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INTRODUCCION

El punto de partida se puede establecer a partir del concepto de transformacion. Internet se
convirtio, en definitiva, en la red de redes tras haber alcanzado una cobertura global en el
flujo y circulacion continua de la informacion. Mas que un medio revolucionario que ha
permitido que los formatos digitales viajen a través del tiempo y la distancia, es un espacio
en el que confluyen todos los medios tradicionales y un entramado de relaciones
socioculturales que van desde la publicacién y difusion de una posicion existencial hasta la
nueva forma de hacer politica o compartir el tiempo de ocio. Indiscutiblemente existe la
sociedad la informacion, conformada por cientos y cientos de pequefias “comunidades
virtuales”, grupos humanos con un sinnimero de posibilidades que se entrelazan, para
formar un entramado de entes sin rostro, sin cuerpo, siempre a la espera de un intercambio;
del mutuo aprendizaje al que conlleva un medio en el que todo es susceptible de ser

nombrado y debatido.

Asi, la principal preocupacion de esta sociedad es la constante construccion de narrativas
que sean capaces de representar los diversos estilos de vida que pueden surgir en este
momento de la historia y, especificamente, dentro de un panorama que denominamos
global. La magia de la imagen y la difusién mediatica crean la ilusion de una dispersion
social, en donde todos los procesos simbdlicos son asequibles. Cada sujeto establece una
visién propia del mundo basandose en los estereotipos, arquetipos y prototipos propuestos
por el universo imaginario e iconografico que plantean los medios de comunicacion (agente
que lidera el poder simbdlico del que hablé John Thompson). EI motor de la sociedad es el
deseo que produce la imagen, es decir, la necesidad desmesurada de consumir aquello que
se difunde a través de los medios. Internet se ha posicionado como un medio eficiente para

plasmar las multiples propuestas de estos grupos que conforman una cibersociedad.

Es asi como comienza a gestarse una revolucion desde de los procesos y paradigmas
tradicionales de comunicacion mediante la trasformacion de lo que entendemos por opinion
publica e identidad. Se trata pues del surgimiento de una nueva narrativa de la cultura
interconectada que surge y se desenvuelve gracias al ciberespacio y que tiene la posibilidad

de plasmar multiples maneras de ser y estar en el mundo, que se hacen visibles cada vez



que un cibernauta decide expresar lo que ve y compartirlo con millones de personas que
existen en medio del anonimato digital (el individuo se convierte en una serie de relatos

encubiertos por un nickname o apodo que da cuenta de su identidad digital).

Ahora bien, al abordar este fendmeno desde la perspectiva coyuntural, es pertinente ver la
manera como estos nuevos medios de difusion masiva estan cambiando la vida de los
individuos en nuestros tiempos. Es esta transformacion la que esta llevando a la humanidad
a un contexto histérico sin precedente, modificando todos sus paradigmas en el arte, la
filosofia, la politica, la cultura y de la sociedad. Estos cambios comienzan a fundamentarse
dentro de la naturaleza del relato de nuestros tiempos; el de la fragmentacion y la
hipertextualidad mediada por toda una serie de estructuras e invenciones tecnoldgicas, que
tienen un fuerte eco dentro de la construccion de las narrativas, o discursos narrativos del
individuo en cada uno de los &mbitos de su existencia. Cada vez es mas dificil concebir la
comunicacion social sin la intervencion de los dispositivos tecnologicos. Antes del
surgimiento de la Red Global, se pensaba en los medios de comunicacion (desde el punto
de vista técnico y de soporte) como motor fundamental de la comunicacidén de masas. Se
trataba de procesos unidireccionales en los que una entidad, organizacion o industria
mediatica se encargaban de emitir un sistema de mensajes a través de una serie de canales
que tenian un cierto alcance dentro de un grupo social. Sin embargo, era inconcebible que
la comunicacion interpersonal algun dia llegara a ser mediada también por estos
dispositivos. Las telecomunicaciones tenian un fin y un objetivo dentro de la sociedad, que
era hacer posible la comunicacion interpersonal a distancia por medio de de la tecnologia;
mientras que los medios de comunicacion masiva usaban la tecnologia para el envio directo
de mensajes a todo un grupo social, por supuesto, no existia una retroalimentacion directa.
A partir de la creacién de la red, la comunicacion personal se volvié masiva; cada mensaje
es enviado a una sociedad global, que es capaz de retroalimentar la informacion vy
modificarla; transformando a la comunicacion de masas en un espacio virtual de interaccion
y difusién simultdnea, donde cada mensaje enviado hace parte de una conversacion
hipertextual. De esta manera el “relato social” comienza a convertirse en una inmensa

sumatoria de microrrelatos formados por las cientos de miles de millones de las narrativas



fragmentadas de nuestra época. En el entorno social de la red el medio se desplaza al

individuo, y como resultado, cada individuo es el mensaje.

No obstante, ¢qué caso tendria hacer un analisis profundo de una realidad que desde todos
los puntos de vista se hace evidente? Las narrativas y los discursos emitidos por via de los
medios masivos de comunicacién han sido mecanismos efectivos de ejercer el cuarto poder;
pero, en la sociedad contemporanea, ese poder se ha desplazado de las grandes industrias a
las grandes audiencias; un hecho histérico sin precedente. Por supuesto, la transformacion
se puede establecer a través de todos los niveles; por lo que se conoce nuestra sociedad
como una sociedad de cambio y de transformacion (cambio de milenio, de época, de
tecnologias, de discurso, etc.). Ese es el contexto social y cultural en el que inevitablemente
estamos sumergidos, sin importar qué tan dispuestos o preparados nos encontremos para

afrontarlo.

Por eso, por medio de este trabajo de grado, hemos planteado la implementacion de una
herramienta de comunicacion digital, (que a la fecha en la que se presenta este trabajo no
existe aun en el contexto en el que la queremos implementar) que se ajuste al contexto
presente y beneficie a una comunidad determinada. Son muchas las temaéticas, y las
problematicas que se han debatido en el &mbito académico acerca de la globalizacion y la
utilizacion de las TIC (Tecnologias de Informacion y Comunicacién), y son muy
importantes las conclusiones a las que se han llegado. Sin embargo, lo que se plantea por
medio de este trabajo es llevar todo ese discurso de transformacién a un plano de realidad,
donde se exploren las bondades y consecuencias de la utilizacion de plataformas digitales
de interaccion, a partir de la utilizacion de éstas. Hemos decidido plantear este proyecto en
un contexto ampliamente favorable, y es planteado como un portal web multifuncional que
beneficie a los estudiantes de Comunicacion Social de la Pontificia Universidad Javeriana;
una comunidad con un altisimo nivel de alfabetizacion digital, donde sus integrantes estan
plenamente adaptados a la utilizacion de medios digitales en su vida diaria; medio

absolutamente favorable, a la hora de hacer una implementacion de este tipo.



El trabajo contiene cinco partes fundamentales en las que se desarrolla. En el inicio se
aborda todo un marco de referencia conceptual acerca de la manera en la que la
comunicacion en la era digital esta transformando las narrativas de nuestros tiempos. Estos
ejes son especificamente: la transformacion del discurso, del relato y la narrativa; la
transformacion de los paradigmas; qué son los nuevos medios; la web 2.0; y el proceso de
migracion hacia una nueva época histérica. Esto es el sustento teorico, que le da una razon
de fondo para la realizacion del proyecto. La segunda parte, sintetiza un poco los conceptos
del marco de referencia; de esta manera los organizamos para establecer una metodologia y
unos factores de analisis, en una fase de investigacion y de diagnéstico que le dan la validez
al proyecto que planteamos. Por consiguiente, esa tercera parte consiste en una
caracterizacion de la manera en la que se utilizan los nuevos medios en el contexto en el
gue queremos introducir la herramienta de comunicacion digital: un estudio de
investigacion que expone el contexto en el que se quiere implementar nuestra plataforma:
contexto y politicas tanto de Colombia, como de la Universidad Javeriana y la Facultad de
Comunicacion y Lenguaje. La cuarta parte es el analisis de los resultados del estudio,
dentro de las categorias establecidas como ejes de andlisis. De esta manera llegamos al
diagnostico que nos da las bases y los argumentos para realizar el proyecto. Finalmente,
exponemos la metodologia para realizar nuestro Portal web de la comunidad universitaria

de la carrera de Comunicacion Social.

Muchas de las dudas que pueden suscitar al respecto se desarrollaran a lo largo del presente
trabajo, que encuentra en la utilizacién de los nuevos medios, y la manera acelerada en la

que han cambiado a nuestra sociedad, su principal fundamento, y argumento.



1. SOBRE LA TRANSFORMACION DE LAS NARRATIVAS SOCIALES A
PARTIR DE LA IMPLEMENTACION DE INTERNET Y LOS NUEVOS MEDIOS
EN LA CULTURA

1.1. El Discurso, el Relato y la Narrativa en la Sociedad de la Informacion

El anélisis de discurso aborda mas que una reconstruccion de estructuras textuales
completamente estaticas. El discurso implica accion, o en términos mas claros,
construccion, tal como lo expresa Ricoeur (citado en Rodriguez, 2003): “El discurso habla
de y desde un mundo, ayuda a construir mundo. EI discurso no es s6lo origen sino también

destino. Existe alguien que recibe ese discurso, lo interioriza, lo acepta o lo rechaza”.

Los contenidos que atraviesan los medios de comunicacion contienen un fuerte contenido
discursivo, pues producen diversas maneras de conocer el mundo, modifican la percepcion
de acontecimientos y estandariza los modos de vida y las costumbres. Esta construccién de
realidad se basa en observaciones de segundo orden, pues “Tanto el mundo, como la
individualidad se percibiran como una totalidad de caracteristicas concretas, pero siempre
con el presupuesto de un observador que afirma que eso es asi” (Luhmann, 2000, p. 122).
Esto significa que siempre habrd un observador que narre los hechos, sesgue los
acontecimientos y componga una version de esa realidad. Y pese a que este problema es
inherente a la comunicacion misma, lo que hace alarmante este hecho frente a los medios
masivos de comunicacion es que los contenidos transmitidos son en muchas ocasiones el
producto de segundas y terceras observaciones hechas por toda una serie de instituciones

que los manejan.

Por eso, al hablar de medios masivos de comunicacion generalmente se entiende la
incidencia completamente vertical de medios tradicionales como el cine, la television, la
radio y la prensa. Claro estid, que esto seria cierto si se hablara de audiencias
completamente pasivas y uniformes. /Y por qué hablar de medios tradicionales con
respecto al cine, la radio, la televisién y la prensa? La respuesta es sencilla. Desde la década
de los ochenta, y con el desarrollo de interfaces digitales y la invencion de redes de



comunicacion el papel de los medios de comunicacion y de las audiencias se ha visto

seriamente modificado.

Los medios de comunicacion comenzaron a cumplir una funcion histérica como

conductores de formas simbolicas de conocimiento:

He caracterizado la comunicacion como un tipo diferenciado de actividad social que implica la
produccion, transmisién y recepcion de formas simbodlicas, y que compromete la materializacion de
recursos de varios tipos. [...] Los medios técnicos son el sustrato material de las formas simbolicas,
esto es, los elementos materiales con los que, y a través de los cuales, la informacion o el contenido
simbdlico se fija y transmite de un emisor a un receptor. (Thompson, 1986, p. 36)

Pero las formas narrativas y discursivas de transmision de ese contenido se ven modificadas
en el momento en que la légica emisor-mensaje-receptor se transforma gracias a los

cambios en ese medio técnico o soporte en el que esté fijado.

El gran aporte de Marshall McLuhan (1985) fue proponer la estrecha e inseparable relacion
entre los mensajes (vistos mas alla de ser flujos de informacion y contenidos) y los medios.
Para él, los medios, desde la oralidad hasta el ordenador, son prolongaciones de nuestro
propio ser. Sin embargo, la naturaleza de los medios han transformado los métodos de
interrelacion de los seres humanos a lo largo de las diferentes etapas de la historia y de la
prehistoria. Desde la invencion de la escritura la sociedad se ha ido fragmentando
constantemente y ha dado un vuelco hacia lo global, desintegrandose, y convirtiéndose en
un universo de individualidad. ;Y qué estd sucediendo con el mundo? “Estamos entrando
en una tercera era en el que el incesante zumbido de la comunicacion electronica nos

devuelve a un estado tribal, pero ahora el mundo entero es una tribu” (Coinég, 1999).

Los medios, en este aspecto, transmiten sus propias logicas y sus propios codigos, que en si
mismos son mensajes. Por eso, no es lo mismo (ni produce los mismos efectos) recibir
contenidos que hayan sido impresos en un diario, que los que provienen de la television o
de la radio. Para ser mas precisos, no es lo mismo recibir un mensaje de dos medios de
comunicacion (en términos estrictos de industrializacién) aun cuando estén fijados en el

mismo soporte. Por eso cada medio obedece a su propio lenguaje y a sus propias logicas y



es mensaje en si mismo. Sin embargo, Internet, como medio masivo, posee algunas
caracteristicas que lo diferencian completamente de las formas tradicionales de hacer

comunicacion.

Cierto es que los soportes digitales han tenido una fuerte incidencia en la manera en que se
concibe la cultura contemporanea. No en vano se describe a la sociedad actual como la
sociedad de la informacion gracias a la mediacion de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacién para las relaciones interpersonales. Ese conjunto de
creencias, arte, moral, derecho, y costumbres que constituye la cultura la se ha visto
desplazado a un espacio que no es espacio; donde el intercambio global se procesa en bits
de informacion binaria y es traducido por la luminosidad de millones de monitores
alrededor del mundo. Todo el contenido cultural que caracteriza una identidad social global
se transporta de pais en pais en cuestion de milésimas de segundo.

Internet no sélo funciona como sistema transmisor de cultura, sino que sus codigos,
mecanismos y ldgicas han sido forjadores de culturas propias, que tienen su lugar de
encuentro en el ciberespacio. Este fendmeno no involucra exclusivamente a los usuarios de
Internet, sino también bien, a sus productores. Y son estos productores y sus construcciones
colectivas, sus convicciones y costumbres quienes le dan forma y preceden todo lo que

sucede en el entorno de la red global.

Pero el factor tecnoldgico hace parte también de este cambio que actualmente experimentan
los medios de comunicacion, no solo como vehiculo de discursos y modificador del
contenido de los mismos, modificando también las consideraciones tedricas existentes al
momento de la aparicion de Internet. Es ahora necesario realizar una perspectiva
tecnoldgica comunicacional de este medio, en donde se inscribe nuestro proyecto de grado,
analizar cémo sus especificidades técnicas afectan muchos mas aspectos de la cotidianidad
que solo la relacién entre quien produce los mensajes y quien los recibe, papeles que, como

vimos, hoy en dia se intercambian, se transforman y dinamizan.



Conceptualmente, Internet es una red de redes de comunicacion con alcance mundial, que
posibilita a sus usuarios el intercambio y el acceso universal a los recursos de informacién
de manera sencilla e interactiva. “Internet no es sélo una red para la transmision de
informacién cientifica, sino un medio de difusion masiva por el que una gran parte de la

informacion que transita no es académica” (Urra Gonzéles, 1998).

Pero mas que esto, lo asombroso realmente es la capacidad de entrar en la vida del hombre
promedio y modificar las costumbres de su hogar, trabajo y relaciones interpersonales, y de
solucionar casi todos los aspectos de la vida moderna.

Internet es definida como la “red de redes” o red global, porque conecta no solo
computadores entre si, sino las redes a las que pertenecen, conectados y comunicados por
diferentes medios como un cable coaxial, la fibra dptica, la radiofrecuencia o las lineas
telefonicas. Este conjunto asegura su intercomunicacion y difusion por medio de un idioma

0 protocolo comun conocido como TCP/ IP.

En el WWW (Word Wide Web o red de extension global) se conjuga todo el poder para
esta organizacion de informacién electrénica. Aca se enlaza la capacidad del hipertexto,
pero para localizar datos en cualquier parte del globo con el objetivo de brindar un acceso
ilimitado y universal sin restricciones a la informacion. Aparece entonces un nuevo
protocolo de comunicacion, el HTTP (protocolo de transferencia de hipertexto) que busca
la informacidn que se encuentre en cualquier otro lugar, o servidor del mundo y permite el
enlace mediante la navegacion hipertextual, lo cual no era posible con los anteriores

protocolos.

Esta es la herramienta mas efectiva en materia de acceso ilimitado a toda la informacion
disponible en Internet. Gracias al World Wide Web la Internet ha adquirido su tamafio y
difusion masiva desde los alrededores de 1993, lo que incentivd la inversion de las
industrias privadas en ella, al verla como una excelente via de comercio y publicidad

masiva y traslado su eje financiero al sector de las comunicaciones privadas y las finanzas.



El Web ha transformado radicalmente la forma en la cual se comunican las personas. En el
futuro, probablemente se considerara un adelanto comparable a los de la radio y la

television en su tiempo.

La vision de mundo entonces vir6é hacia un concepto de agilidad, facilidad y simplicidad a
la hora de acceder a la informacién y educacion de forma ilimitada, sin nada fuera del
alcance de la mano, sin discriminaciones, sensacion sin antecedentes y con la capacidad de

transformar las nociones de tiempo y espacio.

Pero esta forma de ver el mundo no fue en un comienzo generalizada, sino que se difundio
entre quienes se preocupaban por la educacion universal, equitativa y accesible, y no en que
quienes se ocupaban del funcionamiento técnico y de sus implicaciones econémicas y
comerciales. Se elogiaba mas el concepto, pero no se analizaban los efectos de su uso real,;
se prestaba mas atencion a la facilidad técnica y operativa que ofrecia Internet y no a la

repercusion que en lo publico tendria el acceso ilimitado a la informacion.

Pero en la década de los 80 esta situacion cambid y esta diferencia en la forma de ver
Internet se fue diluyendo, pues a medida que fue creciendo masivamente este sistema se
reflexiono acerca de si deberia existir y servir también como un recurso para mejorar el
aspecto humano y la calidad de vida, méas que hacer efectivas y rapidas ciertas operaciones
técnicas, bancarias y cientificas. Se comenzé a ver a Internet como un medio y ho como un

sistema con el fin Unico de mover informacion y optimizar su transferencia.

Se reflexiond acerca de una tecnologia que ya no suponia costos ni tropiezos para verla
como algo mas que un invento cientifico y que al apoyarla y por supuesto obtener de ella

ganancia econdmica se obtendrian mejores resultados.

Pero es en la década de los 90 cuando gracias a estas reflexiones y a los avances y
descubrimientos graduales que se perfila el crecimiento y la verdadera historia del Internet,

presentdndose las primeras conferencias acerca del tema y usandose por primera vez el



término ciberespacio en 1990, asi como presentandose la necesidad de fijar la atencion

sobre el como acceder a estos beneficios mediante una infraestructura mas favorable.

En esta década surgieron también los primeros proyectos de organizaciones comerciales
destinadas a vincularse a Internet, asi como las iniciativas de implementar mejores
tecnologias de acceso mas favorables para el usuario final que para el emisor de la
informacidn, lo que incluso llevo a pensar en la desaparicidn de las redes intermediarias en

pro de la facilidad del acceso para la persona del comun.

En el crecimiento acelerado de Internet han influido factores, tanto de caracter técnico
como politico, como el éxito y popularidad de los protocolos de red, la baja de precios de
los soportes empresariales y personales y la permanencia de el concepto descentralizados
de los emisores de la informacion, el apoyo de los estados a la creacion y organizacion de
una plataforma comunicacional apta para poder acceder realmente y sin restricciones ni

obstaculos a toda la informacion presente en Internet.

Internet constituye un fendmeno de enorme importancia actualmente, cuyo impacto es
comparable al que tuvo para el sistema feudal el descubrimiento y uso de la pdlvora. Sus
efectos han generado cambios trascendentales en todas las esferas de la vida de la sociedad

moderna.

Actualmente Internet comienza a alterar seriamente la dindmica del comercio internacional
y transformar los pilares de la economia global. Este tema serd abordado con mas detalle
mas adelante. Pero cabe destacar el hecho de que las pequefias compafiias comienzan a
competir facilmente en el mercado global y los consumidores en los mercados emergentes
en particular, se benefician del un nimero crecido de productos, servicios e informacién a
los cuales Internet permite acceso. Internet desaparece muchas barreras de la comunicacion
entre los clientes y los empleados al eliminar los obstaculos creados por la geografia, las

zonas de tiempo y la localizacion y crea un ambiente de negocios sin problemas.



“Es el momento en que se han hecho realidad las ideas, las concepciones de hace décadas y
se pasa del papel al soporte electronico. La biblioteca como institucion ha alcanzado su
climax con el paso a una nueva etapa de su desarrollo: la biblioteca virtual, sin papel y sin

paredes” (Barrueco, Garcia y Gimeno, 1996, 19 de marzo, p. 304-313).

Se comienza a hablar entonces de los nuevos medios, término acufiado porque existen
como referentes los medios tradicionales o antiguos medios. Pero el aspecto novedoso no
solo se le atribuye a la manera en que se transmiten los mensajes gracias a los distintos
avances tecnoldgicos con respecto a los soportes, porque, sin embargo, en estos nuevos
medios confluyen las l6gicas audiovisuales, y de los medios impresos (la pantalla como
evolucion del papel). Se les llama asi porque los nuevos medios transforman las nociones

de comunicacion de toda la historia e invierten el papel de las audiencias.

¢Y qué define a los nuevos medios? Pues el lenguaje que los compone y que los hace
mensajes en si mismos. Lev Manovich matematico y programador ruso en su obra The
Language of New Media hace un recorrido en donde describe la naturaleza de estos nuevos

soportes y diferencia los nuevos medios de los que no lo son.

Segun Manovich (2002), los nuevos medios gozan de variabilidad. Es decir, la posibilidad
de recomponerse, modificarse y reconstruirse constantemente, siempre con la intencion de
mejorar. Esto es la posibilidad de generar nuevas versiones mejoradas que superan las
versiones anteriores. Es un hecho (y el avance ha sido casi exponencial) que las empresas
privadas que producen tecnologias blandas compiten entre si por perdurar en el mercado.
Por eso actualizan las versiones de sus programas por lo menos una vez al afio, o de ser
posible, semestralmente. Estas nuevas versiones son lo suficientemente similares a las
versiones anteriores para ser identificadas como las mismas plataformas y también son
modificadas de manera tal que puedan igualar o superar software creado por otras
empresas. Y aungue las variaciones entre una version y otra no sean tan significativas, al
comparar las Ultimas versiones con otras mucho méas antiguas se evidencia la constante

evolucion de los sistemas.



La invencién y desarrollo de los formatos digitales ha generado una percepcion
completamente renovada del alcance de los medios. Esta es la principal caracteristica de lo
gue se conoce como new media; eso que el tedrico Lev Manovich definio como
operaciones automaticas que restringen la operacién del usuario (2002). Las audiencias
dejan de ser simples receptores para convertirse en usuarios capaces de asumir, modificar y

reconfigurar la naturaleza de los mensajes mediados.

Estos objetos neomediales se componen por partes independientes que se pueden dividir en
fragmentos mas pequefos, gracias a la versatilidad que les da el hecho de estar compuestas
por cédigos digitales. De la misma manera, estos soportes han abierto la posibilidad a una
heterotopia; un lugar donde todas las posibilidades sociales y culturales confluyen vy
coexisten. El resultado es una transcodificacion, es decir la reconceptualizacion de los

procesos culturales, mediados por aparatos digitales.

¢Y por qué hablar de nuevos medios? Precisamente porque existen una serie de medios
tradicionales con unos codigos establecidos que transmiten contenido simbolico
directamente del emisor al receptor. Estos nuevos soportes son la conjuncion de esos
medios de comunicacién que, operando de manera conjunta (radio, television y prensa),
recomponen los cddigos de recepcion y apropiacion, y crean como consecuencias entornos

sociales que coexisten en una realidad virtual (el lugar donde no hay lugar).

Sin duda la interactividad compone esa narrativa de los medios de finales de siglo XXy
comienzos de siglo XXI, y ha sabido adaptarse a otros medios de comunicacion. La
participacion de las audiencias en la elaboracion de contenidos es creciente tanto en
television como en radio o prensa. No obstante, Internet, como medio de comunicacion es,
por excelencia, la sumatoria de las formas tradicionales de emitir contenidos. Este no es un
motivo para pensar que los medios tradicionales de comunicacion puedan llegar a verse
amenazados, pero si para pensar en la necesidad de replantear sus mecanismos de difusion

y adaptarse a las ldgicas de las nuevas audiencias.



Y es a partir de esa serie de discursos narrativos que comienza a entrelazarse y a tejerse de
manera rizomatica, en un universo de fragmentacion (que posteriormente serd discutida
como eje fundamental de anélisis), bajo la misma légica numérica y geometria fractal * de
la multiplicacion exponencial de las formas, que compone el relato de la era de Internet.
Esta es la narrativa de los nuevos medios; esa que es absolutamente hipertextual, y no

lineal:

La no linealidad se entiende como la ruptura de las convenciones relacionadas con los conceptos de
tiempo, espacio, principio y fin (enunciados por diversos autores entre ellos y, tal vez, el primero
Aristoteles); se da en diversos medios y de diferentes formas; y se han desarrollado de la mano de las
artes y de las letras para encontrar su reino en los nuevos medios electronicos como un recurso que
explora la multimedialidad y las redes de conexion en el ciberespacio. (Gil Vrolijk, 2005, p. 135)

Y aunque la narrativa no lineal ha sido parte del pensamiento de la humanidad desde
tiempos antiguos, es estos tiempos que comienza a tener su gran auge, al arraigarse dentro
de la logica social, cultural, politica, artistica y econémica. Por eso, cada vez es menos
descabellado pensar que Internet marca una nueva época en la historia, bajo todos los
contextos, pues aunque técnicamente su invencion consista en mantener conectada una red
de dispositivos tecnoldgicos, en realidad conecta individuos bajo un mismo contexto

global.

Pero la naturaleza de los nuevos medios (que incluyen desde Internet, videojuegos,
simuladores de realidad hasta redes enteras de comercio electrénico) tiene la ventaja de ser
participativa, a diferencia de los medios tradicionales de comunicacion, que dificilmente
podian contar con una retroalimentacion inmediata, y aun cuando podia existir
participacion directa de la audiencia, esta finalizaba en el momento en que terminaban las
transmisiones. En los nuevos medios los receptores son emisores a la vez, y tienen la
posibilidad de expresar sus mensajes abiertamente dentro de un universo en linea, para

luego recibir mensajes (muchas veces en tiempo real) de otros emisores, sin importar su

! "Acufié el término fractal a partir del adjetivo latino fractus. El verbo correspondiente es frangere

que significa "romper en pedazos". Es pues razonable, jy nos viene de perlas!, que ademas de "fragmentado"
(como en fraccion) fractus signifique "irregular”, confluyendo ambos significados en el término fragmento.
(Como algebra procede del arabe jabara: unir, atar, jfractal y algebra son etimolégicamente opuestos!)"”
Benoit Mandelbrot



procedencia, y quedar publicados indefinidamente. Internet permite la creacion de

identidades, de visiones, de sociedades, de mundos enteros imaginados.

Internet, configurado como la Red de redes, es por excelencia el medio de comunicacion
que ademas de incluir la codificacion de sus antecesores (radio, television y prensa) reune
todas las caracteristicas de los nuevos medios. Manovich también se refiere como nuevos
medios a otros soportes que nada tienen que ver con la comunicacién de masas, como los
son los videojuegos, simuladores de gréficas en tercera dimension, simuladores de realidad
(realidad virtual), interfaces y sistemas operativos. Sin embargo, Internet tiene la virtud de
ser polifacético es este aspecto, pues muchos de los otros objetos neomediaticos también

pueden ser incluidos dentro de la Red.

Pero ademas de esto, también el papel de crear identidad se ha ido trasladando poco a poco
de los medios tradicionales a estos nuevos medios. La identificacion con los personajes de
la pantalla es ahora més directa cuando la red ofrece ademas la posibilidad de ser uno
mismo, mejorado, con espacios como los chat, blogs y bitacoras, donde ademas de tener
acceso a informacion ilimitada del mundo del entretenimiento, deportes, musica o cualquier
tema de interés, a manera de menu o periddico, se ofrece la posibilidad de crear un espacio
que dara cuenta de lo que la persona es y podra ser visto libremente o también con algunas

restricciones.

Estos espacios son una oportunidad para construirse de la forma en que agradara a los
demas, como se quisiera ser, de identificarse con un personaje creado por si mismo con
caracteristicas especificas, donde los colores, las fotos y lo que se escribe pasan a
reemplazar el ser de carne y hueso detras de la pantalla, lo hacen inamovible: “El
ciberespacio es en efecto un paraddjico lugar y un espacio sin extensién un espacio
figurativo inmaterial un espacio mental iconizado estereoscépicamente que permite el
efecto de penetracion ilusoria en un territorio infografico para vivir dentro de una imagen
sin tener la impresion de que se esta dentro del tal imagen y viajar asi en la inmovilidad”
(Gubern, 1996, p. 160).



Ahora se construye la imagen de un sujeto a prueba del tiempo y del espacio, el cual pasa a
ser inmortal o permanente gracias a su presencia en la red, a la posibilidad de acceder a él
en cualquier momento, situacién eficaz ante el “angustioso proceso social de
desrrealizacion informatica en el que el mundo aparece sustituido o suplantado por cifras o
por representaciones simbdlicas en un proceso de abstraccion progresivo que tiende a
volatilizar las relaciones humanas y los procesos de la vida cotidiana” (Gubern, 1996, p.
157). Hoy en dia es necesario hacer presencia de una manera acorde a los cambios sociales
gue garantice la aceptacion, la afirmacién como sujeto, la garantia de que se esta en el
mundo, y estos espacios a manera de casa, donde se puede ser el invitado en cualquier
momento, cumplen este papel en ambos sentidos, para quien goza de aceptacion, recibe
comentarios por su espacio digital® y para quien tiene el poder de visitarlo y modificarlo.
Es como el entrar en la intimidad de un personaje de TV, pero ahora de manera ilimitada,

interviniendo en su historia.

Este personaje que crea o visita ya no es un espectador pasivo, sino un operador (0 mejor
optador ya que opta entre las propuestas que se le ofrecen) y no contempla un espectéaculo,
sino que navega por un ciberespacio con el que interactla constantemente. En cada opcion
interactiva el operador actla guiado por sus juicios, sus deseos y sus expectativas. La
accion entra a reemplazar la contemplacion y la narracion es sustituida por la iniciativa

personal, es modificable y personalizable.

Ahora el nuevo elemento que nos representara es maleable, volatil pero permanente, un
espacio virtual es el simbolo de nosotros mismos, que da cuenta de nuestras caracteristicas
sociales ya no por lo que vemos, escuchamos, leemos en los medios, por lo que usamos o
como lucimos, sino por lo que en el momento se ve en dicho espacio, en el cual las
actividades mencionadas pueden ocultarse y modificarse e inventar por completo otra
persona o personaje de acuerdo a nuestros gustos, a lo que quisiéramos ser o lo que los
demas quieren que seamos, 0 simplemente dar cuenta de si mismo de una forma no

presencial, fisicamente hablando.

Participacion e identidad dentro de una red social en Internet.



1.2. Secuencia inicial: una aproximacion a los paradigmas permeados por la l6gica del

pensamiento no lineal

En 1948, Claude E. Shannon publicé un articulo titulado “A Mathematical Theory of
Communication” en Bell System Technical Journal en donde intentaba exponer de manera
muy formal y cientifica el concepto de informacion, pero de una manera cuantificable;
representada en expresiones booleanas. Estas expresiones, dentro de los términos de la
l6gica matematica, determinan dos condiciones que son las de verdadero o falso. Sus
observaciones planteaban una similitud entre los circuitos logicos de los conmutadores
telefénicos (que funcionaban en dos estados: abierto-cerrado) funcionaban bajo los mismos
principios de la légica (verdadero-falso). Este fue el punto de partida para plantear su
Teoria Matematica de la Informacidn, en donde cada mensaje consta de una secuencia de
unos y ceros que lo distingue de cualquier otro mensaje, pues su codificacion y
configuracion es diferente. “En la teoria de Shannon, la informacion tiene un significado
muy preciso: es el nimero medio de digitos binarios necesarios para distinguir un mensaje
determinado del resto del conjunto de mensajes posibles, y esto, a su vez, implica un
namero limitado de mensajes que pueden transmitirse y que posibilita la creacion de un

codigo diferente para identificar cada uno de ellos” (Sokol y Linares, 2006).

Sin embargo, la comunicacion es un proceso mas complejo que la simple transmision de
informacion, pues esta relacionado directamente con el contexto, pues los mensajes deben
atravesar un proceso de interpretacion de sus signos y significados que pueden ser tan
diversos y equivocos como la cantidad de personas que los recomponen y los contextos
bajo los que surgen. El sistema planteado en la teoria de la informacion funciona en
condiciones ideales, y debe operar en cualquier situacion, sin importar el contexto bajo el
que se encuentre. Por eso, reduce la comunicacion a una ecuacion exacta de transmision de

informacion:

El problema fundamental de la comunicacidn es el de reproducir en un lugar un mensaje de manera
exacta o aproximada un mensaje que fue seleccionado en otro lugar. Frecuentemente estos mensajes
tienen un significado; se refieren o se relacionan de acuerdo a algun sistema con ciertas entidades
fisicas o conceptuales. Estos aspectos semanticos de la comunicacién son irrelevantes para el



problema de ingenieria. El aspecto significativo es que el mensaje es seleccionado de un grupo de
posibles mensajes. El sistema debe estar disefiado para operar para cada posible eleccion. (Shannon,
1948)

Y es ese el fundamento de la teoria matematica de la informacion, tener la “libertad” de
escoger un mensaje entre muchos otros posibles mensajes, y que el sistema esté optimizado

para hacerlo.

Segun el esquema bésico planteado por Shannon, existe una fuente de informacion, que es
la encargada de seleccionar un determinado mensaje, dentro de un grupo de mensajes
posibles. Es el comienzo del sistema cerrado; donde inicia toda la cadena. La fuente
alimenta al sistema al emitir un mensaje que es codificado por un transmisor, es decir, un
dispositivo tecnoldgico que transforma el mensaje en una sefial codificada para que se
desplace por medio del canal. La sefial puede variar segun la forma o tecnologia que se
utilice, al igual que el canal. Un ejemplo serian las ondas de radio desplazandose por el
aire; o la sefial de television viajando por un cable de fibra dptica. Esta sefial consiste
solamente en impulsos electronicos o electromagnéticos que en si mismos no producen
ningun efecto dentro del sistema. Para que cumpla su objetivo, debe llegar a un receptor
que es el mecanismo por el cual, a través de otro dispositivo se descifra la sefial y se
recompone el mensaje, que se presume ser exactamente igual (o0 al menos muy similar) al
gue fue enviado por la fuente. Durante el proceso de transmision, la sefial enfrenta diversas
fuentes de ruido que puede ser generado por distorsiones o interferencias, y esto podria

cambiar el mensaje de manera imprevisible.

El hablar de informacion, presupone conceptualmente que existe la duda o incertidumbre,
que afectan el sistema y desvian la precisién del mensaje. Esta incertidumbre esta
relacionada con respecto a las alternativas elegidas y discriminadas. Estas elecciones suelen
ser multiples, y estan relacionadas con la secuencia de mensajes (que podrian tratarse se
signos especificos) que son enviadas, y que correspondan con la serie de cddigos que el
destinatario pueda descifrar. El ejemplo perfecto para ilustrar esto es el lenguaje; pues su

éxito depende de que la fuente del mensaje y el destino sean capaces de entender el codigo.



Estas sefiales operan sobre las alternativas que conforman la incertidumbre del receptor y
proporcionan el poder para seleccionar o discriminar entre algunas de estas alternativas. Se asume
que en los dos extremos del canal de comunicacién -fuente y receptor- se maneja el mismo cédigo o
conjunto de signos. La funcién de la fuente de informacion sera seleccionar sucesivamente aquellas
sefiales que constituyen el mensaje y luego transmitirlas al receptor mediante un determinado canal.
(L6pez, Parada y Simonetti, 1995)

Internet tiene su propio lenguaje, y pese a no ser ajeno a lo que expone la teoria matematica
de la informacién, la logica se altera gracias a mdltiples factores que dependen no
solamente de la tecnologia que utiliza para transmitirse, sino del contexto social y cultural,

que de cierta manera ha reestructurado el pensamiento de la especie.

Sistémicamente, ;como funciona Internet?. Técnicamente, existe transmision constante de
informacion entre ordenadores de manera automatica y programada sin que haya
interaccion del hombre. No obstante, estos procesos constan Unicamente de transferencias
de datos que determinan acciones informaticas, y no precisamente de mensajes, como lo
plantea la teoria. El aspecto humanizado de la red es complejo por maultiples factores.
Siguen estando presentes los mensajes, transmisores, sefiales, el ruido (en menor
proporciodn), el receptor y un destinatario. El proceso de codificacion tiende a ser mas
complejo pues, el mensaje se digitaliza al ser introducido en el ordenador (unos y ceros que
al agruparse se convierten en bits, bytes, kilobytes, etc.) se transforma en otra serie de
lenguajes con estructura y logica propia que se ejecutan y procesan dentro del dispositivo, y
son enviados por unas lineas de transferencia que permiten la circulacion de esa
informacién gracias a una serie de protocolos hacia servidores que la distribuyen. Esa
informacién se vuelve a componer y a ejecutar nuevamente dentro del servidor para ser
almacenada y enviada por las lineas hacia otros ordenadores y dispositivos alrededor del
mundo; donde vuelve a transcodificarse para ser leido por un navegador o tecnologia
blanda (software) apta para hacerlo. Los datos recibidos deben coincidir exactamente con
los que fueron enviados, pues la cadena compuesta de unos y ceros debe coincidir de
manera muy precisa en los dos extremos. S6lo en casos en los que existan fallas en el
sistema, el mensaje puede llegar a deteriorarse. Cuando esto sucede, lo Unico que sucede es
que llega incompleto, y dificilmente puede ser decodificado por el ordenador. En estos
casos no hay distorsion, sino pérdida o corrupcion de la informacion, lo que resulta en que

el mensaje sencillamente no llegue al destino, o que no se pueda ejecutar.



En términos de canal, la informacion tiende a desplazarse de manera muy precisa. Cada
maquina conectada a Internet tiene una direccidn Unica para la recepcion y envio de datos;
gue hacen que no se equivoguen los destinos. Dentro de la estructura lineal de la teoria de
la informacion, podriamos decir que las condiciones para la transmision son 6ptimas. Pero
la importancia, y principal caracteristica del pensamiento de la sociedad de la informacion
es ser no lineal, por eso, el proceso se complejiza al hacer un anélisis de como de
componen los mensajes. En Internet, el mensaje no es solamente un mensaje, sino es a la
vez todos los mensajes: una serie de microtextos interconectados que se autorreferencian y
se redireccionan, siguiendo la logica de la hipertextualidad. Segun la definicion de Jaime
Alejandro Rodriguez Ruiz (2005, p. 162): “El hipertexto puede entenderse como una forma
de textualidad digital en la que vinculos electrénicos unen lexias, o fragmentos de textos
(que pueden adoptar la forma de palabras, imagenes, sonido, video, etc.), promoviendo una
lectura no lineal y el acceso a una multiplicidad de recursos que relativizan la presencia de

la palabra escrita como Unica fuente de representacion” .

