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RESUMEN

En el presente proyecto se elabora una aplicacion web para la Corporacion
Bucaramanga Emprendedora, soportada en un sistema de gestion de aprendizaje
o Learning Management System. La aplicacion se desarrolla en forma de curso
virtual y esta dirigida al fomento del espiritu emprendedor y la cultura
emprendedora.

En la primera fase se realiza un analisis sobre el comportamiento del desempleo y
el subempleo a nivel local y nacional. Se plantea contribuir con la disminucién de
estos indices a partir de la transmision y la generacion del conocimiento, a través
herramientas especializadas como las tecnologias de informacion y comunicacion.
Se analiza el desarrollo de ellas y su la aplicacion en diferentes areas como el
entretenimiento, el trabajo y la educacion.

Una vez documentado lo anterior se procede a identificar la informacion relevante
para el publico objetivo de la aplicacion. Se plantea una prueba de usabilidad para
conocer el grado de facilidad de uso de la herramienta y posteriormente se disefia
y elabora la aplicacion.

Tambien se documenta el proceso de apoyo que contiene la administracion y la
gestion de la aplicacion para el sistema de gestion de la calidad de la CBE y
finalmente se estructura un plan de negocio para la creacion de una empresa
productora de estas aplicaciones web.
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SUMMARY

In the present project an application is elaborated Web for Corporation
Bucaramanga Enterprising (CBE), supported in a system of Learning Management
System. The application is developed in form of virtual course and this directed to
the promotion of the enterprising spirit and the enterprising culture. In first stage a
analisis is made on the behavior of unemployment and under employment at local
and national level. One considers to contribute with the diminution of these indices
from the transmission and the generation of the knowledge, to traverse tools
specialized like the technologies of information and communication. One analyzes
the development of them and his the application in different areas like the
entertainment, the work and the education. Once documented the previous thing it
is come to identify the excellent information for the objective public of the
application. A test of usabilidad considers to know the degree ease of use the tool
and later the application is designed and elaborated. Also the support process is
documented that contains the administration and the management of the
application for the system of management of the quality of the CBE and finally is
structured a plan of business for the creation of a producing company of these
applications Web.
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INTRODUCCION

Para la sociedad moderna la busqueda de desarrollo se ha convertido en una
necesidad apremiante que esta relacionada directamente con la utilizacién y la
generacion de conocimiento, €l es quien estimula la creatividad y quien genera
innovacion, y son estos elementos los que contribuyen de manera significativa con
la identificacion de nuevas oportunidades para emprender un proyecto
empresarial.

La generacion de conocimiento es entendida segun los expertos como un proceso
en el que el conocimiento, es propiedad de una organizacion o un individuo, y es
comunicado a otro que posee una base similar. Esto abarca cualquier proceso o
interaccién que agregue conocimiento, sin que existan limites establecidos para la

transferencia.

La gestion de este conocimiento necesariamente esta relacionada con la
comunicacién y con los medios que se emplean para ello. Segun el Informe
“Desarrollo en el Mundo (2004/2005)” del Banco Mundial, las tecnologias de
informacion y comunicacion (TIC's) han contribuido notablemente con en el
desarrollo de los paises donde se han aprovechado; el informe indica que lo que
distingue a los paises avanzados de los subdesarrollados, es no sélo que éstos
dltimos tienen menos capital sino también menos conocimientos. Y que las
diferencias notables que existen hoy en dia entre economias que hace apenas
algunos afos eran similares, dependen del acierto con que algunas han sabido

adquirir y utilizar los conocimientos y en buena medida de cémo los han
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aprovechado en sus sectores productivos. De acuerdo a este contexto el uso y la
utilizacién de las TIC’s son las claves que aceleran el desarrollo econémico de

cualquier regién o comunidad.

De acuerdo con esto el conocimiento siendo un bien intangible presente en todas
las organizaciones, debe ser valorado como tal y utilizado para acelerar las
posibilidades de desarrollo a nivel regional; las organizaciones que lo logran
utilizando TIC’s pueden mejorar la eficiencia de sus procesos y pueden acceder a
nuevos mercados en la actual economia globalizada. Este precisamente es el
objetivo que persigue este trabajo de grado desarrollado en la Corporaciéon
Bucaramanga Emprendedora (CBE); posibilitar la gestion y la generacién de
conocimiento desde organizaciones intimamente relacionadas con el desarrollo

regional, en este caso incubadoras de empresas de base tecnologica.

Desde hace once afios la CBE, se ha consolidado como un equipo
multidisciplinario y multisectorial orientado a estimular el espiritu emprendedor e
innovador, que acompafia la creacion, el desarrollo y la gestion de empresas
competitivas de base tecnoldgica. A la fecha la organizacion ha desplegado
capacidades en sectores como la telemedicina, el desarrollo de software, la
agroindustria, las redes de trabajo, el capital de riesgo y la valoracién de
empresas, permitiéndole acumular valiosas experiencias que determinan hoy, el

valor de su conocimiento.

Valiéndose de las posibilidades tecnoldgicas a su alcance la CBE considero
necesario disefiar y desarrollar un prototipo de aplicacion web para contribuir con
el fortalecimiento del sistema incubador instalado en varias regiones de Colombia,
para ello formulo ante el Instituto Colombiano para el desarrollo de la ciencia y la
tecnologia “Francisco José de Caldas” Colciencias el proyecto — RETeV- Red de
Emprendimiento Tecnoldgico Virtual que busca la consolidacion de una

comunidad virtual de emprendedores a nivel nacional, que fomente y fortalezca el

15



espiritu emprendedor y la cultura emprendedora. RETeV busca propiciar el
trabajo colaborativo entre regiones para generar la transferencia de conocimientos

y fortalecer los procesos de pre-incubacién en los sistemas regionales.

El presente trabajo de grado aborda el disefio y la elaboracion de un prototipo de
aplicaciéon web para la publicacion de contenidos interactivos que sensibilicen a
potenciales emprendedores en varias regiones del pais; los contenidos del
prototipo estan dirigidos al desarrollo de capacidades tecnoldgicas y al fomento del

espiritu emprendedor y de la cultura emprendedora.
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1. PRESENTACION DEL PROYECTO

1.1 IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y JUSTIFICACION

Actualmente las poblaciones econdmicamente activas en nuestro pais presentan
altos indices de desempleo, y aunque las estadisticas nacionales reflejen leves
mejorias, el desempleo ya no es el Unico problema que afecta nuestras
posibilidades de desarrollo; la disminucién de la calidad del empleo y el
subempleo quizas son ahora los problemas mas inmediatos que aquejan nuestra
sociedad. Desafortunadamente estas dificultades se vigorizan y crecen cada dia
mas en la cultura colombiana, disminuyendo significativamente sus posibilidades
de desarrollo.

Segun los resultados de la ultima encuesta continua de hogares del Departamento
Administrativo Nacional de Estadistica (DANE) para el mes de julio de 2006, la
tasa de desempleo del agregado nacional se redujo 0,5% respecto al mismo
periodo del afio anterior, situdndose en 12,6%. Este resultado es sustancialmente
menor al registrado a la fecha de la realizacion de la primera encuesta continua de
hogares (15,6%) en 2002, pero la cifra actual sigue siendo superior al promedio de
la tasa de desempleo de los paises de América Latina y el Caribe que para 2005
se ubico en 9,1%.

De igual forma el aumento del subempleo contrasta con la dinamica positiva del
empleo nacional gracias a la significativa disminucion de la calidad de este y al
deterioro de las condiciones de trabajo de un gran niumero de colombianos. En los

17



primeros siete meses de 2006, el numero de personas en condiciones
inadecuadas de empleo aumento 0,2 % frente al mismo periodo del afio anterior,
haciendo que la tasa de subempleo promedio pasara de 31,5% a 31,7%. En las
trece principales ciudades del pais, incluida Bucaramanga, la tendencia coincide
con la del total nacional. La tasa de subempleo promedio entre enero y julio de
2006 fue de 33,1%, es decir 1,1% por encima de la registrada en igual periodo de
2005 (32%).

320
31,8 1 31,7
31,6 31,5

W Total O 13 ciudades
31,7

314 A

(5]
[

31,2 -
31,0

%

30,8 A 0.7
30,6 1 30,5

30,4 1 0.3

30,2 1

30,0 A
2003 2004 2005 2006

Figura 1. Tasa de subempleo nacional y de las trece ciudades principales (Enero —julio).
* Fuente: DANE Encuesta continla de hogares

Segun datos de 2005 de la Camara de Comercio de Bucaramanga en la cuidad el
subempleo aumento, en el area metropolitana (AMB), un 13.6% relacionado con el
mismo periodo de 2004, los aumentos mas significativos se reflejan en las edades
entre 55 y mas afios con 33.4% y entre 12 y 17 afios con 31.4%; el total de
subempleados en el AMB alcanza los 201.000 habitantes mostrando una
tendencia al alza desde 2004 como se indica en la tabla 1.

Tabla 1. Subempleados por edad en Bucaramanga. * Fuente: Dane - Poblacion en miles

Afios IV Trimestre 2004 |V Trimestre 2005 Variaciéon %
De 12 a 17 7 11 31.4
De 18 a 24 33 39 14.0

18



De 25 a 55 124 138 10.2
De 55y mas 9 13 33.4

Total de poblacién subempleada 174 201 13.6

Ante este panorama se plantea la alternativa de incentivar el proceso de creacion
de empresas, para que en el mediano plazo sea posible crear nuevos puestos de
trabajo que dinamicen y revitalicen los sectores productivos. La evidencia empirica
de Suecia y Estados Unidos ha demostrado que la mitad de los nuevos puestos de
trabajo para un periodo de seis aflos surgen de nuevas empresas, principalmente
de PYMES?.

Pero resulta necesario de acuerdo a nuestro entorno y a nuestros recursos
limitados fortalecer primero el proceso previo a la creacion, la preincubacion ya
gue esta etapa es la que define en gran medida el ciclo de vida industrial del
proyecto de empresa es decir su tiempo de permanecia, su adaptacion y su

desaparicion.

Al indagar sobre las tasas de creacion y disolucion de empresas a nivel nacional
encontramos que al finalizar los periodos de medida se disuelven mas del doble
de empresas creadas al inicio del mismo, mostrando ciclos de vida cortos y con
baja competitividad segun muestra la tabla 2; asi mismo las diferencias entre
empresas disueltas y creadas varian de acuerdo a las ciudades donde se ubican,
encontramos que Bucaramanga es la primera ciudad con mayor disminucion en
las cifras de empresas liquidadas y la que mas empresas disueltas presenta a la

misma fecha es Bogota.

2 Cardona Marleny, Coronado Camilo y Osorio Ana Rocio (2001), Surgimiento de firmas
regionales colombianas (1995-2000) Universidad Eafit de Medellin
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Tabla 2. Numero de empresas disueltas y constituidas 2003 2005. * Fuente: Confecamaras

CIUDAD 2003 2004 2005
Creadas Disueltas Creadas Disueltas Creadas Disueltas
Barranquilla 1.507 273 372 1.375 353 1.253
Bogota 8.342 2.226 3.706 11.192 2.831 11.550
Bucaramanga 793 377 401 639 274 613
Cali 1.803 233 263 1.551 205 1.788
Medellin 1.978 1.189 1.289 1.663 901 2.204
Resto del
pais 4.611 1.552 2.210 5.364 1.954 5.041
Total 19.035 5.850 8.241 21.784 6.518 22.449

Este reflejo permite entrever que la planeacion de las nuevas empresas presenta
deficiencias que afectan notablemente su competitividad y por ende su

permanencia en el mercado.