Entonces, en este aspecto, la incertidumbre no depende de escoger un mensaje dentro de
una infinidad de mensajes posibles, como plantea la teoria matematica. El flujo de mensajes
dentro de la red es extenso y constante, y tan diverso como la estructura tecnosocial que la
compone. Su conexién trasciende los formatos, los idiomas, el tiempo y la distancia. La
validez o veracidad de la informacion es tan relativa como el contexto inmediato bajo el
que fue producida. Mucha de esta informacién la proveen fuentes oficiales, aunque la gran
mayoria sea producida por los mismos usuarios de la red; llena de subjetivismos y
opiniones; millones de millones de conversaciones que comienzan y se concluyen en el
término de afios; verdades y mentiras, legalidad e ilegalidad; como si se interconectaran
todas las mentes bajo el mismo entorno. La incertidumbre, corresponderia a encontrar el
mensaje adecuado dentro de una infinidad de mensajes relacionados y entrecruzados,

dentro del caos y el desorden de la hipertextualidad.



1.3. Transicion de los Medios Masivos de Comunicacién: De nuevos a tradicionales

Durante los afios 60, Unesco realizé un estudio sobre el alcance de los nuevos medios y los
beneficios de su implementacion en los sistemas educativos®. El estudio se realizé primero
en Hagerstown, ciudad localizada en el estado de Maryland, Estados Unidos con resultados
positivos a favor de esos nuevos medios. EI mismo estudio se realizd en paises no
industrializados; entre ellos Colombia, entre nifios que cursaban la primaria. Una de las
conclusiones del estudio fue que esos nuevos medios le permitian a los estudiantes
enmarcar sus propias respuestas de aprendizaje, pues capturaban toda su atencién. Existia
una preocupacion por la incidencia de los nuevos medios en las audiencias y su profundo
impacto dentro de la sociedad. Por supuesto, en esa época cuando se referian a nuevos
medios se estaban refiriendo puntualmente a la television. En ese entonces, los alcances
(que fueron muy importantes) de este medio comenzaban a tener eco dentro de la sociedad
y la cultura, a tal punto que tenian que comenzar a ser debatidos tedricamente desde la
perspectiva de la comunicacion de masas. Desde el punto de vista de la mediologia,
comenzaba una nueva mediasfera que estaba basada en el impacto de la imagen de video
dentro de la sociedad y la cultura. La television llevaba a la humanidad a un punto sin
precedente en su historia.

Pero, esos nuevos medios, se convirtieron en “medios tradicionales” en algun punto dentro
de un rango de 40 afios, para abrirle campo a otros nuevos medios. Esta atribucién de
nuevos medios, a esta nueva generacién de implementaciones tecnoldgicas, se debe
simplemente a una serie de convenciones que son relativas al aspecto de ser 0 no reciente
dentro de un marco o contexto histérico asociado con el presente. La invencién de la
television en la década de los 50 generd una ruptura en la manera en la que la humanidad se
percibia, s6lo comparable con la ruptura siguiente que se produciria 40 afios después, en los
90. Cuando comenzo el Siglo XXI era un hecho que la television se trataba de un medio
tradicional, y el impulso que tenian las nuevas tecnologias y los avances en computacion

estaban gestando una nueva generacion en términos de comunicacién y telecomunicacion, y

3 Estudio publicado en el articulo “How effective are the new media providing to be?”, en: The new

media: memo to educational planners.



todas la implicaciones culturales que consigo llevaba. En un rango de 10 afios, la diferencia
entre un antes y un después era evidente, por lo cual se convirtié también en objeto de
estudio desde todas las perspectivas. “El paisaje mediatico del siglo XX tiene muy poco
gue ver con el de hace una década, por efecto del desarrollo especial de dos tecnologias
muy diversas y complementarias [...] los satélites de comunicaciones e Internet, es decir,
la comunicacion inalambrica desde el espacio y la comunicacién omnidireccional por redes
terrestres” (Gubern, 2005, p. 30).

Y esos ahora medios tradicionales cambiaron profundamente el pensamiento de su época, y
facilitaron a su manera los procesos de interrelacion y de generacion de discursos. Cada
uno de estos medios, desde la invencidn de la imprenta hasta la television, trajeron consigo
mecanismos eficientes para facilitar la comunicacion de masas. Cada vez que aparecia una
nueva tecnologia, comenzaba una cierta paranoia especulativa con respecto al medio que lo
antecedia. Si la radio iba a acabar con la prensa, o la television era siempre una posibilidad
que contemplaban las sociedades. Y en realidad eso (hasta ahora) no ha sucedido del todo.
La television nunca acabé con la radio, y la gente nunca dejé de leer los diarios por ver los
noticieros en televisién. Por el contrario, el lenguaje de estos diversos medios fue
complementario. La radio y la prensa comenzaron a alimentarse con el valor de las
imagenes, fueran sonoras o fotograficas. El espiritu dindmico de uno de estos medios
terminaba por contagiar a los otros. Solamente que cada vez que se implementaba una
tecnologia, su valor agregado sobre las demas la hacia predominar sobre las demas por sus
ventajas y avances, y por supuesto por su factor de novedad. Los nuevos medios, como los
conocemos actualmente, en este sentido tienen un valor autorregenerativo, y son
reemplazados por si mismos. Un nuevo medio es superado tecnolégicamente por otro
nuevo medio, es decir por si mismo pero en un formato mas reciente, actualizado y
superior. Es ese el motivo por el cual al hablar referirse a ellos es necesario aclarar la
version en que se encuentra, para hacernos una idea de sus capacidades y alcances. No es lo
mismo hablar de web que de web 2.0 o web 3.0, pues sus variaciones, adaptaciones,
alcances, implementaciones y usos son completamente diferentes; aunque se traten de una

misma web.



Y aunque hasta ahora no ha desaparecido la radio, la prensa o la television, han comenzado
a verse seriamente modificados. Cada vez mas, esos medios tradicionales comienzan a
hacer parte y a fusionarse para generar contextos multimedia, adoptando su logica, su
tecnologia y sus principios de interaccion. “Sobre este escenario de comunicacion de masas
unidireccional se ha superpuesto la autonomia individualizada del navegante de Internet,
mucho mas versatil y abierto a un abanico de opciones que empequerfiecen las ofertas de los
medios tradicionales” (Gubern, 2005, p. 36). Como consecuencia, los medios tradicionales
han ido migrando a la hiperesfera progresivamente, simultdneamente junto con la sociedad
global. Los diarios del mundo tienen sus portales de Internet, donde su informacién va y
viene por el mundo, es compartida por millones de lectores simultaneamente que tienen la
posibilidad de interactuar, comentar, complementar o actualizar esa informacion noticiosa
en foros abiertos de discusion. Las emisoras comienzan a transmitir su sefial
simultaneamente en el espectro electromagnético y en la red. En otras cadenas radiales que
operan solamente en Internet, los usuarios pueden escoger la musica, las noticias y las
transmisiones a su antojo, entre una extensa red de posibilidades. Autores como Carlos
Scolari han comenzado a hablar de la television 2.0; personalizable, adaptada a la légica de
los microrrelatos de la sociedad contemporanea, portatil, y que se transmite globalmente
gracias a los protocolos de Internet. Gracias al videostreaming, las sefiales de video pueden
ser distribuidas por medio de conexiones de banda ancha, con alta resolucion y 6ptima
calidad. Esta tecnologia llamada IPTV, que es una realidad, estd comenzando a

implementarse alrededor de todo el mundo.

De esta manera, la diferencia entre nuevos medios y medios tradicionales se convierte en
una cuestion exclusiva de tecnologias, de evolucion y de convergencia de los medios. La
transmision lineal de mensajes a publicos generales por medio de textos impresos,
transmisiones radiales o televisivas, comienza a entrelazarse y a migrar hacia la l6gica no
lineal y fragmentada de la red. Esta multimedialidad no significa que vayan a desaparecer
los medios tradicionales sino que van a evolucionar, para ser parte del universo

neomediatico.



1.4. Qué son los Nuevos Medios y qué es Internet

Hasta este punto no hemos establecido claramente la diferencia entre lo que son los nuevos
medios y lo que es Internet. Nos hemos referido a estos dos conceptos como si se trataran
de uno s6lo aun cuando no lo sean; lo cual no quiere decir que no estén relacionados, o que

no dependa estrechamente el uno del otro.

En breves rasgos, los nuevos medios son la union de las tecnologias de informacion y
comunicacion con las tecnologias de computacion digital. Desde hace aproximadamente 25
afios, los medios de produccion y de comunicacion han venido implementando el uso de
tecnologias digitales para aumentar su alcance y facilitar sus procesos. Desde la década de
los 80, el uso de estas tecnologias vino en aumento, hasta el presente, donde las técnicas
digitales han reemplazado casi del todo a las técnicas analogas de produccién mediatica. A
pesar de que en el presente no las han sucedido del todo, sus avances en término de
tecnologia, de reduccion en los costos de produccion, su capacidad de ser transmitidos
virtualmente en “tiempo real”, han hecho que progresivamente se hayan hecho
indispensables. Con la llegada de los nuevos medios, la produccién comenzé a realizarse a
través de los computadores, cada vez de manera mas precisa y eficiente. Los periddicos
comenzaron a diagramarse en software especializado que renderiza los textos escritos y
codificados digitalmente, les da formato, jerarquia, organizacion visual, de la misma forma
en la que antes se hacia manualmente. Las imagenes digitales también son trozos de
informacion que conforman el mapa de bits o pixeles organizados; esta informacion puede
ser modificada y descompuesta también gracias a otro tipo de software especializado en
edicion de iméagenes. Los procesos de impresion, también se hacen de manera digital; el
ordenador envia informacion precisa de las capas de color para la produccién en serie. Al
estar los textos y las imagenes codificados digitalmente, hacen posible ser copiados
indefinidamente en otros ordenadores, y ser distribuidos a través de la red. Lo mismo

sucede con otros medios.

El cine y la television también han migrado hacia el universo digital. El video digital

incluye la informacion cuadro a cuadro del contenido de video, en secuencia y con su audio



respectivo. En un principio, se digitalizaban los videos de una camara anloga por medio de
captura del video. Esto facilitaba el proceso de edicidn pues a partir de clips independientes
se podia hacer una edicion completa, utilizando solamente los clips seleccionados, y
ubicandolos en la posicién correspondiente. Este tipo de edicion se denomind como no
lineal. Pero, la continua evolucién de los soportes hizo que las cAmaras comenzaran a
guardar directamente esa informacion en formato digital; DV, DVD, discos duros (HD),
para no tener que ser convertidas de analogas a digitales, y poder estar en su formato de

origen. Las camaras de cine, también migraron a formatos digitales.

El audio, también ha sido parte de este cambio. Las ondas sonoras también fueron
susceptibles de ser representadas visualmente por medio de informacion digital. La musica,
efectos sonoros, locuciones, canciones lograron tener algo que nunca habian tenido antes:
una representacion gréfica dentro de una linea de tiempo. Pese a que la transmision de radio
sigue siendo analoga en las grandes cadenas radiales del mundo, su edicion, hoy en dia, se
realiza digitalmente. Los formatos digitales han facilitado la transmision de contenidos de
audio a través de la red, y la creacion de cientos de miles de cadenas radiales pequefias que

transmiten sus propios contenidos independientes por medio de los podcasts.

Aunque la prensa, la radio y la television no son inventos recientes, la manera en que la
sociedad comienza a valerse de estos medios en términos de produccién cultural, a
adoptarlos como suyos bajo el entorno de la interactividad y a reescribirlos bajo sus propios
recursos si es novedoso. La transicion se percibe en muchos aspectos, més alla del simple
cambio de soporte. Lev Manovich, a quien ya habiamos mencionado anteriormente, expuso
en The Language of New Media cémo los nuevos medios estaban causando una revolucion

cultural sin precedente, que no es ajena a los investigadores actuales:

Hoy estamos testificando el surgimiento de un nuevo medio —el metamedio de la computacién
digital. A diferencia de cémo fue hace cien afios, cuando el cine se estaba consolidando, somos
plenamente conscientes de la importancia de esta revolucién neomediatica. Y me temo que los
futuros tedricos e historiadores de los medios computarizados no tendran méas que el equivalente a
los reportes en los periddicos y filmes que quedaron de las primeras décadas del cine. Encontraran
que los textos analiticos de nuestra era tienen plena conciencia de la importancia de la toma de los
computadores en la cultura, ain cuando la mayoria contenga especulaciones acerca del futuro mas
que un registro o teoria del presente. Los investigadores del futuro se preguntaran por qué los
tedricos, quienes gozan de experiencia analizando antiguas formas de cultura, no intentaron describir



los codigos semidticos de medios computarizados, sus modos de direccionamiento y los patrones de
recepcion de las audiencias. (Manovich, 2002, p. 33)

Los nuevos medios, al estar compuestos por microunidades fragmentadas, se caracterizan
por la no linealidad. Sin embargo, argumentar que por primera vez las estructuras narrativas
no lineales estan siendo utilizadas seria absolutamente falso. Desde Aristételes, los codigos
no lineales de informacion han estado siendo utilizadas. “Uno de los primeros momentos de
la historia en el que se puede hablar de un sistema de codificacion de informacién de forma
no lineal se da con la aparicion del disco Phaestos (Creta, 1500 a.C.), grabado por dos caras
con varios dibujos, el patron de distribucion de los signos es una espiral y se encuentran
también divisiones verticales” (Gil Vrolijk, 2003, p. 135). Otros muchos ejemplos existen,
sin embargo, el gran florecimiento de la no linealidad en el discurso vino a consolidarse con
el nuevo milenio con la inclusion de las tecnologias digitales en la cotidianidad y en casi

todos los contextos de la vida humana.

Sin embargo, los nuevos medios tienen caracteristicas especificas que estan estrechamente
vinculadas a las nuevas tecnologias digitales de la informacién y comunicacion. Para
entender un poco de qué se tratan, retomaremos lo que el mismo Manovich expuso, pues
fue él el primero en hacer un estudio sistematico y riguroso de las teorias de los nuevos
medios. Segun él, y como se explica en un andlisis de su obra, “dos principios
fundamentales pueden ser identificados: la representacion numérica (todos los objetos
mediales estan sujetos a manipulacion algoritmica) y modularidad (cualquier objeto medial
puede ser copiado o agregado a otro objeto). De esto, una nueva cultura computarizada, una
mezcla de significados de humanos y computadores puede ser extraido” (Modinet [Media
and Democracy in the Network Society], 2003, p. 2)

En este sentido, los nuevos medios encuentran su génesis en las tecnologias de
computadores, y se caracterizan por dos ejes fundamentales que son la representacion
numérica, y la modularidad. Sobre estos dos puntos profundizaremos posteriormente,
cuando comencemos a hablar del impacto social y la transformacion de las ciudadanias a
través de los nuevos medios. Cabe anotar, que Manovich se refiere al “objeto” neomedial,

para nombrar todo aquello de lo que estan compuestos los nuevos medios, y esto es a causa



de todas las posibilidades y diversidad que abarcan. “Un objeto neomedial puede ser una
imagen digital, una pelicula compuesta digitalmente, un ambiente virtual 3D, un juego de
computador, un DVD hipermedia, un sitio web hipermedia, o la Red como un todo”
(Manovich, 2002, p. 39). En este punto es mas clara la diferencia entre lo que son los
nuevos medios e Internet; Internet, la red de redes, es parte del objeto neomedial; una de
sus ramas mas importantes y significativas. Otros ejemplos de nuevos medios son la
Realidad Virtual, los videojuegos, las instalaciones interactivas, la animacion por
computador, el video y el cine digital y las interfaces humano-computador. Todas,
atravesadas por las dos caracteristicas enumeradas anteriormente: la representacion
numérica (por medio de codigos de informacion binaria que traduce el ordenador) y la
modularidad. Estas dos caracteristicas son las que componen las narrativas no lineales de

los nuevos medios y los hacen hipermedia.

Discutir y definir qué es Internet, todas sus bondades y la manera en la que su incidencia ha
transformado la sociedad, es un arduo trabajo. Especialmente, porque abarca tantos
aspectos desde lo social, lo cultural, lo técnico y lo tecnolégico. Internet se recompone y se
actualiza cada segundo; se autodefine y se reestructura segun la manipulacién de sus
usuarios. La historicidad se reasume en pequefios periodos, la informacion caduca a medida
que nueva informacion surge y circula por la red. Su historia es tan conocida como
fascinante. Curiosamente, sus origenes se remontan a la época donde comenzaban a
desarrollarse las redes de comunicacion, es decir, los afios 50, época en donde se invento
también la television. Sin embargo, estas primeras funciones de la red consistian en
mantener la comunicacion entre universidades, y el departamento de inteligencia de
Estados Unidos. Fue hasta los 90 que se introdujo la wwwi, lo que dio inicio a lo que
podria llamarse estrictamente como Internet. Los primeros sitios eran estaticos, portales
planos en donde se consultaba informacion, y en el cual rara vez los usuarios podian aportar
contenidos. En las primeras versiones del HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto),
lenguaje de programacion que compone las paginas web, el contenido y la informacion

dificilmente se podia diferenciar del formato. El cddigo establecia qué partes de la

4 World Wide Web (o la "Web") o Red Global Mundial es un sistema de documentos de hipertexto
y/o hipermedios enlazados y accesibles a través de Internet. (Wikipedia, 2008)



informacion debian ir en cursiva o negrilla, ademas de la fuente y el tamafio. Sin embargo,
esto no duré mucho tiempo, pues la red comenzé a transformarse, tanto en su tecnologia,

como en el uso que le daban los usuarios.

1.5. La segunda version de la web: un espacio global de identidad y de participacion

El fiel reflejo de las anteriores consideraciones, tanto de la naturaleza de los nuevos medios
como la transformacion que tuvo que atravesar la red, es el fendmeno conocido como web
2.0, donde las caracteristicas de los medios digitales y su incidencia en la forma de percibir
la comunicacién, asi como en la forma de vivir de sus usuarios y de la poblacion actual en
general se ponen en practica y se ven realmente sus alcances al conocer e interactuar con

una amplia gama de posibilidades.

La web 2.0 se refiere a las nuevas aplicaciones que recientemente han aparecido en Internet
y que se diferencian de las caracteristicas que tenia en un comienzo, catalogandola asi
como web 1.0. La diferencia radica en que actualmente la tendencia es usar la web como
una plataforma para proveer servicios y ya no simple informacion plana, como sucedia
anteriormente. Asi mismo, la llamada web 1.0 se basa es un sistema de paginas estaticas
HTML que no son actualizadas frecuentemente, mientras que el concepto 2.0 supone el
dinamismo de una actualizacion constante, casi a diario y realizada con la participacion de
los mismos usuarios. El uso de este tipo de red se basa en la interaccion y las redes sociales,
posicionandose mas como punto de encuentro dependiendo de aquellos que confluyen en

ella.

El termino web 2.0, como lo explica Matias Blei (2002, p. 19), otorgado a este cambio en
la naturaleza de lo que ofrece Internet fue oficializado por Dale Dougherty en 2004,
vicepresidente de O"Reilly, cuando, reunido con representantes de MediaLive International,
prefirieron tomar la crisis econdmica que en el momento vivia la industria de la red como
un punto de inicio y no de final, y dar nombre al conjunto de caracteristicas nuevas que

estaban emergiendo entre la problematica.



Este conjunto de caracteristicas, que reunidas dan un punto de giro a la historia de la
utilizacion de Internet, comienzan con el ya mencionado uso de la web como una
plataforma, donde existe un centro del cual se desprende la informacion, los sitios y los

servicios dirigidos al usuario, y no como un sistema con limites estrictamente definidos.

La utilizacion masiva del bloggin, es decir de la creacion de bitadcoras personales, es otra
caracteristica que se incluye dentro de este concepto. Aunque la creacion y el uso de estas
paginas es difundido desde los comienzos de Internet, entra en la légica de la web 2.0
cuando se abre la posibilidad de organizarlo cronoldgicamente y por lo tanto que varie
constantemente. A esto se suma la implementacion de la tecnologia RSS, mediante la cual
se pueden no sélo crear sitios web, sino también sindicarlos, es decir, que cualquier usuario
se enlace con dicha pagina y ademas se suscriba a ella, lo cual permite que reciba avisos
cuando la pagina, o en este caso el blog, sea actualizado. “Lo novedoso no es poder
sustentar las paginas en bases de datos, sino que el cambio en ellos pueda ser notificado

mediante enlaces dindmicos” (Berrocal, 2004, p. 24).

Otra caracteristica fundamental de este nuevo paso en los avances de la Web es que las
empresas encargadas de difundir este nuevo tipo de uso manejan una actividad incluyente
con el usuario, mediante la cual este puede hacer parte de y transformar el servicio ofrecido
y no solo recibirlo, aumentando su valor por el aporte colectivo de conocimientos. De esta
forma los servicios van mejorando constantemente; mientras méas personas lo utilicen se
van modificando constantemente e incentivan al publico a acudir nuevamente a él, basado

en el principio politico de la participacion y el aprovechamiento de la inteligencia colectiva.

“Cada uno de estos proyectos tiene un nucleo pequefio, mecanismos de extension bien
definidos, y una aproximacion que permite que cualquier persona agregue cualquier
componente que demuestre un buen comportamiento, haciendo crecer un tipo de capas
externas. En otras palabras, estas tecnologias presentan externalidades de red, simplemente

por la manera en que se han disefiado” (Barriuza, 2000, p. 52).



Por otro lado, el hecho de que lo entregado al usuario sea un servicio y no un producto hace
que las variaciones se presenten no sélo en las caracteristicas de su uso, sino en las de las
empresas que estan aplicando este modelo de funcionamiento. Para esto es necesario saber
que otra caracteristica fundamental de la web 2.0 es que el software es quien primero pasa
de ser una herramienta a ser un servicio, por lo cual el mismo debe ser variante y dinamico,
pues requiere cambios constantes para mantenerse. La actualizacion del software ya no sera

adquirir una nueva version, sino participar en su actualizacion diaria.

De alli se desprende otra caracteristica fundamental y es que el usuario es visto no solo
como tal, como publico o cliente, es visto como un ente que a la par de la empresa también
desarrolla y coopera para mejorar y actualizar el servicio que simultdneamente recibe. Con
sus tendencias, la forma de ingresar, navegar, utilizar una u otra aplicacién participa en su
implementacién definitiva o en su descarte y en general en el servicio que él recibe y crea
constantemente. Este modelo de desarrollo, su aspecto participativo y su velocidad se
contrapone al anterior modelo PC, cliente, servidor. De igual manera, el aspecto econémico
varia, pues los ingresos y el plan para conseguirlos y mantener el servicio son sencillos y no
dependen de la publicidad o de la cantidad de usuarios que solo la utilicen, sino de aquellos
que en realidad participen.

Otra caracteristica distintiva de la web 2.0 es que es susceptible de funcionar acorde con el
“reciclaje” de productos o servicios ofrecidos por otros o creados anteriormente. No es
necesario crear un sistema inédito o totalmente nuevo para garantizar su privacidad, sus
ganancias 0 su monopolio en las actualizaciones, pues, como se describe antes, la web 2.0
no depende de estos parametros de la web 1.0. Con la unién, modificacién, reconsideracion
de ideas, productos, informacion ya creados, publicados o establecidos se puede formular
un proyecto basado en la participacion y en las mencionadas capas formadas por el

aprovechamiento de la inteligencia colectiva.

El hecho de que poco a poco vaya siendo innecesaria la utilizacion o posesion de un PC es
también un aspecto fundamental de la web 2.0. Dave Stutz, que durante mucho tiempo fue

desarrollador de Microsoft, en su recomendacion de despedida de Microsoft sefialo que: “el



software util escrito sin circunscribirse a un solo dispositivo proporcionard altos margenes
durante mucho tiempo” (2003). Agrega Blei que “cualquier aplicacion Web se puede
considerar software no limitado a un solo dispositivo. Después de todo, incluso la
aplicacion Web més simple implica por o menos a dos ordenadores: el que hospeda el
servidor Web y el que alberga el navegador. Y el desarrollo de la Web como plataforma
extiende esta idea a aplicaciones sintéticas compuestas de servicios proporcionados por

multiples ordenadores” (2003, p. 45).

Asi, esa virtud de las aplicaciones web, que no es algo novedoso, abre los ojos frente a las
capacidades implicitas que existian dentro de la web 1.0 y que ahora la version 2.0
redescubre, reordena o utiliza de una forma diferente. “De esta forma, todas las actividades
se realizan a través de la conexién a Internet y un navegador, que ya goza de mucha mas
funcionalidad que antes gracias a un nuevo sistema de programacion llamado AJAX”
(Berrocal, 2004, p. 38). Asi no serd preciso fijarse en el sistema operativo, procesador,
marca 0 modelo de un computador para poder enviar y recibir correo, trabajar en

documentos, crear presentaciones, evaluar proyectos, etc.

Finalmente, la redifusion de contenido, que “es la posibilidad de que mediante protocolos
estandarizados los usuarios puedan utilizar la informacion del servicio prestado en otro
contexto, aplicacién, web, conector de navegador o aplicacion de escritorio” (Barriuza,
2000, p. 41) es otra mas de las caracteristicas que identifican las empresas que siguen el
modelo de operacion de la web 2.0. De esta forma, el usuario no sélo participa dentro de
ellas, sino que a su vez puede crear, reciclar o dar otro uso a lo que tiene disponible, siendo

creador ademas de participe.

De acuerdo con estas caracteristicas, he aqui algunos ejemplos de representantes de la Web

2.0, agrupados segun sus servicios o aplicaciones en 4 grandes grupos:

- Medios sociales (blogs, sitios para compartir archivos, comunidades): Blogger (blogs), YouTube
(comunidad para compartir videos), Digg (noticias extractadas de cientos de sitios Web), Last.fm
(musica), Newsvine (servicio para compartir articulos y comentarios), Flickr (servicio para compartir
fotos), MySpace [Facebook] (redes sociales)

- Aplicaciones de productividad: Writely y Zoho (procesadores de palabras), Gmail (correo
electronico), Zimbra (correo, mensajeria y colaboracion), BaseCamp (gestion de proyectos), JotSpot



(wikis: generacion de contenidos), Microsoft Office Live (creacion y gestion de sitios Web y
espacios de trabajo), Wikipedia (enciclopedia creada por la comunidad de usuarios)

- Mashups (mezclas de contenidos de diversas fuentes): Google y todos los servicios que brinda en
una sola pagina. Otros ejemplos son los Bloglines (agregador de RSS), Simply Hired (buscador de
empleos), Technorati (buscador de blogs), Trulia (buscador de finca raiz), Fon (comunidad Wi-Fi
basada en Google Maps, y en espafiol), Yahoo Tech (buscador de dispositivos electronicos)

- Comunicaciones IP: Skype, Vivox (telefonia por Internet), Fonality (PBX gratuito), lotum (servicio
de redireccion e llamadas). (Blei, 2002, p. 22)

Técnicamente, estos sitios cumplen con las siguientes caracteristicas operativas, que

distinguen las web pertenecientes al 2.0:

-CSS, marcado XHTML valido semanticamente y Micro formatos
-Técnicas de aplicaciones ricas no intrusivas (como AJAX)

-Java Web Start

-XUL

-Sindicacion de datos en RSS/ATOM

-Agregacion de datos en RSS/ATOM

-URLs sencillas y con significado

-Soporte para postear en un blog

-JCCy APIs REST o0 XML

Sin embargo, la web 2.0 no es una tecnologia aplicable, sino una actitud de los miles de
millones de cibernautas que a diario componen la red. Esta segunda version de la red se
caracteriza por darle mayor participacion a las personas, y construir amplias cadenas de
significados de manera colaborativa y colectiva. De esta forma, la manera en la que se
almacena, se accede y se comparte la informacion incluye a un gran nimero de usuarios
alrededor del mundo, en forma simultanea y en tiempo real. La red se convierte en una
plataforma de convergencia social, es decir, un espacio abierto que funciona como lugar de
encuentro, donde son los usuarios quienes hacen contenidos: Es una web mas humana,
hecha por personas y dirigida a personas. Es la suma de estas practicas sociales las que le
dan sentido a la segunda version de la web, una actitud colaborativa de cientos de millones
de personas conectadas en red. Y de manera colaborativa, comienza construirse el
conocimiento, tal como sucede con los wiki, con los portales educativos, con la

participacion de una sociedad dinamica.



1.6. Comunicacion y educacion en la era digital

La educacion en la era digital, en tiempos de transicion entre la era del video y la era de la
hipertextualidad, se asume desde dos perspectivas que estan estrechamente relacionadas. El
primer mecanismo es el de la alfabetizacion digital, es decir la educacién sobre la
utilizacion y apropiacion de las nuevas tecnologias; el segundo es alfabetizacion por
medios digitales, que consiste en la construccion del conocimiento colectivo en red con la

participacion de un grupo social determinado en linea.

Se considera como principal funcién de la educacion la de reproducir el sistema social y, por lo tanto,
se asume que en los centros educativos los alumnos han de aprender el manejo de estos nuevos
dispositivos. Para ello es imprescindible que se introduzcan estos medios en los centros, y se trata de
que se vean simplemente como recursos de gran utilidad, (no como objeto de un analisis critico y
razonado), sin dar importancia al estudio de sus implicaciones economicas, sociales, culturales,
ideoldgicas, etc. (Gutiérrez, s. d.)

El acceso a tecnologias neomediales tiene un profundo impacto en la sociedad, puesto que
transforman la nocién que se tiene de cultura, de espacio y de -ciudadania.
Lamentablemente aun existe una gran cantidad de la poblacion mundial que no puede
acceder a los medios digitales de comunicacion, independiente de la capacitacién que
pueda tener al respecto. La hipdtesis es que la brecha que se estd generando esta
fragmentando a la sociedad, y esta marginando a una cantidad importante de ciudadanos. Si
se habla de una sociedad de la informacion, el acceso a la informacién es limitado, y
beneficia a unos cuantos. Pero esta fragmentacion puede comenzar a ser soliviada a partir
de iniciativas de alfabetizacion digital; una labor “evangelizadora” que beneficie a los
diversos sectores de la sociedad, principalmente en sociedades no industrializadas o en via
de desarrollo. La implementacion de estas tecnologias seria una completa ventaja, pues
democratiza el acceso a la informacion, y por supuesto ayudaria a mejorar la calidad de
vida. Esta realidad, cada vez comienza a desmitificarse, y la brecha entre los Ilamados
“info-ricos e info-pobres”, y la utilizacion de los medios digitales comienza a extenderse

alrededor del planeta con mayor intensidad.

Las nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion se han convertido en un

tema recurrente, pues su incidencia dentro de la sociedad implica la adaptacion y



modificacion de los codigos de lectura. Estas transformaciones son transversales a todos los
procesos sociales. La aplicacion de tecnologias de comunicacion en el d&mbito de la
educacion fue simultanea a su desarrollo, y no se limita exclusivamente a la aplicacion de

soportes digitales multimediales, como se cree cominmente.

Sin embargo, es claro que la invencién y desarrollo de los formatos digitales ha generado
una percepcion completamente renovada del alcance de los medios. Las audiencias dejan
de ser simples receptores para convertirse en usuarios capaces de asumir, modificar y

reconfigurar la naturaleza de los mensajes mediados.

Estos objetos neomediales se componen por partes independientes que se pueden dividir en
fragmentos mas pequefios, gracias a la versatilidad que les da el hecho de estar compuestas
por codigos digitales. De la misma manera, estos soportes han abierto la posibilidad a una
heterotopia; un lugar donde todas las posibilidades sociales y culturales confluyen y
coexisten. El resultado es una transcodificacion, es decir la reconceptualizacion de los

procesos culturales, mediados por aparatos digitales.

En 1979 la UNESCO expuso que la comunicacion y la educacion debian contribuir
conjuntamente para el desarrollo social e individual del ser humano. Esta alianza,
denominada Educomunicacion, tiene como tematica central “el papel de los medios de
comunicacion en la sociedad, desarrollo de las capacidades comunicativas de las personas
para la creacion de sus propios mensajes alternativos, creacion de productos mediaticos
para la educacion, desarrollo de la capacidad educativa del uso de los medios en procesos
de aprendizaje, educacion a través de los medios de comunicacion” (“Qué es la
Educomunicacion”, 2006). Esto implica, entre muchos otros aspectos, la educacion
multimedia, y la alfabetizacion digital. La importancia de las nuevas tecnologias
interactivas radica en que se trata de la convergencia digital y segmentable de los medios

tradicionales de comunicacion (radio, television, prensa) con la informatica y la telematica®.

La telematica es la unién del campo de las telecomunicaciones y la informatica.



La utilizacion de los nuevos medios implica una re alfabetizacion con respecto a los nuevos
codigos de ensefianza. Esta alfabetizacion digital contribuye a la formacion de un modelo
educativo alternativo que desvincula el aprendizaje de la concepcidn tradicional en el que el

desarrollo cognoscitivo es homogéneo.

Con la llegada del nuevo milenio, y la apropiacion de los nuevos medios a escala global, es
evidente la transformacion de los codigos, metodologias y logicas de las diferentes areas
del conocimiento humano. El uso de las nuevas tecnologias, su utilizacion y apropiacion ha
venido en aumento en los ultimos 15 afios. En agosto de 2006, la realizacion de una serie de
diapositivas para una reunion académica de Arapahoe High School, colegio en el estado de
Colorado en Estados Unidos, acerca de la utilizacion de tecnologias en la educacién y como
lograr que los estudiantes del siglo XXI sean exitosos y letrados. Esta presentacion
comenzo a ser distribuida a lo largo y ancho del mundo. Este tipo de difusion, al que se le
suele Ilamar “viral”, pues, es informacion abierta, con unas fuentes especificas, bajo una
licencia de Creative Commons con algunos derechos reservados, que se distribuye de
persona en persona, se reutiliza una y otra vez en clases, conferencias, o el simple voz a
voz. De esta presentacion original derivaron cientos de presentaciones mas, nuevas
investigaciones, videos, actualizaciones, y todo tipo de versiones que solamente una
licencia de este tipo permite. Esta famosa presentacion, conocida como “Did you know?”, o
“ShiftHappens”, en el 2006 alcanz6 a iniciar mas de 5 millones de conversaciones en el

mundo.

Lo mas valioso de esta presentacion, es la cantidad de datos estadisticos que dan una idea
de la situacion global actual, y conllevan a una reflexion acerca de los procesos en la
educacion contemporanea. Esta presentacion puede ser consultada en linea, en una de sus
versiones mas descriptivas y mejor ilustrada en:

http://www.youtube.com/watch?v:pMcfrLYDm2U

Estos son algunos de los datos mas importantes que muestra la presentacion:

¢ Sabia usted?



En los proximos 8 segundos naceran 34 bebés: 5 en India, 4 en China, 1 en Estados Unidos. ;Cémo
serd el mundo para ellos?

Universitarios graduados en 2006: 1.3 millones en Estados Unidos, 3.1 millones en India y 3.3
millones en China.

¢ Cuéntos universitarios graduados en India en 2006 hablan en inglés? El 100%. Se predice que en 10
afios el pais nimero uno en hablar ingles serd China. Quién habria podido predecir esto hace 20 afios.

¢ Sabia usted?

De acuerdo al Departamento de Trabajo de Estados Unidos 1 de 4 trabajadores ha estado en su actual
empleo por menos de un afio, y 1 de 2 trabajadores, menos de 5 afios.

El Departamento de Trabajo de Estados Unidos estima que los estudiantes de hoy tendran entre 10 y
14 trabajos distintos antes de cumplir 38 afios.

Muchas de las carreras que se cursan hoy en dia no existian hace 10 afios: New Media, Agricultura
Orgénica, Negocios Electronicos, Nanotecnologia, etc.

Los jovenes de 21 afios habran visto 20.000 horas de televisidn, habran jugado videojuegos 10.000
horas, habran hablado 10.000 horas por teléfono, y habran enviado y recibido 250.000 emails o
mensajes instantaneos.

Mas del 50% de los jovenes de 21 afios en Estados Unidos han creado contenido en la web. Més del
70% de nifios de 4 afios en Estados Unidos ha utilizado un computador.

Cantidad de afios que les tomo llegar a una audiencia de 50 millones:
Radio: 38 afios

Television: 13 afios

Internet: 4 afios

Numero de dispositivos con acceso a Internet

1984: 1.000

1992: 1'000.000

2006: 600'000.000

¢ Sabia usted?

Vivimos en tiempos exponenciales. EI primer mensaje de texto se envié en diciembre de 1992. El
nimero de mensajes enviados y recibidos hoy excede la poblacién mundial.

Internet comenzo a ser ampliamente utilizado por el publico general en 1995.
Una de 8 parejas que se casaron en Estados Unidos en 2005 se conocieron en linea.

Se realizaron 2.700'000.000 de busquedas en Google este mes. (A quién se le hacian estas preguntas
antes de Google?

Si MySpace fuera un pais, seria el octavo con mayor poblacién en el mundo.
¢ Sabia usted?

Existen 540.000 palabras en el inglés; cinco veces mas de las que existian en los tiempos de
Shakespeare (widget, web-surfer, blog, Internet, e-learner, dot-commer).



Mas de 3.000 libros fueron publicados... hoy. La cantidad de informacion técnica se esta duplicando
cada dos afios. Para el 2010 se predice que se duplicara cada 72 horas.

Cerca de 2 mil millones de nifios que viven en paises en desarrollo, es decir, uno de tres, no termina
el quinto grado. En 2005 el proyecto One Laptop per Child se cred para darles computadores
portatiles a estos nifios. Nifios que jamas han tenido un libro de texto, ahora tendran el mundo en sus
manos, y estaran conectados a usted.

Se predice que en el 2013 las capacidades de una supercomputadora excederan las capacidades del
cerebro humano. Y aunque las predicciones de mas de 15 afios son dificiles de hacer, en 2049, un
computador de USD$1.000 excederd las capacidades de la raza humana.

¢Qué significa? Shift Happens. Estamos preparando a los estudiantes para trabajos y tecnologias que
no existen aun, para solucionar problemas que no sabemos que son problemas adn.

“No podemos resolver problemas utilizando el mismo tipo de pensamiento que utilizdbamos cuando
los creamos.” Albert Einstein

¢ Sabia usted?

Hay estudiantes en China, Australia, Bangladesh y Estados Unidos que recuerdan, entienden,
aplican, analizan, evalGan, crean, comunican y colaboran en proyectos todos los dias.

¢ Sabia usted?

La version original de esta presentacion fue creada para un staff de 150 personas en un colegio en
Colorado (Estados Unidos) en agosto de 2006 para iniciar una conversacién acerca de lo que
necesitan los estudiantes para ser exitosos en el siglo XXI. En junio de 2007 ha comenzado més de 5
millones de conversaciones alrededor del mundo. Ahora queremos que usted se una a la
conversacion. (Fisch y McLeod, 2006)°

Pese a que la mayoria de los datos anteriormente expuestos aplican principalmente a los
Estados Unidos, su caracter es de tipo universal, y nos da una idea del rumbo social y
cultural que estad tomando el mundo entero. La apropiaciéon de los Nuevos Medios es mas
que la utilizacion de una tecnologia, es la apropiacion de una serie de codigos que
rapidamente (podria decirse exponencialmente) comienzan a hacerse universales. Los
codigos expuestos, estan asociados con la llegada del nuevo milenio, sin duda alguna, una
etapa de transicion histérica sin precedente.

Aln cuando se ha hablado criticamente de la expansion de los nuevos medios y de la
sociedad en red, y las diferencias que esta produciendo en el mundo entre quienes tienen
acceso y quienes no, es un tema que cada vez esta mas cerca de ser solucionado por

completo. Organizaciones y gobiernos del mundo, empresas privadas y entidades

6 Las fuentes pueden ser consultadas en http://shifthappens.wikispaces.com/Sources



educativas han comenzado a aportar tanto econémicamente como en tecnologias para
reducir lo que se ha conocido como “brecha digital”. Esta brecha, que asume que existe una
parte de la poblacién que esta privada de la utilizacién de las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion, y que estd generando una diferenciacion social entre quienes
tienen acceso a la informacién y quienes no (quienes han sido calificados como “info-ricos”
e “info-pobres”). Sin embargo, la vision participativa de la red, de colectivizacion y de libre
acceso esta enfocado hacia los usuarios, que son quienes componen la red sin importar su
procedencia o posicionamiento social. Sin embargo, por tratarse de una tecnologia, a la cual
solamente se puede acceder por medio de ciertos dispositivos (que pese a conseguirse a
muy bajo costo en el mercado, aun son de dificil acceso para personas de recursos

limitados), las estrategias globales son muchas para seguir combatiendo estas diferencias.

En los paises latinoamericanos, los gobiernos estan empefiados en reducir esta brecha en la
menor cantidad de tiempo posible. Existen politicas en los planes de gobierno actuales que
se enfocan exclusivamente en esto. “De cumplirse las metas que el Gobierno tiene
proyectadas para el 2010, el 40 por ciento de los hogares del pais tendra Internet de banda
ancha ese afo; hoy, esa cifra es del 18 por ciento. Ademas, el porcentaje de empleados que
usan computador con conexién a la Red en su trabajo pasara del 20 al 50 por ciento” (El
Tiempo, 2008, 29 de mayo). Esto, es con respecto a Colombia en donde el 40% de la
poblacion equivale a 16'000.000 de personas, aproximadamente, tal como se public6 en un
articulo del diario El Tiempo. Y aunque, el plazo de dos afios es corto, las expectativas del
Gobierno Nacional son mas amplias, pues, segun el plan, el objetivo es que para el 2019, la
brecha digital no exista en Colombia. “El plan, que actuara en ocho grandes lineas de
accién y vinculara a todos los organismos gubernamentales, proyecta un descenso en el
namero de estudiantes por computador con acceso a Internet de banda ancha en la
educacion media y béasica desde los 41 observados en el 2007 a 20 en el 2010” (EI Tiempo,
2008, 29 de mayo), explica el mismo articulo para explicar las lineas de accién que utilizara
el gobierno. Esto significa que existe una conciencia por parte del Estado en el proceso de
inclusion digital pues esto aumenta la competitividad del pais, y aumenta la calidad de vida

de sus habitantes.



Otro aspecto que esta ayudando a reducir esta brecha, es la iniciativa de empresarios
privados que estan apoyando y financiando proyectos completos para que nifios alrededor
del planeta tengan acceso a la red, y a dispositivos tecnoldgicos que les den acceso. En la
presentacion Did you know? se menciond que nifios que jamas han tenido un libro de texto
en sus manos, hoy sostienen el mundo entero en sus manos, y estan conectados. Esto es
posible gracias al proyecto “One Laptop per Child”, que inicié el filantropo Nicholas
Negroponte. Este proyecto consiste, como su nombre lo dice, en que cada uno de los nifios
gue viven en paises aislados, o en via de desarrollo pueda tener un computador portatil de
bajo costo. También se le conoce como el proyecto del laptop de 100 dblares, pues desde el
comienzo del proyecto, el objetivo es que el costo de cada maquina no supere esta cifra.
Estos equipos tienen caracteristicas especiales, pues funcionan con software libre, estan
hechos con materiales de bajo costo, tienen una vida util del doble de un computador
portatil convencional (aproximadamente 6 afios), y funciona con un sistema de manivelas y
poleas para cargar la bateria, debido a que en muchas de las locaciones donde piensan
regalarse ni siquiera hay servicio de luz eléctrica. Se trata basicamente de “un dispositivo
flexible, de muy bajo costo, con uso eficiente de energia y durable, con el que las naciones
del mundo emergente pueden dar un salto de décadas de desarrollo inmediato
transformando el contenido y calidad del aprendizaje de sus nifios” (“One Laptop per
Child”, 2007), tal como lo describe el sitio oficial del proyecto.

Esta serie de transformaciones en la tecnologia, la manera en que comienza a concebirse la
educacion en el siglo XXI, la manera en que la sociedad comienza a conectarse a escala
global bajo el marco de la inmediatez, ha hecho que muchos de los paradigmas sociales,
culturales, politicos, religiosos y artisticos estén atravesando también un proceso de
transformacion simultanea, como si comenzaran a enfrentar un nuevo periodo histérico con
todas la implicaciones que esto conlleva. El aprendizaje comenz6 a convertirse en una
simulacion digital de si mismo, apoyado por herramientas que anteriormente suponian
mayores costos, construido de manera colaborativa a nivel global. “El cambio que mejor
facilitan las TIC, deberia producirse en la relacién comunicativa entre profesores y alumnos
y en la relacion de ambos con la informacién que puede ahora presentarse en aplicaciones

multimedia interactivas” (Gutierrez, s. d.). El aprendizaje salio de las aulas, las escuelas y



las universidades, y se convirtio en un flujo de informaciédn participativa construido bajo los
aportes de cientos de miles de usuarios, a manera de conversacion. Esta informacion se
difunde en foros, blogs, sitios especializados, videotutoriales, manuales de referencia, y
todo tipo de soporte que pueda permitir el universo digital. La Unica brecha es poder tener

acceso a los medios digitales, y estar alfabetizado sobre ellos.

1.7. Comunicacion y cultura: proceso de transformacion simultédnea

La cultura no es un ente estatico, sino que esta condicionada por el conjunto de practicas
humanas que se desarrollan en contextos especificos de grupos sociales definidos. Es
hereditaria y se construye a partir de la interaccion de los individuos de una sociedad.
Existen factores comunes y determinantes que la condicionan y la configuran, sin embargo,
muchos otros factores son los que la diferencian. La comunicacion es un factor
determinante dentro de la configuracion de los procesos culturales. Desde hace muchos
afios, la comunicacion dejo de estudiarse como una fuerza unidireccional, y comenzo a
percibirse como pluridireccional, dentro de un entramado social, a modo de red, en donde
fluye todo un conjunto de significaciones interconectadas. “El desplazamiento hacia la
cultura permitird pensar la comunicacion como produccion de un género histérico; como

una "red de relaciones" por las que transita el poder” (Rubio Angulo, 1987, p. 5).

Y es precisamente en donde la utilizacion de las tecnologias en favor de facilitar y extender
los procesos de comunicacion se convierten también en agentes permanentes de cambio.
Existen antecedentes historicos que evidencian este hecho; tecnologias que han cambiado
los parametros culturales de los diferentes grupos sociales. Desde la invencién de la
escritura, tecnologia que facilitaba los procesos culturales a través de la comunicacion
social, la memoria comenzé a prolongarse estratégicamente a través de las generaciones.
Otros hitos, como la invencion de la imprenta, la radio y la television han sido factores
determinantes en la manera en la que se ha concebido la cultura. Y en nuestros tiempos, es
decir, tiempos determinados por la cultura de Internet, altas tecnologias de comunicacion

electronicas, en la era del hipertexto, estas mutaciones culturales parecen responder a una



serie de transformaciones, no sélo en los dispositivos tecnoldgicos, sino en la manera en la

que se desenvuelven las relaciones interpersonales mediadas por estos nuevos dispositivos.

La relacion constitutiva entre cultura y comunicacion se acentla hoy, cuando algunas de las
transformaciones culturales mas decisivas que estamos viviendo provienen de las mutaciones que
atraviesa el entramado tecnoldgico de la comunicacion, mutaciones que estan afectando la
percepcion que las comunidades culturales tienen de si mismas y de sus condiciones de existencia, de
sus modos de construir y dar cuenta de sus identidades. (Martin-Barbero, 2004)

La comunicacion, la puesta en comun, la construccion de relatos comunes y colectivos son
los elementos principales que determinan la cultura. Por eso, los pueblos y civilizaciones
desarrollaron, cada una de manera separada, todo una serie de creencias, mitos,
cosmovisiones y relatos para hacerse en el mundo. Sin embargo, hoy la cultura enfrenta un
reto superior, y es un mito (vision) que parece ser mas influyente, pues se desenvuelve,
aparentemente, a escala global. La interaccion entre culturas locales tienen antecedentes
milenarios; es decir, que desde que la humanidad comenz6 a desarrollar sus primeras
formas de cultura, los diferentes grupos han estado interactuando entre si, de diferentes
maneras, por medio del comercio; invasiones, guerras, intercambios o fusiones. Grandes
guerras se han producido en la historia por el afan expansionista de algunas, por difundir
una forma de pensamiento o serie de creencias. La historia ha testificado esclavitudes,
matanzas, procesos de homogenizacion, “modernizacion” y todo tipo de arbitrariedades.
Hacer un recuento de estos acontecimientos significaria hacer un recorrido a través de toda
la historia de la humanidad, sin embargo, para fines de este trabajo, solamente estudiaremos
la manera en la que la comunicacion y la cultura comienzan a transformarse en tiempos en

los que se gesta la sociedad global de la informacion.

De antemano se entiende que cada grupo social se concibe como tal cuando sus integrantes
comparten unos rasgos comunes con respecto a su origen, lengua, creencias, practicas y
costumbres, en una ubicacién geogréfica especifica. Es a esto lo que puede catalogarse
como cultura, en el sentido estricto. Desde este punto de vista, ambiguo en el sentido en
que los valores culturales pueden clasificarse en varios estratos, segun los niveles de
proximidad. Estos no son estrictamente estratos sociales (aungue la posicion social dentro

de un grupo es un valor determinante) sino niveles dentro de una estructura completa. En



un pais como Colombia, y mas en el siglo XXI, es complejo hablar de una identidad
cultural especifica. Y no solamente en Colombia, sino en América Latina. Y por qué no ir
mas alla y decir el mundo entero. Existe una identidad cultural relativa al individuo, otra
con respecto a la familia; otra con respecto al contexto social (clase social, nivel educativo,
précticas sociales) y contexto local (barrio, localidad, ciudad). Més alla podria hablarse de
una identidad nacional, que también tiene otro conjunto de practicas con un trasfondo
comun dentro de los habitantes de un pais. Y maés alla, podria haber una identidad en el
ambito continental (ser latinoamericano, europeo, norteamericano, oriental, etc.) o racial.
La pregunta mas importante por resolver es en cuél de estos niveles podria adquirir el

individuo, 0 mejor, un grupo social, una identidad cultural que lo caracterice.

Y en un universo donde lo confuso prevalece, en un contexto histérico global de
homogenizacién, el mundo enfrenta de manera violenta el choque que ha venido
enfrentando a lo largo de toda su historia, s6lo que esta vez de manera acelerada. La
sociedad de la informacion debe enfrentar el tan nombrado fenémeno de la globalizacion. Y
pese a que la globalizacidn se esta desarrollando casi en todos los &mbitos, quiza encuentra
uno de sus mayores conflictos en espacio de lo simbdlico, es decir, en el intercambio
cultural, especificamente en el ambito de la comunicacion. Lo dijo Jesis Martin-Barbero,
“La reconfiguracion de las culturas locales y regionales responde hoy especialmente a la
intensificacion de la comunicacion e interaccion de esas comunidades con las otras culturas

de cada pais y del mundo” (Martin-Barbero, 2004).

Y esa reconfiguracion es una lucha de doble sentido, en la que existe una tendencia natural
a exaltar y a imponer las costumbres propias, y una resistencia al cambio, por mantener la
supervivencia de los propios valores culturales. Estamos enfrentando, lo que se cree que
podria terminar en una pesadilla, es decir, la imposicion de una sola y Unica cultura global
homogénea que sea el resultado de la mezcla de todas las culturas del mundo; o peor adn,
que sea el resultado de la imposicion de la supremacia de un grupo social que se considere
superior. Se teme que el mundo termine por convertirse en la aldea global de la que hablo
Marshall McLuhan, en la que las relaciones son inmediatas y todos los habitantes son

interdependientes, como si en realidad se tratase de una aldea. Pero, la globalizacion no se



trata estrictamente de un proceso de homogenizacion, ni siquiera de un proceso Unico
unidireccional; sino que aplica en varios aspectos y depende de multiples factores, como lo
expuso Daniel Mato (citado en Garcia Canclini, 1998, p. 10): “La globalizacion, mas que
un orden social o Unico proceso, es resultado de multiples movimientos, en parte
contradictorios, con resultados abiertos que implican diversas conexiones ‘'local-global y

local-local™.

Incluso, en tan diversos aspectos, en un universo mediado por la tecnologia, no sélo se
habla de globalizacion, sino también de mundializacion, como dos procesos simultaneos,
entrecruzados, pero diferentes. “Renato Ortiz sugiere que el término mundializacion
equivale para la cultura lo que el término globalizacién para la sociedad” (Roncagliolo,
1997, p. 93). Entonces la mundializacién se enfoca en los aspectos simbdlicos de la
sociedad de la informacion, la masica, el arte, algunos valores, y una serie de costumbres,
mientras que la globalizacion se refiere a una expansion de transacciones tanto de la
industria como de la economia, la politica y el comercio. De cualquier manera, sean los
parametros sociales o culturales, el cambio es evidente, y caracteriza a una sociedad de
intercambio simbolico a partir de la utilizacién de tecnologias de la informacion y
comunicacion que cada dia (exponencialmente) se hacen més rapidas, eficientes e
increiblemente baratas y de facil acceso. Esta expansion acelerada de los nuevos medios,
una sociedad que vive en un constante flujo de informacion, la heterotopia, ha comenzado a

constituir nuevas ciudadanias; las ciudadanias del mundo.

1.8. Ciudadanias del ciberespacio: el individuo en la Aldea Global

No es coincidencia que los medios de comunicacién hayan hecho del prefijo ciber un lugar
comun del lenguaje, para describir la naturaleza de nuestros tiempos; aunque sean pocos los
que se detengan a analizar los motivos o las implicaciones de este fenomeno. Otra
tendencia muy comun es hablar de lo virtual para referirse a los efectos que producen los
nuevos medios y las nuevas tecnologias sobre la vida cotidiana; y la incidencia de la

inmaterialidad de soportes digitales sobre la materialidad de cuerpo.



Amplia es la cadena para entender de qué se trata el prefijo ciber, y mas ain cuando
antecede a conceptos tan amplios (y en ocasiones ambiguos) y tan frecuentemente
utilizados como el tiempo, el espacio, el mundo, la sociedad, entre muchos otros. Este
prefijo referencia a lo cibernético, que es la aplicacidn préactica de la cibernética. Al analizar
lo que esta palabra significa la construccion de esa realidad mediada parece hacerse méas
explicita. Dicese de la cibernética que es el “estudio de las analogias entre los sistemas de
control y comunicacién de los seres vivos y los de las maquinas; y en particular, el de las
aplicaciones de los mecanismos de regulacion bioldgica a la tecnologia” (RAE, 2001). Es
decir, un completo sistema de mediacion al que pueden asociarse sistemas operativos e
interfaces, que no son mas simulaciones de espacios reales (de ahi su asociacion directa con
lo virtual). De hecho, las interfaces juegan un papel crucial en la concepcion de una
sociedad de la informacién. “La interfaz humano-computador se ha convertido en un
codigo clave de la semidtica de la sociedad de la informacion y en su metaherramienta”
(Manovich, 2002, p. 66).

¢ Qué es entonces el ciberespacio? Un sistema analogo de mediacion entre los hombres y las
maquinas, 0 mejor, un sistema de interaccion de los hombres que estd mediado por las
maquinas, y se configura con una gran cantidad de nociones que asemejan un espacio de
extension material. Las primeras aproximaciones a este concepto se produjeron a
comienzos de los ochenta, cuando Internet, tal como lo conocemos era un producto de la
imaginacion; o mejor, de la ciencia ficcion. Si bien existian formas precarias de redes de
informacion, la construccion de una sociedad compleja a partir de su utilizacién era el
producto de la imaginacion de los padres del cyberpunk. De hecho, la primera vez que se
utiliz6 la palabra ciberespacio fue en un cuento del reconocido autor de ciencia ficcion
William Gibson en 1981 que hace parte de Quemando cromo (Burning Chrome) y que
luego se popularizé en su novela Neuromante, uno de los hitos del cyberpunk. Ademas de
una sociedad corrompida y en total decadencia, Gibson muestra en su novela una
proyeccion de lo que significa la existencia en un espacio hecho de informacion, al cual se
puede acceder por medio de implantes electronicos hechos al cuerpo bioldgico. El
personaje principal es un “vaquero de consola”, a quien se le ha negado la posibilidad de

acceder a ese ciberespacio; pues este personaje del mismo modo que lo haria hoy en dia



cualquier hacker o cracker, aprovecha sus habilidades para robar informacion. No en vano,
se construia el relato del prototipo de hombre actual. Es un hombre que navega por redes de
informacidn, que se desplaza a velocidades increibles en una especie de cuerpo virtual; que
traduce su existencia en segmentos de un codigo binario; que extiende los limites de su
memoria con aparatos disefiados especialmente para almacenar datos; que se comunica
telepaticamente sin importar la distancia a través de la telefonia aérea; que divulga su
legado cultural por medio de cables; que sustituye sus érganos por herramientas mecanicas
mas precisas. Y aunque es una minoria la que tiene total acceso a las tecnologias, sin duda

esa minoria tiene el control del destino de la raza.

Y de esa misma manera se altera el concepto de hombre; o el discurso que construye lo
humano. Esto sucede simplemente por los cambios sustanciales que transforman la matriz

en la que estamos inscritos.

Desde el momento de la concepcion hasta el nacimiento, el cuerpo depende de la madre; de
la matriz que lo alimenta y lo produce. Tras el nacimiento el cuerpo sigue inmerso en la
constante dependencia. Sobrevive y esta subyugado a la maquina de la que hace parte pues
estd siempre a su merced, bajo las circunstancias de los medios; y son precisamente estas
variantes en la maquina (matriz) las que transforman la construccion del relato personal. Y
en un contexto donde esa matriz estd cargada de informacion mediada por aparatos, las
posibilidades de construccion se multiplican exponencialmente. EI Yo es un efecto no
corporal de la maquina que tiene sus propios cédigos, y sin duda la extension de los
espacios de interaccion y su conjuncién arbitraria en un Unico y gran ciberespacio’ tienen
también efectos en la maquina y por supuesto en la construccion del relato del cuerpo y de

la persona.

¢Se puede ser uno mismo en un entorno de Red? Ejemplos paradigmaticos surgen a partir
de la configuracion del espacio sin espacio. Si ese uno mismo se refiere al discurso

conformado por las diversas narrativas del ego, en Internet la posibilidad se desborda. Esto

! Se habla de Internet como un sustantivo propio y no comun, pues sélo se concibe como la Unica Red

de redes.



nos lleva a suponer que este espacio abre la posibilidad a ser lo que se desee ser, y a jugar
con los roles de manera ilimitada. Un ejemplo es el travestismo electronico, forma comun
de mentira (ficcion) que posibilitan los chats. Y es precisamente la codificacion del medio
interactivo lo que produce estos discursos. Para ingresar a estos espacios (sean salas de
chat, blogs o foros interactivos) se debe asumir una identidad que surge a partir del nombre;
esto es la creacion de un seudonimo o nickname que identifica ese Yo virtual. Joan Madang
i Planeéis categoriza a los usuarios en dos grupos: los sinceros, quienes definen el
personaje creado como si mismos, y de esa manera interactian como si se tratase de ellos
mismos; y los falsos quienes deciden crear personajes que responden perceptualmente
diferente a actitudes de su creador. “Desde el punto de vista interaccional, no hay diferencia
alguna entre un personaje sincero y uno falso. Tampoco lo habria si lo que se considerara
fuera su naturaleza ontoldgica o fisica [...] Lo realmente importante es la verosimilitud de

los personajes” (Mayans i planeéis, 2002, p. 198)

Y esa verosimilitud se construye progresivamente. Séase un sincero o un falso, existe toda
una serie de recorridos para definir el personaje, que va desde la creacion del seudénimo

hasta la trascendencia coherente de la incorporeidad del soporte digital.

De la misma manera en que el ego y el cuerpo se componen como efectos de la
permanencia en la maquina, la matriz electrénica también compone una cierta corporeidad,
que es propia de los mecanismos del lenguaje, y como consecuencia de los procesos de
comunicacion. Cada uno de estos elementos conforman una o multiples personas que se
evidencian en la complejidad del relato. “a través del Chat puedo generar conversaciones
escritas donde el valor comunicacional de cada palabra puede llegar a depender de su
posicion, la fuente tipografica utilizada, el color de dicha fuente, su organizacién en
emoticons y caligramas, y hasta los errores de ortografia” (Tamayo Nieto, 2002). Y es la
sumatoria de estas composiciones y operaciones del lenguaje las que conllevan a las
relaciones de valor y a la construccion de persona en Internet. “No se genera rostro sélo
con la cara: la rostrosidad es una cualidad que puede ganar cualquier objeto o relacion
social sin necesidad de pasar por el discurso oral” (Tamayo Nieto, 2002).



La recreacion de la persona, su transformacion en ciberpersona, la concepcion de un
ciberespacio que conlleva a la generacion de una sociedad de la informaciéon o
cibersociedad, los avances tecnoldgicos, la cibernetizacion de la naturaleza y de la realidad,
han reducido la brecha entre los sistemas de control y comunicacion de los seres vivos y los
de las maquinas. Y lo que es méas alentador: este avance desmesurado parece no tener

reversa.

Lentamente, la diferencia entre lo maquinico y lo humano seguird desdibujandose; y ese
ciberespacio se convertird en espacio real. Comienzan a reconfigurarse las ciudadanias
dentro de un entorno digital expansionista que con rapidez comienza a abarcar todos los
aspectos de la interaccion social de la humanidad. En la ciudad electronica, construida bajo
el flujo constante de informacion, se puede hacer virtualmente lo que podria hacerse en una
ciudad fisica, y tiene su propia logica de movilizacién social, politica (con respecto a las
relaciones de poder), econdémica, cultural, artistica y religiosa. Son espacios recorribles sin
que exista un desplazamiento del cuerpo; ciudades construidas bajo un complejo entramado
de relaciones: aqui se puede encontrar todo lo que habita una ciudad del siglo XXI: un flujo
constante de transelntes por las calles, donde se desplazan, comercian, hacen compras,
visitan las entidades bancarias, descansan, buscan espacios de entretenimiento, se informan,
interacttan. La ciudad del ciberespacio como las grandes urbes contemporaneas no duerme
y funciona las 24 horas, 7 dias a la semana, 365 dias al afio. Al igual que en todas las demas
ciudades, existe una clara diferenciacion entre el espacio publico, en el que se comparte, se
dialoga, se expresa, se vende, se compra, se discute, se expone (las herramientas mas
comunes de la web 2.0, como blogs, redes sociales, videos, podcasts, paginas personales,
galerias publicas de imagen, filesharing, e-commerce); y un espacio de intimidad, en donde
cada individuo tiene derecho a su privacidad, a manejar relaciones interpersonales, a

personalizar su informacion, y a hacer uso de los recursos en linea.

1.9. Migrando hacia una nueva mediasfera

Se ha discutido de muchas maneras acerca del cimulo de acontecimientos, sobre todo las

transformaciones que caracterizan nuestros tiempos. Después del Renacimiento, se



segmentd la historia de la humanidad en tres periodos o edades, segun las caracteristicas
sociales y culturales de cada época. Desde esta perspectiva, la primera edad corresponderia
a la Edad Antigua, que abarca el periodo entre la invencién de la escritura hasta la caida del
Imperio Romano, en el siglo V d.C. A este periodo le seguiria una Edad Media, de mil
afios, es decir, entre el siglo V y el siglo XV, y por dltimo, la Edad Moderna, que (en
teoria) corresponderia al periodo entre el Renacimiento hasta nuestros dias. Esto, por

supuesto corresponde a la historia de occidente.

Mas interesante que la periodizacién, son los juicios de valor transmitidos por cada una de estas tres
eras expresadas por medio de la metafora de la luz y de la oscuridad, el dia y la noche, la conciencia
y el suefio. La antigiiedad clésica se asocié con la luz resplandeciente, la Edad Media se hizo
nocturna y absorta <Edad Oscura>, mientras que la modernidad se consider6 como un tiempo de
surgimiento de la oscuridad, tiempo de despertar y <renacer> anunciando un futuro luminoso.
(Calinescu, 1991, p.31)

Pero, sospechosamente ese concepto de Renacer, o esa luz resplandeciente que suponia el
uso desmedido de la razén un dia, al parecer, dejé de caracterizar plenamente a nuestros
tiempos. La luz resplandeciente de la llustracion se convirtié en una serie de luces de
colores en una pantalla de television, en anuncios publicitarios luminosos, y en los cientos
de miles de aparatos tecnoldgicos que hoy en dia se venden en el mercado. Y en hacia eso
se desplazé el pensamiento de la humanidad, hacia la acumulacién de capitales en miras del
consumismo desmedido. Este consumo, termina por convertirse en uno de los aspectos mas
importantes de la conducta social, y comienzan a desarrollarse una serie de estrategias
comerciales que enmarcan estilos de vida y convierten al comercio también en poder
simbolico. ElI consumo es signo de poder, de estatus y de calidad de vida. Esto es
reconocible en todos los estamentos de la sociedad. “El consumo se ha convertido asi en
uno de los procesos de la conducta social mas importantes del capitalismo actual y su
expansion ha llegado hasta la gente mas sencilla de nuestra sociedad occidental
convirtiéndose en una de las bases legitimadoras mas seguras del sistema social” (Picd,
1999, p. 276). Los medios, han sido los grandes transmisores y gestores del podria
simbolico que representan estos objetos culturales de intercambio. La prensa, la radio y la
television, han sido transmisores de estos objetos de consumo, les han dado su estatus y han

creado su imagen y han establecido toda su credibilidad.



Gracias a esto, comenz6 a discutirse la forma de el actual sistema capitalista, y como se
diferencia de la nocion original, ilustrada, que siempre lo caracteriz6. Comenzé a debatirse
el discurso de lo que podria preceder a la Edad Moderna, es decir, la posibilidad de la
existencia de una postmodernidad. Sin embargo, esto ha sido un tema muy debatido, en el
que no se ha podido llegar a un consenso de manera especifica. Incluso, en tiempos de la
hipertextualidad, es complejo pensar que los principios que suponen una postmodernidad
aln estan vigentes, pues después de la popularizacién de Internet cambid la logica del

comercio, del poder simbdlico, el poder politico, social, y sobre todo el econdémico.

¢Como se puede enmarcar el mercado en el siglo XXI, cuando todo es susceptible de ser
copiado, imitado y producido a bajos costos? La lucha contra la pirateria se convirtié en un
esfuerzo global por detener a un grupo de delincuentes que abiertamente infringian todas
las leyes del derecho de autor. La copia, por legal o ilegal que pudiera ser, comenzé6 a
cambiar la economia global. En 2008, Matt Mason, en su libro The Pirate's Dilemma,
comenzo a discutir el problema de la privacidad, en un mundo donde todo es susceptible de
ser copiado. Desde los afios 50, cuando comenzaban a surgir las primeras formas de radio
pirata®, los jovenes buscaban mecanismos de expresién que estuvieran a su alcance, sin
importar los mecanismos. Las obras, discos piratas, y todo el mercado de la imitacion
comenzo a hacer que las grandes industrias productoras tuvieran que comenzar a ajustar sus
mercados, reducir costos, y a buscar diferenciales y valores agregados. Sin embargo, como
si se tratara de un virus, todo producto innovador es copiado y pirateado sin ninguna
compasién. Mason, en su Unica obra publicada, expone que esta tendencia esta llevando al
mundo hacia un modelo econdmico al que llama “Capitalismo punk”. El término punk
puede ser traducido como vandalo o vandalico; y se refiere a un movimiento juvenil que
surgid en Inglaterra en los 70 y se caracterizé por ser una moda de peinados raros, estilos
siempre degenerados y con temperamentos muy agresivos. El punk proclamaba la anarquia
como su principal precepto. Fue todo un movimiento cultural que derivaria muchos otros

movimientos en el mundo, con la musica, la moda, y sobre todo una vision de la vida. Por

8 En los afios 50 y 60, cuando se prohibia la difusion del rock and roll en las emisoras de Inglaterra, los

jovenes britanicos llevaban antenas de radio a los limites maritimos de la isla, donde no tenian restricciones
legales, y comenzaban a transmitir. Otra modalidad bien conocida de la pirateria radial fue implementada en
los 80, donde jovenes llevaban equipo de difusion a los edificios mas altos para robar sefial de las emisoras
mas grandes.



ende, explica Mason (2008, p. 13), “Las culturas juveniles a menudo encarnan algunos
sentimientos previamente invisibles y desconocidos de la sociedad, y le dan una identidad.
Hay reacciones o respuestas a otros factores, una vez una gran masa de gente se apropia de
dichos movimientos, lo adoptan en sus propias vidas” (Mason, 2008, p. 13). Este
Capitalismo Punk, tiene una filosofia abierta, conforme a la logica del pensamiento en red.
Es un mundo donde nada tiene un costo fijo, porque todo puede ser reproducido y
compartido. La musica, los libros y toda la informacion puede ser distribuida libremente en
la red. Nuevamente los artistas y escritores venden y comparten obras literarias, artisticas y
musicales, lejos de la industria comercial, lejos de los libros y los discos compactos.
Cientos de movimientos apoyan este pensamiento, y le dan un sustento legal. Por eso,
muchos de los contenidos que hoy en dia se encuentran en la red, son de libre distribucion y
tienen licencias de Creative Commons®’. El software libre o de cédigo abierto (Open
Source) comienza a estar en auge, pues puede ser modificado y mejorado por comunidades
enteras de desarrolladores y programadores. Asi, sistemas operativos como Linux,
programas como Mozilla Firefox (navegador de Internet), o OpenOffice.org (aplicaciones
gratuitas de ofimatica); otras aplicaciones de la web 2.0 gratuitas (Google, Blogger,
YouTube), comienzan a ser rivales de peso a las grandes compafiias como Microsoft. Otras
compafiias como Adobe, optaron por hacer programas gratuitos online, y regalar licencias a

estudiantes en el mundo, para seguir siendo competitivos en el mercado.

El Capitalismo Punk se caracteriza por una especie de gregarismo digital donde todo le
pertenece a todos, y todo es de libre acceso; es decir, un capitalismo evolucionado donde la
sociedad de la informacidn comparte unos bienes comunes y los aprovecha a su manera; un
capitalismo que conceptualmente, se asemeja en muchos aspectos a su rival histérico, el
comunismo. Se trata una cultura del “hagalo usted mismo”, en su casa, y distribdyalo
mundialmente a través de la red. “Andy Warhol dijo una vez 'El buen negocio es el mejor

arte.', y los capitalistas punk lo estan probando creando algunas piezas maestras en sus

° Creative Commons es una organizacion no gubernamental sin animo de lucro que desarrolla planes

para ayudar a reducir las barreras legales de la creatividad, por medio de nueva legislacion y nuevas
tecnologias. Las licencias Creative Commons o CC estan inspiradas en la licencia GPL (General Public
License) de la Free Software Foundation, sin embargo no son un tipo de licenciamiento de software. La idea
principal es posibilitar un modelo legal ayudado por herramientas informaticas para asi facilitar la
distribucion y el uso de contenidos para el dominio pablico. (Wikipedia, 2008)



fabricas propias” (Mason, 2008, p. 13). Si en realidad estamos en una especie de

postmodernidad, es un discurso académico y tedrico que aun no se ha podido resolver.

“Estamos asi ante una mutacién, en los inicios de un verdadero cambio de época” (Martin-
Barbero, 2005, p. 34), sin precedente historico alguno, en un mundo que se recompone a si
mismo con mayor velocidad de lo que las generaciones son capaces de concebir. Esto
solamente quiere decir, que cada vez, con mayor prisa, nos alejamos mas y mas de la Edad
Moderna, para entrar en la era del desconcierto; la era mediada por los avances de la
tecnologia, la era de la sociedad interconectada en tiempo real, en linea. Si estamos

cambiando de época, ¢hacia donde nos dirigimos?

La mediologia ha dividido la historia también en tres etapas, a partir de lo que se llama “las
edades de la mirada” o mediasferas que abarcan tanto espacial como temporalmente lo que
ha sido la historia del arte, la historia de las técnicas, la historia de las religiones, y por
supuesto la historia de los diversos mecanismos de poder. Regis Debray, denominado padre
de la mediologia, las clasifico dentro de un marco cronoldgico en tres etapas que segun su
propio texto no se despiden bruscamente sino que “se superponen y se imbrican” (Debray,
1994, p. 176). La primera mediasfera corresponde a la edad mas antigua, que es la
logosfera o era de los idolos que transcurre entre la invencion de la escritura y la invencion
de la imprenta. Esta mediasfera es precedida por la grafésfera, que es basicamente la era del
arte que se extiende hasta la invencion de la television. De manera breve, en eso consisten
las tres edades de la mirada a la que se refirié este tedrico. Cada mediésfera cuenta con unas
caracteristicas particulares que la caracterizan, que se explican de manera explicita dentro

de su obra Vida y muerte de la imagen.

Existe una especial preocupacion por lo que acontece dentro de la videdsfera, que segun
esta vision habria tenido inicio a mediados del siglo XX, donde “somos la primera
civilizacion que puede creerse autorizada por sus aparatos a dar crédito a sus 0jos”
(Debray, 1994, p. 304). La imagen prevalece sobre todo y todos, pues sélo se puede
considerar como verdadero o real lo que se puede ver. Esto abre una especie de debate entre

el valor de lo visible, con respecto a lo invisible. Por supuesto, parte importante de este



debate recae sobre la percepciéon del cuerpo y su funcién simbodlica. En la videdsfera
comienza a darsele soberana importancia al cuerpo humano como objeto de admiracion; lo
que expresa esta inscrito Unicamente dentro de lo que se muestra. El cuerpo es materia de
seduccidn y de exposicion publica; siempre debe estar expuesto y proyectar una imagen
para tener un sentido de realidad.

Sin embargo, la historia de las mediasferas esta sujeta a la historia de las técnicas, y son
estas las que han determinado los procesos de transicion. Esto abre lugar a un nuevo
cuestionamiento medioldgico que surge a partir de la expansion de los llamados “nuevos
medios”. La invencion de la escritura dio inicio a la logdsfera, la imprenta a la grafésfera y
la television a la videdsfera. ¢Seria descabellado pensar que la expansion global del World
Wide Web, podria considerarse el genesis de una nueva mediasfera, teniendo en cuenta los
avances en materia de interaccion digital, comunicacion y telecomunicacion, su desarrollo
técnico y la serie de transformaciones (casi inmediatas) que han provocado en la esfera
social, politica, cultural, artistica y religiosa? ;O este gigantesco fendbmeno hara parte
también de la videosfera, pese a que muchas de sus caracteristicas divergen completamente
y otras parecen absolutas exageraciones? Como herencia del lenguaje de la informatica y de
la industria del software comienza a hablarse de segundas versiones; por ejemplo, la web
2.0, enfocada hacia la interaccion y produccion de contenidos, bautizada por Dale
Dougherty; o la television 2.0 de la que habla Carlos Scolari, personalizada y enfocada
hacia los dispositivos moviles. ¢Estaremos atravesando una videosfera 2.0, o se tratara de
un proceso de transicion y adaptacion hacia una nueva mediasfera? Algo de razén habré en
el hecho de que comience a hablarse de una hiperesfera que precede la era de la television y
de la verdad de lo visible, que de la misma manera se superpone y se imbrica. “En la edad
de la 'hiperesfera’ (Regis Debray) la digitalizacién sin restricciones del conocimiento
(incluyendo el conocimiento cientifico) ha significado rapidamente un elevado ciber-orden

universal” (Tsekeris, 2008).

En esta mediasfera, la realidad, lejos de ser un problema de verdad o de mentira, circula
cifrada a través de protocolos de transferencia de hipertexto. La mirada sobre la imagen

pierde parte de su “autoridad del acontecimiento por un terrorismo de la evidencia”



(Debray, 1994, 305) y se vuelve maleable, adaptable y sobre todo, virtual. La imagen de la
videosfera proporcionaba un sentido de realidad, mientras que en la hiperesfera proporciona
un realismo sintético en la imagen, en términos de Lev Manovich. La imagen es
fragmentada y editable, susceptible de ser transformada, poco natural y facilmente
suprimible. ¢Existe 0 no una hiperesfera? Es sélo cuestion de formalismos académicos,
pero lo Unico cierto es que atravesamos un contexto histérico como ninguno otro, que

podria llegar a ser tan confuso como efimero, pero no menos fascinante.

Y como las transformaciones acontecen transversalmente, la transicion entre videdsfera e
hiperesfera supone un nuevo acercamiento hacia lo invisible. Eso que esta desvinculado del
poder de la imagen y de lo visible. El fotorrealismo es una virtud de la hiperesfera,
facilmente simulable, y la imagen es simple mediacion entre un usuario y una interfaz. ¢Y
el cuerpo? Comienza a desplazarse hacia lo invisible y lo intangible; deja de habitar un
tiempo y espacio y se adapta al ciberespacio; esa ciudad digital sin fronteras. “;Qué es hoy
la ciudad para nosotros? [...] Tal vez estamos acercandonos a un momento de crisis de la
vida urbana y Las ciudades invisibles son un suefio que nace del corazon de las ciudades
invisibles. Se habla hoy con la misma insistencia tanto de la destruccion del ambiente
natural como de la fragilidad de los grandes sistemas tecnoldgicos que pueden producir
perjuicios en cadena, paralizando metropolis entras” (Calvino, 1999, p. 15). Somos cuerpos

invisibles, que se desplazan y se interconectan en ciudades virtuales, digitales (invisibles).

En el universo de la hipertextualidad, la invisibilidad no se relaciona con un estado de la
espiritualidad o de la moral. Se sabe que los medidlogos deben apartarse de la moralidad
para ser objetivos en el analisis; sin embargo, este nuevo objeto de estudio podria llegar a
ser tan amoral como el medio mismo. La red parece validarlo todo, y a todos; no tiene una
estructura definida y muta a cada segundo. Debray (1994, p. 308) se refiere a las *“cosas
invisibles” como “realidades ideales, mitos o conceptos, generalidades o universalidades,
inmaterialidades o simbolos que nunca tendrian traducciones visuales posibles aunque
fueran sélo virtuales en un ciberespacio”. Sin embargo, esos mitos y conceptos se
encuentran entrelazados y enmarafiados dentro de la red de redes en cientos de miles de

millones de discursos, en algunos casos apartados de las traducciones visuales; pero



siempre codificados y cifrados, disponibles globalmente pero descifrables por reducidas
comunidades disgregadas. Por lo tanto, el cuerpo invisible dentro de la hiperesfera consiste
en cifrar la materia organica dentro de un cddigo binario; recomponer la estructura
narrativa y discursiva, hacerse hipertexto, uno con los otros y fragmento de un mecanismo
social en linea. El rostro deja de consistir en un conjunto de facciones faciales y se
convierte en una serie de nuevos codigos, es decir, en el modo de construir un “Yo”
ciberespacial. EI emoticon expresa sentimientos, actitudes y reacciones, pero sobre todo,

invisibiliza la persona.