Se cree entonces que partiendo del fortalecimiento de la cultura emprendedora y
del espiritu emprendedor las nuevas empresas pueden comprender y definir mejor
Su entorno y sus ventajas competitivas en concordancia con las estructuras socio-

econdmicas locales, regionales y nacionales.

La necesidad de difundir y de fortalecer la actividad emprendedora y las llamadas
“capacidades blandas” a lo largo de ciclo de vida industrial demanda una
actualizacion y una renovacion constante de informacion y conocimiento con
meétodos que permiten establecer actividades de instruccion y capacitacion para

los potenciales emprendedores.
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Sin duda alguna quienes deben estar mas comprometidos con esta gestion son
las organizaciones involucradas con la acciébn de emprender que por su
experiencia poseen el conocimiento mas valioso de las etapas tempranas: las

incubadoras de empresas.

Para realizar las actividades planteadas surgen como alternativas las TIC's y los
multimedios herramientas que permiten que el usuario-emprendedor tenga un
“edutaiment” es decir un entretenimiento educativo que logre fortalecer, sus
capacidades emprendedoras, productivas y gerenciales permitiéndole comprender

de mejor manera el entorno que habita.

Al formular la incorporacion de estas tecnologias se busca que las incubadoras
incluyan en sus actividades de apoyo la capacitacion y la instruccion no solo de
forma presencial sino también de forma virtual, mejorando y la ampliando su
cobertura y sus areas de desempefio. La propuesta se resume entonces en la
produccion, la transferencia y la gestion de conocimiento entre pares y expertos a

partir de herramientas tecnolégicas de comunicacion e informacion.
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1.2

1.3

OBJETIVOS GENERALES

Proponer alternativas de sensibilizacién a través de medios y herramientas
tecnologicas (TIC's y multimedios) en areas relacionadas con el desarrollo del
espiritu emprendedor y la creacién de empresas; incentivando el uso y la
utilizacion de estos recursos para la formulacion de proyectos innovadores de

base tecnoldgica.

Brindar a segmentos poblacionales potencialmente productivos del
departamento, posibilidades de sensibilizacion en areas basicas de
emprendimiento para fortalecer la formulaciéon de proyectos de creacion de

empresas.

Posibilitar el mayor cubrimiento de las organizaciones interesadas en la

creacién de empresas a través de plataformas informaticas.

Incursionar en la producciéon de medios digitales para uso educativo en la
region.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Identificar y analizar las necesidades conceptuales que sobre creacion de

empresas existen en las regiones implicadas para definir los ejes tematicos del

prototipo de aplicacion web.
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» Analizar y documentar el desarrollo y utilizacién de herramientas y tecnologias

en el disefio de aplicaciones multimedia.

» Documentar y estructurar los contenidos tedricos para cada modulo del
prototipo de la aplicacion.

= Disefar la estructura y la programacion del prototipo de aplicacion web.
= Desarrollar el prototipo de aplicacion web en forma de curso virtual.

» Realizacion y documentaciéon de pruebas de usabilidad y (LMS) Learning
Management System para la aplicacion.

= Elaborar un documento que contenga la estructura de un plan de negocios
para crear una empresa desarrolladora de estas aplicaciones.

= Documentar el proceso para el sistema de gestibn de la calidad de la
corporacion.

1.4 ALCANCES DEL PROYECTO

El proyecto comprende la realizacion de un andlisis que identifica las necesidades
conceptuales que sobre creacién de empresas existen en las regiones implicadas
para definir los ejes teméaticos del prototipo de aplicacion web.

Se analizaran el uso y el desarrollo de las aplicaciones web y multimedia, para
realizar el disefio, desarrollo y programaciéon de un prototipo en forma de curso
virtual compuesto por 3 médulos de estudio con actividades de refuerzo, pruebas
conceptuales, lecciones, chats y foros; dirigidos a la formacion de una comunidad
virtual de potenciales emprendedores. El proceso de sensibilizacion a través de la
aplicacion fortalece en primera instancia las habilidades conceptuales y
tecnologicas relacionadas con el aprendizaje virtual y con la formacién de
comunidades virtuales. Posteriormente los médulos pretenden sensibilizar al
usuario hacia el emprendimiento a través de conocimientos previos al proceso de

preincubacién de empresas. Al finalizar el desarrollo del prototipo de aplicacién
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web se realiza una prueba con una poblacion de muestra para evaluar el
funcionamiento y la aceptacion de la herramienta. Se documentara el proceso
para el sistema de gestion de la calidad de la Corporacion Bucaramanga
Emprendedora y se elaboradora un documento que contenga la estructura de un
plan de negocios para la creacion de una empresa desarrolladora de estas

aplicaciones web.

1.5 ENTIDADES INTERESADAS EN EL PROYECTO

1.5.1 Colciencias

El Instituto para el Desarrollo de la Ciencia y la Tecnologia “Francisco José de
Caldas” se beneficia del proyecto ya que con el apoyo a este da cumplimiento a
los objetivos de la convocatoria 311 de 2005 dirigida al fortalecimiento de las
capacidades tecnolégicas y de gestion de las Incubadoras de Empresa de Base
Tecnoldgica (IEBT), este apoyo busca que ellas desempefien un papel articulador
fundamental en el marco de la Estrategia de Innovacién y Desarrollo Tecnoldgico,
mediante la generacion y transferencia de tecnologias que contribuyan a crear
empresas competitivas para la busqueda de nuevos mercados internos y externos.
Este apoyo es adoptado como estrategia para el desarrollo y fortalecimiento del
Sistema Nacional de Innovacion, de acuerdo a la Politica Nacional de Ciencia y
Tecnologia actualmente vigente. De esta forma colciencias contribuye a la
consolidacion de las Incubadoras, mediante el fortalecimiento de sus capacidades
tecnoldgicas y de gestion.