El cuerpo se desplaza a la materia digital, y la imagen pierde en muchos sentidos su valor
como evidencia. Lo que se ve podria ser; pero podria también ser un montaje una edicion
fotografica o una imagen generada digitalmente. ;Y la imagen del cuerpo? La imagen del
sujeto en linea constituye solamente una linea dentro de la construccion de la estructura
narrativa. ES comin que en la red, en blogs o comunidades virtuales, y en sistema de
mensajeria instantanea se utilice una imagen de presentacion o “display”. Estas imagenes se
pueden cambiar cuantas veces el usuario lo desee; incluso con fotografias que mantengan
anonima la identidad del personaje. Ese es el fin de la imagen del cuerpo del sujeto en

linea, caracterizar de cierta forma, pero jamas dar una nocién de realidad.

Ya desde la entrada a la videdsfera comenzd la preocupacion por el problema de la
fragmentacion. Debray (1994, p. 303) menciona la “Desintegracion puntillista de la
informacion [...] Desarticulacion logica de los hechos. La cultura del detalle, del
fragmento, del trozo” en Vida y muerte de la imagen. Tanto mayor es la desintegracion en
la era del hipertexto, pues la informacion aparte de estar fragmentada en trozos muy
pequefios, se encuentra expandida por toda la autopista de informacion. Cada conjunto,
cada unidad es un grupo de unidades mas pequefias. Por ejemplo, una imagen en un
monitor estd compuesta por pixeles, y cada pixel es un trozo de informacion que se expresa
a partir de la combinacion de luces de color rojo, verde y azul. Cada trozo de texto puede
ser copiado y pegado, y reproducido indefinidamente. Cada persona construye su propia
version digital a partir de esos fragmentos.



La unidén de esos fragmentos forman el cuerpo digital; el cuerpo virtual. Se habla de un
codigo fuente y de un codigo objeto; el sujeto se inventa en la red a partir de la
manipulacion del codigo objeto, sin saber que el “objeto” que construye su cuerpo tiene

detras un codigo fuente, muchas veces invisible, del que depende.



2. SINTESIS CONCEPTUAL: EJES FUNDAMENTALES DE LA METODOLOGIA

Hasta este punto, hemos aclarado varios puntos importantes, que le dan un sustento tedrico
al proyecto digital que es el objetivo final de este trabajo. En una sociedad concebida como
una estructura en red, interconectada en todos sus puntos, la construccion del discurso y
narrativas del individuo se transforma sustancialmente, y es esta relacion entre el discurso
de la época en relacion con la persona. Como ya lo explicamos, esta transformacion se debe
en gran medida de la apropiacién y la mediacién de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion. “Por su parte, lo que la revolucidn tecnoldgica de este fin de siglo introduce
en nuestras sociedades, no es tanto una cantidad inusitada de maquinas, sino un nuevo
modo de relacidn entre los procesos simbolicos, [...] inextricablemente asociado a un nuevo
modo de comunicar, convierte al conocimiento en una fuerza productiva directa” (Martin-
Barbero, 2003, p. 28). Y es la relacién interpersonal lo que esta conectando al mundo, y lo
que esta resultando de la utilizacion de los nuevos medios. Como nunca antes en la historia,
las audiencias (redefinidas como usuarios en el contexto de Internet), se estan convirtiendo
en productoras de contenidos, en creadoras de informacion. Las redes sociales y las
comunidades estan potencializando las relaciones humanas a niveles sin antecedentes,
como si se tratara de un nuevo vecindario que simula una proximidad, donde los seres
humanos se relinen y se agremian segun sus intereses. Se unen para dialogar, compartir e

intercambiar sin limitaciones de tiempo ni de espacio.

Y lejos de tratarse de un relato de ciencia ficcion, tal como se percibia este fendmeno en la
década de los 80, se trata del presente inmediato; ese al que ya estamos acostumbrados, y
muchos plenamente adaptados. Se trata de un fendmeno que a pesar de haber cambiado
nuestras costumbres, nuestra cotidianidad, nuestros relatos y nuestra manera de percibir el
universo, es increiblemente reciente. Reciente, en el sentido en el que, a la fecha, su
utilizacion generalizada entre las audiencias no tiene mas de 13 afios. Histéricamente, 13
afios es un lapso de tiempo muy corto. Por eso, se habla de una migracion digital, de
quienes nacieron en la época en la que no existia Internet, y de repente comenzaron a
necesitar totalmente de su utilizacién y la adoptaron plenamente, como si se hubieran

transportado de un universo (o realidad) a otro.



Sin embargo, otra generacion, no sufri¢ el drastico cambio, pues se trata de la generacion
de quienes nacieron (0 migraron desde muy pequefios) en la era del hipertexto. Esta
generacion, que fue bautizada como “Generacion M” por teoricos al rededor del mundo.
¢Qué es la Generacion M?, basicamente es la generacion del milenio, y aunque ain se
discute entre quienes la conforma, se dice que se trata de las personas nacidas despues de
1982; la generacidn que crecio con los juegos de video, la computacion, la interaccion
digital, y por supuesto Internet. Aunque generalizar que se trata especificamente de las
personas nacidas después de ese afio no es del todo cierto (el rango es aproximado y
variable), si existen caracteristicas comunes que son especificas del contexto historico. Esta
Generacion M se conoce por “los nuevos usos de los medios por parte de los mas jovenes, a
los que caracteriza como media multi-tasking por su capacidad de interactuar con muchos
medios al mismo tiempo” (“Generacién M: los chicos que crecieron con los nuevos
medios”, 2004). Este pensamiento multitareas, muy proactivo fue en parte, ademas de los
avances y las posibilidades de la tecnologia, lo reestructur6 la red, y lo hizo un medio
participativo, en lo que es la web 2.0. Y esa es la web que compone la ciudad del

ciberespacio; los sitios que consumen, construyen y comparten los cibernautas.

La web ya no es lo que fue en un comienzo. Y los usuarios de Internet no son los mismos
que eran hace unos 5 afios. Anteriormente, se utilizaba la red solamente como una fuente de
consulta de informacidn oficial. Este método de consulta era un mecanismo estatico para
transmitir informacion. Con la web 2.0, el cardcter exclusivo de consulta comenzé a
desdibujarse, pues, fueron los mismos usuarios de la red quienes comenzaron a coparla con
nuevos textos, imagenes, audio y video; a proponer contenido, y basicamente a constituir la
red. El éxito de la red comenzé a radicar en lo “habitable” que llegé a convertirse. En el
2008, un sitio web que no se actualiza periédicamente, que solamente expone informacion,
y que no le propicia la interaccion del usuario, es practicamente un sitio muerto. Esto,
simplemente porque no se ajusta al pensamiento ni a la caracterizacion sociocultural de la
generacion de la red, que finalmente es “conocida como Generacién M por multiples cosas
que empiezan por M: movilidad, multimedia, multitarea, multicanal. [...] los super

communicators, que utilizan todos los canales de comunicacion disponibles con gran



profusion y sin embargo desafian el convencionalismo de que 'no tienen vida' viendo a sus

amigos en persona mas que la media” (Dans, 2008).

Bajo estos conceptos adquiere sentido el caracterizar un proyecto web funcional que los
relna y aplique, y que pueda mantener conectada a una comunidad. Existen procesos y
metodologias, y conceptos afines para plantear proyectos web, pero quiza el aspecto mas
importante es el del impacto social y cultural que tiene como herramienta de interaccion, y
espacio de intercambio. Radica ahi la importancia del comunicador social dentro de la
utilizacion e implementacion de nuevos medios; pues las tecnologias no son, y nada
representan en si mismas. Estas tecnologias en realidad no tienen una funcion definida, ni
un por qué previamente establecido. En este aspecto son mucho méas pragmaticas y

dependen plenamente de un uso y no de una funcion.

Antiguamente, la figura del webmaster o administrador web tenia una concepcion casi
mistica, de un personaje que tenia poder y autoridad sobre un proyecto web. El webmaster

cumplia una funcién especifica sobre el sitio:

En una pagina pequefia, el Webmaster serd tipicamente el duefio, disefiador, desarrollador y
programador, ademas de actuar como el encargado en la redaccion, edicién y publicacion del
contenido. En sitios mas grandes, las funciones del Webmaster seran mayores, actuando este como
coordinador y supervisor de las actividades de todos los integrantes que colaboran con él. En
ocasiones es también un empleado del duefio del sitio web, por lo que, en virtud de lo antes
mencionado, podemos considerar al Webmaster como aquella persona que puede ejercer solo una
ocupacion dentro del proyecto. (Wikipedia, 2008)

Sin embargo, los proyectos de comunicacién digital creados, planeados y concebidos bajo
la web 2.0 tienen una naturaleza distinta, y no dependen de un Unico individuo que acapare
la publicacion de contenidos web (o quién tuvo que contactar alguna vez al “webmaster” de
Google, Facebook, YouTube, MySpace o Blogger). Estos cuentan con un equipo de
desarrollo, que implemente nuevas funciones, corrija y modifique las antiguas, segun se
vaya direccionando el proyecto web. Equipos completos y multidisciplinarios de trabajo
que traban en conjunto, de esta manera, no solo se convierte en una herramienta
participativa, sino que tiene la ventaja de estar en constante evolucién segun las

necesidades y apropiacién de sus usuarios. En ultimas, lo éptimo es que la alimentacion del



proyecto web se descentralice, y que sea los mismos usuarios los que la componen. En este
aspecto, el webmaster deja de tener la figura de “maestro de la web”, y se convierte en un
moderador dentro de una extensa conversacion. Esto no solo le permite operar como un
medio masivo de comunicacion social convencional, sino que se convierte en una

herramienta poderosa de interconexion, viva y en constante evolucion.

Entonces, en la hiperesfera, para que los proyectos web alcancen un grado de efectividad
deben estar centrados principalmente en el usuario. Existen algunos conceptos que pueden
definir a los nuevos medios y la manera en la que estdn afectando nuestra realidad
inmediata, desde el punto de vista social, cultural, y por supuesto, desde la comunicacion.
Lev Manovich, como ya lo habiamos expuesto, dijo que los nuevos medios se
caracterizaban por ser susceptibles de representacion numérica, y por su modularidad. Sin
embargo, con fines de esta investigacion, vamos a extender esos conceptos, para
caracterizarlos en la manera en la que han modificado las narrativas y relatos de nuestros
tiempos, en unas categorias que se relacionan mas al aspecto social, cultural y
comunicacional. Esta caracterizacion de nuestros tiempos y tecnologias se centra en cinco

conceptos clave, que son basicamente una sintesis de todo lo que se expuso anteriormente:

2.1. Conectividad-portabilidad

La conectividad, en sentido estricto, hace referencia a la capacidad de un dispositivo o
aparato tecnoldgico para conectarse a Internet 0 a una red de manera autonoma, es decir,
sin ayuda de un dispositivo exterior. Con el paso de los afios, los computadores perdieron la
exclusividad de tener acceso a Internet, y cada vez mas aparatos, mas portables y pequefios
comenzaron a tener acceso: teléfonos, reproductores de musica, PDA (microcomputadores
de bolsillo), gracias a la invencion de las conexiones inalambricas Wi-Fi. Esto tiene unas
implicaciones dentro del universo de significacion de la red, y como consecuencia unas

implicaciones sociales.

Si hacemos un recuento de la historia de la telefonia a modo de analogia, podremos notar

que en un poco mas de 100 afios se transformd totalmente. Anteriormente, los teléefonos



estaban en lugares determinados, es decir, las casas, oficinas, etc. Si se intentaba buscar a
alguien por via telefonica, simplemente habia que marcar el nimero del lugar en el que
presumiblemente se encontraba. Si la persona no se encontraba, simplemente se le intentaba
localizar en otro lugar. Pero las telecomunicaciones avanzaron mucho en ese sentido. La
telefonia se comenz6 a ser aérea, y sobre todo personalizada. Con la invencion de la
telefonia mavil, el teléfono dejo de ser solamente un instrumento para hacer contacto con
un lugar, y se desplazo a la persona. Hoy en dia la telefonia es personalizada, y si se quiere
contactar a alguien simplemente se le llama a su nimero personal, en el que supuestamente
se le debe poder contactar, sin importar el lugar al que se desplace. El teléfono se hizo parte
del individuo mismo, siempre adherida a él. De la misma manera comenzé a suceder con la
conexion a Internet. De una dia a otro comenz6 a volverse aérea, y gracias a los

dispositivos, personalizada y también adherida al sujeto.

¢Y qué implica esa excesiva conectividad y portabilidad? El hecho de que los habitantes del
ciberespacio puedan llevar consigo la red, modifica los usos que se le puedan dar. Desde el
punto de vista de la web 2.0, virtualmente se esta conectado a mundo. De hecho bajo el
precepto de que toda la sociedad pueda estar conectada en todo momento, en todos los
espacios y con la facultad de la movilidad, es que empieza a plantearse lo que va a ser la
web 3.0. Si en la version actual de la red el usuario tiene la posibilidad de aportar y
personalizar sus contenidos, tanto mas en esta proxima version, en la que ademas de
personalizarlos estdn adheridos a él, de alta definicion, con transferencias de altisima
velocidad, y enfocada en el usuario en un 100%. Esta conectividad implica, en su trasfondo,

la posibilidad de que los seres humanos puedan estar interconectados en la Red.

2.2. Hipertextualidad

El hipertexto es multidireccional, sin un principio y sin un fin. Es un texto y todos los
textos a la vez, pues se compone de una infinidad de fragmentos y redireccionan de manera

espontanea a otros. Como se puede entender el hipertexto:

El hipertexto puede entenderse como una forma de textualidad digital en la que vinculos electrénicos
unen lexias, o fragmentos de textos (que pueden adoptar la forma de palabras, imagenes, sonido,



video, etc.), promoviendo una lectura no lineal y el acceso a una multiplicidad de recursos que
relativizan la presencia de la palabra escrita como Unica fuente de representacién. El hipertexto es,
entonces, un texto electronico predispuesto a multitud de conexiones con otros textos y recursos,
donde el trayecto o recorrido de lectura esta liberado a los propios intereses del lector de turno.
(Rodriguez Ruiz, 2005, p. 162)

Por eso en Internet, todo texto es hipertexto. Alli nada existe, y nada tiene sentido en si
mismo; si no estd interconectado. Y de la misma manera ha venido configurando el
pensamiento contemporaneo. El pensamiento comienza a operar en términos de
informacién digital fragmentada. La expansion de los micro relatos hace que la mente
cumpla varias funciones simultaneas de manera nunca antes vista. Los textos comienzan a
leerse incompletos, y en saltos, porque al llegar a un punto especifico, se remite

instantaneamente a otro; y asi todo esta interconectado.

Esto tiene una ventaja muy clara, y es que es un paso en los sistemas de informacién de la
humanidad. Tal como lo ilustra el profesor Michael Welsch (2008), experto en etnografia
digital, en su video Information R/evolution, antiguamente, para organizar la informacion
habia que ponerla en carpetas o estantes, bajo categorias determinadas. En el universo de la
hipertextualidad, esto funciona de una manera distinta. Los hipervinculos la categorizan
automaticamente. Es comun el uso generalizado de tags o etiquetas para categorizar. Esto
tiene una ventaja clara. Una informacion determinada puede tener tres, cuatro, o miles de
categorias simultdneas sin que ocupe mas espacio, por medio de palabras claves que la
vinculan. Y no solamente conectan textos, palabras o archivos. La hipertextualidad implica

también a las personas, las remite unas a otras y las conecta.

2.3. Espacio-tiempo

El espacio virtual comienza a tomar serias atribuciones del espacio real. En boga estan las
tiendas y las compras por Internet, y los bancos, instituciones publicas y privadas de
comercio y sin animo de lucro, iglesias, grupos sociales y politicos operan, interactdan y
realizan transacciones por medio de la red. Rapidamente todas las instituciones de la
humanidad comienzan a convertirse en espacio de disco en servidores repartidos por todo el

planeta. Al respecto es mucho lo que se ha hablado. La red se ha convertido en un espacio



de interaccion que simula un espacio real, con la diferencia de que no hay que recorrer
distancias, porque las distancias ya estan recorridos. Asi como lo planteaba la Teoria de la
Relatividad acerca de la inseparable relacion del tiempo y el espacio, en el mundo digital
sucede exactamente lo mismo. Cada vez mas, las tecnologias permiten el intercambio y
transferencia de datos en mayor cantidad y a mayor velocidad. Por eso es tan comin la
expresion “en tiempo real”, que hace referencia a una interaccion a distancia, en tiempos
simultaneos, virtualmente instantaneos, como sucederia en una conversacion frente a frente.
La distancia se acorta virtualmente, porque todas las distancias estan recorridas. En vez de
movilizarnos para transmitir una informacion, la informacion recorre a stper velocidades
un cableado que se encuentra previamente extendido, o una sefial satelital que de antemano
tiene cobertura global. EI hecho de poder recorrer (o0 que nuestra presencia digital lo pueda
hacer) la mayor distancia en la menor cantidad de tiempo, nos mantiene virtualmente méas

cerca 'y mas unidos, simulando una proximidad.

2.4. Ciudadania Global-Tecnocultura (Cibercultura)

La construccion de las ciudadanias electronicas (e-ciudadanias) comenzé a producirse con
la migracién de las tecnologias analogas a las tecnologias digitales. El ciberespacio se
configura como una ciudad global, habitable, de trafico constante, donde existe una
interaccion permanente de quienes la transitan. En muchos aspectos, los maltiples valores
culturales han comenzado a hibridarse, readaptandose, configurandose para sobrevivir en
una nueva era. Las tradiciones tienen un espacio de consulta, y muchas ya han sido
digitalizadas. Salir a “navegar”, puede llegar a ser equivalente a transitar las calles de una
supermetrépolis, donde los habitantes hablan muchos idiomas, tienen diferentes origenes,
ponen en practica diferentes tradiciones; pero que inevitablemente comparten un mismo
espacio, y por ende, buscan mecanismos eficientes para interactuar, comunicarse Yy
compartir. Estar en esa ciudad digital, implica una serie de nuevos habitos, pero que en
realidad son, en su mayoria, heredados de viejas costumbres que se tenian fuera del
ciberespacio, pero que las simulan y las reacomodan. “El ciberespacio es una nueva

dimension del mundo, en él se ponen en escena viejos habitos y practicas pero también van



apareciendo nuevas formas de vivir y convivir. El catdlogo posible de acciones en este

nuevo mundo crece todos los dias, como crecen sus habitantes” (Galindo, 2000, p. 93).

Hace pocos afios, una serie de simuladores de realidad comenzaron a desarrollarse.
Formatos como Second Life o PlayStation Home, comenzaron a popularizarse
mundialmente, pues, llevaban esta interaccion digital a sus tres dimensiones. En Second
Life, los usuarios crean un personaje, lo modifican a su antojo, y lo hacen desplazar en un
espacio tridimensional, interactian con otras personas que estan en el sistema. Alli
virtualmente se pueden hacer cosas que simulan la vida real: hacer compras, ir a fiestas,
tener propiedades, etc. Este tipo de iniciativas y de desarrollos tienen como objetivo llevar
la metafora a otro nivel. Configurar ciudades tridimensionales, recorribles en el
ciberespacio. Existe una organizacién llamada Web 3D Consortium, equivalente a la
W3C', con la Unica diferencia, que su objeto de investigacion y de desarrollo se enfoca en
una web en tres dimensiones: “Web3D Consortium dard soporte a un ambiente
colaborativo, y orientara a los programadores a desarrollar estandares avanzados y abiertos,
en un formato gratuito de intercambio en 3D basado en XML, tanto como herramientas que
representen y comuniquen escenas en 3D entre diverso hardware de autoria y presentacion
y software en la web, redes distribuidas y dispositivos maéviles” (“The Mission of the
Web3D Consortium”, s. f.). Este lenguaje y arquitectura, basado en XML, es decir un
lenguaje de etiquetas similar al HTML con el que funcionan las paginas web actuales, que
se llama X3D. De esta manera, la ciudad digital, adopta de manera simulada la forma de

una ciudad real.

2.5. Validez informativa: Saber colectivo y aprendizaje colaborativo

Uno de los problemas que surge a partir de la expansion de la web, y de la multiplicacion
exponencial de la cantidad que circula, pone en duda, en muchos casos, la validez de la
informacién. Qué informacion tiene veracidad y qué no, cuanto de lo que se escribe tiene
argumentos, y cuanto de lo que se escribe son falacias. La libertad de expresion se

encuentra en su mayor auge, pues, virtualmente, cada usuario tiene el potencial de

1o World Wide Web Consortium, entidad que regula y fiscaliza los estandares de la web.



expresarse sobre cualquier tema en la manera en la que mas conveniente lo considere.

Desde ese punto de vista, la red es un flujo de informacion libre y desorganizada.

La validez de la informacion en la web 2.0, la determinan los usuarios y cibernautas que la
consultan. Muchos debates han surgido acerca de la Wikipedia y la informacién que se
publica. Esa informacion es libre, termina por ser validada y organizada por los usuarios.
Aunque es claro que no toda la informacion es de fiar, los sitios (blogs, wikis, foros) de la
web 2.0 son espacios abiertos de discusion, donde los usuarios, con conocimiento previo en
todos los niveles (de principiantes a expertos) se expresan con respecto a la informacion.
Esto permite que otros usuarios que la consultan tengan referencias externas y opiniones
alternativas para validar esa informacion. La web 2.0 tiene la ventaja de abrir
conversaciones, y no exponer una simple informacion plana. Los usuarios de la red son
consumidores activos del medio, y no pasivos, por lo que deben estar en la capacidad de
evaluar, comentar y compartir la informacion, y de esta forma darle un uso segun su propio

criterio. De esta forma, la validacion de la informacion se convierte en un trabajo colectivo.

El aprendizaje se establece de manera participativa y colaborativa, donde cada individuo,
segun sus criterios valida, acepta la validez y la veracidad de la informacion y de los
conceptos de manera independiente, y pone en comun los aspectos interpretativos desde su
experiencia propia para una construccion grupal del conocimiento. “El aprendizaje
colaborativo puede definirse como el conjunto de métodos de instruccion o entrenamiento
para uso en grupos, asi como de estrategias para propiciar el desarrollo de habilidades
mixtas” (“Aprendizaje colaborativo”, 2000). Son los didlogos interpersonales los que
estructuran las nuevas ldégicas del conocimiento: las preguntas y las respuestas, las
opiniones, las fuentes y los hipertextos en foros abiertos. Se discute virtualmente, cualquier
tema que involucre a una comunidad, y la proposicién de tematicas son el resultado de otras
discusiones y de nuevas problematicas que surgen a partir de ideas completas. “Lo mas
importante en la formacion de grupos de trabajo colaborativo es vigilar que los elementos
basicos estén claramente estructurados en cada sesion de trabajo” (“Aprendizaje
colaborativo”, 2000). Y son estructuradas en ramas del conocimiento, teméticas asociadas,



y respuestas de usuarios tanto expertos como inexperto; personas que “hablan” y

“escuchan” lo que otros, donde quera que estén, tienen que decir.

El motivo de llevar estos objetivos a la practica es construir un portal web multifuncional
que beneficie a los estudiantes de la Facultad de Comunicacion y Lenguaje de la Pontificia
Universidad Javeriana; especificamente, a la carrera de Comunicacion Social. Con base en
esto, realizamos una serie de encuestas y entrevistas para hacer una caracterizacion de la
actualidad de las politicas y plataformas digitales que utiliza la Universidad en el momento.
El objetivo de esta caracterizacion es poder hacer un diagndstico de como se encuentra el
proyecto web actual, y cdmo se podria hacer la implementacion de una plataforma que
utilice los principios y funcionalidades de la web 2.0, y cdmo podria beneficiar a los
estudiantes de la carrera, y la manera en la que se interrelacionan a partir de la construccion
de una red social digital de intercambio de informacién. Una vez expuesto el analisis y el
diagndstico, pasaremos a plantear especificamente el proyecto digital.



3. CARACTERIZACION DE LA UTILIZACION DE LOS NUEVOS MEDIOS EN
EL CONTEXO INMEDIATO

3.1. Contexto nacional

Actualmente, nuestro pais estd experimentando los cambios que trae la inclusion de las
nuevas tecnologias en la vida cotidiana. Segun un estudio de la Asociacion Colombiana de
Investigacion de Medios (ACIM), publicado en abril 4 de 2008 en El Tiempo, los
“Colombianos estan dejando de ver television y dormir por estar conectados a Internet” (El
Tiempo, 2008, 4 de abril).

Entre los 7.159 encuestados, el tiempo que dedican a la red va en aumento, llegando a las 4
horas diarias durante las cuales, en su mayoria, revisan su correo electrénico, chatean y leen
noticias. Este estudio puntualiza que un 73% realiza dichas actividades desde su casa y un
48% desde el trabajo, lo cual da cuenta del aumento que ha tenido no solo la interaccion

con la red, sino la posibilidad de tenerla en el hogar.

Alberto Pardo, consultor en temas de Internet, afirma en este articulo que “los resultados
del estudio de ACIM evidencian la transformacion en el consumo de medios de
comunicacion que se esta viviendo en el pais. Para este experto, Internet estd cambiando la
manera como los colombianos oyen radio, ven television, leen periddicos, trabajan y
socializan. Eso no quiere decir, aclara Pardo, que vayan a desaparecer algunos de estos

medios, solo que van a ser objeto de un ajuste” (EI Tiempo, 2008, 4 de abril).

Esta publicacion es un ejemplo de la influencia que actualmente tienen las nuevas
tecnologias en la cotidianidad colombiana, que se esta viendo transformada por la amplia

gama de posibilidades que las TIC les estan ofreciendo a los ciudadanos.

Sin embargo, segun algunos indicadores creados por organismos internacionales para medir
el desempefio de los paises frente a las TIC, su capacidad de uso y apropiacion, su

competitividad y preparacion para enfrentarlas, Colombia tiene todavia muchos aspectos



por mejorar. Network Readines Index (NRI) es un indice que “Busca medir el grado de
preparacion de una nacion para aprovechar los beneficios de las TIC en todos los &mbitos
de la sociedad” (Ministerio de Comunicaciones, 2008). En su medicion para el periodo
2006-2007 “Colombia se encuentra ubicada en la posicion 64 entre 122 paises, con una
calificacion de 3.59 (sobre un maximo de 7,0)” (Ministerio de Comunicaciones, 2008).

El foro econémico mundial calcula el indice de tecnologia que es un indicador que
“pretende medir la capacidad de la economia nacional de cada pais para alcanzar un
crecimiento econdémico sostenible en el mediano plazo, controlando por el grado de
desarrollo econdémico actual” (Ministerio de Comunicaciones, 2008). Llamado Growth
Competitiveness Index (GCI) - Technology Index (TI) afirma que “la tecnologia es tan
importante como el desempefio de las instituciones publicas y el entorno en el crecimiento
potencial de la economia” (Ministerio de Comunicaciones, 2008). Segun sus resultados la
posicion de Colombia no es favorable, pues entre los afios 2003 y 2005 baj6 15 puestos en

la tabla de posiciones de paises.

E-readiness Index es un tercer indicador publicado todos los afios por The Economist y
mide que tanto esta el pais preparado para usar las TIC. En la medicion 2007, Colombia
mejoro su calificacion: de 4,25 en 2006 pasoé a 4,69. Sin embargo, estos puntajes, sobre 10

y entre 65 paises, entre los cuales el nuestro ocupa el puesto 53, no es muy alentador.

El Indice de Oportunidad Digital es medido por la Union Internacional de
Telecomunicaciones y compara los paises respecto al el cumplimiento de las metas
propuestas en la Cumbre de la Sociedad de la Informacion paises con relacion a las nuevas
tecnologias. En este caso, entre 180 paises evaluados, Colombia ocupo en la Gltima
medicién (2006) el puesto 80. Aunque estamos lejos de los primeros lugares, se vio cierto
avance en este aspecto pues en la medicion 2005 ocupabamos el lugar 88 “lo cual muestra

un avance importante en materia de utilizacion” (Ministerio de Comunicaciones, 2008).

Ante este panorama, en el cual el mundo avanza a pasos agigantados en materia de nuevas

tecnologias, pero nuestras condiciones para hacer uso de ellas ain no son las optimas, el



Gobierno Nacional reconoce “el desafio tecnolégico que afronta el pais, ante un mundo
globalizado, en red y altamente competido. El acceso y el buen uso de las tecnologias de la
informacidn y las comunicaciones asegura una mejor calidad de vida para los colombianos”

(Ministerio de Comunicaciones, 2008).

El 29 de mayo se lanza el Plan Nacional de Tecnologias de la Informacion y de las
Comunicaciones (Plan Tic Colombia), liderado por el Ministerio de Comunicaciones, que
responde al contexto en el cual se ve incluido hoy en dia el pais y busca que su
competitividad, su equidad social y su desarrollo se van beneficiados por aprovechar de la
mejor manera las nuevas tecnologias, y no afectadas por falta recursos y capacitacion frente

a ellas.

Este plan, con plena conciencia de la rapidez con que las nuevas tecnologias cambian y
evolucionan, esta disefiado para actualizarse cada dos afios y para que la inclusion social
sea su bandera, llevando las TIC a la vida cotidiana y promoviendo una alfabetizacion
digital “para lograr que el uso de las TIC sean una habilidad mas que posean todos los
miembros de la sociedad, considerando entre otras: encontrar, descargar, seleccionar,
evaluar, procesar y divulgar informacion” (Ministerio de Comunicaciones, 2008). El hecho
de que todos los colombianos estén “conectados e informados haciendo uso eficiente y
productivo e las TIC para mejorar la inclusién social y la competitividad” (Ministerio de

Comunicaciones, 2008) es la meta disefiada para el afio 2019.

Cuatro aspectos que cubren la realidad nacional: salud, educacion, justicia y productividad
empresarial son tratados mediante cuatro conceptos, analizados y proyectados:

investigacion; desarrollo e innovacion; comunidad; gobierno en linea e incentivos.

Para hacer realidad los objetivos de este plan, se cuenta, entre otros, con dos proyectos que
en nuestro caso son lo que perfilan de forma Optima el contexto en el que se desarrolla

nuestro trabajo de grado:



Computadores para educar: es un programa presidencial que, unido a la empresa privada y
a la ciudadania, busca proveer a los colegios y escuelas de bajos recursos con

computadores que les permitan comenzar a incursionar en las nuevas tecnologias.

Plan de uso pedagdgico de tecnologias y medios de comunicacién (MTIC): este plan
reconoce que “el uso de medios de comunicacion e informacién en las practicas
pedagdgicas es un recurso indispensable para acercar el desarrollo de las competencias de
los estudiantes a las dindmicas del mundo contempordneo. La revolucion educativa
propone mejorar los aprendizajes fomentando el uso de los medios electronicos...” (“Uso
pedagdgico de tecnologias y medios de comunicacion: Exigencia constante para docentes y
estudiantes”, 2005).

3.2 Contexto universitario

Ubicada en Bogota, D.C., Colombia, esta es una de las universidades mas grandes e
importantes del pais y de Latinoamérica. Sus instalaciones, en la Carrera 7 No. 45-62
cuentan con 16 hectéreas de terreno con 90 mil metros cuadrados construidos, y cumplen
con las necesidades de toda la comunidad universitaria, que asciende a mas de 30000
personas, mediante 26 edificios y al interior de ellos servicios como biblioteca, emisora,
centro de medios audiovisuales, 3 instituciones hospitalarias, cafeterias, 3 auditorios,

coliseo cubierto, cancha de futbol, 900 parqueaderos y multiples zonas verdes.

Es una universidad de naturaleza privada, constituida como persona juridica, destinada a
estudios de educacién superior que pertenece a la Compafiia de Jests™. Tiene el derecho de
funcionamiento y expedicién de titulos universitarios otorgado por el Gobierno
Colombiano. El fin especifico de esta institucion es “la formacion integral del hombre y la

conservacion, transmision y desarrollo de la ciencia y de la cultura, transcendiendo lo

1 “Los jesuitas, religiosos de la Compafiia de Jesus fundada por San Ignacio de Loyola y aprobada en

1540 como orden de la Iglesia Catélica, somos seguidores de Cristo en vida comunitaria consagrada a El para
el servicio de la fe y la promocidn de la justicia social. La Compafiia de Jesus, presente en 127 paises, se
estableci6 en territorio colombiano en 1604. Expulsada en 1767 de los dominios espafioles y suprimida en
1773, fue restablecida en 1814 y volvio al pais en 1844, donde hoy tiene obras en 12 municipios y 9
departamentos.



puramente informativo y técnico” (Pontificia Universidad Javeriana, s. f. a). Sus principios
y valores estan regidos por la fe catolica de la organizacion a la que pertenece, activa y en
constante comunicacion con la iglesia catdlica colombiana, con un compromiso de
mantener dicha fe conectada con la vida, la cultura y el contexto nacional y regida siempre
por las directrices de la Santa Sede.

Su historia se remonta al afio de 1604 cuando la compafiia de Jesus establece su colegio en
Santafé (hoy Bogotd). El 13 de junio de 1623 se le otorga el derecho a dicho colegio,
conocido como universidad y academia san francisco Javier, de otorgar grados académicos.
Sin embargo el 31 de julio de 1767 fueron desterrados los jesuitas de los dominios de
Carlos I11, entre ellos Colombia, por lo cual esta institucion fue cerrada. Debieron pasar 163
afios para que, bajo el nombre de universidad javeriana, fuera restituida esta entidad
académica. Los primeros programas ofrecidos desde ese entonces se encontraban en la

facultad de ciencias juridicas y econémicas.

“El 31 de julio de 1937, fiesta de San Ignacio de Loyola, la Santa Sede erigio
canonicamente la Universidad Javeriana y el 24 de agosto del mismo afio aprobd sus
Estatutos. A comienzos del afio siguiente la honrd con el titulo de Pontificia. Los Estatutos
que actualmente la rigen fueron aprobados por la Santa Sede el 27 de abril de 1978. Han
recibido posteriormente ligeras modificaciones, aprobadas también por la Santa Sede, y
reconocidas por el Gobierno Colombiano en la Resolucion No. 5117 del Ministerio de
Educacion Nacional, del 16 de mayo de 1985 (Diario Oficial N 37070, 22 de julio de
1985).

El 6 de octubre de 1970, para dar respuesta a las peticiones de la comunidad vallecaucana y
a las gestiones concretas de un grupo de contadores en ejercicio, que aspiraban a obtener el
titulo profesional universitario, la Universidad inicio en Cali un Programa de Contaduria
Publica, el cual fue el origen de la llamada Extension de la Universidad Javeriana en Cali.
El 20 de noviembre de 1978, el Consejo Directivo Universitario propuso para la Extension
el nombre de Seccional de Cali, con una organizacién similar a la de la Sede Central en

Bogota y bajo las mismas autoridades superiores. EI Consejo de Regentes, a solicitud del



Consejo Directivo, adoptd el nombre de Seccional de Cali.” (Pontificia Universidad

Javeriana, s. f. b)

Misién

La mision de esta institucion es impulsar “prioritariamente la investigacion y la formacion
integral centrada en los curriculos; fortalecera su condicién de universidad
interdisciplinaria; y vigorizara su presencia en el pais, contribuyendo especialmente a la

solucion de las probleméticas siguientes:

® | acrisis ética y la instrumentalizacion del ser humano.

® El poco aprecio de los valores de la nacionalidad y la falta de conciencia sobre la
identidad cultural.

® |aintoleranciay el desconocimiento de la pluralidad y la diversidad.

® | adiscriminacion social y la concentracion del poder econémico y politico.

® | ainadecuacion e ineficiencia de sus principales instituciones.

® | adeficienciay la lentitud en el desarrollo cientifico y tecnoldgico.

® Lairracionalidad en el manejo del medio ambiente y de los recursos naturales.

Acuerdo N° 0066 del Consejo Directivo Universitario, 22 de abril de 1992” (Pontificia
Universidad Javeriana, s. f. b)

Las personas que actualmente se encuentran al mando de la universidad son:
Gran Canciller:

P. Adolfo Nicolas, S.J.

Vice-Gran Canciller:

P. Gabriel Ignacio Rodriguez, S.J.

Rector de la Universidad:

P. Joaquin Emilio Sanchez Garcia, S.J.

Rector de la Seccional Cali:

P. Jorge Humberto Peléaez, S.J.



Secretario General de la Universidad:

Jaime Alberto Catafio Catafio

Facultad de Comunicacién y Lenguaje:
Decano Académico - Jurgen Horlbeck Bonilla
Decana del Medio Universitario - Doris Réniz Caballero

Secretario de Facultad - Oscar Bedoya

La Facultad de Comunicacién y Lenguaje tiene su origen en los cursos de periodismo que
se inician en el afio de 1936 por la Facultad de Filosofia y Letras. “Ademas de ser los
primeros del pais, los cursos de Periodismo por su antigiiedad, ocupan el tercer lugar en
Latinoamérica (El primer lugar lo ocupa Brasil y el segundo Argentina). Debido a que las
clases fueron nocturnas muchos estudiantes de diversas facultades cursaron también
asignaturas periodisticas” (Facultad de Comunicacién y Lenguaje, Pontificia Universidad
Javeriana, 2006).

En 1949, se decide crear la primera escuela de periodismo de Colombia y establecer
también sus programas en horario diurno. Mediante la resolucion 3537 de 1963, En 1963 se
aprueba de forma oficial el Programa de la Escuela de Periodismo. En 1965 la escuela de
ciencias de la comunicacion social como se conocia en la época, que independiza de la
facultad de filosofia y letras y se conforman los campos de periodismo, relaciones publicas,

radiodifusion television y cinematografia.

Oficialmente como facultad, se plantea el 17 de septiembre de 1971 y se estructura su
organismo directivo con un decano académico y uno del medio universitario. Desde ese
entonces se otorga el titulo de Licenciados en Ciencias de la Comunicacion Social que fue
legalizado por el ICFES en la resolucion nimero 1017 del 16 de diciembre de 1974 del
Ministerio de Educacion Nacional. Mediante la resolucion 2101 de 1982, del ministerio de

educacion, se cambia el titulo otorgado por el de Comunicador social.



“Es en julio de 1994, que esta facultad se transforma en Facultad de Comunicacion y
Lenguaje, como participe de la planeacion estratégica que proyectaba la universidad y
acogié a la carrera de Comunicacion Social, a el Centro de Medios Audiovisuales existente
desde 1977, el cual es incorporado a la Facultad hasta el 2001 cuando pas6 a ser una
dependencia de la Rectoria de la Universidad, al Departamento de Ciencias de la
Informacion y la Carrera de Ciencia de la Informacion - Bibliotecologia, creados en 1973
con el nombre de Bibliotecologia, al Departamento de Lenguas, creado en 1960; el Centro
Latinoamericano de Relaciones Interculturales que funcionaba desde 1962, y la
Licenciatura en Lenguas Modernas existente desde 1965”. (Facultad de Comunicacién y

Lenguaje, Pontificia Universidad Javeriana, 2006).

Desde 1998, esta facultad se instalo en Edificio José Rafael Arboleda, S.J., piso 6, ubicado
en la Transversal 4 No. 42 — 00, Bogota, D.C., Colombia.

Actualmente la carrera de comunicacidn social cuenta con una jornada de lunes a viernes de
7:00 am a 8:00 pm y sébados de 8:00 am a 12:00 m, tiene una duracion de 10 semestres y
adjunto al titulo de comunicacion social se entrega el titulo correspondiente al campo
profesional escogido (produccién audiovisual, produccion editorial, periodismo, publicidad,

comunicacion organizacional, produccion radiofénica).

Su objetivo principal es:

Buscar la formacién integral de profesionales competentes en el conocimiento de los
procesos de comunicacion social y su aplicacion en un campo profesional especifico:
periodismo, publicidad, comunicacion organizacional, produccién audiovisual, radiofonica
o editorial. La formacidn en estos campos implica la comprensién global de los procesos de
comunicacion en relacion con los fendmenos socioculturales y la adquisicion de
habilidades para utilizar eficiente y constructivamente los respectivos lenguajes y medios
de comunicacion en la produccién y recepcion de mensajes (Facultad de Comunicacion y

Lenguaje, Pontificia Universidad Javeriana, 2006).



Sus objetivos especificos son:

Promover la formacion y el desarrollo de la autonomia a través de un curriculo flexible.

Orientar las acciones de formacion y las posteriores acciones profesionales hacia el
desarrollo del pais y la intervencion en grupos y comunidades menos favorecidas en lo

intelectual, lo fisico y lo econémico.

Reconocer que la comunicacion se ubica dentro de los procesos sociales y culturales y por
ende requiere el concurso de las ciencias humanas y sociales, pero no de manera
independiente, sino en cuanto que éstas iluminan y son iluminadas por los mismos procesos

y acciones comunicacionales.

Comprender los procesos complejos de construccion, circulacion y recepciéon de mensajes y

la manera como éstos se han ido formalizando en diferentes momentos y lugares.

Conocer y desarrollar las diversas modalidades de expresion humana que alcanzan nuevas
dimensiones y otras extensiones con los desarrollos tecnoldgicos y que ponen en evidencia

la sensibilidad y creatividad del ser humano. (Pagina de la Facultad)

3.2.1. Politicas orientadas al uso y apropiacion de nuevas tecnologias

Dentro de este contexto nacional, se inserta la planeacion de la Pontificia Universidad
Javeriana que, acorde con el panorama colombiano y de la mano con el propdsito
gubernamental de hacer de las TIC un aliado para el progreso, incluye dentro de su
Planeacion Universitaria 2007-2016 propoésitos orientados a reconocer las TIC como una
realidad que debe ser tenida en cuenta: Dentro de su mision, busca dar solucion a varias
problematicas, entre ellas “la deficiencia y la lentitud en el desarrollo cientifico y

tecnoldgico” (Pontificia Universidad Javeriana, 2007).



Este plan se estructura con ocho propdsitos principales dirigidos a cubrir problematicas
sociales, economicas y académicas de la universidad mediante objetivos y estrategias.
Dentro de ese marco, la presencia de objetivos y estrategias enfocados al uso, optimizacion
y modernizacion del aspecto tecnoldgico de la institucion es relevante. De igual manera que
en nuestro contexto nacional, las TIC entran a hacer parte de la agenda, en este caso, de
nuestra comunidad universitaria, no s6lo como una nueva herramienta sino como una
realidad y un punto de analisis y planeacion pertinente. De igual forma, existen propositos
y estrategias en los que el proyecto planteado en este trabajo de grado puede aportar

dinamicas que lleven a su consecucion:

PLANEACION UNIVERSITARIA 2007-2016
Propdsito 1: impulsar la investigacion
Objetivos:

Consolidar la calidad, la pertinencia, productividad y visibilidad de la actividad
investigativa de la universidad.

Establecer y promover la creacion y produccion de obras artisticas como resultados de
procesos de investigacion.

Estrategias
Apoyar el desarrollo y consolidacion de grupos de investigacion, para mejorar su
produccion intelectual y en consecuencia, su escalafonamiento y su visibilidad nacional e
internacional.

Proposito 2. Impulsar la formacién integral centrada en los curriculos.
Objetivos:
Consolidar una oferta académica de calidad, pertinente, articulada y flexible, que permita a
los estudiantes lograr su formacion integral y atender sus intereses formativos, laborales y
vocacionales desde el pregrado hasta el posgrado.

Estrategias:

Asegurar la implementacion del Plan de desarrollo de tecnologia (*) en lo relativo al
componente de tecnologias de informacion y comunicacién aplicadas a la docencia.

Proposito 3. Fortalecer la condicién interdisciplinaria de la universidad.
Objetivos

Fortalecer el desarrollo de la formacidn, la investigacién y la consultoria con criterio
interdisciplinario



Estrategias

Propiciar la consolidacion y la ampliacion de los proyectos interdisciplinarios que se
adelantan en la universidad.

Proposito 4. Fortalecer la innovacion y el emprendimiento
Obijetivos

Favorecer la transferencia de conocimientos a la sociedad y establecer los mecanismos para
incorporar sus aportes.

Fortalecer la innovacién y el espiritu emprendedor en la comunidad educativa, y en su
proyecto educativo

Estrategias

Concretar mecanismos para incentivar la presentacion de proyectos de innovacion y
desarrollo a convocatorias externas.

Promover convenios con entidades nacionales e internacionales con experiencia
comprobada en procesos de transferencia de tecnologia, y aprovechar los existentes.

Concretar y adoptar politicas de derechos de autor y de propiedad industrial, y establecer
los criterios para la transferencia tecnoldgica.

Proposito 5. Vigorizar la presencia de la universidad en el pais, tanto en el ambito regional como
local

Objetivos

5.2. Dinamizar la presencia y aportes de la universidad en los escenarios de la educacion
superior.

5.4. Mejorar la difusion de informacién y la comunicacion con los grupos de interés.
Estrategias
Asegurar la implementacién del Plan de cambio comunicacional
Plan de cambio comunicacional
Objetivos
e Mejorar la intracomunicacién en la universidad
e Reforzar la presencia institucional de la universidad y contribuir a la formacién de
la opinién publica
Propdsito 7. Desarrollar la comunidad educativa y fortalecer la vinculacion con los egresados

Obijetivos

7.1. Fortalecer los mecanismos de participacion y el sentido de pertenencia de la comunidad
educativa.

7.2. Fortalecer las oportunidades que le permitan al estudiante el logro de sus propoésitos de
formacion y el desarrollo arménico de todas sus dimensiones.



Estrategias
2. estimular la generacion de espacios de encuentro y dialogo de la comunidad educativa

5. mejorar las acciones de atencion y bienestar para los estudiantes de fuera de Bogota, del
exterior, de postgrado, jornada nocturna y a distancia

Propdsito 8. Replantear la estructura organica y fortalecer la gestién universitaria.
Objetivos

8.3. Adecuar la estructura organica de la universidad a las condiciones del desarrollo
institucional.

8.6. Desarrollar la infraestructura fisica y tecnolégica de la universidad en concordancia con
los requerimientos de las actividades universitarias.

8.8. Fortalecer las acciones de informacién y comunicacion de la universidad.
Estrategias

6. consolidar una cultura de la comunicacién que facilite la obtencidén y entrega de
informacion, propicie y valore la interaccién entre personas y estimule el uso de medios
digitales.

12. Implementar el Plan de desarrollo de tecnologia (Pontificia Universidad Javeriana,
2007)

3.2.2. Plan de desarrollo de tecnologia

Este es un plan que perfila todo lo que actualmente tiene proyectado y en desarrollo la
universidad respecto a nuevas tecnologias. Fue planteado mediante el acuerdo 461 del 8 de
agosto de 2007 ante la necesidad que tiene la universidad de implementarlo para cumplir
con los objetivos de planeacion universitaria y orientar la gestion tecnoldgica. Este acuerdo
reconoce “la importancia que actualmente reviste la tecnologia y los sistemas de
informacidn en el desarrollo de las funciones sustantivas de la Universidad, y su amplia
utilizacion como herramienta de apoyo a la gestion universitaria” (Pontificia Universidad
Javeriana, 2007).

Este plan que esta formulado para aplicarse hasta finales del 2010, tiene tres componentes
bésicos, segun los explica en la entrevista el dia 5 de junio a Luis Martinez (2008), Director
de Sistemas de la Universidad: “Lo que es clarisimo es que tiene 3 referentes: el referente

académico, el referente administrativo y el referente de investigacion que son como los tres



universos que tiene uno dentro de la universidad”. Y tiene como objetivos trabajar de la
mano con lo planteado en la planeacion universitaria y responder a las necesidades de cada

componente mediante estrategias de la siguiente manera:

1. Tecnologias para el Desarrollo Artistico, Cientifico y Tecnologico.

El componente Tecnologias para el Desarrollo Artistico, Cientifico y Tecnoldgico busca consolidar e
integrar las politicas, directrices y acciones de la Universidad en torno a la planeacion, adquisicion,
uso, mantenimiento y renovacion de las tecnologias (software, hardware y redes) y de los
laboratorios, talleres y aulas (infraestructura fisica y equipos) para soportar el ejercicio de las
actividades académicas de la Universidad.

Para ello, la Universidad debera:

1.1. Identificar, de forma participativa y consultada, las necesidades que en materia de
tecnologia para el desarrollo artistico, cientifico y tecnolégico presenta la Comunidad
Educativa Javeriana, y efectuar tanto su priorizacién como su presupuestacion.

1.2. Construir una politica institucional y prever los mecanismos que aseguren el uso
coordinado e integrado de las tecnologias para el desarrollo artistico, cientifico y
tecnologico, de tal manera que se favorezca el trabajo interdisciplinario y el
aprovechamiento altamente eficiente de los mismos.

1.3. Construir un plan de adquisicion, operacién, mantenimiento y renovaciéon de
tecnologias para el desarrollo artistico, cientifico y tecnologico que permitan apoyar con
criterios de oportunidad, suficiencia, optimizacién y calidad los propdsitos académicos de
docencia, investigacion y de servicio de la Universidad.

1.4. Disefiar mecanismos para articular este componente con los otros planes existentes o
que se definan en el futuro y en forma especial con el Plan de Cambio de Profesores, de tal
forma que sus acciones se coordinen con las de formacién, capacitacion y composicion del
cuerpo profesoral.

2. Tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) aplicadas a la docencia

El componente Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) aplicadas a la docencia busca
incrementar la incorporacién pertinente y efectiva de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion en las actividades y procesos de docencia de la Universidad.

Para ello, la Universidad debera:
2.1. Visualizar y gestionar avances tanto tecnolégicos como pedagdgicos en la educacion
asistida por nuevas tecnologias y desarrollar estrategias para su incorporacion, que permitan
evaluar su impacto en los procesos de docencia, teniendo en cuenta la especificidad de las
disciplinas y de las profesiones.

2.2. Consolidar y fortalecer la gestion desarrollada por el CEANTIC en materia de
incorporacion de las TIC en las actividades docentes de la Universidad, revisar y precisar las
estrategias hasta ahora utilizadas con el fin de asegurar la prestacion de mayores y mejores
servicios y la ampliacidn de su cobertura.

2.3. Reconocer la publicacion digital en la Universidad, valorar la produccién intelectual
generada por estos medios y orientar los aspectos vinculados a los derechos de autor
correspondientes.



2.4. Construir e implementar un plan de adquisicion, operacion, mantenimiento y
renovacion de tecnologias aplicables al apoyo de la docencia y sus actividades conexas.

3. Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) para la Gestion Universitaria

El componente Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) para la Gestion Universitaria
busca lograr un manejo sistematizado e integrado de informacion y datos, alcanzar una mayor
eficacia y control en los procesos, fundamentar la toma de decisiones y promover mecanismos de
comunicacion virtual, especialmente en el trabajo colaborativo.

Para ello, la Universidad debera:

3.1. Realizar las reformas necesarias en la estructura orgénica del gobierno general de la
Universidad, sede Bogota, relacionadas con el manejo de las TIC.

3.2. Identificar, priorizar y presupuestar las necesidades de TIC en la gestidn universitaria.

3.3. Revisar y ajustar los procesos y los procedimientos de la Universidad, en especial
aquellos que se apoyen en sistemas de informacion.

3.4. Construir e implementar un plan de adquisicién, operacién, mantenimiento y
renovacion de TIC para la gestion universitaria, que considere el desarrollo futuro del
Sistema de Informacion Universitario (SIU) en Bogota, en la perspectiva de un sistema
integrado con la Seccional Cali.

3.5. Adoptar las politicas y las directrices que deben regir el desarrollo de las TIC en la
gestion universitaria, incluidas en ellas las relativas a las de seguridad de la informacion y
seguridad fisica de la infraestructura tecnoldgica de la Universidad.

3.6. Definir y adoptar las mejores practicas para la gestién y soporte de las TIC en la
Universidad de acuerdo con el nivel de prestacion de servicio que se determine. (Pontificia
Universidad Javeriana, 2007)

3.2.3. Direccién de tecnologias de la informacién

De acuerdo al numeral 3.1 de este acuerdo, el siguiente paso de la Universidad, mediante al
acuerdo 466 del 19 de septiembre de 2007, es crear la Direccion de Tecnologias de la
Informacion que reemplaza a la oficina de recursos informaticos con el fin de optimizar la
utilizacion de los recursos de la universidad entendidos como TIC: “todos aquellos equipos
de comunicacién y de computo, dispositivos de infraestructura electronicos, aplicativos y
sistemas de informacion que prestan servicios, apoyan y soportan el procesamiento y
Distribucion de la informacion requerida por la Universidad para su operacion, desarrollo y
crecimiento” (Pontificia Universidad Javeriana, 2007). De esta forma todo lo referente a
TIC dentro de la universidad queda bajo esta direccién y trabaja de la mano con otros entes

de la universidad como el Centro Atico.



3.2.4. Centro Atico

Para el logro de estos objetivos, se crea el Centro Atico mediante el acuerdo 438 del 17 de enero de 2007, el cual propone “la
integracion de los recursos académicos de tecnologia digital y de los servicios conexos
como apoyo a la docencia y a la investigacion, asi como a otras actividades academicas
como educacion continua, consultoria, asesoria y servicios” (Pontificia Universidad
Javeriana, 2007).

Este centro esta constituido por 3 areas: imagen, audio y acustica y educacion asistida por
tecnologias de informacién y comunicacion y busca optimizar la utilizacion de recursos
tecnoldgicos existentes en la Universidad, reuniéndolos en un solo organismo, como lo

explica César Tulio Ossa su director:

Lo que la universidad me pidid era que iba montar un proyecto tecnolégico donde, en ese proyecto
tecnoldgico, existieran unos laboratorios para apoyar la docencia y apoyar la investigacién,
entonces comenzaron a mirar qué era lo que tenia que tener ese centro de tecnologia, entonces
dijeron: lo que esta en el centro audiovisual tiene que pasar para alla, lo que hay en la Facultad de
Artes tiene que pasar para alla, lo que es la Facultad de Arquitectura y Disefio también tiene que
pasar para alla, lo que hay en Comunicacién también pasa para alla, pero también la parte de
educacion virtual o sea la parte de virtualizacion tiene que estar ahi porque si esta la tecnologia ahi y
apoya eso entonces pues metamos todo eso, porque lo que hacen es disefio y ese tipo de cosas,
entonces metdmoslo ahi. Y toda la parte académica de esta parte de virtualizacion dejémosela a las
facultades. (Ossa, 2008)

Actualmente Atico se encuentra en la fase de conformacion, en la que el cdmo va funcionar
estd en un periodo de prueba. Para el semestre que inicia (11-2008) centro atico tiene
planeado comenzar a trabar bajo la I6gica de procesos, dentro de un organigrama donde la
parte de virtualizacion es un servicio que apoya a la universidad en la parte de disefio y

diagramacion mediante toda la tecnologia que ahora esta alli reunida.

Atico busca ser un ente integrador de *“academia, ciencia, interdisciplinariedad y
transversalidad” (Centro Atico, 2007) que contribuya con la consecucion y construccion de
conocimientos para toda la comunidad universitaria valiéndose también de los recursos
fisicos de los que dispone, procurando el uso mas optimo de estos. Atico es “el primer

centro de recursos tecnoldgicos de informacion y comunicacion en América Latina



destinado al desarrollo de la educacion, el sonido, la imagen y el disefio” (Centro Atico,
2007).

3.2.5. Tecnologias disponibles y en uso para la comunidad universitaria

Nuestra universidad viene haciendo gestion electronica desde hace 10 o 15 afos. Sin
embargo, La intencién de virtualizar las actividades académicas partié de la necesidad de
fortalecer los programas a distancia que ya el afio 1973 existian en la universidad. Con la
llegada y crecimiento exponencial de las nuevas tecnologias, estas herramientas orientadas
en principio a estudiantes que realizaban sus estudios fuera de Bogota se optimizaron y
convirtieron en un area de complemento para las actividades académicas de la Universidad

Javeriana hace alrededor de 4 afos.

Como primera medida, este afio el portal de la universidad tuvo un cambio enfocado a

prestar servicios:

Digamos que hasta este intento lo que se tenia en la Universidad era fundamentalmente una pagina
web. Un portal es un proveedor de servicios, entonces lo que vamos a ir acomodando alli es un
conjunto de servicios. De qué manera: de manera que estos servicios sean provistos por perfil de mi
usuario, entonces que perfiles tengo, muy seguramente a un alumno le interesan servicios muy
diferentes a los que le interesa a un egresado o a los que le interesa a un candidato para ser neo o a
los que les interesa a un empleado de la Universidad. Entonces a través de la autenticacion que es el
cddigo y el password que tenemos todos para correo vamos a poder entrar a mi portal dentro del
portal de la Javeriana, mi portal de servicios. (Martinez, 2008)

Este cambio contrasta con la naturaleza descriptiva e informativa del anterior concepto de
pagina web. Busca orientarse mucho mas a servicios y que en un futuro el estudiante pueda
disfrutar de todos ellos (matricula, mi estado financiero, temas de que materias
matriculadas, acceso a contenidos en Blackboard o en plataforma de educacion virtual,
gestion cultural, Centro de Formacion Deportiva) por medio de un portal personalizado que

se proyecta totalmente configurado en un plazo de 8 meses a 1 afio.

La red inaldmbrica es una realidad en la Universidad desde hace mas o menos un afio y
segun Martinez, para este afio el objetivo es tener el 100% de lo que son areas comunes de

la Universidad. Paralelo a esto, ya contamos con la posibilidad de colgar videos en



YouTube a los cuales se puede acceder desde el portal de la universidad gracias a un

enlace.

“U Virtual es una plataforma que realmente se llama Blackboard. Actualmente tiene 1.200
cursos montados y 12.000 estudiantes usandolo y permite realizar foros, publicar y
descargar archivos en PDF y consultar notas, entre otros” (Ossa, 2008). Este tipo de
plataformas permiten la administracion de cursos para aprendizaje en las cuales el alumno
puede desarrollar asignaturas y cursos virtuales en linea. De acuerdo con el director de
Atico se pueden publicar contenidos en diferentes formatos, evaluar los alumnos y hacer
seguimiento academico. “De otra parte, facilita la flexibilizacion de los horarios brindando
la oportunidad de trabajo independiente tanto a profesor como a estudiante” (Centro Atico,
2007).

Wiki Javeriana “Es una plataforma de aplicacion tecnoldgica de tipo Sistema de Gestion de
Contenidos o0 CMS (Content Management System) estructurada como un procesador de
texto en linea que permite que cualquier usuario registrado pueda escribir e incorporar
diferentes elementos como fotografias, videos, archivos o enlaces de manera sencilla. La
Universidad Javeriana dispone de la herramienta llamada “Wiki Javeriana”. Herramienta de
publicacion y de construccion colectiva de conocimiento” (Centro Atico, 2007). Esta
herramienta permite que existan creaciones con aportes de todos los alumnos interesados y
que los datos que inserta aparezcan inmediatamente en el documento. Segun César Tulio
Ossa, estas herramientas fomentan la retroalimentacion entre las personas de acuerdo al
tema que sea de su interés y esta organizado precisamente por tematicas y facultades: “es
donde vos podés consultar cosas que han hecho y aprovechar eso para conocimiento”
(Ossa, 2008).

Multiblog: son formatos de publicacion en linea que permiten discutir sobre un tema
especifico. Los participantes exponen su topico de discusion que puede ir complementado
con iméagenes, audio, vinculos con sitios relacionados y este queda resefiado por orden
cronoldgico. Segln la definicion del sitio web de Atico, hace referencia a un “diario o

bitacora en el que quedan registradas dia a dia todas las actividades” (Centro Atico, 2007).



Horizon Live Classroom: “es otra herramienta para comunicacion para hacer
videoconferencias, s6lo para videoconferencias y tu podés por ahi discutir, chatear también,
pero lo méas importante es la videoconferencia, sobre todo para gente que no esta aca en
Bogota o si estas en tu casa también...entonces me meto yo a Horizon a las 5 de la tarde, es
mi charla, mi clase, y comienza la gente a conectarse y habla con ellos y la idea es que nos
veamos de doble via...que la gente diga yo tengo una pregunta...entonces ahi mismo se le
da el audio y el video para que él hable”; como explica Ossa (2008) esta es una herramienta
en la que lo que prima es la comunicacién de doble via, en la cual pueden participar hasta
100 personas y tener imagen y audio de todos los integrantes con lo cual, quien lidera la

video conferencia, tiene visibilidad por parte de sus alumnos.

Cmap Tools: “Es una herramienta gratuita que le permite a los usuarios navegar, compartir
y debatir modelos representados como mapas conceptuales. Cada usuario puede construir
sus propios mapas en su computador personal, compartirlos en servidores disponibles en
Internet, enlazarlos a otros servidores de Cmaps, crear paginas web en los servidores y
editarlos de forma sincrénica a través de Internet. Se disefid con el objeto de apoyar la
construccion de modelos de conocimiento representados en forma de ‘Mapas Conceptuales'
aunque también pueden elaborarse con él 'Telarafias', 'Mapas de Ideas' y 'Diagramas Causa-
Efecto™ (Centro Atico, 2007).

Plantilla Ava: “es un ambiente virtual de aprendizaje pero es mas bien una creacién que se
hace y se le entrega a los docentes y ellos a partir de eso empiezan a desarrollar y
retroalimentar” (Ossa, 2008), estos permiten que el docente presente contenidos en
diferentes formatos para dinamizar sus ponencias en clases presenciales. De igual forma
operan también en los ambientes virtuales donde le facilitan montar y organizar los
archivos de imagen, texto, animacion y audio que deseen utilizar. Esta es una creacion
exclusiva de la Facultad de Comunicacion y Lenguaje, la Facultad de Arquitectura, ADAC,
el Centro Audiovisual Javeriano y el Centro de Educacion Asistida por Nuevas Tecnologias
(CEANTIC); (Centro Atico, 2007).

Squeak: “Es un software de cddigo abierto, es decir de libre acceso, uso, instalacion y
estudio. Los usuarios pueden programarlo y modificarlo de acuerdo a sus preferencias. Es
de naturaleza expresiva, pues sus fabricantes lo desarrollaron para que la gente utilice los

computadores como herramientas de expresion, aumento de la creatividad y desarrollo del



pensamiento. Mediante este software es posible producir contenidos hipermedia (texto,

animacion, sonido, video e imagen)” (Centro Atico, 2007).

Sin embargo, la integracion del Centro Atico no supone un abandono de la naturaleza
presencial de la Universidad, sino complementar los dos ambitos para lograr un 6ptimo

desempefio en el contexto comunicacional actual.

De esta forma, la actuacion de Atico se inserta de forma ideal dentro del proyecto educativo
de la Universidad, como lo vimos anteriormente con la inclusion importante de politicas
destinadas al funcionamiento de las TIC dentro de la Planeacion Universitaria 2007-2016,
de donde parte la necesidad de creacion de entes regulatorios como la direccion de sistemas
y el fortalecimiento del naciente Centro Atico y de planes especificos a implementar con la
colaboracion de ellos y de toda la comunidad universitaria como el plan de desarrollo de
tecnologias: “Total, estamos precisamente en toda una campafa porque resulta que la parte
de virtualizaciéon iba por un lado y la parte presencial iba por otro ya las estamos
amarrando” (Ossa, 2008) esta sincronizacién y trabajo en equipo con el proyecto educativo
de la Universidad y con el esquema organizacional tiene lugar actualmente, como

respuesta a una problematica existente hasta hace relativamente poco:

“Antes no, ya hace 6 meses, no es que estuviera desconectado, pero antes los servidores
estaban donde no debian estar, pero hace 6 meses dijimos no trabajemos juntos como

vamos a trabajar ese tipo de cosas” (Ossa, 2008).

3.2.6. Planes

Estas herramientas disponibles en nuestra universidad cuentan con una proyeccion
contemplada por los entes que actualmente regulan el uso y la apropiacion de nuevas
tecnologias. Esta proyeccién busca organizar el acceso de toda la comunidad universitaria a
estas tecnologias: “Estamos trabajando politicas de virtualizacion, estamos empezando a

trabajar en eso ya sabemos por qué camino” (Ossa, 2008).



Dentro de estas politicas, la idea es crear una herramienta integradora donde se retnan
todas las plataformas anteriormente descritas, como lo explica César Tulio Ossa (2008):
“estamos en todo un plan de cambio y vamos a lanzar una plataforma para la Universidad,
lo que pasa es que no te puedo decir el nombre, porque no esta aprobado, pero... ya no se
va a llamar U Virtual, ni nada de eso, ni Horizon ni nada de eso, sino que va a tener un solo
nombre, entonces la idea que tenemos es que desde primer semestre tenga un codigo”. Los
estudiantes podran tomar sus asignaturas virtuales y acceder a todos los servicios anteriores
por medio de una sola herramienta que ademas, estara ligada a Facebook a manera de
aplicacion, con lo cual la parte académica estara presente en esta red social para que el

alumno acceda mas facilmente y la tenga mas presente.

Atico busca darle a esta herramienta un disefio 16gico y coherente, con el cual profesores y
alumnos se motiven a utilizarla mas activamente “pues no es facil, pero ahi vamos... pero
es un proceso...te estoy contando el ideal. Falta bastante” (Ossa, 2008). Este esfuerzo
espera verse materializado en un lanzamiento de la herramienta el 14 de julio de 2008
después de la aprobacion del Vicerrector Académico en la que inicialmente se integraran
Horizon y Blackboard, luego en una segunda etapa estaran Multiblog y Wiki Javeriana y
finalmente el enlace con Google. Su director prevé una Optima instalacion y utilizacion de

los recursos informaticos para dentro de dos afios.

Por otro lado, la identidad virtual esta también dentro de los planes de virtualizacion de la
Universidad. Mediante una marca que identifique estas herramientas, se busca un reflejo
del alumno con la institucion, ademas de que buscan que las herramientas sean atractivas y

que el estudiante no se aburra cuando entra a utilizarla.

Se busca también que en un futuro, de acuerdo a los intereses de los estudiantes estos
pudieran tomar asignaturas ofrecidas por instituciones extranjeras gracias a las herramientas

de comunicacion a distancia, en red con Europa o Latinoamérica.



4. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

4.1. Descripcion de las herramientas utilizadas

« Encuesta nacional realizada por la Asociacion Colombiana de Investigacion de
Medios (ACIM), cuyos resultados fueron publicados en abril 4 de 2008 en

Eltiempo.com.

. Entrevista focalizadas con César Tulio Ossa, director del Centro Atico, Pontificia

Universidad Javeriana, el 25 de junio de 2008.

« Entrevista focalizada con Luis Francisco Martinez, Director de Tecnologias de la

Informacion, Pontificia Universidad Javeriana, el 5 de junio de 2008.

« Encuesta realizada por David Escandon y Alcides Velazquez en el primer semestre
de 2007 con las siguientes caracteristicas:

Un total de 48 estudiantes de pregrado encuestados, con una edad promedio de 19, 5
afios y una proporcion de género de 29% masculino y 71% femenino. 42 preguntas
de opcién mdltiple.

« Encuesta de Opinion Meter 2005. Con un total de 248 encuestados y 133 preguntas
de opcion multiple. Realizada por la Facultad de Comunicacion y Lenguaje para el
desarrollo de su plan de Gestion de Conocimiento.

4.2. Conectividad-portabilidad

Segun estudios realizados por Opinién Meter, y una serie de entrevistas y estudios
realizados dentro de la Facultad de Comunicacion por Alcides Velazquez y David
Escandon (coautor del presente trabajo) acerca de la utilizacion de nuevas tecnologias, la

comunidad estudiantil de la Pontificia Universidad Javeriana, sobre la cual recaen las



anteriores caracteristicas y politicas sobre TIC, tiene también un perfil definido por la
tendencia que estan presentando en comportamiento frente a las herramientas que ofrece la

Universidad:

La demanda sobre calidad, disponibilidad y cantidad de servicios es mayor, por un lado, por otro
lado, nuestro estudiante es un estudiante multimedial, entonces ya nos es solo un acceso a un portal,
sino que esta buscando que se le presten servicios en Web, esta buscando tener acceso a informacion
de la universidad a través de las redes, pero ya no solo redes fijas, en bibliotecas y en aulas, sino en
las cafeterias, en la playitas, en todo lado...esta acostumbrado a utilizar herramientas, ya no solo de
correo, sino de colaboracion, donde pueda chatear, donde pueda tener blogs, donde pueda tener una
serie de facilidades que la universidad debe buscar la mejor manera de proveerlos. (Martinez, 2008)

Asi como se define el perfil del estudiante javeriano y su posicion frente a la utilizacién de
las TIC, cada uno de los conceptos revisados en este trabajo de grado tiene también
caracteristicas especificas dentro de este publico que dan cuenta de la transformacién que
vive actualmente el uso de estos medios de comunicacion como apoyo a la actividad
académica. De igual forma, las politicas y los proyectos en curso anteriormente revisados,
estan respondiendo de alguna forma a las necesidades que se ven reflejadas en el actual
contexto nacional y universitario, en las encuestas y en la percepcién de usuario que tiene la

universidad.

En cuanto a conectividad, como se ve anteriormente, una de las primeras medidas ya en
curso es la implementacion de el sistema inaldmbrico dentro de la universidad, lo que
marca la personalizacion y la adherencia de la herramienta al usuario javeriano y lo aparta
cada vez mas de ser un usuario fijo, que se tenga que desplazar hacia la herramienta y
quedarse estatico; ahora la herramienta viene a él. Para las directivas del centro Atico esto
ha mejorado mucho las condiciones de conectividad al igual que el ancho de banda, que
aumento su capacidad y *“eso también mejora internamente en la Universidad esa parte
(conectividad) cada vez los salones y los auditorios tienen mas puntos para poderse
conectar la universidad ha ido entrando en ese proceso en los Gltimos dos afios realmente”
(Ossa, 2008).

Esto va de la mano con lo planteado por el gobierno en el Plan Nacional de Tecnologias de
la Informacién y las Comunicaciones que, de igual forma que lo estd haciendo la

Universidad, busca dentro de su eje dedicado a la comunidad “Facilitar el acceso a la



infraestructura de las TIC con estandares de niveles de servicio de clase mundial, para
todos los ciudadanos a lo largo y ancho del pais, particularmente en las poblaciones menos
favorecidas, a los discapacitados y en las zonas con demanda desatendida, en las areas

rurales y en las poblaciones pequefias” (Ministerio de Comunicaciones, 2008).

Estamos apuntando entonces a un cubrimiento que garantice la posibilidad de conectarse y
acceder a la tecnologia de forma facil y rapida, mediante mejoramiento de infraestructura
asi como de facilidades para llevar la tecnologia hasta las manos de la base y futuro de la
sociedad, tal como lo plantea el plan computadores para educar que es un programa
presidencial que, unido a la empresa privada y a la ciudadania, busca proveer a los
colegios y escuelas de bajos recursos con computadores que les permitan comenzar a
incursionar en las nuevas tecnologias. De igual forma, el proyecto del gobierno busca
cubrir a toda la poblacion en general en lo que se refiere a prestacion de un servicio para
aumentar la conectividad mediante “la masificacion de dispositivos de acceso y la
capacidad de conexion a Internet, fomentando la oferta y la incorporacion dinamica de

nuevos servicios a través de redes adecuadas” (Ministerio de Comunicaciones, 2008).

Dentro de los proyectos futuros del gobierno para garantizar la conectividad esta vigilar de
manera rigurosa la actividad de los operadores o empresas prestadoras de servicios de
Internet para que estos cumplan con sus obligaciones y establecer un modelo de
masificacion en el cual mediante subsidios y contribuciones se garantice que la poblacién

va a poder adquirir equipos o contratar servicios para estar conectado.

En este aspecto la parte econdmica también es importante para garantizar la accesibilidad
de los colombianos, por lo cual el gobierno plantea también “Facilitar el acceso a las redes,
de tal manera que se siga promoviendo la competencia en el sector y se continlen

reduciendo los costos de acceso a la conectividad” (Ministerio de Comunicaciones, 2008).

En el momento, la universidad no tiene alguna politica interna que busque facilitar la
consecucion y porte de equipos de comunicacion, como venta, créditos o donaciones. Sin

embargo, seria idoneo para quienes manejan los proyectos dirigidos a las TICS: “Ojala



todos tuvieran su camara, su iPod y esas cosas, pero que yo sepa que hay un plan, no”
(Ossa, 2008).

En el pais, por cada 100 habitantes en Colombia, 27 son usuarios de Internet, 8 ya cuentan
con un computador personal y 77 tienen un teléfono movil para su servicio. Esta es la cifra
nacional que, mediante las politicas gubernamentales, busca ser aumentada, no solo en
numero, sino en calidad, porque “...en un mundo gque avanza a pasos agigantados en la
tecnologia, no podemos detenernos. El Plan TIC debe ser adoptado por los colombianos”
(Ministerio de Comunicaciones, 2008).

De igual forma, y como lo muestra la encuesta realizada en 2007 en la Facultad, el 75% de
la muestra analizada tiene ya Internet en su casa lo cual demuestra que eeste nuevo medio
ya llego al espacio mas intimo del usuario: su hogar. La gran mayoria dispone de esta
herramienta en el sitio donde vive, disponible en cualquier momento. Pas6 de ser una
actividad aislada, en sitios especializados o costosa, para ser un servicio domestico mas,
muy comun y hoy en dia econémico, con facilidades que permitan este desplazamiento
hasta la intimidad de la sociedad. Esto a su vez esta facilitando que su uso sea mas
frecuente. La pregunta especifica que se consulté fue:

¢Tiene internet en su casa?

osi
ENo

En el caso de quienes no tienen este servicio en su casa, poblacion igualmente relevante

para la institucion, segin Cesar Tulio Ossa, los sitios mas utilizados dentro de la



universidad para aprovechar dicho servicio son la Biblioteca Central y el Edificio Fernando

Bardn.

Adicionalmente, la efectividad de este medio también va en aumento, como lo demuestra el
60% de los encuestados que afirman que siempre encuentran lo que buscan por Internet,
seguido de un porcentaje muy cercano que alguna vez ha presentado algin problema. Lo
que si queda claro en esta estadistica es que ya nadie en la actualidad se abstiene de hacer
una busqueda en linea, no lo ha intentado o no lo conoce. La efectividad y rapidez de la red
es tal vez una de sus caracteristicas que mas atrae al usuario. De igual forma, en lo que se
refiere a busquedas dentro del portal de la universidad, la satisfaccion es aun mayor, con un
100% de personas que encuentran siempre la informacion que buscan en el servidor

universitario. Al respecto se pregunto:

¢Cudndo navega por Internet, encuentra lo que
busca?

O Siempre

0%

E Porlo general

ONunca

OPocas Veces

B No realiza bisquedas en
linea




¢Alguna vez ha necesitado informacién que deberia
estar en el sitio Web de la Facultad, y no la ha
encontrado?

0%

osi
HE No

Sin embargo, en estos resultados de la encuesta realizada por Opinion Meter, se demuestra
una reduccién a la hora de conocer y utilizar herramientas virtuales mas especificas que
ofrece la universidad. En las preguntas califique facilidad de uso de aula virtual, facilidad
de conexion y efectividad de sus procesos, mas que evaluar la satisfaccion del usuario, se
evidencio su desconocimiento con unos porcentajes de 62%, 64% y 65% respectivamente

en la opcién “no lo conozco™:

Califique de 1 a 4, siendo 4 excelente, la facilidad
de uso de Aula Virtual.

9% 6% o1

m2
O3
O4

B No lo conozco




Califique de 1 a 4, siendo 4 excelente, la
efectividad en los procesos en que se usa Aula

Virtual.
3% 6% o1
m2
a3
o4
B No lo conozco

Califique de 1 a 4, siendo 4 excelente, la
efectividad en los procesos en que se usa Aula

Virtual.
3% 6%
14% o1
) m2
a3
9% a4

B Nolo conozco

Adicionalmente se demuestra en esta misma encuesta (Opinion Meter) que una de las

herramientas que mas se utiliza sigue siendo el correo electrénico:



¢Para su trabajo académico, cual de los
siguientes sistemas de informacién o
comunicacion usa?

O Aula Virtual

6%

@ Correo Universidad

OCorreo Personal

OOtro

En este caso, César Tulio Ossa afirma que la disposicion de los estudiantes para empezar a
utilizar U Virtual (Blackboard) puede ser generacional y que conforme los mas jovenes
vayan avanzando durante la carrera, es posible que aumenten los porcentajes de
conocimiento y uso y reemplacen espacios de quienes ya estan terminando la carrera y no
tuvieron entre sus costumbres hacer uso constante de esta herramienta, sin embargo, es una
posibilidad que para él esta aun por comprobar: “Los estudiantes que ya estan en 1X, X no,
pero los que comienzan si; eso es generacional: de los 18.000 estudiantes de pregrado que
hay en la Javeriana, hay 12.000 que utilizan Blackboard, o sea hay 6.000 que no, entonces

uno no puede decir qué es lo que sucede” (Ossa, 2008).

De igual forma, la disposicion del cuerpo docente presenta también indices no tan
favorables. La capacitacion incentivada por el Centro Atico presenta una desercion del
40%, es decir, este es el porcentaje de docentes, de un total de 1.800 que inician el curso,
pero lo abandonan a las pocas sesiones. Para atacar este aspecto, Atico adelanta
actualmente camparias de motivacién para docentes dentro de un proyecto que a la fecha no
ha sido aprobado de igual forma que el proyecto de la nueva plataforma por lo cual se

reservan también el nombre de dicha campafa y sus politicas.