Por medio de esta convocatoria Colciencias busca el fortalecimiento de la CBE
con el proyecto Red de Emprendimiento Tecnoldgico Virtual — RETeV que
comprende en una primera etapa el presente proyecto de grado, los alcances de

la red comprenden el desarrollo de 10 modulos de estudio.
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1.5.2 Corporacion Bucaramanga Emprendedora “Luis Carlos Galan
Sarmiento”:

Para la corporacién el proyecto resulta pertinente debido a la necesidad de
viabilizar un proyecto estratégico, que desarrolle capacidades tecnoldgicas en el
sistema incubador colombiano, a través del fomento del espiritu emprendedor y de
la cultura emprendedora por medio del uso y la utilizacion de TIC's. Ademas de
esto la CBE busca establecer un punto de encuentro entre incubadoras y
emprendedores diseminados por varias regiones del pais.

1.6 METODOLOGIA DEL PROCESO DE DISENO Y DESARROLLO

1.6.1 Planteamiento

= Objetivo: objetivos de la aplicacion web.

= Diagnostico preliminar

= Usuarios: grupo objetivo (target) al que se orienta el proyecto.

= Medios: soportes digitales empleados para implementar el proyecto.

= Contenidos: establecer los contenidos con informacién actualizada y de
calidad.

= Servicios: prestaciones de utilidad para los usuarios.

= Herramientas: soluciones de software, y eventualmente de hardware, sobre las
que se realiza la implementacion técnica del proyecto.

= Cronograma de actividades: plan de trabajo para el desarrollo del proyecto.

1.6.2 Desarrollo

= Disefio de navegacion

» Estructura del sitio: arquitectura de la informacion, hipertexto del proyecto.
= El mapa de nodos y enlaces.

» Enlaces: articulacion entre los nodos del proyecto y con sitios externos.
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» Recursos de navegacion: medios a disposicion del usuario para explorar un
interactivo.

» Interactividad: grado en el que el usuario puede intervenir en el proceso de
comunicacion.

» Plataforma Tecnoldgica
» Imagen corporativa

= Colores y fuentes: decisiones acerca de la paleta de color y la tipografia
empleadas.

» Imagenes: fotografias, ilustraciones o graficos utilizados en los contenidos y en
los controles de navegacion.

= Composicion 6 diagramacion: disposicion de los elementos visuales en la
interfase.

= Controles de navegacion: representacion grafica de los recursos de
navegacion con los que interactua el usuario.
1.6.3 Produccién Técnica

* Programacion: implementacion del proyecto sobre la solucion de software
escogida.

=  Dominio

= Alojamiento o Hosting: definir las necesidades en cuanto a volumen de
almacenamiento, volumen de trafico y ancho de banda, estadisticas, gestion de
bases de datos y otros servicios como correo electrénico, foros, etc.

= Seguridad: definir nivel de seguridad.

=  Mantenimiento: conservacion de la funcionalidad del sitio, sus ficheros, enlaces
y bases de datos.

1.6.4 Resultados

= Contenidos: Calidad, actualizacion, originalidad e interés de los contenidos
editoriales del proyecto.

= Navegacion: Experiencia de los usuarios en la exploracion de los contenidos y
uso de los servicios del proyecto.
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» Interactividad: Grado y modo en el que se ha contemplado la participacion
activa de los usuarios.

» Interfase: Caracter intuitivo y transparencia de la representacion grafica de la
navegacion.

» Usabilidad: Grado en el que se han eliminado obstaculos entre el usuario y sus
objetivos.

2. DESCRIPCION DE LA EMPRESA

La Corporacion Bucaramanga Emprendedora “Luis Carlos Galan Sarmiento” es
una Asociacion civil, de naturaleza privada, sin animo de lucro, organizada bajo las
leyes colombianas, regida por las normas del Codigo Civil y demas normas
pertinentes, que nace en el marco de la Ley de Ciencia y Tecnologia, Ley 29 de
1990 y su Decreto Reglamentario 393 de 1991. Tiene Personeria Juridica N° 1023
expedida por la Gobernacién de Santander en diciembre 21 de 1995. Esta

integrada por personas naturales y juridicas, publicas, privadas o mixtas.

2.1 ORIGEN DE LA CBE

La Corporacion Bucaramanga Emprendedora - Incubadora de Empresas de Base
Tecnologica- responde a una necesidad del pais en la creacion de nuevas
empresas y nuevos empleos en areas intensivas en conocimiento con fines de

incrementar su competitividad.

La empresa de incubacion ofrece un portafolio basico y complementario de apoyo
y acompafamiento para contribuir a la generacion de ventajas competitivas de

proyectos y empresas innovadoras en etapas de nacimiento y consolidacion.

Bajo el liderazgo de la UIS desde el afio 1995 opera esta institucion técnica, sin

animo de lucro, integrada por el sector académico, productivo y estatal que nace
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en el marco de la Ley de Ciencia y Tecnologia. Hace parte de la cadena de
creacion de empresas innovadoras mediante la oferta de servicios de

identificacion y disminucién de los niveles de riesgo empresarial, principalmente.

El objetivo basico de creacion de esta Incubadora se centra en el fortalecimiento
de la cadena o red de creacion de empresas, ofreciendo y facilitando el acceso a
servicios complementarios, brindando alternativas empresariales, orientando y
permitiendo el aprovechamiento de espacios fisicos y el empleo de tecnologias de

telecomunicaciones para ampliar la cobertura a la provincia.