Por el contrario, el correo electronico de la universidad, segun la encuesta de Opinion
Meter es ampliamente conocido y de esta forma si es posible visualizar una satisfaccion
general frente a las propiedades de esta herramienta como facilidad de uso, facilidad de



conexion y efectividad en sus procesos, donde los porcentajes méas altos estuvieron en la
mayor calificacion. Esto demuestra un punto a favor para la Universidad, donde existen
altas posibilidades de conectividad y efectividad para los estudiantes y la interaccion

primaria con esta herramienta resulta satisfactoria. Las preguntas fueron:

Califique de 1 a 4, siendo 4 excelente, la
facilidad de uso del correo electrénico.

o1
m2
O3
O4

B No lo conozco

Califique de 1 a 4, siendo 4 excelente, la
facilidad de conexion del correo electrénico.

o1
m2
as
04

ENolo conozco




Califique de 1 a 4, siendo 4 excelente, la
efectividad en los procesos en que se usa el
correo electrénico:

o1
m2
as
o4

ENolo conozco

Lo que se refiere a dispositivos destinados a incluir medios de comunicacion ya existentes
dentro de las TIC y de alguna manera reunirlos o acercarlos al usuario también va en
aumento. En este caso, Aunque este porcentaje esta dividido, una opcion de llamada fuera
de las lineas telefonicas convencionales es un hecho que hace unos afios no hubiera
registrado usuarios en una encuesta. Esta alternativa a aun medio de comunicacion
convencional, al igual que otras, esta tomando fuerza y como dice la cifra ya una cuarta
parte de la poblacién ha incursionado en ella, mientras que un 50% por lo menos sabe de

qué se trata este servicio.

¢Alguna vez ha hecho una llamada telefénica en
linea utilizando alguna plataforma para ello,
como por ejemplo Skype?

ONo
msi

O Nosabia que existia

Frente al aspecto de la conectividad, el Plan de Desarrollo de Tecnologias que adelanta la

Universidad tiene claros objetivos para mejorar en los aspectos débiles y potencializar



aquellos que tienen un mejor desempefio. En el componente tecnologias para el desarrollo
artistico, cientifico y tecnoldgico, citado anteriormente se plantea la construccion de
“politicas, directrices y acciones de la Universidad en torno a la planeacion, adquisicion,
uso, mantenimiento y renovacion de las tecnologias (software, hardware y redes) y de los
laboratorios, talleres y aulas (infraestructura fisica y equipos) para soportar el ejercicio de
las actividades académicas de la Universidad” (Pontificia Universidad Javeriana, 2007).
Con lo cual se reconoce la pertinencia de tener y mantener una planta fisica y una dotacién
en programas y tecnologias nuevos en dptimas condiciones para garantizar la conectividad
de la comunidad universitaria. Para esto propone diversas estrategias entre ellas un “plan de
adquisicion, operacién, mantenimiento y renovacion de tecnologias” (Pontificia

Universidad Javeriana, 2007) en el numeral 1.3 del plan.

4.3. Hipertextualidad-transcodificacion

Como primera medida, la mayoria de las personas encuestadas en 2007, han tenido ya un
acercamiento con la capacitacion para usar y aprovechar de forma optima las nuevas
tecnologias. Ya la mayoria de personas se interesan por aprender sobre el tema y
actualizarse. Sea por gusto o necesidad, buscar la forma de saber como usar, aprovechar y

estar en la red es hoy mucho mas comun segun la estadistica:

¢Alguna vez ha leido un articulo o libro o
tomado alguna clase sobre Internet o la Web?

12%

ONo
msi




De igual forma, la I6gica del hipertexto y en general el nuevo lenguaje que propone Internet
ha sido bien acogida por la muestra de estudiantes de esta encuesta. EI 50% de los
estudiantes afirma que la navegacion del sitio web de la Facultad de Comunicacion y
Lenguaje de la Javeriana es bien estructurada, mientras que el 83% sabe como llegar a él.

Esto da cuenta de una familiarizacion con la nueva forma de adquirir informacion en la red.

Sin embargo, teniendo en cuenta nuestro contexto, estas cifras tienen aun posibilidades de
mejorarse gracias a las estrategias nacionales y universitarias, pues el hipertexto es una
realidad, y navegar de forma Util y satisfactoria es una necesidad y una habilidad pertinente
para acoplarse a la dindmica del mundo de hoy y aprovechar sus beneficios antes que
entorpecer actividades cotidianas, consulta y transferencia de informacion y muchas otras
actividades ya posibles por Internet, por no tener el conocimiento o la habilidad para

utilizar la herramienta. Nos muestra la encuesta:

La navegacioén del sitio Web de la Facultad es:

0 Bien estructurada
H Apenas entendible
ONS/NR




¢Sabe como llegar al sitio Web de la Facultad?

asi
ENo

Segun el plan TIC, estas nuevas tecnologias producen una transcodificacion también en el
aspecto no solo técnico, sino comunicativo de los datos que producen publican y circulan
porque “revolucionan la forma como se produce, divulga y utiliza la informacién en la
sociedad” (Ministerio de Comunicaciones, 2008). Acceder a esta nueva dinamica es una
prioridad porque ademas modifica precisamente la manera como los usuarios acceden y se
apropian del conocimiento, ya no lineal, sino multidireccional, con infinitos enlaces y
remisiones alrededor de un solo tema que este buscando. Es por esto que dentro de su eje de
educacion, este plan plantea como estrategia “Eliminar el analfabetismo digital del pais
para lograr que el uso de las TIC sea una habilidad méas que posean todos los miembros de

la sociedad” (Ministerio de Comunicaciones, 2008).

La forma como el hipertexto esta transformando los esquemas mentales de la poblacion
joven y repercute en toda la sociedad se ilustra mejor durante en el articulo de Carlos
Eduardo Cortés*? (2005), publicado en “Al Tablero” periédico en linea del Ministerio de
Educacion. El afirma que este segmento de la poblacion tiene “otras formas de percibir,
relacionadas con la transformacion definitiva de los medios tradicionales (impresos, radio y
television)”:

La digitalizacion nos brinda la posibilidad de trasladar libremente las cualidades de un medio al otro,
hasta permitir, por ejemplo, que tengamos acceso simultaneo a la riqueza sensorial televisiva y a la
capacidad de profundizacion del impreso, con la simple decisién de movernos a lo ancho o hacia el
interior de un asunto, a través de lo que se conoce como "hipertexto”, y que usamos cada vez que
ingresamos en un sitio Web y hacemos un clic en algun enlace.

12 Colombiano, comunicador social, consultor en nuevas tecnologias y comunicacion educativa.



El mismo manejo actual de las computadoras se basa en elegir objetos en un escritorio virtual, en el
cual los iconos representan entidades abstractas como si fueran objetos reales (pensemos en las
carpetas, los documentos y las cestas de basura en sistemas como Apple/Macintosh y Windows).
Puede que a usted, como adulto, manejar esas cosas todavia le cueste trabajo. Pero, entre nuestros
jovenes ese mismo manejo se hace en forma intuitiva, como si hubieran nacido sabiendo cémo
dominar la tecnologia. Y ello anticipa las posibilidades de una nueva arquitectura mental, capaz no
solo de cambiar formatos de representacion sino de involucrar nuevos procesos cognitivos.

En otras palabras, en la sociedad de la informacion, las concepciones tradicionales sobre lectura,
escritura, lenguaje, pensamiento, espacio y tiempo, se estan resquebrajando ante nuevas generaciones
de seres humanos en las que el hipertexto vendria a reflejar la forma como un nuevo pensamiento
visual asocia datos e ideas, recoge informacion, pregunta causas y anticipa soluciones.2 Entonces,
¢una nueva forma de alfabetizacion “"computacional™ se deberia convertir en el requisito minimo para
que los derechos a la educacién y al desarrollo se sigan ejerciendo? (Cortés, 2005)

Ante este interrogante que supone el abanico de posibilidades que en cuanto a informacion
y conocimiento abre Internet, el Plan de uso Pedagdgico de Tecnologias y Medios de
Comunicacion, que a su vez hace parte del Plan Tic como una de sus planes de apoyo para
alcanzar la meta 2019 mas importante, plantea diferentes politicas orientadas a perfilar de la
mejor manera esta nueva “forma de pensar” de nuestros estudiantes. Sigue una linea donde
lo que prima es la educacién y la preparaciéon del publico para que pueda convertirse en
usuario activo y productivo y no en “victima” de las nuevas tecnologias: “el pais y el
gobierno no pueden permitir que grandes grupos de su poblacién se marginen de la
adopcion y uso de estas tecnologias, porque se constituiria en un factor de desigualdad

social” (Ministerio de Comunicaciones, 2008).

Segun la formulacién de este plan de uso pedagdgico, explicada por Sonia Cristina Prieto
(2005), directora de calidad educativa de preescolar, basica y media del Ministerio de
Educacion: “Estamos en una sociedad mediatica donde nos encontramos con unas nuevas
formas de comunicacién y con un mayor nimero de mensajes. En ese sentido, todo el
sistema educativo debe orientarse hacia una mejor comprension de estos lenguajes y hacia

la incorporacién de estos medios en el aula de clase"”.

De esta forma, estamos pasando de realizar operaciones lineales, manuales y procesos
mentales convencionales a manejar un nuevo codigo de pensamiento en red que se
desprende infinitamente en multiples direcciones. Para el Ministerio de Educacion es
necesario que desde pequefios, la poblacion escolar comience a familiarizarse con este

nuevo lenguaje, lo entienda y lo maneje para que no pase de ser una herramienta a una



problemaética. Estos conceptos, entre otros, son los que inspiran la revolucion educativa que
pretende hacer de la mano con el Plan Tic el Ministerio de Educacion. Para esto uno de los
objetivo de este plan, que también cubre a quienes ya se enfrentan a las tecnologias desde
su edad adulta es “garantizar la alfabetizacion digital y una alfabetizacion tecnoldgica, y
promover efectivamente esas formas de aprendizajes que son usuales en las sociedades
modernas" (Prieto, 2005).

De igual forma, la universidad toma posicion ante este fenbmeno que, como vemos, afecta
el actuar pedagdgico mediante el segundo componente de su Plan de Desarrollo de
Tecnologias. En este se pretende aplicar a la actividad de los profesores todos los
beneficios de las TIC pero dentro de un marco controlado y dirigido al profesionalismo que
complemente el aspecto técnico contemplado en su primer componente, pero que solo sera
eficaz si quienes participan se encuentran preparados, para lo cual, en su numeral 2.1 se
plantea la estrategia de *“Visualizar y gestionar avances tanto tecnologicos como
pedagdgicos en la educacion asistida por nuevas tecnologias y desarrollar estrategias para
su incorporacion, que permitan evaluar su impacto en los procesos de docencia, teniendo en
cuenta la especificidad de las disciplinas y de las profesiones” (Pontificia Universidad
Javeriana, 2007).

Adicionalmente, el Centro Atico gestiona demos de autoformacion mediante los cuales los
docentes y alumnos aprenden a manejar las tecnologias disponibles dentro de la
Universidad. Segun César Tulio Ossa (2008), esto requiere de disciplina y de la intencion
de quien los utiliza para capacitarse realmente en los beneficios pedagdgicos de la

herramienta y no solo en las tareas que puede llegar a agilizar o simplificar.

El Centro también estd de acuerdo en que la apropiacién de las TIC responde a un
componente generacional, donde la habilidad innata de la que habla Eduardo Cortés es un
factor importante, el cual no excluye, impide o0 excusa para que quienes estan a cargo de la
labor docente se actualicen y se apropien también de los beneficios que brindan los new
media siempre y cuando se utilicen de forma idonea: “eso es todo de verdad generacional,

ahi si a uno le toca aprender, porque o sino pues...pero ellos lo traen ya” (Ossa, 2008).



Es esta preponderancia de lo humano, a pesar del auge, el poder y la simplificacién de
tareas que suponen las TIC la que resalta de nuevo Carlos Eduardo Cortés como alternativa

cuando se responde a si mismo en la publicacion:

La era de las redes ha transformado por completo nuestra relacion con el conocimiento: ya no hay
saber del cual un sujeto o un grupo docente sean los depositarios exclusivos. Nuestros estudiantes
tienen hoy acceso a mucha mas informacion fuera del aula que dentro de ella. Por eso, mas
tecnologia en la escuela, por si sola, no traerd mas acceso al conocimiento socialmente significativo y
de calidad. Porque eso no lo puede decidir la tecnologia, sino los seres humanos que la utilizan.

Cuando la mirada de una institucion educativa sobre la comunicacion y las TIC es inmadura, es
comun que sus miembros sean victimas del "arribismo mediatico”. LIamo "arribismo mediatico" a la
actitud arrogante de algunas personas que creen que los medios y los recursos de comunicacion,
incluidas las TIC, por si solos, pueden hacer milagros en la educacion o cualquier otro sector de la
sociedad. Rectores y juntas de padres desprevenidos se convencen de que basta adquirir
equipamiento técnico (computadoras, equipos de video, etc.), para sentarse a esperar que los
mensajes educativos funcionen como lo hace la comunicacion masiva profesional.

El hecho es que la comunicacién en la educacién va mucho mas alla de la presencia de medios viejos
0 nuevos en la ensefianza... toca de Ileno la comunicacion en el trabajo del educador, en el trabajo
del estudiante, y en los medios y materiales utilizados. (Cortés, 2005)

4.4. Tiempo y espacio

La frecuencia demuestra como Internet se vuelve tan cotidiana como la television que
aparece diariamente en las actividades de la gente, sea por corto o largo tiempo. A las
actividades diarias ordinarias de la sociedad se agrega una mas: consultar la red. Ya no es
un articulo de lujo al que se acude por extrema necesidad o de vez en cuando, sino un
momento mas del cronograma o agenda diaria de los usuarios. Esta transformando las
costumbres y la agenda diaria de las personas que ya en un amplio porcentaje la incluyen en

su diario vivir.

Como el televisor, una vez dentro, existe la posibilidad de utilizarlo a diario y transformar
la cotidianidad de las personas ya no solo en el trabajo sino al llegar al hogar. Teniéndolo
totalmente cerca un amplio porcentaje lo consulta todos los dias, mientras que hacerlo una
vez al mes 0 muy pocas veces no €S una opcion pues ya se encuentra de nuevo en la

intimidad de la sociedad.



Con estas transformaciones que suponen los nuevos medios, se esta transformando también
esta nocion de tiempo y de espacio. Con ellas “nace un nuevo discurso que algunos
describen como discurso en tres dimensiones frente a las dos del mensaje escrito (que se
desarrolla en el espacio y el tiempo) y a la unidimensionalidad del discurso oral (solo se
desarrolla en el tiempo)” (Gémez Municio, s. f.) es asi como, de igual forma que la nocién
lineal de adquirir conocimiento, la nocion lineal de realizar una actividad comunicativa y
determinarla por el lugar o el momento en el que sucede, se fragmenta totalmente cuando el
espacio es infinito y sin forma, como sucede cuando navegamos por la red. “Detras de la
pagina de dos dimensiones reproducida sobre la pantalla se abre la perspectiva de una
acumulacion infinita de otras paginas” (Goémez Municio, s. f.) segun este documento, esa
posibilidad de acumulacion es solo comparable al espacio y la forma de organizar datos que

tiene la memoria humana.

Igualmente, con esta navegacion, viajes, tramites y sinfin de tareas mas, que tomarian
horas, dias 0 meses, hoy se pueden realizar en cuestion de pocos segundos. Para el usuario,
tener en su cabeza la idea de inmediatez, atemporalidad y libertad de movimiento sin

barreras comienza, de uno en uno (de nodo en nodo), a trasformar la sociedad en red.

Por parte del gobierno, dentro de su Plan Tic, reconoce entre los beneficios la
transformacion del tiempo y el espacio en pro de la optimizacion de actividades necesarias
para los ciudadanos. La posibilidad de recibir clase desde su casa y acceder a cursos
ofrecidos en otros paises son resaltados dentro del documento que pretende no solo

implantar politicas, sino motivar a la poblacion para que haga parte activa de ellas.

La universidad es consciente de que, a pesar de que es necesario aprovechar y optimizar los
beneficios que traen las nuevas tecnologias, la labor pedagdgica enmarcada dentro de un
espacio fisico, caracteristica fundamental de los programas javerianos en su mayoria

presenciales, siempre va a ser preponderante:

Por ejemplo, dentro de la nueva nocioén de tiempo y espacio que la Universidad si aprovecha por
considerarla una herramienta para agilizar procesos estan: las matriculas de sistema SIU, mediante
las cuales el alumno no tiene que desplazarse a la universidad, y de igual forma las inscripciones y el
pago en linea para quienes aspiran a ser neo javerianos nosotros estamos en lo presencial.... La idea



no es dejar lo presencial, no, la idea es tener lo presencial y también algo virtual, no todo virtual,
porque tampoco nos vamos a volver virtuales en todo. Pero hay universidades que si tienen todo
virtual... la UNAD [Universidad Nacional Abierta y a Distancia] tiene no sé, 25.000 estudiantes
virtuales a distancia... (Ossa, 2008)

Con respecto a la apropiacion y uso de internet, se pregunté en la encuesta:

¢Con qué frecuencia realiza esa labor? (Utilizar
Internet para lo que normalmente lo usa)

O Diariamente

B Tres veces a la
semana

OUnavezala
semana

OUna vez al mes

B Con muy poca
frecuencia

¢En promedio, con qué frecuencia utiliza Internet
ensu casa?

O Diariamente

ETresvecesala
semana

OUnavezala
semana

15%

OUna vezal mes

B Con muy poca
frecuencia




4.5. Ciudadanias, identidad y cibercultura

Segun el Plan Nacional de Tecnologias de la Informacion, las TIC (2008) “cambian las
costumbres sociales y la forma como interactian las personas”, por eso dentro de sus
estrategias plantean “crear una cultura nacional de uso y apropiacion de las TIC como parte
integral de la vida, la educacion, la participacion ciudadana, la busqueda de oportunidades y
de las rutinas de trabajo de las personas, las empresas y el sector publico”. Tenemos
entonces unas politicas enfocadas a enfrentar el cambio que producen las nuevas
tecnologias en el ambito fundamental de la comunicacion y la cultura: las relaciones

interpersonales.

Hoy en dia, la forma de relacionarnos con los demas han migrado poco a poco hacia un
desprendimiento de la presencia fisica del otro que no afecta la transferencia de
informacion hasta cierto punto formal, la bdsqueda de entretenimiento o la tradicional
charla, que aunque no reemplaza la afectividad del contacto fisico o sonoro, resulta efectiva
para comunicar lo que se necesita y mas aun si se le agrega el componente de la inmediatez
y porgue no hoy en dia, los costos, tal como lo demuestra el estudio de ACIM: “la
actividad mas realizada por los internautas nacionales (89%) es revisar el correo
electronico, seguida por el uso del programa de mensajeria instantanea Messenger (77%) y
la lectura de noticias (72%). Mas atras se ubican tareas como ingresar a buscadores (57%),
chatear (56%), descargar musica (51%) y descargar software (48%)” (El Tiempo, 2008, 4
de abril).

Sin embargo, dentro de las actividades menos realizadas en Internet, por lo menos en
Colombia, tenemos a las que atafien a sentimientos mas personales, a relaciones
trascendentes que, tal vez para nosotros no pueden depender sélo de lo que vemos en una
pantalla. Es asi como segun este articulo vemos que solo un 9% de los colombianos que

utilizan la red lo hacen para buscar pareja.

Esto coincide con la vision que tiene desde la academia César Tulio Ossa (2008), quien

asegura que “eso es cultural, obviamente eso sucede y pasa en los paises del primer mundo,



pero yo creo que como latinos nos hace falta vernos la cara”. En este escenario, asi como en
el caso de la Universidad, lo presencial es ain un componente béasico de las relaciones
interpersonales, aunque poco a poco esta construyendo, o tal vez simplemente
reemplazando canales por los que se comunicaba anteriormente, pero donde la actividad
fundamental ya es preexistente: “por ejemplo, [dos personas] se acaban de ver y llegan a la
casa y se encuentran por el MSN [Messenger de Microsoft], pero nosotros antes lo que
haciamos era hablar por teléfono” (Ossa, 2008). Para él, aun falta mucho para que
desaparezcan los espacios de socializacién, como playitas y cafeteria, dejando espacio solo

a una socializacion virtual.

Sin embargo, hablando de herramientas cuyas caracteristicas de comunidad virtual™

pueden traer beneficios a estudiantes y docentes, los datos que confirman nuestras
encuestas de referencia sugieren un similar uso timido de ellas, que ha ido en aumento, pero
que para las expectativas de la Planeacion Universitaria 2007-2016 deben consolidarse en
una participacion activa y un aprovechamiento total para contribuir a la expansion y

divulgacién del conocimiento.

Este resultado coincide con las estadisticas nacionales y demuestra que, a nivel personal,
entre los alumnos, las actividades méas frecuentes son las de buscar informacion vy

conversar:

13 “Conjunto de personas reunidas por un interés comun en el ciberespacio, que mantienen su relacion

a lo largo del tiempo y que utilizan Internet para comunicarse e interactuar.” (Cortés, 2005)



¢ Cudl es su Sitio favorito en Internet?

15%
OGoogle
15% @ Youtube
OWikipedia
20% OOtros

¢Utiliza usted las herramientas digitales que la
Universidad ofrece, como wikijaveriana,
Blogslaverianos, Cmap tools, Blackboard, etc.?

O Nunca
B Frecuentemente
O Ocasionalmente

OAlgunavez

B No los Conozco

Los buscadores efectivos, que brindan informacion académica o de entretenimiento
infinitos con los sitios mas preferidos por los usuarios. Millones de posibilidades, enlaces,
rapidez los hacen los preferidos y popularizan la idea de que todo esta en la Internet. Hoy
por hoy es el primer medio que se consulta con la popular frase “busquelo por Internet”, en
lugar de directorios, mapas, bibliotecas, almacenes de musica, etc. Igualmente, en el caso

de las herramientas que brinda la universidad como parte de una intencion de utilizar la red



como herramienta para la construccion de conocimiento colectivo, tienen una alarmante

mitad que nos los conoce, y de la mitad restante, solo un 10% los utiliza frecuentemente.

¢Tiene su propia pagina Web, tiene un webblog,
podcast o pdgina en MySpace?

asi
B No

Una nueva funcién: ser, entrar en, hacer parte de, personalizar el uso que se le daa la red,
mostrarse. Ya no solo sirve para agilizar, informar, optimizar, sino para representar tal vez
ese rostro que ya no veremos por tener las actividades de interaccion al alcance de un clic.
Un nuevo 50-50 muestra que esta costumbre de hacerse duefio de su propio espacio, como
una casa dentro de una nueva ciudad o mundo virtual se esta difundiendo. El hecho de
personalizar un espacio ya mas alla de un receptor de informacién, sino que da cuenta de
mi, esta creciendo, asi mismo debe crecer la capacidad de adaptacion del publico, decidir
qué beneficios o problemas le trae su otro yo en Internet, pero sobre todo adaptarse a
conocerlo y convivir con el para manejar sus efectos. De igual forma, este porcentaje
demuestra un crecimiento, pero que para las proyecciones nacionales y universitarias

pueden mejorar.

Esto se reafirma con la vision de César Tulio Ossa que considera que de en el caso de los
blogs, por ejemplo, se evidencia el trabajo colaborativo en la intencion de crearlos, sin
embargo, en lo que respecta a los estudiantes esta iniciativa no es muy frecuente: “los
estudiantes no es que creen muchos blogs, hay 120 blogs creados”. Para él, esta cifra es

baja comparada con la de otras universidades y mas aun si se tiene en cuenta, segun afirma



el director de Atico, de esos 120, solo 80 permanecen activos. Al respecto, es necesario
indagar el motivo, pues hace referencia estricta a los blogs creados en la Universidad, solo

de caracter académico.

En adelante, algunos otros resultados que reflejan el comportamiento de la comunidad
estudiante de la Universidad Javeriana frente a herramientas que impliquen una

construccién de conocimiento mas alla de la conversacion o el entretenimiento.

¢Utiliza usted servicios para discusiones en linea,
como el Chat, foros virtuales, o Similares?

10% 0%

% O Nunca

H Frecuentemente
O Ocasicnalmente
OAlguna vez

B Nolos Conozco

¢Se ha inscrito a listas de correos de Noticias o
pertenece usted a alguna comunidad virtual?

masi
ENo




Ante esto, la Universidad en su Plan de Desarrollo de Tecnologias responde con estrategias
como “consolidar y fortalecer la gestion desarrollada por el CEANTIC en materia de
incorporacion de las TIC en las actividades docentes de la universidad, revisar y precisar
las estrategias hasta ahora utilizadas con el fin de asegurar la prestacion de mayores y
mejores servicios y la ampliacion de su cobertura” en su numeral 2.2. Fortalecer el
CEANTIC, hoy fusionado con el Centro Atico, que es el organismo que busca regular el
ambito del aprendizaje colaborativo, pretende responder al avance un poco lento que se ha

tenido en esta materia y a la desercidn antes mencionada.

Adicionalmente, el tercer componente de este plan tiene como objetivo “lograr un manejo
sistematizado e integrado de informacion y datos, alcanzar una mayor eficacia y control en
los procesos, fundamentar la toma de decisiones y promover mecanismos de comunicacion

virtual, especialmente de trabajo colaborativo” (Pontificia Universidad Javeriana, 2007).

La otra cara de la moneda es el conjunto de expectativas que tiene el alumnado frente a lo
que su portal universitario le puede ofrecer. Aunque por las cifras anteriores parece que no
se materializara, ellos, sin embargo, saben que por medio de esta herramienta podrian
optimizar no solo el envio y recepcion de informacién, la comunicacién amistosa o la
adquisicion de productos y servicios de entretenimiento, sino toda su actividad academica y

a realizacion de su carrera profesional:

¢Ha querido utilizar el sitio Web de la Facultad para
conocer mas sobre algun profesor?

osi
H No
Ons




¢Cree que la pagina podria servirle como
medio para dar a conocer su trabajo
académico?

@si
B No

é¢Ha querido utilizar el sitio para conocer mas
sobre una asignatura o un contenidode clase?

O sSi
H No




¢Alguna vez ha querido utilizar el sitio como
un espacio informativo sobre eventos del
medio universitario de la Facultad?

0%

Oosi
H No

Pero ¢por qué, a pesar de estas cifras, el crecimiento de espacios virtuales que fomenten la
colaboracion y el complemento de las habilidades y conocimientos de todos no ha tenido el
crecimiento esperado? Para César Tulio Ossa (2008) hay algunos factores que posiblemente
influyan en la decision del alumno de utilizar o no dichas herramientas a las que tiene
derecho dentro de la universidad: “yo creo que es la parte mas complicada porque tenemos
mucha competencia. Facebook es competencia, que es lo que significa eso, pues un
estudiante prefiere estar en Facebook hablando con los amigos sobre como le fue el fin de
semana, viendo fotos que estar estudiando ya que le toc6 hacer tal cosa, pues listo la hace,
pero nuestra competencia es esa, el estudiante se mete porque le tocd, pero no porque
quiere, es como le toca venir a clase de 7. Claro, hay que ver que hay estudiantes de

estudiantes; hay estudiantes que si lo hacen”.

Es por esto que entre los planes anteriormente mencionados, esta la de implementar una
herramienta que tenga la posibilidad de ligarse a Facebook, para hacer presencia en dicho
escenario y que lo que ofrece la Universidad sea visible dentro del sitio que mas frecuentan

los estudiantes antes que apoyarse en una politica de no uso.

Adicionalmente, Ossa (2008) afirma que “estamos haciendo politicas de virtualizacion que

no tenemos, disefiando de cero la forma en que el alumnado pueda aprovechar las



herramientas a las que tiene derecho”. Es una estrategia de motivacion y alfabetizacion
dirigida a profesores y estudiantes por aparte, que de igual forma que otros planes, a la

fecha falta su aprobacion y por esto el director de Atico no puede revelar detalles.

Se busca incentivar a los profesores de alguna manera como una tarea prioritaria para
Atico, mediante un mejoramiento de la imagen, del apoyo que se ofrece a los docentes para
que proyecten asignaturas virtuales, en una primera fase y como complemento de todo el

proyecto de tecnologias de la Universidad.

Respecto a los alumnos: “estamos mirando coémo podemos incentivarlos mas, qué hacemos
para que ellos...que no sea por obligacion, sino porque sea 'bacano’ entrar a utilizar las

herramientas, igual que Facebook” (Ossa, 2008).

Sin embargo, no es la primera vez que la universidad disefia campafias de motivacion,
alfabetizacion y conocimiento de sus herramientas disponibles. Hace mas o menos dos
afios, se realizo una puesta en escena con mimos para la camparia “Matrictlese desde su
casa”, beneficio que ofrece el sistema SIU. De igual forma, incentivar para que se utilizara
el correo electrénico de la Universidad y capacitar para realizar satisfactoriamente esta
tarea fue también materia de campafia en cierto momento. Sin embargo, para César Tulio
(Ossa, 2008) hay un elemento que marca la diferencia y que se espera sea un factor de éxito
para esta nueva etapa que comienza la Javeriana: “es la primera vez...pero lo nuevo que es

como la motivacion...motivarlos y decirles mire usted tiene derecho a esto”.

4.6. Validez informativa

La multiplicidad de contenidos disponibles en Internet, hace, como ya se ha mencionado,
que la veracidad de sus contenidos pueda ponerse en duda. Por esto, como primera medida,
el Gobierno Nacional busca dentro de su Plan Tic, en su eje de educacion, socializar el
conocimiento dentro de un marco adecuado de utilizacion y administracion de sus

contenidos digitales que incluya politicas que protejan la propiedad intelectual y los



derechos de autor, pero sin bloquear la publicacion de conocimientos en la red, siempre

cuidando la privacidad y la seguridad.

Adicionalmente, en su componente dirigido a la comunidad y a la ciudadania busca
“ampliar los &mbitos de participacion de la ciudadania en su comunidad y generar
confianza en los ciudadanos y en las empresas en el uso de las tecnologias digitales”

(Ministerio de Comunicaciones, 2008).

Otras estrategias que plantea el Gobierno para enfrentar la problematica de la validez de la

informacion en los nuevos medios son:

Establecer un nuevo contexto, promoviendo la creacion de nuevos contenidos digitales e
identidad digital.

Apoyar un marco regulatorio que promueva la competencia, que reconozca la convergencia
tecnoldgica, que elimine barreras para la masificacion del acceso a las TIC para todos los
colombianos, y que promueva la inversion extranjera en el sector de las TIC y proteja el
derecho a la privacidad del ciudadano, para poder aprovechar a fondo la informacion que se

despliega con el uso de los dispositivos madviles y las transacciones digitales.

Y es que estos conceptos de identidad digital, privacidad y seguridad para los usuarios son
los que complementan de forma importante el hecho de que se haga un buen uso y
apropiacion de las nuevas tecnologias. Apoderarse de ellas, con nombre propio y de forma
activa, con tranquilidad de no ser de nuevo “victimas” (como en el caso del analfabetismo

digital) son factores determinantes para garantizar una tecnologia para el desarrollo.

Evitar la pirateria, que llega hasta todos los ambitos de nuestra sociedad, es también
prioridad para el Gobierno que también plantea la estrategia de “proteger la propiedad

intelectual y asegurar una proteccion efectiva y no solo en las normas.”



Frente a este quinto panorama que enfrentan los ciudadanos y entre ellos la comunidad
universitaria, el Plan de Desarrollo de Tecnologias, en su numeral 2.3, busca “reconocer la
publicacién digital en la universidad, valorar la produccion intelectual generada por estos
medios y orientar los aspectos vinculados a los derechos de autor correspondientes”
(Pontificia Universidad Javeriana, 2007). En este caso se esta respondiendo a la nueva
nocion de validez e identidad que tendrian quienes decidan participar activamente de las
herramientas que ofrece la Universidad, ofreciendo una politica de seguridad vy
reconocimiento ante estas actividades, lo cual motiva e incentiva el buen uso y la

apropiacion de las TIC de forma productiva.

Pero lograr esa validez e identidad por parte de quienes generan los contenidos dirigidos a

los alumnos no ha sido facil

Luego de creado el Centro Atico mediante el acuerdo 438 del 17 de enero de 2007, las
herramientas administradas por este ente, sometidas a revision, presentaron falencias como
la ausencia del escudo de la Universidad en sus presentaciones, luego de aproximadamente
4 afios de creadas y en funcionamiento. Aproximadamente hace 6 meses se pusieron en
marcha actividades para corregir estos elementos que entre otros fomentan la identidad
institucional. El cuidado de estos simbolos, como escudos, colores y otros su importancia
como transmisores también de informacion e identidad digital se evidencia en la forma en
gue se hizo notoria su ausencia: “habian proyectos que los profesores creaban y no estaba el
escudo de la Universidad para nada y me di cuenta fue por una nota que salié en El
Tiempo, que no decian nada de la Javeriana, claro porque no estaba el escudo” (Ossa,
2008).

Frente a esto responde nuevamente la estrategia universitaria y los planes anteriormente

mencionados para optimiza el uso de las TIC.

Respecto a la publicacion de contenidos, Centro Atico cuenta con una politica abierta, a
criterio de profesores o alumnos frente a los contenidos que se van a subir, por ejemplo, con

la posibilidad existente de hacer el enlace con YouTube. De igual forma, el usuario y



contrasefia que los acrediten como administrativo, docente o alumno es la garantia de que
se publica y se utiliza dentro de la comunidad universitaria y la Unica condicion, que antes

no existia, que restringe su acceso desde que se implemento el nuevo portal personalizado.

4.7. Otros aspectos relevantes

En términos generales, nos encontramos ante un panorama de nuevas politicas que
responden a nuevos cambios y que tienen como punto de partida, muy cercano, los ultimos
dos afios o inclusive el afio en curso. La consideracion de aspectos relevantes de las TIC,
que van mas alla de garantizar la presencia del recurso fisico, es un comin denominador de
las acciones en curso, gubernamentales y universitarias, asi como la posicion cambiante,
timida pero siempre expectante y deseosa de mas servicios y beneficios por parte de la

comunidad nacional y universitaria.

Algunos otros aspectos que describen la forma en que el alumnado se esta posicionando
frente a los servicios que ofrece la Universidad se reflejan en mas preguntas de nuestras
encuestas de referencia, como por ejemplo las funcionalidades (encuesta de 2007) que
implementaria el encuestado dentro del sitio Web de la facultad, en las cuales se destacaron
aquellas que hacen referencia a curriculo, profesores, clases y eventos, noticias, horarios de
atencion, actividades y modificaciones, conferencias, y eventos. En su orden, se demuestra
la inquietud de los estudiantes por utilizar dichas herramientas con el fin de complementar
sus actividades académicas.

Por otro lado, las necesidades que se pueden satisfacer mediante el buen uso de las
herramientas electrénicas enfocadas al ambito académico, como una herramienta en la cual
puedan entrar en contacto con compafieros de diferentes énfasis, mostrar y compartir
resultados de sus trabajos e investigaciones, se pueden ver en un 39% de alumnos que
consideran que pocas veces le capacitan en campos complementarios a sus estudios,
seguido de un 33% que siente que recibe esta capacitacion frecuentemente y solo un 13%

que opina que siempre la recibe.



De igual forma, una relacion con el &mbito exterior y real que es el laboral puede encontrar
en una herramienta personalizada donde se dé cuenta de si mismo un aliado para que las
capacidades, el conocimiento y la experiencia adquirida durante la carrera y sus proyectos
academicos sea visible ante el escenario que enfrentara cuando sea egresado.
Adicionalmente, responderia a la necesidad de tener un record organizado de dichos
proyectos avalado por la universidad y disponible libre e inmediatamente, caracteristicas

ofrecidas por las TIC, expresada en las siguientes preguntas:

¢Me relaciono permanentemente con el
mundo empresarial y profesional propio de mi
campo a nivel externo?

19% 19%

OSiempre
l Frecuentemente

O Pocas Veces

O Nunca

¢Me capacitan con frecuencia en otros campos
complementarios a mis estudios?

O Siempre
B Frecuentemente

O Pocas Veces

O Nunca




¢He podido mostrar mis productos fuera del
salén de clases?

OSiempre
H Frecuentemente

OPocas Veces

ONunca

La opcidn “pocas veces” es una constante ante el cuestionamiento sobre dichas actividades
que la comunidad universitaria encuentra deseables y necesarias y que dentro de la
apropiacion de una herramienta virtual encontraria respuestas efectivas, por lo menos en lo

que a su ofrecimiento respecta.

¢Guardo ordenadamente los documentos,
productos que creo y realizo durante mis
estudios?

10% 2%

O Siempre
B Frecuentemente

OPocas Veces

ONunca

Finalmente, la tendencia de conservar la serie de proyectos académicos, seria un buen
punto de partida a la hora de implementar esta herramienta, pues la posibilidad se abre,

como se menciona antes, no solo a tenerlos disponibles, sino a compartirlos, mostrarlos,



complementarlos, generar aprendizaje colaborativo y porque no abrirse a la campo

profesional.

4.7. DOFA

Mediante la recopilacion de los siguientes factores, producto del anterior analisis, se busca

guiar nuestro prototipo hacia la optimizacion de las fortalezas y la correccion de las

debilidades, asi como el fortalecimiento para enfrentar las amenazas y la habilidad para

aprovechar las oportunidades. De esta forma, nuestra herramienta respondera a los factores

detectados durante todo este capitulo.

DEBILIDADES

OPORTUNIDADES

FORTALEZAS

AMENAZAS

Falta de politicas,
convenios 'y /o
facilidades que
apunten a fomentar
la adquisicion de
equipos entre los
alumnos como
parte de la politica
para garantizar la
conectividad, la
accesibilidad y la
portabilidad.

Crecimiento del
interés, acceso y el
acercamiento de la
poblacién colombiana
a las nuevas
tecnologias.

Inclusion
representativa del
tema de nuevas
tecnologias dentro
de la Planeacién
Universitaria 2007-
2016, que reconoce
la importancia que
tienen para optimizar
la gestidn
universitaria y la
adquisicion y
construccion de
conocimiento.

Los bajos indices
que tiene Colombia
frente a otros paises
en materia de
preparacion para
utilizar éptimamente
las TIC.

El poco acceso que
tienen todavia los
alumnos a
herramientas como
aula virtual, entre
otros.

Creacion por parte del
Gobierno del Plan
Nacional de
Tecnologias de la
Informacion y las
Telecomunicaciones
para orientar
positivamente la
gestion y el uso de las
TIC y lograr una meta
de 100% conectividad
para el afio 2019.

Creacion de entes
como el Centro
Atico y la Direccion
de Tecnologias de la
Informacién, dentro
de la Universidad
que veleny
garanticen la buena
gestion de las TIC
para convertirlas en
un aliado de las
actividades
academicas.

Incertidumbre
acerca de los efectos
de una nueva forma
de adquirir
conocimiento no
lineal o no
preparacion de los
usuarios a nivel
nacional para
enfrentar esta nueva
dinamica.




Igualmente, la poca
acogida de estas
herramientas por
parte de los
profesores.

Creacion por parte del
Ministerio de
Educacion de planes
como Computadores
para Educar y el Plan
de Uso Pedagdgico de
Tecnologias y Medios
de Comunicacion, los
cuales se
complementan para
optimizar el
cubrimiento y el acceso
igualitario a los
recursos fisicos de las
TIC, pero al mismo
tiempo educar a sus
usuarios para hacer un
uso analitico de los
mismos.