Esta iniciativa de la Universidad se inserta en la concepcion de Sistema Nacional
de Innovacioén, en la cual se propone acelerar los procesos de industrializacion y
evitar que éstos continlen dandose de manera espontanea, orientando,
fomentando y apoyando dichos procesos de generacion de nuevas empresas y de
contribucién a la competitividad del sector productivo y modernizacion de sus
empresas. Esta situacion demanda mayor intensidad de trabajo, especializacion,
infraestructura, mecanismos y actividades detalladas que las referidas a empresas
tradicionales lo cual tiene implicaciones practicas respecto a la localizaciéon y la
dimension temporal de los programas de estimulos para ampliar la base
empresarial a través de la generacion y expansion de conglomerados de
empresas innovadoras basadas en las ventajas propias, con una infraestructura

adecuada, aprovechando las condiciones locales y regionales®.

2.2 MISION

“Somos un equipo multidisciplinario que conformamos una Incubadora
Empresarial y Multisectorial, orientada como instrumento para estimular el espiritu
emprendedor e innovador, acompafando la creacidon, desarrollo y gestion de

empresas competitivas de base tecnoldgica, contribuyendo a la riqueza

® www.bucaincu.org. Corporacién Bucaramanga Emprendedora.
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socioeconOmica de la region y del pais. Nuestro recurso humano representa la
ventaja empresarial que permitird la permanencia futura de la entidad y el
compromiso de desarrollar las empresas incubadas para los mercados regionales,

nacionales e internacionales”.

2.3 VISION

“En el afio 2006 seremos una entidad lider en la promocién del desarrollo regional
y nacional, mediante el aporte significativo a la creacion, consolidacién y
posicionamiento de empresas innovadoras de base tecnolégica, sustentadas en

desarrollos de productos y servicios para mercados regionales, nacionales”.

24 OBJETIVOS

El objetivo principal es: “El crear nuevas empresas solidas y estables”, para lo cual

se tienen los siguientes propositos prioritarios:

Crear mecanismos de promocion y apoyo a emprendedores, con el fin de

disminuir los riesgos en la gestidon de empresas.

» Fomentar la generacion de bienes y servicios con un alto valor agregado de

contenido tecnoldgico.

* Implementar mecanismos exitosos de transferencia de tecnologia que

fomenten la relacion universidad-empresa.

= Generar en el medio un ambiente de espiritu emprendedor por intermedio de la

divulgacién de vivencias y logros.

= Consolidar la infraestructura de apoyo y de servicios a los procesos de

incubacion.
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2.5

2.6

Realizar las investigaciones cientificas y tecnolégicas necesarias en las areas
pertinentes con fines de interpretar y mejorar tanto la cultura empresarial como

los procesos de incubacion.

Dar soporte a la industria local mediante actividades investigativas en areas de
calidad, productividad y competitividad, gestion tecnolégica y desarrollo

tecnoldgico productivo.
Dar soporte a las universidades mediante la implantacién de programas de

fomento del espiritu emprendedor.

SOCIOS DE LA INCUBADORA

Sector Académico: Universidad Industrial de Santander, Universidad Autbnoma

de Bucaramanga, Universidad Pontificia Bolivariana.

Sector Estatal: COLCIENCIAS, SENA, Gobernacién de Santander, Alcaldia de

Bucaramanga.

Sector Privado: Coomultrasan, Corporacion Financiera Santander, Camara de
Comercio de Bucaramanga, Fundacion Corona, FUNDEUIS, Metrogas,

Gasoriente, Hugo Estrada Nieto, Corporacion Innovar.

PORTAFOLIO DE PRODUCTOS Y SERVICIOS ESTRATEGICOS

La Incubadora apoya a nuevos empresarios con negocios innovadores por medio

del acceso a servicios estratégicos, tales como:

Evaluacion, Estructuracién y Simulacion de Planes de Negocios

Divulgacion
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Respaldo Institucional, contactos

Servicios de Informacion

Formacion Gerencial

Red de Apoyo Tecnolbgico

Consultoria Empresarial

Formacion en Gestion, Tecnologia y Competitividad
Estudios de Competitividad

Exencién de Impuestos Locales

Acceso a Software Especializado

Asesoria en Propiedad Intelectual

Acceso a Fuentes de Financiamiento de la Innovacion
Monitoreo y Ajustes de Planes de Negocios
Busqueda de Inversionistas

Redes de Cooperacion

Valoracion de Empresas

Biblioteca del Conocimiento
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3. ESTADO DEL ARTE

3.1 EL EMPRENDIMIENTO

El emprendimiento es el proceso de crear o aprovechar una oportunidad y
empefarse en ella superando las limitaciones generales de recursos. Involucra la
definicién, creacion y distribucion de valor y beneficios a individuos, grupos,
organizaciones y a la sociedad en general. Es una proposicion de valor a largo

plazo y un flujo de caja duradero. Principalmente es un acto creativo”.

3.1.1 Laculturadel espiritu empresarial

La cultura es la programacion mental colectiva de una comunidad en un ambiente
especifico®. La cultura puede abarcar a un nimero de personas que estan
condicionadas por similares experiencias educativas y condiciones de vida.
Cuando se habla de cultura de un grupo, una region, nacién o empresa se hace
referencia al conjunto de valores creencias, convicciones e ideas que ese grupo
ha adquirido a lo largo de sus experiencias y que hacen parte de su vida. También

es necesario tener en cuenta que dentro de esas culturas existen personas o

* GUILLERMO ARENAS SELEEY, Emprendedores; Una propuesta de formacién y apoyo, 2004
® HOFSTEDE G. Cuture’s Consequences: International Differences in Work- Related Values, sage
publications, Beverly Hills 1980.
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grupos de personas con diferencias individuales en alguno o en algunos de los
valores tradicionales de estas.

Las personas y las culturas que han creado grandes y exitosas organizaciones
que han liderado el desarrollo presentan las siguientes caracteristicas®:

» Fuerza Vital: Es la energia, la fuerza, el coraje, dedicacién, emocién por sacar

adelante sus ideas.

= Deseo de superacion y progreso: Es el principio del mejoramiento continuo,

que siempre lleva a buscar un estudio superior en sus actividades.

» Capacidad de identificar oportunidades: Es la aptitud para leer el entorno

social, Econdmico, politico, cultural, etcétera.

» Vision de futuro: Es la capacidad de percibir tendencias y prever lo que va a

ocurrir.

» Habilidad Creadora e Innovadora: Es la destreza para encontrar soluciones a

los problemas de multiples forma.

= Aceptacion y propension al cambio: entendidos como la capacidad de
reaccionar en forma, oportuna y acorde con los nuevos requerimientos que

plantea el entorno.

» [|niciativa: Es la capacidad de anticipar, de hacer algo antes de que lo realicen
otros.

» Libertad/ Autonomia / Autogobierno: Es la posibilidad de tomar dediciones

propias y de asumir responsabilidades de acuerdo a los resultados logrados.

® VARELA RODRIGO, Innovacién Empresarial. Prentice Hall, Segunda edicién 2001
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» Capacidad de toma de decisiones con informacion incompleta: Es la habilidad

para aceptar que el cambio exige decisiones con incertidumbre.

= Conviccion de confianza en sus facultades: Es la actitud de creer en lo que uno

sabe hacer, en sus destrezas, en su conocimiento, en su preparacion.

= Actitud mental positiva hacia el éxito: Entendida como vision de triunfo,

optimismo.

= Compromiso/ Constancia/ Perseverancia: Esfuerzo contindo hacia el logro de
los objetivos.

= Capacidad de realizacion: Es el pragmatismo para efectuar los proyectos.

» Capacidad de control: Capacidad de supervision y de control de recursos

disponibles.

» Liderazgo: Es la capacidad de lograr que mis compafieros acepten mis ideas y

mi accionar por que encuentran en ellas un punto de comunicacion y empatia.

A este conjunto de valores culturales de comportamiento se le denomina “espiritu

empresarial” (Entrepreneurship).

3.1.2 El espiritu empresarial

El emprendimiento desempefia un papel basico en todo proceso de desarrollo
humano y social. Este espiritu saco al ser humano de su primitivo estado y le
proporciono fuego y herramientas, produjo grandes culturas antiguas con todos
sus desarrollos: Fenicia, Egipcia, China, India, Griega, Maya, Azteca, etc..; origino
los grandes exploradores y viajeros: Marco Polo, Cristébal Colén, estimulo las
grandes divisiones territoriales e imperios politicos; modifico los sistemas de
produccion mediante la revolucion industrial y ha vencido las concepciones

estaticas de los sistemas politicos que trataron de acabarlo: el marxismo, el
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capitalismo burocrético y el estatismo. El espiritu empresarial es un suefio de reto,
desarrollo e independencia inmerso en el fondo de los seres humanos; es un
proceso humano que tiene su propio desarrollo en cada persona que decide

asimilarlo y hacerlo su guia, su motor su fuerza impulsora.

El proyecto de investigacién a nivel mundial Global Entrepreneurship Monitor’
Plantea que: El espiritu empresarial es el combustible del crecimiento Econdémico,
del empleo y de la prosperidad; este sumado con la innovacion son los elementos
pivotes de los procesos creativos en la economia. El espiritu empresarial es un
proceso humano muy profundo y permanente, que rejuvenece y da nuevo vigor a
toda la sociedad que lo posea. Al mismo tiempo ofrece beneficios de desarrollo
para el individuo, la empresa y la comunidad como un todo.

Para el individuo ofrece independencia, control sobre su propia vida, creatividad,
expresion personal salud y confianza en si mismo. En las organizaciones,
promover el concepto de empresario producird un incremento en la creatividad y
en la toma de iniciativas y genera dinamismo y alta motivacion. Para la comunidad
ese espiritu empresarial implica un impulso a los procesos de invencién e
innovacion que le dan fortaleza adicional para enfrentar los eventos que depare el
futuro.

En resumen, el espiritu empresarial provee a la comunidad de una posibilidad real
de desarrollo pues le da a la cultura en la cual se mueve esa comunidad: energia,
dinamismo, orientacion al trabajo, variedad, elasticidad, accion, innovacion,
creatividad. Siendo estos los componentes principales de los valores culturales
que caracterizan a los grupos, las regiones y los paises que han logrado el
desarrollo. Y provee ademas a la comunidad de una posibilidad real de control

sobre su propio desarrollo.

"REYNOLDS, P.D. HAY M, Global Entrepreneurship Monitor 1999, Executive report, Kauffman
center for Entrepreneurial Leadership.
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3.1.3 La accién de emprender

Es muy importante distinguir los factores personales que promueven la intencion
de emprender, como la necesidad de logro, la autoeficacia, las capacidades
creativas y la actitud proactiva, de factores externos que empujan a la actuacion
emprendedora, como las condiciones del contexto y los estimulos socioculturales
incluyendo, entre otros, las intervenciones del sector educativo y a la politicas
publicas de promocién empresarial®.

Los factores del contexto son rupturas que provocan la actuacion emprendedora
(perder el trabajo, cambiarse de ciudad, etc.); también se ha demostrado la
importancia de los factores del contexto cuando trabajan, en conjunto, con dos

aspectos claves:

El primero es que el emprendedor perciba la conveniencia y la viabilidad de la
oportunidad que se le presenta; y el segundo es que perciba que tendra éxito con
su emprendimiento porque es capaz de llevarlo adelante y porque el contexto le
ofrece las condiciones para que asi sea.