Desarrollo del Plan
de Tecnologias por
parte de la Direccion
de Tecnologias de la
Informacion,
dirigido a cubrir de
forma integral todas
las areas
universitarias donde
las caracteristicas sin
precedentes de las
nuevas tecnologias
pueden permear.

El hecho de que adn,
segun encuestas, el
uso de Internet sea
en su mayoria para
intercambio de
informacion
personal,
conversaciones y
redes sociales de
entretenimiento.

La preponderancia
aun del correo
electronico para
efectuar en su
mayoria las
operaciones de
informacion
acadéemicas.

Reconocimiento por
parte del Gobierno de
la importancia
innegable de las TIC
para el desarrollo
integral del pais.

Los proyectos en
curso y politicas que
pretenden responder
a las falencias que
presentaba o
presentan algunas de
las herramientas
universitarias y
fortalecer aquellas
cuyo funcionamiento
es satisfactorio.

Competencias de
redes sociales como
Facebook en cuanto
a tiempo dedicado a
herramientas de
aprendizaje
colectivo.

Conciencia de los
organismos estatales
contextuales
(Gobierno, Ministerio
de Educacion) frente a
esta problemética y la
implementacion de
estrategias dirigidas a
realfabetizar a la
poblacién para evitar
que sean victimas y no
usuarios activos y
productivos de las TIC.

El hecho de que
aproximadamente
tres cuartas partes de
la poblacion
estudiantil Javeriana
tiene acceso a
Internet desde su
casa.




Consideracion por
parte de todos los entes
estatales contextuales
(Gobierno, Ministerio
de Educacion), de sus
proyectos en curso y
politicas por
implementar, de la
necesidad de inscribir
todo el tema TIC
dentro de un marco de
seguridad que proteja
la privacidad del
usuario, sus derechos
de autor, sus derechos
como consumidor, su
libertad de expresién y
su sensibilidad frente a
ciertos contenidos.

Politicas
especificamente
aplicadas a mejorar
la conectividad y el
acceso de todo el
alumnado y en
general de la
comunidad
universitaria a los
recursos fisicos
necesarios para
obtener los
beneficios de las
TIC.

Conciencia de los
organismos
Universitarios
(Directivas, Centro
Atico, Direccion de
tecnologias) frente a
esta problematica y
la implementacion
de estrategias
dirigidas a
realfabetizar a la
comunidad
universitaria para
evitar que sean
victimas y no
usuarios activos y
productivos de las
TIC.

Consideracion por
parte de los
organismos
universitarios
(Directivas, Centro
Atico, Direccion de
Tecnologias), de sus




proyectos en curso y
politicas por
implementar, de la
necesidad de
inscribir todo el tema
TIC dentro de un
marco de seguridad
que proteja la
privacidad del
usuario, sus derechos
de autor, sus
derechos como
consumidor, su
libertad de expresion
y su sensibilidad
frente a ciertos
contenidos.

Presencia de
maultiples
herramientas
destinadas a la
construccion de
conocimiento
colectivo dentro de
la universidad,
vigiladas y
mejoradas por en
Centro Atico
constantemente y
acorde con el
contexto actual
nacional y
universitario que
responden y/o
planean responder a
las crecientes y
cambiantes
necesidades de los
usuarios.

Campanias de
motivacion
planteadas por el
Centro Atico para
contrarrestar dichas




estadisticas.

Iniciativa dentro de
los proyectos
novedosos de la
Universidad (Centro
Atico) de entrar
dentro de ese tipo de
herramientas antes
que atacarlas e
implementacion de
politicas de
motivacion que
incluyan también
caracteristicas
Ilamativas para
fomentar el acceso
por parte de los
alumnos.

Las expectativas ya
analizadas que
tienen los alumnos
javerianos frente a lo
que pueden lograr
por medio de las TIC
para complementar
su formacién
académica (punto 6,
numeral 11, capitulo
diagnostico) asi
como las
necesidades de otra
indole que
manifiesta tener
como el contacto con
el mundo profesional
y la capacitacién en
temas
complementarios a
la carrera.

El perfil actual del
estudiante javeriano




5. DESARROLLO DE PROYECTO DE COMUNICACION DIGITAL

Teniendo en cuenta todo lo anterior expuesto, y que las condiciones para una
implementacién son favorables, a continuacion expondremos las bases, metodologia y
procesos de desarrollo del proyecto de comunicacion digital aplicado, que busca beneficiar
a los estudiantes de Comunicacion Social de la Pontificia Universidad Javeriana. El
proyecto se planteara como una prueba piloto, funcional, que a mediano plazo podria
implementarse, y extenderse a las demas carreras, tanto como de la Facultad de
Comunicacion y Lenguaje, como de la Carrera de Comunicacion Social. Este, en realidad,
perteneceria a una primera fase de un proceso expansivo, segun se viera reflejada su
utilidad, apropiacion y eficacia después de una etapa de seguimiento. Cada uno de los
procesos necesarios, y toda la fundamentacién para construir el proyecto, estan
estrictamente relacionados e interconectados. Y a pesar de que no se trata de un proyecto de
Educomunicacion, ni de alfabetizacion digital, podria consolidarse como una herramienta
que abra los canales de comunicacion entre los miembros de la comunidad que componen

los estudiantes, profesores y directivos de la carrera.

5.1. Fundamentacion para la presentacion del proyecto digital

5.1.1. Justificacién

Los medios de comunicacion han configurado muchas de las narrativas y relatos de
nuestros, tiempos. EI mismo fendmeno se ha venido presentando con la expansion de los
medios digitales de comunicacion. En los ultimos afios, los nuevos medios han dejado de
ser simples transmisores de informacion, y se han convertido en plataformas que mantienen
conectadas a las comunidades. Este proceso, sigue su expansion acelerada, avanzando

siempre, y sin dar muestras de retroceso.

En los ultimos afios, las redes sociales han adquirido mucha resonancia y acogida dentro de
los procesos de interrelacion humana. Muchas de las formas de dialogo y de construccion

de discursos se han desplazado hacia los medios digitales, por la multiple cantidad de



beneficios que estos ofrecen (entre ellos la inmediatez, la exactitud, y la posibilidad de ser
transmitidos a distancia). Bajo estos principios, proponemos la creacion de un proyecto de
comunicacion que ademas de proveer una informacion institucional a un grupo de usuarios,
también funcione como canal de comunicacion tanto interna como externa de los miembros
de la comunidad. El proyecto de Portal web de la comunidad universitaria de la carrera de
Comunicacion Social, apunta fundamentalmente a potencializar y fortalecer los canales de
comunicacion entre un grupo de usuarios definidos, previamente segmentados, a partir de la

utilizacion de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Este proyecto, basicamente, tiene como fundamento comenzar a implementar algunas
aplicaciones de la web 2.0, dentro del proyecto web de la Facultad, que generen un espacio
virtual de participacion, y sobre todo de apropiacion de la comunidad. De esta manera, la
informacion multimedia que pueda circular a través del portal sea una construccion
colectiva, donde estudiantes, directores y administrativos puedan expresarse, claro estd,
dentro del marco de unas politicas establecidas por el grupo de administradores, y el comité

directivo de la Facultad.

¢Qué justifica llevar a cabo este tipo de proyecto? Actualmente, la oferta de aplicaciones
multimedia, e interaccion en el sitio web de la Facultad y de la carrera (y en general sucede
en todas las carreras y facultades del pais) son muy pocas. El Unico canal de
retroalimentacién es una serie de formularios de contacto, para enviar mensajes al
administrador del sitio. Este sitio web, como lo explicamos en el capitulo anterior, esta
dirigido, y debe funcionar para una comunidad universitaria, compuesta en su gran mayoria
por estudiantes entre 18 y 24 afios, en donde un 70% hace uso diario de Internet, el 50%
produce o ha producido contenidos, pertenecientes a la sociedad de la informacion desde
hace varios afos, usuarios constantes de las plataformas de la web 2.0 como lo son
YouTube, Google, Facebook, Blogger, MySpace o Wikipedia, plenamente adaptados a los
sistemas de informacion y al uso de la red, con una identidad digital plenamente construida.
Actualmente, el 0% de los estudiantes visita el portal a diario; un 33% lo hace
semanalmente, otro 33% mensualmente, y el Gltimo 33%, una vez por semestre, una

estadistica muy baja para una comunidad con un nivel tan alto de alfabetizacion digital.



Este fendmeno sucede por una razon muy sencilla: los usuarios no encuentran alli un
espacio habitable de interaccion, es decir, solamente pueden consultar informacion plana, y
no encuentran nada mas que hacer. Una vez consultada la informacién que se buscaba, es
innecesario volver a visitarla hasta el semestre siguiente, cuando esa informacion se vuelva
a actualizar y vuelva a hacer util. En Gltimas, no encuentran ninguna diferencia entre la
informacidn que esta publicada en la pagina a la que podria estar en una cartelera, o en un
brochure con informacion basica. Como lo reflejo, en el estudio realizado solamente el 50%
piensa que la estructuracion de navegacion del sitio estd bien estructurada. Los usuarios no
estan obligados a ingresar al sitio, y tampoco estan en la necesidad constante de hacerlo.
Los modos de interaccion han cambiado en estos tiempos, y los medios digitales se han
convertido en espacios propicios para hacerlo: “Las tecnologias no son neutras, pues hoy
mas que nunca ellas constituyen enclaves de la condensacion e interaccion de intereses
econémicos y politicos con mediaciones sociales y conflictos simboélicos. Pero por eso
mismo, ellas son constitutivas de los nuevos modos de construir opinion puablica y las
nuevas formas de ciudadania, esto es, de las nuevas condiciones en que se dice y hace la
politica” (Martin-Barbero, 2005, p. 44).

Surgen algunas preguntas al respecto. La principal es acerca de la naturaleza del proyecto.
El Portal web de la comunidad universitaria de la carrera de Comunicacion Social, no se
trata de un portal educativo, o que tenga una funcion relativa a la Educomunicacion. De
hecho, los usos educativos que se le puedan llegar a dar (pues su naturaleza depende de un
uso y no de una funcion), dependen Unicamente de los usuarios. Esta planteado para ser una
potente herramienta de comunicacional, de interaccion, que sea informativa, y que a la vez
abra espacios de discusion entre los miembros de la comunidad. Por otra parte, en la
manera en la que se viene haciendo en el mundo entero, los medios de comunicacion se han
ido desplazando hacia los formatos digitales. Antiguamente, los medios de comunicacion
dependian de grandes infraestructuras financiadas y adquiridas por multimillonarias
empresas, que hacian de ellos toda una industria. En Internet, el medio es de libre uso y la
creacion de un medio con herramientas gratuitas es extendida, y facil de hacer. Por eso, y
aprovechando todo el potencial que los estudiantes de Comunicacion Social pueden aportar

a la creacion del medio, el Portal web de la comunidad universitaria de la carrera de



Comunicacion Social podra funcionar ademés como medio de comunicacion multimedia,
en donde se puede exponer abiertamente los trabajos, y donde la audiencia (el mismo grupo
de usuarios de la comunidad), esta en la capacidad de comentarlos, complementarlos,
objetarlos, o calificarlos. Por otra parte, se trata de un sistema que integra todas las demas
herramientas de la Universidad, como lo son Blackboard, Cmaps o Wiki Javeriana, ademas
de permitir la posibilidad de tener un buzdn de sugerencias, conversaciones permanentes
entre los miembros de la comunidad, publicacion de eventos, boletines periddicos, entre

muchas otras funciones, que mas adelante explicaremos.

5.1.2. Objetivos

El crecimiento de las redes sociales en Internet y la importante participacion de los jovenes
de todo el mundo como parte de ellas, representa la gran oportunidad de reunir a toda una
comunidad educativa en torno opciones que generen nuevos escenarios de encuentro e
intercambio. La convergencia de oportunidades relacionadas con el ambito academico y la
necesidad de hacer uso efectivo de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
genera el reto de proponer algunos pasos hacia lo que sera la educacién y las relaciones

interpersonales en un futuro.

Es asi como surge este proyecto cuyo objetivo fundamental consiste en implementar al
interior del campo educativo, especificamente en la Carrera de Comunicacion Social de la
Pontificia Universidad Javeriana, herramientas de comunicacién interactiva que faciliten
los procesos de comunicacion tanto interna como externa de esta comunidad educativa

determinada.

Lo anterior representa una gran apuesta que, sin dejar de lado los canales tradicionales de
comunicacion, busca incorporar a los procesos actuales los beneficios que ofrece el amplio
rango de posibilidades que facilita la utilizacién de los nuevos medios. Los miembros de la
comunidad educativa estan comenzando a utilizar ampliamente una extensa cantidad de
cddigos que generan nuevos lenguajes, y la intencion es acercar e interconectar a todos los

miembros con la utilizacion de ese mismo lenguaje.



De acuerdo al diagndstico de los alcances y la utilizacion de nuevos medios e Internet en la
Facultad, y en la Universidad, se ha desarrollado una propuesta de implementacion de
herramientas comunicativas digitales que sera el complemento de los procesos académicos.
Dicha estrategia fue desarrollada con base en la importancia que las Tecnologias de la
Comunicacion e Informacion tienen en nuestros tiempos y la urgencia de aplicar sus
beneficios dentro de los procesos de comunicacion de la Facultad. El objetivo de todas las
herramientas que presentaremos consiste en generar escenarios interactivos autosuficientes
que fortalezcan e integren a la comunidad, generen flujos constantes de informacion,
generen sentido de pertenencia, y ayuden a construir el relato colectivo de la carrera y la

Facultad.

Las nuevas dinamicas que lo anterior puede suponer implicard que administrativos,
docentes y estudiantes con una actitud proactiva hacia el medio puedan garantizar su
funcionamiento. La condicion de red social serd el eje transversal para todas las
implementaciones tecnoldgicas especialmente desarrolladas para dar inicio a un sistema de
informacién y comunicacion en la que los tres tipos de usuario podran compartir un espacio

de libre intercambio.
5.1.3. Descripcion del proyecto

Convergencia, encuentro e intercambio son los conceptos que describen este proyecto, que
basicamente consiste en la implementacion de una plataforma digital que utilice los
principios de la web 2.0. Esta plataforma estara disponible en linea, y funcionara como un
portal interactivo. Esto significa que alli se podran publicar noticias, e informacion
actualizada en general y de interés referente a la comunidad a la que estara dirigido. Se dice
de la web 2.0 que no es una tecnologia, sino una actitud de los usuarios de la red, por lo
cual los usuarios seran quienes enriquecerdan el contenido del portal. Este, aparte de

simplemente exponer informacion, cuenta ademés con una serie de aplicaciones™* que seran

14 En la ingenieria software se denomina aplicacion web a aquellas aplicaciones que los usuarios

pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet o de una intranet mediante un navegador. En
otras palabras, es una aplicacion software que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web



herramientas Utiles para la comunidad y abrirdn espacios de participacion colectiva, y
permitirdn una retroalimentacion constante de las tendencias y actitudes de los usuarios.

Estas aplicaciones son:

Sistema de Administracion de Contenidos (CMS): Sistema por el cual, por medio de un
editor WYSIWYG (What you see is what you get, que literalmente traduce “lo que ves es
lo que obtienes”) se agrega contenido dinamico multimedia a la base de datos, y se controla
la informacion del sitio desde un back-end. Esto es un area del sitio que esta oculta al
publico general, al que solamente tienen acceso los administradores del sitio. Alli también

se tiene acceso a todo el panel de control del sitio.

Perfiles de usuario: Cada usuario crea un perfil propio con nombre de usuario y contrasefia,
para acceder a sus opciones y para poder participar dentro de las aplicaciones.
Personalizacién de la informacion basica de cada uno de los miembros a fin de oficializar
su participacion activa como parte de la red. El sitio contara con areas privadas, es decir,
areas a las que no tendra acceso el publico general, sino solamente los usuarios del sitio;
esto con el objeto de mantener la privacidad con respecto a la informacion que no se
considere pertinente hacer abierta. El usuario podré personalizar su perfil, utilizar una
imagen o avatar para identificarse, y actualizar su informacion. Esto ademas garantiza que
la informacion general de los miembros de la comunidad esté siempre actualizada en la

base de datos.

Sistema de comentarios: Sistema que permite a los usuarios comentar el contenido que se
publica en el portal. Esto enriquece la informacion multimedia (textos, imagenes, audio y
videos) y abre un espacio de conversacion entre emisores y audiencias, pues los lectores
tienen un espacio para expresarse al respecto. Estos comentarios pueden ser evaluados y
respondidos por otros usuarios, de la manera en la que se realizaria en un foro, con la Unica

diferencia es que el eje de la conversacion es el elemento de contenido publicado en la web.

(HTML, JavaScript, Java, etc.) en la que se confia la ejecucion al navegador. Las aplicaciones web son
populares debido a lo practico del navegador web como cliente ligero, asi como a la facilidad para actualizar y
mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar software a miles de usuarios potenciales. Existen
aplicaciones como los webmails, wikis, weblogs, tiendas en linea y la propia Wikipedia que son ejemplos

bien conocidos de aplicaciones web. (Wikipedia, 2008)



Sistema de calificacion: Uno de los conceptos claves en la caracterizacion de los conceptos
clave para la realizacion del proyecto digital es el problema de la validez de la informacion,
y como ya lo habiamos definido, esa validez la establecen los usuarios mismos. Esta
aplicacion es muy utilizada en sitios donde los usuarios estdn en la libertad de publicar
contenido, y se trata precisamente de ponerle una calificacion con un sistema de estrellas,
segun la calidad o la validez que le de el usuario a esa informacién. De esa manera, los
demas usuarios podrén tener una referencia basada en la experiencia previa de otros

usuarios que ya consultaron o discutieron sobre esa informacion.

Sistema de recursos multimedia: Esta en realidad no se trata de una, sino de multiples
aplicaciones, que tienen un mismo propésito. Por tratarse de un portal donde la comunidad
se centra en el estudio de la comunicacién y en la produccion de medios, se debe enfatizar
ampliamente en lo multimedia. En esta serie de aplicaciones se publican los trabajos de
produccion de medios que se producen en la carrera, y se ponen en comun a la comunidad.

Estos recursos multimedia son sistemas video, de audio, imagen y fotografia online.

Calendario de actividades: Aplicacion que muestra en un calendario los eventos que se le

agreguen a la base de datos.

Foro de discusion: Se trata de un espacio abierto de discusion en torno a unas categorias
teméticas determinadas. El grupo de administradores y moderadores del sitio determinan
las categorias, y los usuarios estan en la capacidad de plantear temas con respecto a esas
categorias. Se hacen por medio de posts, y respuestas de los otros usuarios. Este tipo de
aplicacion requiere también de unas politicas de uso, y de la supervision constante de un
moderador, para que los temas respeten siempre las categorias, y para que no se violen los
términos de uso. Es una forma eficiente de construir el conocimiento colectivo, de una

manera participativa.



Buzén de sugerencias: Formulario para envio de comentarios y solicitudes de manera
personalizada y privada. Asi, cada usuario, utilizando su propio nombre de usuario

(identificandose como persona), puede expresarse libremente.

Administracion y visualizacién curricular: Modulo estructurado para que el usuario
(estudiante) pueda llevar cuenta, y consultar informacion sobre su desarrollo curricular,

notas, materias vistas, y materia pendientes.

Esta serie de aplicaciones estan estipuladas para implementarse durante la primera fase de
realizacion y desarrollo del proyecto. El proyecto estd concebido para funcionar
modularmente, es decir, que las secciones, articulos y aplicaciones se manejen
independientemente, para que de esta manera se puedan modificar, mover, quitar o
evolucionar, segun las tendencias del usuario, y ademas se le puedan agregar aplicaciones
nuevas de ser necesario. Simplemente se agregan por paquetes de instalacion, y se
configuran los menus de acceso para agregar o quitar aplicaciones. Este punto, coincide con
uno de los dos conceptos que Manovich (2002) utilizé para describir a los nuevos medios, y
es precisamente la modularidad. Es la habilidad para fragmentarse y recomponerse segln
una serie de codigos y parametros de configuracion, y sobre todo, segun la tendencia de los
usuarios. Ademas, desde el comienzo, el proyecto estd orientado a seguir algunos
parametros de accesibilidad y usabilidad. Es de gran importancia que el proyecto siga los
estandares que la W3C con respecto a la validez de CSS y XHTML,; esto garantiza que la
informacion pueda ser indexada correctamente en los buscadores, y que la informacion
pueda ser independizada del formato. Asi, el cddigo funciona con una estructura semantica

adecuada, y libre de elementos innecesarios:

Cuando los sitios web estan disefiados pensando en la accesibilidad, todos los usuarios pueden
acceder en condiciones de igualdad a los contenidos. Por ejemplo, cuando un sitio tiene un codigo
XHTML semanticamente correcto, se proporciona un texto equivalente alternativo a las imagenes y a
los enlaces se les da un nombre significativo, esto permite a los usuarios ciegos utilizar lectores de
pantalla o lineas Braille para acceder a los contenidos. (Wikipedia, 2008)

La usabilidad es, en términos generales, uno de los aspectos mas importantes en los que se

va a enfocar el Portal web de la comunidad universitaria de la carrera de Comunicacion



Social. Como lo dijo Steve Krug (2000, p.5), uno de los mayores expertos en usabilidad en
el mundo, “la usabilidad solo significa el asegurarse que algo funcione bien: que una
persona con capacidad y experiencia media (o incluso por debajo de la media) pueda ser
capaz de usar algo (ya sea un sitio web, un avion de combate o una puerta giratoria) con el

objetivo deseado sin sentirse completamente frustrado”.

El proyecto cuenta con unas fases de desarrollo que tienen como objetivo, al final del
proceso, la implementacion exitosa, y total apropiacién por parte de los usuarios. Sin
embargo, cuando se trata de desarrollo de aplicaciones de tecnologias blandas, es usual que
se realizan diferentes versiones, con el fin de corregir errores de codigo, programacion,
accesibilidad, usabilidad y funcionalidad. Por ese motivo, es comin que se hagan publicas
las versiones previas a la version definitivo, con el para poder hacer las pruebas hacer
pruebas. En ingenieria de software, a las etapas previas al lanzamiento final de un producto,
se les llama alfa y beta. Las versiones alfa “tienen completas sus caracteristicas, pero a
veces solo funcionan parcialmente” (“Maintaining a Project: Interacting with Users”, s. f.).
Por otra parte, los beta “tienen sus caracteristicas completas y son completamente
funcionales, pero se encuentran en ciclo de pruebas y aun contienen pequefios errores que
necesitan ser arreglados” (“Maintaining a Project: Interacting with Users”, s. f.). Los alfa'y
los beta se lanzan publicamente, con el objetivo de hacer pruebas con los usuarios, para
determinar factores irregulares que no se detectaron durante la fase de desarrollo, y para
garantizar que la version final no contenga errores. También es comin que se lancen

versiones intermedias entre una y otra.

El Portal web de la comunidad universitaria de la carrera de Comunicaciéon Social, con
fines del presente trabajo, funcionard en primera instancia como una version alfa.
Simplemente se plantea como la version de muestra de un proyecto que puede seguir las
posteriores fases de desarrollo, y por eso estard funcionando sobre un servidor de prueba.
Simplemente con fines ilustrativos, se utilizara como plataforma software que ya esté
desarrollado, y aplicaciones que estén bajo la licencia GPL/GNU, es decir funcionara con
software libre de cddigo abierto, que solamente se instala en un servidor para que funcione.

Avanzar a una etapa beta, requeriria de mayor desarrollo, ademas de la aprobacion por



parte de la Facultad para hacer pruebas con los usuarios, hacerlo publico, y comenzar a

difundir su uso entre los estudiantes.

5.1.4. Beneficiarios

Dentro de los 18.000 estudiantes de Pregrado que hay actualmente en la Universidad
Javeriana, Nuestro proyecto esta dirigido a los estudiantes de la carrera de Comunicacion

Social de la Pontificia Universidad Javeriana, que cuenta con las siguientes caracteristicas:

“La Carrera de Comunicacion Social se creé en 1963, mediante la resolucion N° 3557 del
Ministerio de Educacion Nacional” (Facultad de Comunicacion y Lenguaje, 2006) En

nuestra universidad, la carrera tiene como objetivo:

La formacion integral de profesionales competentes en el conocimiento de los procesos de
comunicacion social y su aplicacion en un campo profesional especifico: periodismo, publicidad,
comunicacion organizacional, produccion audiovisual, radiofénica o editorial. La formacidon en estos
campos implica la comprensiéon global de los procesos de comunicacién en relacion con los
fendmenos socioculturales y la adquisicion de habilidades para utilizar eficiente y constructivamente
los respectivos lenguajes y medios de comunicacion en la produccién y recepcién de mensajes.
(Facultad de Comunicacion y Lenguaje, 2006)

Este estudiante responde al perfil multimedia de alumno que exige mas y mejores servicios
disponibles, que le permitan no solo encontrar informacion, sino interactuar y recibir
servicios, ya sean académicos o de entretenimiento. La naturaleza de la carrera lleva a que
este publico sea alin més exigente y observe y cuestione la funcion que tiene este medio de
comunicacion sin precedentes dentro de la sociedad, la dindmica académica y el ambito
personal, no solo como una herramienta de transito de informacién o facilitadora de
tramites, sino como modificador cultural, constructor de mensajes e identidades y por ende
de las préacticas comunicacionales. La movilidad, agilidad y excelencia técnica hacen
también parte de las expectativas de nuestros beneficiarios, asi como la posibilidad de dar
cuenta de si mismo como estudiante a través de la red y de construir conocimiento
colectivo como manera de tomar posicién activa frente a la formacion académica, de la que

ya no busca ser receptor pasivo, sino usuario y gestor.



5.1.5. Actividades por desarrollar

Existen una serie de actividades y metodologias a la hora de desarrollar un proyecto web,
sobre todo con respecto a la planificacion y a la ejecucion del proyecto. Para esto,
utilizaremos dos diagramas®®, uno sobre la implementacién de nuevos proyectos, y sobre
los procesos que se requieren para el mantenimiento de la plataforma digital. El seguir una
metodologia reduce la posibilidad de que surjan imprevistos durante las fases de desarrollo,
y que la conjuncion de codigos de programacion y estandares de disefio sea adecuada. Esto
tiene la ventaja de poder evaluar, o rectificar algin punto especifico dentro del proceso de
manera adecuada. De esta manera, el equipo multidisciplinar de trabajo, esta sincronizado,

y sus labores plenamente definidas.

1 Metodologia de desarrollo de proyectos de comunicacion digital planteada por la comunidad Usarte

(www.usarte.org).
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Es necesario que todas las actividades surjan a partir de un andlisis preliminar, que
determine unas necesidades y unos objetivos del desarrollo de la plataforma digital.
Entonces, para que el Portal web de la comunidad universitaria de la carrera de
Comunicacion Social sea posible, es necesario seguir estos pasos: El principio fundamental
es la arquitectura de la informacion: Es la manera en la que los componentes y los
conectores interactian para formar un desarrollo completo. Debe estar enfocado hacia los
principios de usabilidad, accesibilidad y SEO (Search Engine Optimization), para que los
motores de buasqueda lo puedan indexar facilmente. Es importante, la utilizacion de

palabras claves y de hipervinculos adecuados dentro de los contenidos. Al plantear un



nuevo proyecto, los procesos se desarrollan de manera lineal, es decir, una etapa es
prerrequisito de otra, para poderse realizar: hay un comienzo, que es el analisis, y un final,
que es el lanzamiento del producto de comunicacion digital. No obstante, no todos los
procesos son lineales, sobre todo, cuando se trata del mantenimiento, del sitio, donde la
modularidad, la hipertextualidad y lo multimedia se conjuga.

Por qué es importante este mantenimiento. Porque se trata de una plataforma que debe tener
una durabilidad en el tiempo, y para que esto sea posible, es importante que sus principios
estén vigentes en todo momento. Para esto, es primordial la labor editorial en cuanto a la
seleccion de contenidos, utilizacion de palabras claves, optimizacion de los contenidos
multimedia como lo son las imagenes el audio y el video, para que sean accesibles, de un
peso adecuado, y que complementen la informacion textual. También es importante la
utilizacion de meta contenido: contenido que no renderiza ni muestra el navegador al
usuario, pero contiene informacion béasica y palabras claves sobre el contenido que se
muestra. Por otra parte, SEO, es un proceso que se debe realizar de manera constante, pues
el posicionamiento en los buscadores es variable y depende de muchos factores, como la
frecuencia en la que se actualizan los contenidos, las palabras que se utilizan, y los vinculos
que direccionan y redireccionan al sitio. Paralelamente, a lo largo de todos los procesos de
actualizacion y mantenimiento, es importante ser cuidadosos con los nuevos fragmentos de
codigo que se generan a través del CMS (Sistemas de Administracion de Contenido), para
que sigan cumpliendo los estandares de la W3C, que las imagenes tengan una descripcion,
que esté libre de cddigo innecesario. También es importante el mantenimiento del servidor,
para que funcione adecuadamente, que no presente errores, y que el sitio corra en todo
momento. En esta fase, todos los procesos deben realizarse simultdneamente, y todos

interrelacionados, como lo muestra el segundo diagrama:
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Es claro, que todas estas funciones no dependen estrictamente de una persona con un nivel
intermedio de conocimiento del sistema, sino que implica la gestion de un equipo
consolidado de trabajo, en el que participen y aporten profesionales, de tiempo completo: es
decir, una oficina, o area dentro de la estructura organizacional dedicada exclusivamente a
su funcionamiento. En gran parte, el éxito de la implementaciéon y el rumbo que pueda
tomar el proyecto, depende del trabajo de esta oficina. Al respecto, y de manera analoga a
cualquier otro soporte 0 medio, el éxito de un proyecto de comunicacion depende de un

trabajo colectivo, por parte de un equipo calificado.



5.1.6. Recursos informaticos

Para poder implementar el Portal web de la comunidad universitaria de la carrera de

Comunicacion Social se requiere contar con los siguientes recursos técnicos:

Servidor Web con sistema operativo Linux o Windows
Apache 2.2

PHP 5.2.3

MySQL 5

Dominio o subdominio en internet

Esto permite la construccion de aplicaciones dindmicas que se ejecutan en el servidor, y
gue se almacene la informacion en una base de datos. El proyecto se ejecuta en linea, por

medio de un navegador web. Los requisitos para poder visualizarlo son:

e Internet Explorer 6 (0 superior)

e Firefox 2.x (0 superior)

e Safari 3.x

e Opera 9.x

e Resolucion de pantalla minima de 1024 x 768

e Flash Player 8 (o superior)

e Conexion a Internet con velocidad de 300K (o superior)

5.2. Andlisis del contexto

5.2.1. Analisis de mercado

En el ambito de las telecomunicaciones estamos apuntando a un mercado local
universitario. Dentro de nuestro perfil de usuario, las herramientas multimedia, por el

aspecto generacional antes mencionado y la naturaleza de la carrera de Comunicacion

Social, han tenido gran acogida como lo demuestran nuestras encuestas de referencia,



donde vemos como su utilizacion desde los hogares, para recibir y enviar informacion,
mantenerse en contacto con compafieros y encontrar informacion necesaria para Sus
proyectos académicos ha crecido masivamente en los Gltimos afios y sigue en crecimiento.
De igual forma, en este publico objetivo, como vemos en nuestro diagnostico, crece

también las expectativas de un uso productivo e interactivo.

A este perfil se agregan caracteristicas como la frecuencia con la que estan usando Internet,

que se refleja en preguntas como las siguientes, tomadas de la encuesta de 2007:

¢Con qué frecuencia realiza esa labor? (Utilizar Internet para lo que normalmente

lo usa)

Diariamente: 87,5%

Tres veces a la semana: 12,5%
Una vez a la semana: 0%

Una vez al mes: 0%

Con muy poca frecuencia: 0%

¢En promedio, con qué frecuencia utiliza Internet en su casa?

Diariamente: 70%

Tres veces a la semana: 15%
Una vez a la semana: 15%
Una vez al mes: 0%

Con muy poca frecuencia: 0%
¢Con que frecuencia visita el sitio Web de la Facultad de Comunicacion?
Todos los dias: 0%

Una vez por semana: 33,2%
Cada 15 dias: 0%



Una vez por mes: 33,2%

Una vez por semestre 0 mas tiempo: 33,2%

Podemos ver que el perfil de nuestro usuario, acorde también con las estadisticas
nacionales, dedica suficiente tiempo diariamente para acceder a las TIC, pero en el
momento de visitar sitios web académicos la frecuencia se reduce. Por esto se implementan
actualmente los planes de promocién y motivacion anteriormente descritos en nuestro

diagnostico.

Teniendo en cuenta la descripcion del estado de los ambitos virtuales de interacciones
existentes en la Javeriana y las acciones que se han tomado, desde la creacion de
organismos nuevos, el desarrollo de un plan especialmente para la gestion de TIC, hasta los
proyectos en curso y aun sin aprobar, la motivacion para nuestros estudiantes a utilizar la
herramienta que proponemos es la de poder interactuar academicamente, pero dentro de un
ambiente virtual dindmico, que le ofrezca variadas opciones y lo reconozca, no solo como
audiencia, sino como gestor de conocimiento. La innovacién en el disefio, la agilidad, la
comodidad y en la cercania con el lenguaje joven, para que como mencionamos

anteriormente.

Potenciales consumidores/usuarios: un 50%, o considerando quienes actualmente se

encuentran en el sistema SIU.

5.2.2. Mercado potencial

Este producto es de naturaleza libre para todos los que pertenezcan a la carrera de
Comunicacion Social de la Pontificia Universidad Javeriana, sin importar el énfasis que
estén cursando. Esta disefiado para usarse regularmente y se puede acceder libremente en
cualquier momento con el usuario y la contrasefia que lo acreditan como alumno y los

factores de compra se condicionan a la satisfaccion de las necesidades ya analizadas.



5.2.3. Analisis de competencia

A nivel general, otras carreras de Comunicacion Social tienen implementadas herramientas
de aprendizaje virtual similares y que apuntan a una apropiacion por parte de los alumnos
de las ventajas académicas que pueden tener al utilizarlas. Como lo apunta César Tulio
Ossa (2008), hay universidades que por su naturaleza a distancia tienen dispositivos mucho
mas desarrollados para acercar y vencer la distancia con los estudiantes, como es la UNAD,

gue posee actualmente 25.000 estudiantes virtuales.

Pero a nivel general, la diferencia radica en la forma en que se aplican las tecnologias que
se poseen, en coOmo se aprovechan de la mejor manera, en la calidad de los contenidos que
se publican y sobre todo, en la forma como se direcciona el uso de estas herramientas por
parte de los estudiantes, la calidad y el criterio que se infunde entre ellos para que sean

parte activa, consciente y constructora de conocimiento.

Por otro lado, ya identificamos en nuestro diagndstico una de las herramientas que compite
en tiempo dedicado con herramientas universitarias que buscan también formar redes
sociales, pero en torno al conocimiento académico, uno de los mayores representantes de la
transformacion que implican las TIC: Facebook. Las fortalezas de este competidor pueden
ser su facilidad de ubicacion y acceso, la sencillez y agilidad para publicar contenidos, la
posibilidad de perfilarse como persona y mostrar sus gustos y de alguna manera su historia,
al igual que la posibilidad de ver la de los demés, encontrar personas afines en temas y

gustos, unirse a grupos por intereses y poder comentar y opinar libremente sobre ellos.

5.2.4. Plan estratégico

La implementacion de la herramienta en la Carrera de Comunicacion Social no se debe
hacer de manera espontanea. Si se implementa de un dia a otro, sin una campafia por
medios alternativos que promueva e incentive su utilizacion, es probable que los
estudiantes no tengan la iniciativa de utilizarla por si mismos. Aunque el grupo de usuarios

al que esta destinado el proyecto tienen un alto nivel de alfabetizacion digital, en una



primera instancia no estarian familiarizados con la utilizacion de la herramienta
especificamente. Es necesario implementar una estrategia de comunicacion 360° explicando
los beneficios que le ofrece la utilizacion del portal, sus posibilidades, sus alcances, y su

utilizacion.

Los medios digitales son también una herramienta propicia para hacerlo. La puesta en
marcha de estrategias de Marketing Viral, en donde un usuario referencia al otro, la
informacidn se propaga de manera efectiva, para cumplir el objetivo. Una vez completo el
proyecto, y con una difusion suficiente, y con soporte a la comunidad, la herramienta debe

comenzar a funcionar por si sola, luego de que los estudiantes se hayan apropiado de ella.

5.2.5. Instrumentacion (Marco legal)

Finalmente, la ubicacion tecnoldgica comunicacional, su inscripcion en la tendencia
informética actual de la web 2.0 y su clasificacion como herramienta del tipo interfaz
gréfica de usuario de nuestro proyecto debe completarse con las implicaciones legales que

tiene idearlo, desarrollarlo y ponerlo en marcha.

Este proyecto esta basado en el actual concepto de software libre, que es aquel que rige los
programas que tienen su codigo fuente abierto, que son de libre distribucion y libre uso,
ademas de gratuitos para todo el pablico. Pero mas que ser gratis, estos software se basan
en la libertad que tiene el usuario para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y
mejorar el software. Principalmente, “las libertades de las que goza el usuario de un
software libre son usar el programa sin importar su objetivo; poder conocer como funciona
el programa: tener el acceso al codigo fuente, que es la informacion primaria utilizada en el
proceso de elaboracién por parte de los autores, y asi poder modificarlo de acuerdo a sus
necesidades; poder realizar duplicados y distribuirlos con mejoras realizadas por si mismo
con el fin de hacerlas publicas y asi beneficiar a otros” (Stallman, 2002, p. 30), de acuerdo
también con una de las caracteristicas de la web 2.0 que es el aprovechamiento de la

inteligencia colectiva, la cooperacion y la participacion.



Este concepto se contrapone al de software propietario, que es aquel creado por una
empresa determinada de software y el derecho a usarlo por una persona se adquiere
mediante el pago, con el cual adquiere solo la posibilidad de usarlo, pero no su codigo
fuente para modificarlo y menos el derecho a distribuir copias. EI pago también establece la
cantidad de equipos en donde el software se ha de utilizar, lo cual no esta restringido en el
software libre, por lo cual el factor econémico también es una gran diferencia entre estos

dos conceptos.

Al contrario del software propietario, el software libre no tiene garantia ni soporte técnico
obligatorio, asi que no existe una persona o empresa responsable de errores o problemas en
el sistema o inconvenientes a la hora de utilizarlo, sin embargo, estos software son creados
por ingenieros de sistemas e investigadores, no son improvisados, por lo cual esta
caracteristica no debe ser un contra, mas si se tiene en cuenta que los software propietario
tampoco son infalibles y muchas veces fallan y dejan insatisfechos a los usuarios que han
invertido su dinero, el cual no garantiza la cobertura total de dichos inconvenientes por

clausulas en sus contratos.

Ademas de ser creados profesionalmente, los software libre disponen en Internet de sitios
en los cuales los mismos usuarios resuelvan las dudas y problemas que se tengan con el
programa, materializando el principio de participacion, cooperacién y aprovechamiento de

la inteligencia colectiva.

En materia de la participacion colectiva cabe anotar que el software libre es desarrollado
por millones de personas y organizaciones en el mundo, entre ellos se destacan las
universidades de los paises industrializados, el proyecto GNU y todas las organizaciones
adscritas a él como las dedicadas a la creacion de sistemas operativos de cddigo abierto,

ademas de ingenieros e investigadores independientes de cualquier region del mundo.