Los factores determinantes de la actuacién emprendedora -desde la creacién de
una empresa, hasta la innovacién producida por algun emprendedor- conforman
un tejido de conceptos y variables. Aun cuando es dificil definir la secuencia de
los factores determinantes ambientales e individuales, hay suficiente evidencia
gue explica qué hay detras de la accién de emprender.

Al formular politicas, y al disefiar procesos educativos eficaces para animar la
cultura emprendedora con iniciativas individuales y/o colectivas, es necesario
reconocer los factores que producen esta accién ya sean externos o percepciones
subjetivas procurando no solo establecer su diferenciacion cualitativa sino,

ademds, identificar los efectos que producirian sus posibles (multiples)

8 SHAPERO Y SOKOL. Modelo de Actuacién, Veciana 1996
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combinaciones®. Por ejemplo, el surgimiento o desarrollo de un sector productivo
(turismo) ligado a factores de mercado (nuevas demandas de servicios e insumos
para la actividad, mayor poblacion, etc.) o la construccién de grandes obras civiles
( centros turisticos, puentes, redes de carreteras), pueden “ser” 0 “no ser” factores
de contexto que favorecen el surgimiento de oportunidades para los
emprendedores, dependiendo de las politicas regionales que animen primero y
apoyen luego la creacién de emprendimientos que se integren a la cadena de
valor. Con la observacion de casos emprendedores “exitosos”, se puede
comprobar que las presiones del contexto para provocar la creacion de
emprendimientos (cursos, concursos, oferta de recursos, politicas promociénales,
etc.) no producen ningun efecto por si solas sin que los potenciales
emprendedores reconozcan a-priori en si mismos su propia ‘“identidad
emprendedora”. En el sentido contrario, las personas que reconocen su deseo y
voluntad para encarar su profesibn mediante la creacion de su propio
emprendimiento, necesitan condiciones ambientales que propicien la
materializacion de sus intenciones para emprender. El contexto no empuja, por si
mismo, a que los emprendedores emprendan. El proceso de la actuacion

emprendedora se basa, siempre, en la intencién de actuar como tal*°.

3.1.4 Origen emprendedor

El entrepreneurship o emprendedorismo es el campo de estudio acerca de los
aspectos psicosociales y econdmicos vinculados al emprendedor y a la naturaleza
de los eventos emprendedores, se esta intentando encontrar las caracteristicas de
personalidad que expliqguen como promover emprendimientos exitosos y como
prevenir sus factores del fracaso. Sin embargo, frecuentemente so6lo es posible

formular un estereotipo suficientemente comprensivo para describir un perfil

® KRUEGUER. Modelo de Intencién, Reitan 1996
1 DEHTER, Mario. Cambio y Desarrollo Organizacional. www.justoahora.com
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"universal" de emprendedor que pueda servir, a su vez, para contrastarlo con los
perfiles “clasicos” de los gerentes o administradores de empresas.

Otras lineas de investigacion, estan redireccionando el conocimiento sobre el
entrepreneurship con actitudes mas cercanas a la utilizacién del sentido comun;
es decir, aceptando que no hay un perfil estereotipado, sino muchos perfiles que
corresponden a diferentes personalidades, en diferentes contextos, con diferentes
necesidades y expectativas. En principio, consideran que la creacion de empresas
comerciales es un proceso que involucra, ademas de capacidades y recursos, a
las intenciones y a las necesidades de encontrar opciones alternativas para la
propia carrera profesional del emprendedor (el individuo, equipo, o institucion). Si
bien es posible asegurar que la identidad emprendedora se basa en las cualidades
de la personalidad del individuo formada durante los primeros afios, cabe esperar
que al facilitar experiencias de aprendizaje apropiadas se pueda ayudar a las
personas y a sus instituciones- a desarrollar sus cualidades emprendedoras y a
crear sus propios emprendimientos con razonables expectativas de éxito.

El proceso dado por las influencias de los estimulos del contexto ambiental y la
auto percepcion de la identidad del individuo, es bastante conocido a partir de
investigaciones de la psicologia, la sociologia, la pedagogia y la economia:
Siempre son necesarios ambos factores, algo que estimula y alguien que acepta y
aprovecha ser estimulado; sin embargo los estimulos no siempre provocan los
mismos resultados en todas las personas, ya que la respuesta definitiva depende
de las peculiaridades personales de cada individuo; por ello se deben considerar
también las caracteristicas de las cadenas de valor del contexto donde la persona

es estimulada.

3.2 FOMENTO DEL EMPRESARISMO

La actual situacién de Colombia exige la puesta en marcha de acciones proactivas
que contribuyan en la gestacion y el desarrollo de un nuevo modelo socio-

econdémico donde se asuma una posicion de acompafiamiento a los procesos de
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creacion de empresas y donde los mismos ciudadanos sean quienes enfrenten el
reto de proponer nuevas soluciones que contribuyan al resurgimiento de

Colombia.

Los programas que fomentan el empresarismo son diversos y generalmente estan
apoyados por entidades gubernamentales, la mayoria son desarrollados por
universidades o centros de enseflanza formal. Son realizados de manera
presencial y algunos se soportan en plataformas de e-learning, a continuacion se

presenta un panorama de ellos:

3.2.1 Cétedrade creacion de empresas con impacto nacional y futuro
internacional (CEINFI)

Es un curso para el desarrollo de mentalidad empresarial creado por la
Universidad ICESI en el Centro de Desarrollo del Espiritu Empresarial. Tiene una
intensidad de 64 hrs. (48 hrs. presénciales y 16 hrs. de asesoria). El programa
esta dirigido a estudiantes universitarios y se implementa en todas las

universidades que lo desean.