La motivacién para interesarse en estos proyectos que no son comerciales van desde el
gusto por ayudar a otras personas y el interés por aprender mas acerca de la informatica, sus

sistemas y su funcionamiento hasta la necesidad de evitar los elevados costos de trabajar



con software propietarios, pasando por querer retribuir con su participacion en
agradecimiento por los servicios eficientes que se hayan recibido de un software libre y por

los resultados eficientes en materia de investigaciones académicas.

Por otro lado, la facilidad de instalacion de un software libre se contrapone a la de el
software propietario en la medida en que, ademas de tener el usuario el acceso a el cédigo
fuente, no es necesario preocuparse por y muchas veces reinstalar también las
caracteristicas técnicas, de memoria, capacidad y velocidad, como sucede, por ejemplo, con
cada nuevo software de Windows (empresa de software propietario) que exige incrementar
las capacidades de el PC, de la maquina en si, lo que implica en la mayoria de los casos
mas dinero adicional del que ya se pag6 por la licencia o permiso de uso del software. En el
software libre la facilidad de instalacion llega a la posibilidad de modificar el software para
que la relacion entre este y la maquina a la que sea posible tener acceso sea la mejor.

De igual manera, lo que se puede adquirir y realizar con este tipo de software es ilimitada:
“En Internet, se encuentran disponibles desde diversos sitios: Sistemas Operativos,
Entornos Graficos, Editores de Texto, Editores Graficos, Hojas Electronicas,
Clientes/Servidores Internet, Juegos, etc.” (Blei, 2002, p. 22).

El origen de este movimiento se remonta a los afios 60 y 70, cuando el software
simplemente era el acompafiamiento del equipo comercializado y era susceptible de ser
compartido libremente. Pero a finales de los 70, las empresas deciden desenglobar este
concepto e imponer restricciones para el uso del software desligado del equipo, lo que trajo
consigo ganancias, pero también la incapacidad de los usuarios de resolver los problemas o
fallas presentados por el software debido a las licencias que prohibian su modificacion,
aungue estuviera en capacidad de resolverlo por si mismo, sélo podian ser informados a la

empresa creadora (“National Science Foundation Founds Supercomputing Grid”, s. f.).

Uno de estos inconvenientes, hoy todavia usuales, como el desconocimiento de las causas
por las cuales una impresora se atasca y la negativa de la empresa creadora para dar

solucion motivé a Richard Stallman, un destacado investigador de la informaética del



laboratorio de Inteligencia Artificial del Instituto de Tecnologia de Massachussets, en 1984,
para comenzar a trabajar en un proyecto llamado GNU y fundar un afio después la Free
Software Foundation, ademas de desarrollar el concepto de Copyleft, que es el que resume

las libertades del usuario frente al software libre.

Con el tiempo la Free Software Fundation se consolidd como la entidad que lideraria
mundialmente el movimiento de software libre y el proyecto GNU que significa “is not
unix” por diferenciarse de otros movimientos similares y es el que coordina la creacion,
distribucion y modificacién de los software y sus codigos fuente, con licencias que no

restringen las libertades del usuario, sino que velan por ellas.

En un comienzo, las universidades y centros de tecnologia de Estados Unidos, con sus
grupos de académicos e investigadores, fueron los mas interesados en afiliarse al proyecto,
pues sus condiciones les permitia investigar, analizar y mejorar programas informaticos
con fines de aprendizaje sin restricciones legales o economicas. Gracias a esto la
proyeccion del conocimiento informatico y las mejoras en pro de los usuarios se dispararon
favorablemente hasta llegar a las ventajas a las que tenemos acceso hoy en dia. Para los
paises en via de desarrollo que, sin embargo, no han estado exentos de este proceso, este
movimiento ha adquirido también gran significado por ser la oportunidad de ser autbnomos
en el desarrollo de su tecnologia, lograr la independencia econdmica y tecnolégica, tener
sus propios resultados y servicios para ofrecer a sus usuarios sin necesidad de traerlos de
otros paises y asi entrar en competencia en participacién y no quedarse como simples

consumidores.

Actualmente la Free Software Foundation efectivamente es la principal representante de el
movimiento software libre y el proyecto GNU y de acuerdo con las caracteristicas de este
tipo de software esta organizacion depende de la participacion de personas y organizaciones
interesadas en la investigacion informatica y no de patrocinios o0 modelos comerciales. Esta

organizacion vela ademas por la libertad de expresion, prensa y asociacion en Internet.



El proyecto GNU tiene como meta dar libertad a los usuarios, libertades anteriormente
descritas, para lo cual cred el concepto Copyleft, cuya principal ventaja es evitar que el
software libre se transforme con el tiempo y los usos que se le diera en software
propietario, es una herramienta que opera de igual forma que el Copyright, pero sus
prohibiciones van dirigidas al uso privativo de los programas y la adicion de restricciones
personales, no a su libre modificacion o distribucion, convirtiéndose estos en derechos
intrasgredibles. Estas aplican también para las sucesivas copias que se hagan de
determinado software, garantizando asi que el conocimiento de sus mejoras quede para el
servicio de la comunidad. EI concepto de Copyleft se aplica concretamente mediante la
licencia GPL (General Public License) (Stallman, 2002, p. 30). Frente a la creacion de esta
licencia es importante aclarar que este tipo de software no trasgrede los derechos de autor y
propiedad intelectual, pues mediante la GPL los autores autorizan voluntariamente el
aplicar las caracteristicas del software libre a sus proyectos y creaciones, precisamente
mediante la firma de esta licencia, asi que es un concepto claramente diferenciado de la

Ilamada pirateria.

Otra confusidn propia es la del software libre con el Open Source, pues ambos comparten
las mismas licencias. Sin embargo, el movimiento Open Source, que nacié en 1998 con la
Open Source Initiative liderada por Eric S. Raymond y Bruce Perens, tiene como principios
el darle mayor importancia a los beneficios técnicos y no humanos, éticos y de libertad de
compartir el codigo fuente, y asi trabajar con los interesados en la alta tecnologia, que en
ocasiones son las industrias y casas propietarias de software propietario. La diferencia esta
en la prioridad y la importancia que dan respectivamente al aspecto técnico y a la ética
frente al usuario y a las motivaciones que los llevan a desarrollar este tipo de software, por
lo que a veces el codigo fuente estd visible, pero la licencia del Open Source aplica
restricciones sobre la distribucion y demas derechos del usuario, que no se trasgreden en el

software libre®®.

16 Open Source en SGI - http://oss.sgi.com/



5.3. Fases del proyecto

Estas fases se produccién de la plataforma no estan relacionadas estrictamente con las
versiones de software antes mencionadas, sino que son la serie de procesos para construir el
proyecto, desde el momento en el que se concibe, hasta que se implementa y se evalla su
funcionamiento. Cada una de las fases requiere de un equipo distinto de trabajo, pues se
lleva a cabo en las diferentes areas. Como los demas productos comunicativos orientados
hacia medios tradicionales de comunicacion masiva, y como medio mismo, requiere de
unos métodos de produccion referentes a diferentes areas, y se realizan en un tiempo

determinado. Las fases para el proceso son cinco, en este caso:

5.3.1. Fase de investigacion y de diagnostico

El primer factor del que se debe partir, es del valor conceptual del proyecto, su viabilidad y
su funcién comunicativa. En esta fase, se establece un publico objetivo, y se estudia el
contexto y la realidad que caracteriza esa audiencia especifica: sus motivaciones, su nivel
de alfabetizacién, su situacion geografica o historica; eso determina variables importantes a
la hora de establecer una estrategia de comunicacion. Esto consiste en indagar, analizar,
averiguar, entrevistar y observar; de esta manera, se puede hacer un diagnostico, para

plantear unos objetivos a la hora de hacer la estrategia de comunicacion.

De acuerdo, a estos resultados, se pueden establecer los diferentes publicos, y la manera en
la que podria impactar el proyecto. En esta fase se establece la “razén de ser”, y la
diferenciacién entre un simple desarrollo, y un proyecto que responde a unas necesidades,
gue sigue una estrategia, y que esta enfocado hacia una audiencia determinada y
caracterizada. Este analisis debe ser tanto cualitativo como cuantitativo; buscar estadisticas,
analizar variables, y plantear conclusiones que ratifiquen la importancia del proyecto. A

partir de esta fase, se pueden establecer, planear o descartar las fases posteriores.



5.3.2. Fase de preproduccion

Esta etapa del proceso esta enfocada a una labor mas de tipo administrativa y de gestion
que de otra cosa. Es una periodo de objetivos, idea y proyecciones, y se enfoca mas en la
estructuracion y recopilacion de lo que potencialmente puede ser el proyecto. De la eficacia
y eficiencia de esta etapa depende en gran parte de su éxito, pues en este punto se
establecen las bases y se consiguen los recursos Los procesos que se requieren en esta etapa

son:

Recopilacion de informacion y material: El portal cuenta con una informacién basica, que
por politicas institucionales deben ir dentro de la plataforma digital. Se adquiere material
adicional como textos, fotografias, ilustraciones, logotipos, manuales de imagen
corporativa (en caso de haberlos), videos, y toda la informacién pertinente que debe

incluirse en el proyecto.

Planeacidon de la estructura del proyecto: En esta instancia se evaltian los resultados de la
investigacién con respecto al publico objetivo y se estudian las necesidades que pueden
solucionarse con el desarrollo de la plataforma. Esta estructura es coherente con la vision,

los objetivos y la justificacion del proyecto.

Planeacidn de la estructura de navegacion: Una vez planeado y estructurado el concepto del
proyecto, se estructura el mapa de navegacion, que a modo de analogia, funcionaria como
un “plan de obra” con respecto a las funciones que se deben crear y desarrollar. Esta
estructura de navegacion debe ser pensada como lista ordenada o desordenada (sin
numeracion), de varios niveles, es decir que compile una secciones y unas categorias, segun
se quiera organizar la informacion. Es importante que la navegacion non supere los tres

niveles, es decir, que un mend no lleve a otro submenu en méas de dos ocasiones.

Planeacién de aplicaciones por desarrollar y su funcion: Las aplicaciones son pequefias
piezas de software que ejecuta el navegador al cargarse por Internet. Sus funciones son muy

variadas, y se establecen segun la necesidad del proyecto. En este caso, las aplicaciones



utilizadas seran: un sistema de administracion de contenidos, gestion de perfiles de usuario,
sistema de comentarios, sistema de calificacion de los contenidos, sistema de recursos

multimedia, calendario de actividades y un foro de discusion.

Consolidacion del equipo de trabajo: El equipo de trabajo para ejecutar el plan de desarrollo
es multidisciplinario, por lo que la evaluacion del personal es importante. En primera
instancia se requieren comunicadores que enfoquen la vision estratégica y mediatica del
proyecto, disefiadores graficos con experiencia en disefio web y creacién de interfaces,
ingenieros de sistemas para analizar la arquitectura, y técnicos programadores para el

desarrollo de las aplicaciones.

Las dos etapas siguientes de esta fase consisten en realizar una cotizacién de insumos y

consecucion de proveedores; y por ultimo la verificacion de especificaciones técnicas.

5.3.3. Fase de produccion

En esta etapa se pone en marcha el plan, y comienza a ejecutarse. En este punto, los
recursos deben estar disponibles y en pleno funcionamiento. Con respecto a la plataforma
propuesta para la carrera de Comunicacion Social, la muestra que se utilizo para ilustrar su
implementacién y funcionamiento se desarrolld hasta esta etapa, en la primera version de

prueba. Durante esta etapa se ejecutan los siguientes puntos:

Disefo de Interfaz Multimedia: Se hacen bocetos y se componen los elementos de interfaz,
y la manera en la que van a funcionar. Las previsualizaciones son importantes para crear
una nocién de como se va a ver el proyecto; y que el disefio cumpla los parametros de

usabilidad requeridos.

Disefio de plantillas con estandares CSS y XHTML: Una vez aprobados los disefios de
interfaz, el proceso siguiente es comenzar a adecuarlas a los lenguajes de la red. Las
plantillas deben funcionar y comportarse de la misma manera visualizadas en cualquier

navegador de Internet, por lo que es importante ser cuidadosos con el codigo que se genera.



Desarrollo del portal y aplicaciones: Sobre las plantillas se mostrara el resultado de todo lo
que se programe para que ejecute el servidor. Esto es solamente trabajo de programacion;
ejecutar cddigos y hacer que funcionen de la manera en la que se habia planeado en el
momento de plantear el proyecto. Con respecto al Portal web de la comunidad universitaria
de la carrera de Comunicacion Social, se ha optado por recurrir a herramientas de software
libre, que ya han sido programadas y probadas en su funcionamiento. Esto simplemente
porque el proyecto se presenta como una idea, o prueba funcional; sin embargo, en fases
posteriores lo aconsejable es construir herramientas personalizadas que se ajusten a la

medida del proyecto.

Pruebas de usabilidad y pruebas alfa, beta: Quienes determinan el funcionamiento de la
plataforma deben ser los usuarios, jueces finales del producto. Es importante tomar nota de
su experiencia con la interfaz, su interaccion con la plataforma, en caso de necesitarse hacer

correcciones.

5.3.4. Fase de implementacion

Esta fase consiste basicamente en hacer publico el proyecto, y ponerlo en funcionamiento.
Los mecanismos de difusion, y la evaluacion de los procesos son importantes. Esto,
simplemente porque se trata de movilizar al grupo social hacia la utilizacion de algo que no
existia anteriormente. Aun cuando el publico objetivo estd totalmente adaptado a la
utilizacion de tecnologias digitales, no la habrian hecho previamente bajo el contexto de la

herramienta que proponemos. En esta etapa se realiza:

Lanzamiento del portal: Hacer publico el proyecto. Mostrarle a la comunidad por diferentes
medios la importancia, y las ventajas que trae la utilizacion de la herramienta. Es necesario
hacer difusiébn mediante papeleria, banners, correos electronicos, posicionamiento en
buscadores (SEO),



Recopilacion y publicacién de nuevos contenidos: Parte del éxito de la implementacion del
proyecto radica en que los contenidos se actualicen peridédicamente. De esta manera el
proyecto proyecta innovacion, vida entre los usuarios. Valerse de lo multimedia enriquece

el contenido y cautiva a las audiencias.

Mantenimiento del sitio: Las revisiones periddicas del estado del sitio son importantes. Esto
garantiza que siempre tenga un funcionamiento adecuado, y libre de errores. Para esto, se
designa un equipo de trabajo en torno al sitio que actualice contenidos, y modere las
entradas de los usuarios, para que se cumplan los términos y las condiciones establecidos.

Evaluacion del proceso: Toda implementacion arroja unos resultados, sean positivos y
negativos. Evaluar, y estar al tanto de las tendencias de los usuarios durante las fases de

implementacién da luces sobre el rumbo que va tomando el proyecto.

5.3.5. Fase de seguimiento

Como todo objeto de los nuevos medios es vulnerable de ser modificado y actualizado en el
futuro, es importante estar al dia con el comportamiento de los usuarios. En esta fase
conviene hacer observaciones sobre el medio, y entrevistar a los usuarios, fuera de él. La
recopilacién de informacion estadistica sobre los usos a traves de sondeos y encuestas es un
mecanismo  efectivo de recopilar informacién adicional. Estar atento a propuestas y

sugerencias de los usuarios es igualmente favorable.

Hacer informes periodicos sobre informacion precisa como nimero de visitas, cantidad de
articulos comentados, numero de ingresos, etc., son necesarios para entender el uso y la
importancia que le estd dando la comunidad. De esta manera se puede evaluar el proceso
para evolucionar el proyecto, implementar nuevas aplicaciones y si lo amerita, hacer un

redisefo, o una version totalmente nueva.



5.4. Mapa de navegacion y funcionamiento del sitio

Habiendo evaluado las herramientas més utilizadas dentro de la web 2.0, y teniendo en
cuenta el publico hacia el que esta dirigido el Portal web de la comunidad universitaria de
la carrera de Comunicacion Social, hemos disefiado un mapa que estructura la navegacion
en del sitio. EI mapa esta estructurado en dos niveles: un nivel principal, que muestra las
categorias principales en las que se organiza el sitio, y unas secciones, que dependen de
esas categorias, y que llevan a las diferentes areas de contenido y a las aplicaciones. Hemos

estructurado la navegacion de la siguiente manera:

1. Mena Principal
INICIO
NOTICIAS
INSTITUCIONAL
Datos generales
Plan de estudios
Admisiones
Trabajos de grado
Practicas profesionales
ARTICULOS ACADEMICOS
Por temas, articulos, autores
AREA MULTIMEDIA
Produccion Audiovisual
Produccién Radiofonica
Periodismo Universitario
Fotografia comunicativa
Estrategias, campafas y planes de comunicacion
Diserfio, imagen y publicaciones
EVENTOS Y ACTIVIDADES
Académicos
Del Medio Universitario
CONTACTO
2. Area privada del sitio
MI PERFIL (Actualizar perfil, cambiar imagen)
CONSULTAR MI INFORMACION ACADEMICA
INGRESAR AL FORO
CONSULTAR HOJAS DE VIDA DE PROFESORES
ACCESO A BLACKBOARD
ACCESO A CMAPTOOLS
CONSULTAR E-MAIL



El primer men0 corresponde a las opciones del sitio que pueden ser consultadas
publicamente. Cabe anotar que aunque el proyecto esté dirigido a la comunidad que
componen los estudiantes de Comunicacion Social de la Facultad, el portal serd de libre
acceso en Internet y estara a disposicion de cualquier usuario. Sin embargo, los procesos de
interaccion del sitio (participar en el foro, en las encuestas, comentar articulos, etc.) son
exclusivos para los usuarios registrados, es decir, los miembros de la comunidad. El
segundo menu es el area privada del sitio, donde solamente pueden ingresar los usuarios
registrados en la base de datos, alli encontraran opciones adicionales. Por otra parte,
exponemos a continuacion el mapa de navegacion segun el orden que lo planteamos, lo que
no quiere decir que ese vaya a ser el orden en el que lo vayan a utilizar los usuarios, o que
sea un orden de importancia. Como todo objeto neomedial, puede ser abarcado desde
cualquier perspectiva, y no tiene ni un comienzo ni un fin. Sin embargo, el orden que aqui

planteamos obedece solamente a la pertinencia que le dan los autores del presente trabajo.

De esta manera, el ingreso al sitio se hace por medio de una pagina principal. Esta pagina
principal, tiene la funcidn de introducir a los contenidos, como si se tratara de la portada de
una publicacion periodica. Debe contener informacion relevante y destacada de todo el
contenido que se encuentra en el interior. Ademas, debe tener un formulario de acceso
(usuario y contrasefia), en donde los usuarios registrados puedan identificarse para ingresar
a sus opciones. También tiene un campo de busqueda en el sitio, para acceder de una
manera mas facil y especifica a la informacion publicada. La manera mas comdn de
mantener la pagina de inicio actualizada es publicar noticias de la comunidad. En este caso,
se puede informar sobre el acontecer de la Facultad, tanto como noticias de interés pablico,
relacionadas al campo de estudio de la comunicacion. Asi, esta informacion puede ser
consultada tanto por quienes conforman la comunidad, como quienes solamente la visitan
como usuarios externos. En la pagina de inicio se podra ver el lead de las noticias mas
recientes y destacadas. Sin embargo, también se pueden consultar en la primera categoria

del sitio, que es la de noticias.

En Noticias se encuentran publicadas, en la misma manera en la que se consultaria un blog,

es decir, por categorias y organizadas cronoldgicamente la informacion noticiosa. Esto



tiene la ventaja de que se pueden consultar noticias que no necesariamente sean recientes,
pero que sigan publicadas dentro del sistema, y encontrarlas a partir de la fecha o la
tematica que se busca. Los articulos noticiosos son dinamicos, y tienen la posibilidad de ser
comentados por los usuarios. La informacion noticiosa genera constantes movimientos en
la opinion publica, sea cual sea la tematica. Y un espacio para comentarios por articulo
noticioso, abre un espacio de debate acerca de las tematicas coyunturales de la comunidad y

del campo de estudio.

La categoria siguiente dentro de la navegacién que planteamos corresponde a la
informacion institucional de la carrera. Esta se trata de una seccidn estatica, es decir, que no
tiene que estar en constante actualizacion y que solamente tiene fines informativos. Sus
contenidos no son objetos de discusion, por lo que no es necesario el funcionamiento del
sistema de comentarios en esta categoria de contenidos. Esta informacion solamente se
actualiza cada vez que es requerido, tras la decision de directivos y administrativos de la

Facultad. Y aunque no se trate de informacion dindmica, es importante tenerla en cuenta.

Aprovechando un poco la naturaleza del medio y el objeto final de la Carrera y la
Universidad, existe un espacio de didlogo académico, pues se incluye una categoria de
articulos académicos. Hay muchas tematicas de interés que sirven para investigacion de los
estudiantes y profesores, y que al ser puestas en comun, en un espacio de dialogo libre y
abierto, fuera de los salones de clase, puede aportar al campo de estudio de la
Comunicacion. Estos articulos se pueden categorizar por tematicas a partir del uso de

etiquetas, de la manera en la que se hace en los weblogs.

La siguiente, es quizd una de las mas importantes de la plataforma, pues es la que mas
participacion le permite a los estudiantes. Los futuros comunicadores, durante toda la
carrera, realizan muchos trabajos de produccion en los diferentes medios, segun el
conocimiento que van adquiriendo dentro de sus campos profesionales. Es claro que la
palabra definitiva sobre el valor de los productos comunicativos la tiene un profesor por
medio de una calificacion dentro de un salon de clase. Una vez se presenta el producto y se

califica, en muchos de los casos se desecha o se archiva en un portafolio; pero pocas veces



tiene la oportunidad de exponerse a un publico (que es al fin y al cabo el objetivo de la
produccion de medios). Internet es un medio de amplia difusién, economico, y de libre
acceso. Por eso, hacer un area de recursos multimedia donde los estudiantes de produccion
audiovisual puedan subir sus producciones; los del énfasis de publicidad puedan presentar
sus comerciales, cufias y campafias; los estudiantes de produccion radiofonica puedan
presentar sus trabajos a través de podcasts; los de periodismo publicar sus cronicas y
reportajes en multiples formatos (texto, audiovisual o radial); los de comunicacién
organizacional presentar sus estrategias, y los de editorial sus publicaciones y productos
multimedia; es un incentivo muy grande para que los estudiantes quieran ser parte del
proyecto. De esta manera, los trabajos académicos se convierten en trabajos de medios,
publicados online, donde pueden ser consumidos, comentados y evaluados por otras
personas que al conocer el producto se convierten en audiencias. Esta serie de aplicaciones
multimedia, en si mismas, y con todos los beneficios y funciones que cumplen, podrian
constituir un proyecto web independiente. Sin embargo, se integra dentro de todo el
proyecto, con el fin de integrar a toda la comunidad en cuanto al desarrollo de la

produccion mediatica y tedrica.

Por Gltimo, en este menu aparece un calendario de eventos que puede ser Gtil para mantener
a la comunidad informada sobre acontecimientos especiales. Programadas las actividades
del semestre, sobre eventos, conferencias, seminarios, matriculas o inscripciones, solamente

tienen que consultarse en el calendario.

Al segundo menu solamente tienen acceso los usuarios registrados del sitio. Ahi se
modifican las opciones referentes al perfil del usuario, como actualizar su informacion,
modificar la imagen del avatar, o cambiar la contrasefia. Esto es importante pues, identifica
a cada usuario registrado como Unico. Aungue para esta primera etapa no funciona de una
manera muy definida bajo la Iégica de una red social (como Facebook, MySpace o Hib5),
muchas de estas opciones, como lo son la personalizacion de los perfiles, tener grupos de
amigos o compafieros, o crear grupos de interaccion y de discusion segln tematicas
definidas, la modularidad de la plataforma y del proyecto estan disefiadas y configuradas

para que opciones de este tipo puedan ser agregadas, a medida que la comunidad virtual se



vaya apropiando del proyecto. De todas maneras, el proyecto cuenta con un &rea que se
mantiene privada, y es el foro de discusion. Este foro, también se puede categorizar segun
tematicas de discusidn, y que para este caso generarian un espacio propicio para sostener
conversaciones segun las tematicas de las materias vistas. Asi, de manera espontanea, la
comunidad tendra la posibilidad de consultar, y de leer los temas de los que se discuten en
absolutamente todas la clases de la carrera, sin necesidad de haberlas matriculado. De esta
manera, la informacion de todos los campos es de libre acceso para todos los estudiantes,

pues de esta manera, muchas de las tematicas se ponen en comun.

Otras herramientas de esta area privada, como lo es consultar la informacion académica
consiste en que el usuario pueda hacer seguimiento de las materias que cursa, las que ya
curso, y las que adn tiene pendientes por completar en el sistema, para terminar la carrera.
Esta opcion por supuesto, responderia inicamente a una necesidad de los estudiantes, por lo
cual, segun el perfil y tipo de usuario se muestra como activa. También, como opcién
adicional, se pueden consultar las hojas de vida de los profesores, con una informacion
béasica que sea pertinente que la comunidad conozca. Esta informacién debe ser
actualizable, y administrada por cada uno de los profesores, teniendo en cuenta los aspectos

que se quieren resefar.

Ademas, como ventaja adicional, y con animo de que la plataforma sea un espacio de
convergencia, debe estar vinculada a todas las demas plataformas digitales con las que
cuenta la Universidad (Blackboard, Cmap Tools, Wiki Javeriana y el sistema de correo
electronico), para que todas las herramientas se encuentren centralizadas y sean de facil
acceso. Como la intencidn es que los usuarios puedan acceder a la plataforma por medio de
su nombre de usuario y contrasefia con el que cuentan para acceder a todas las demas
herramientas, una vez ingresen al Portal web de la comunidad universitaria de la carrera de

Comunicacion Social, estén también dentro de todo el sistema.

Basicamente, de esta manera se compone la version alfa de el Portal web de la comunidad
universitaria de la carrera de Comunicacion Social, que ain cuando no se haya

implementado oficialmente, y ain esté planteado como una idea que podria potencializar



los canales de comunicacion de quienes a diario conviven en los salones de clase, en las
oficinas, en los pasillos de la Facultad, en algin momento tendrd que comenzar a discutirse
en la implementacion de un proyecto de este tipo, pues para las siguientes generaciones no
sOlo apreciaran la utilizacion de este tipo de herramientas por parte de la Facultad, sino que

simplemente se lo demandaran.

5.5. Disefio y desarrollo de la interfaz gréfica de usuario

Las interfaces son simulaciones de espacios reales, por lo cual estan asociados directamente
con lo virtual y juegan un papel crucial en la concepcion de una sociedad de la informacion.
Es un completo sistema de mediacién entre la maquina y el ser vivo, que debe ser adecuado
para brindar comodidad y eficiencia, incluyendo menus, ventanas, teclado, mouse, sonidos
y en general todos los canales que permitan que hombre y computador se comuniquen.
Dentro de ese conjunto de canales va implicito un sistema de traduccion entre dos actores
de diferente naturaleza, ya que el hombre maneja un lenguaje verbal, iconografico y

simbolico; mientras que la maquina un lenguaje binario.

La interaccion comienza con las entradas, acciones que el usuario realiza a manera de
instrucciones mediante los canales o dispositivos. Estas instrucciones se convierten en
sefiales electronicas transmitidas por circuitos Ilamados BUS, que a su vez son organizadas
por la unidad de proceso central y por el sistema operativo, que es un soporte légico.
Cuando este proceso se ha realizado, la unidad de proceso central responde al usuario,
también mediante los canales o dispositivos tales como cuadros de dialogo, imagenes un

sonido o la realizacién de la orden dada como imprimir un documento.

La naturaleza de las interfaces se diferencia en dos grupos, teniendo en cuenta sus
caracteristicas. Asi los dispositivos fisicos, como la pantalla, el teclado, y el mouse son
interfaces de hardware y son utilizados para ingresar manualmente las 6rdenes del usuario.
Todo lo que el usuario ve en la pantalla como informacion, respuestas, también los sonidos
de aviso, constituyen la interfaz de software. El cambio, la actualizacion y la evolucion de

los dos tipos de interfaces es un proceso que depende y va ligado al equivalente recorrido y



renovacion de los sistemas operativos (como las sucesivas versiones de Windows, por
ejemplo) y de hecho se constituyen como la cara visible de esta evolucion, como el simbolo

y una de las partes mas importantes de dichos sistemas.

La interfaz grafica de usuario es el estilo mas difundido y comodo para lograr una
interaccion efectiva hombre-computador. Es una representacion grafica en pantalla del
funcionamiento interno de la maquina, en donde se le presentan al usuario las herramientas
disponibles para realizar lo que desee. Generalmente el dispositivo de apoyo es el mouse y
el usuario puede ver en la pantalla los objetos tal cual como se veran impresos. Funciona
con la logica objeto-accion, ya que se puede manipular en la pantalla directamente los
objetos y la informacion, porque se brinda a la persona una muestra visual de la
informacién y los objetos (iconos y ventanas) asi como de las respuestas que da el

computador a sus ordenes.

Es necesario que el usuario tenga cierto aprendizaje acerca de cOmo se organizan estas
herramientas visuales para saber qué objetos existen y qué accién puede realizar sobre
ellos, que son el eje central de este tipo de interfaces, lo cual lo hace mas sencillo y natural
por parecerse al modelo mental humano. “Para acoplarse a este modelo mental, entra en
juego el uso de la metafora a la hora de disefiar la interfaz, para que este aprendizaje sea
intuitivo sencillo y eficaz, lo que el usuario ve debe ser familiar a su vida cotidiana vy

relacionado con el mundo real” (Bernous, 2001, p. 32).

De esta manera, una de los primeros objetivos que se busca con la interfaz es que el usuario
deje paulatinamente de depender de su propia memoria para que el proceso de
comunicacion se torne agil. De igual forma, se busca que su familiarizacion con el sistema
sea rapido y que al final se encuentre satisfecho con el servicio brindado y con la eficacia 'y

velocidad de respuesta que este le dé.

Dado que la interfaz se realiza especialmente para quien la va a usar, es también objetivo de
ella'y de sus creadores adecuarse al ambiente y la iluminacion del sitio donde se instalara, a

las caracteristicas fisicas de los usuarios y sus gustos (teclados y mouse ergondémicos, por



ejemplo), al contexto social del usuario (edad, nivel socioeconémico, nacionalidad,

cultura).

Los pasos para la creacion de una interfaz, pertinentes y realizados, claro esta, en nuestro
proyecto de grado, comienzan con reunir y analizar la informacion del usuario; sus gustos,
sus necesidades; qué tipo de acciones van a realizar y como; qué esperan del sistema
operativo y su interfaz y su contexto social. A continuacién, se disefia la interfaz,
clarificando el objetivo dtil de la misma e identificando las tareas que realizara la persona,
los objetos que verd, los iconos, las ventanas y los mend, lo cual puede realizarse
manualmente mediante maquetas o esquemas Su implementacion se realizard como una
version previa o de prueba que permita visualizarlo y evaluarlo antes de su codificacion

definitiva.

Pero esta necesidad de optimizar la relacion hombre-méaquina y los principios para realizar
y caracterizar las interfaces graficas de usuario se remontan a los inicios de la informatica,
cuando los usuarios se enfrentaban a un sistema de comandos para poder manejar el
computador, lo que exigia conocimientos adicionales si se tenian como sistema operativo

en casa programas como Basic CP/M o un OS de Apple II.

Para liberar al consumidor de la tarea de tener que aprender una linea de comandos para
usar su computador los investigadores del Stanford Research Institute crearon una interfaz
de hiperenlaces en modo texto al cual se accedia por el también recién creado mouse. En
Estados Unidos esta idea fue graficada por el grupo Xerox Parc en los 70°s. Nacieron

entonces las ventanas, los botones, los menus, las carpetas y ademas fue comercializado:

En adelante numerosas comparfiias de sistemas operativos adoptarian esta nueva herramienta para
expandirse con base en el servicio eficiente y sencillo al usuario con interfaces graficas como Geos
(para el sistema operativo Commodore 64 y128, hacia 1986); Apple Lisa, Macintosh, Apple Il GS en
1984 para los sistemas operativos de Apple y Mac; Gem para los sistemas del IBM PC DOS/MS-
DOS y CP/M; Workbench ideado para el sistema Amiga OS en 1985 y finalmente Windows 1.0
creado para el sistema operativo de Microsoft hacia 1987, que a pesar de que en un comienzo estaba
relacionado con los avances de Apple, intereses econémicos la llevaron a continuar de forma
independiente y posicionarse como el sistema operativo, con sus correspondientes interfaces, mas
utilizado del mundo. (Royo, 2004, p. 23)



Las interfaces se basan en metaforas, es decir, que expresan su ldgica a través de otras
I6gicas posibles, mas tangibles dentro del mundo real. Las ventanas muestran estructuras de
software funcionar; los sistemas operativos utilizan escritorios, carpetas, papeleras, que
tienen como objetivo darle una cierta “transparencia” a esa interfaz. “Como podemos
observar, tanto los investigadores de la interaccién como los disefiadores de interfaces,
programadores y psicologos coinciden en un punto: la mejor interfaz es la interfaz que no
se siente” (Scolari, 2004, p. 26). Y esto solamente se puede lograr por medio de la
utilizacion de simbologia y convenciones propias del lenguaje de la web; que los usuarios
puedan reconocer facilmente; que las opciones se encuentren en los lugares que el usuario

pueda reconocer.

La limpieza de la interfaz ayuda a su efectividad; es decir, que esté libre de elementos
innecesarios que en determinado momento puedan llegar a ser confusos. “Por norma
tenemos que la gente, en general, no le gusta sentirse desconcertada cuando se pone a
pensar en como hacer las cosas” (Krug, 2000, p. 15). De esta manera, establecemos como
un ideal que la utilizacién de la herramienta sea netamente intuitiva, y no requiera del

usuario una capacitacién especial para su utilizacion.

Parte de la claridad, recae en el disefio; no solamente en la diagramacion, utilizacion de la
imagen o manejo del color, sino que también en la manera en la que estan estructurados sus
elementos: “Como resultado de todo esto concluimos diciendo que si queremos que las
paginas web sean eficaces, han de mostrar su encanto tras un vistazo rapido. La mejor
forma de conseguirlo es crear paginas faciles de entender o, al menos, claras”(Krug, 2000,
p. 19). Y es bajo estos principios de usabilidad que hemos desarrollado esta primera version
del Portal:
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5.6. Desarrollo, pruebas e implementacién de la plataforma en la fase alfa

Esta, por tratarse de un recurso dindmico, que requiere la ejecucion de cédigos dentro de un
servidor web, debe visualizarse en linea, o en un servidor de prueba. Por eso, el desarrollo
del portal debe realizarse en un entorno de servidor; pues, no se trata de una serie de
archivos que simplemente se abren y se exploran, sino que se deben conectar a una base de
datos que contiene la informacion, ejecutar fragmentos de codigo dentro de un lenguaje de
servidor. Con fines ilustrativos de como debe funcionar el servidor, hemos puesto en linea
una version que muestra como debe verse y funcionar en su entorno el portal. Esta version

puede consultarse en:

http://www.expresionmedia.com/comsocial/

Como todo proyecto digital, somos conscientes de que este tipo de plataforma tiene un
tiempo de vida atil que relativamente es muy corto, por un sencillo motivo: la tecnologia
avanza, se transforma y cambia, al igual que la I6gica de los usuarios y los parametros
sociales y culturales en los que se desarrolla. Por eso, es que esta serie de tecnologias
terminan por expirar después de una cantidad determinada de tiempo. De ahi deriva la
importancia de las fases de seguimiento y de evaluacidon y sobre todo de investigacion,
porque es de sus resultados que se pueden proponer versiones posteriores que precedan la
version actual, segun sean los avances que se vayan presentando periddicamente. Le
implementacién de esta plataforma digital de comunicacion interactiva en realidad es un

primer paso, pero nunca un paso definitivo.



CONSIDERACIONES FINALES

Estamos frente a una nueva etapa en el ambito de las comunicaciones que, considerada
como una nueva mediasfera, modifica todos los aspectos de la sociedad fomentando la
aparicion de habitos y herramientas sin precedentes, como las redes sociales, el aprendizaje

colaborativo, la movilidad e inmediatez ilimitada.

La politica y el ambiente universitario javeriano actual, crean un contexto éptimo para la
implementacién y el desarrollo de herramientas virtuales que operen bajo la premisa de
construccion de conocimiento colectivo, por el cambio organizacional que ha sufrido, con

entes y proyectos que hacen frente a las caracteristicas de un medio como Internet.

De igual forma, el contexto nacional y mundial, con las nuevas tendencias del publico y el
crecimiento exponencial de internet, asi como la conciencia de los entes gubernamentales y
sociales sobre sus efectos, hacen un escenario preciso, con politicas enfocadas a
potencializar los efectos positivos sobre la sociedad, para el anélisis, la implementacion de

herramientas de comunicacion digitales y sobre todo la atencién sobre ellas.

Sin embargo, no es pertinente sobrevalorar los efectos que puede tener una plataforma por
si misma, cifrar los resultados y esperar que absolutamente toda la sociedad sera
transformada por Internet, solucionando todos los problemas comunicacionales. Es
necesario considerar que los anteriores medios, cuyo punto de referencia fue comparable a
la revolucion digital actual y que marcaron también un punto de giro en las esferas de la
sociedad, no desapareceran ni seran reemplazados, sino que haran parte de un proceso de
potencializacion de capacidades y oportunidades que las caracteristicas Unicas de internet
efectuaran sobre ellos y sobre la sociedad.

De igual forma, la herramienta en si misma no encierra todas las caracteristicas y efectos
positivos 0 negativos que pueda tener. Para darle luz y vida, es necesario una
realfabetizacion, o alfabetizacion digital que ademaés de difundir el nuevo codigo no lineal

de la red para garantizar un uso eficiente y eficaz, vele por una igualdad social en un



contexto donde muchos ain no saben leer o escribir y ya se ven enfrentados a un

ordenador.

Este factor humano se ve reflejado también en las caracteristicas de nuestro publico. Las
nuevas generaciones, cada vez desde mas pequefias familiarizadas con Internet, tienen
implicito su cddigo, que permite unos habitos y una usabilidad dptimas para la
implementacidn de herramientas virtuales de conocimiento. Sin embargo, quienes viniendo
de una revolucién anterior como la de la television, deben adaptarse a esta nueva ldgica,
deben ser orientados y capacitados para lograr un 6ptimo funcionamiento de los proyectos

de internet implementados en instituciones educativas y de la red misma.

Este Portal web de la carrera de Comunicacion Social es un proyecto que por la misma
naturaleza de la tecnologia donde se inserta, es susceptible de constantes cambios, por lo
cual, el equipo humano que este a su frente debe implementar estrategias de renovacion, de
inclusion de nuevas herramientas y recursos y de evolucion. De igual forma, solo con el
disefio llega solamente a una primera fase del proceso, que debe continuar con la
implementacién de este equipo humano, una oficina de comunicaciones y un plan de

comunicacion estratégica, con su respectivo presupuesto.

La validez de la informacién que alli sea publicada debe contextualizarse dentro del marco

nacional, universitario y javeriano.
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