La catedra CEINFI es un programa apoyado por el Ministerio de Comercio
Exterior, Industria y Turismo, que busca promocionar el espiritu empresarial,
(apoyando integralmente el proceso de creacion de nuevas empresas por
colombianos), crear empresas innovadoras y creativas de impacto nacional con
futuro internacional, articular el programa de emprendedores con diferentes
programas de gobierno de apoyo a las pymes.

El curso de desarrollo de la mentalidad empresarial busca motivar, capacitar y
formar a los estudiantes en el desarrollo de una accién creativa que les permita
actuar con espiritu empresarial en todas sus actividades vitales y muy
particularmente en los procesos de: a) Concepcidn, disefio, andlisis y montajes de
una empresa nueva, b) Reorientacion y crecimiento de una empresa existente;

con el propdsito de contribuir al desarrollo social y econémico del pais.
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Al finalizar el curso el estudiante esta en capacidad de:

= Formular un conjunto de objetivos, metas, estrategias y tacticas sobre su futuro

como empresario y como miembro de la sociedad colombiana.

= Identificar multiples, variadas e inusuales ideas de negocio que satisfagan
necesidades y deseos; que solucionen problemas del entorno y que

aprovechen las tendencias a las que el mundo contemporaneo se enfrenta.

= Construir una oportunidad de negocio a través del andlisis de los elementos

claves que la componen.

= Determinar en calidad, cantidad y valor los distintos recursos necesarios para

establecer una nueva empresa.

= Evaluar las ventajas y desventajas que una nueva empresa tiene, y tomar la

decision sobre su iniciacion.

= Explicar los factores claves para la gestion de una empresa en nacimiento.

3.2.2 Cétedravirtual de creacién de empresas de base tecnoldgica

Esta alojada en el sitio www.senavirtual.edu.co es patrocinada por el Ministerio de
Comercio, Industria y Turismo y la Corporacion Andina de Fomento (CAF), y el
SENA. Esta dirigido a estudiantes de Instituciones de Educacion Superior,
profesionales vinculados a empresas que pertenecen a Camaras de Comercio,
Agremiaciones, Incubadoras de Empresas y personal vinculado al SENA.

El curso virtual busca desarrollar competencias para generar iniciativas de
empresas de base tecnoldgica que tengan un enfoque exportador con calidad y
competitividad acordes a los parametros de los mercados internacionales. La
Incubadora de empresas de Base Tecnologica de Antioquia es la entidad
Coordinadora y Operadora del proyecto. Al culminar exitosamente la catedra los
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alumnos cuentan con un Plan de Negocios de una iniciativa empresarial,

perdiéndoles concursar en una de las siguientes alternativas:

= Participar, previo cumplimiento de los respectivos requisitos, en las

convocatorias que otorgan recursos de capital semilla o de cofinanciacion.

= Preincubacion por la Incubadora de Empresas de Base Tecnoldgica de

Antioquia, a los tres mejores planes de Negocios.

3.2.3 Fondo de Fomento para el Emprendimiento (FFE). PARQUESOFT

Su objetivo es el de guiar el proceso de transferencia de tecnologia desde los
laboratorios hacia las comunidades de desarrollo en ParqueSoft, observando
sus necesidades para la apropiacion de soluciones reales desde las

perspectivas tecnoldgicas mundiales.

Sus objetivos especificos son:

= Coordinar los planes de divulgacion y acompafiamiento para la realizacion de
la transferencia tecnoldgica desde los laboratorios de I[+D hacia las

comunidades de desarrollo.

= Propiciar, establecer y mantener canales de comunicacién con las
comunidades de desarrollo (clusters) que permitan identificar problemas
concretos y soluciones reales a los mismos como mecanismo de soporte y

orientacion tecnoldgica provisto por los laboratorios de 1+D.

= Proponer y apoyar la definicion de estandares tecnolOgicos a ser adoptados

por ParqueSoft como tecnologia base para empoderar los emprendimientos.

» Brindar apoyo académico y practico a las actividades ejecutadas dentro de las

estrategias de empoderamiento tecnoldgico a las comunidades de desarrollo.
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= Establecer y coordinar las relaciones de investigacion y apropiacion
tecnolégica desde los fabricantes de tecnologia hacia la comunidad de

desarrolladores de ParqueSoft

3.2.4 LaUniversidad Virtual Empresarial (www.ruv.itesm.mx)

Es un sistema de capacitacion de la Universidad Virtual del Tecnoldgico de
Monterrey para la educacion en el trabajo. El sistema es flexible en tiempo y
espacio, se ofrece en Latinoameérica a través de cursos y programas educativos
por medios electrénicos (sistema satelital e Internet) con la intervencion de
equipos multidisciplinarios, integrados por instructores, asesores instruccionales,
coordinadores de programas y productores. Las areas tematicas que se ofrecen
son: cultura organizacional, planes de negocio, desarrollo sostenible,

comercializacion, finanzas, productividad, y computacion.

3.2.5 CulturaE

Es un programa promovido y financiado por la Alcaldia de Medellin que busca
promover la cultura del emprendimiento, la constitucion y desarrollo de nuevas
empresas que respondan a las necesidades del mercado y a las dinamicas de las
cadenas productivas regionales con mayores potencialidades econdmicas,
valiéndose de la capacidad de innovacion de sus emprendedores vy
emprendedoras.

Este proyecto tiene entre otras actividades, la realizacion de concursos de planes
de negocios como estrategia para fortalecer la creacion de empresas en los

sectores estratégicos de la ciudad.
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Dentro de este programa existen semilleros de emprendimiento que son espacios
de aprendizaje organizados por la Alcaldia de Medellin, en los que los estudiantes

de décimo y once grado, pueden desarrollar su capacidad de emprendimiento.

3.2.6 Red del oriente colombiano para el emprendimiento

R.O.C.E actualmente es una red de organizaciones publicas y privadas que se
encuentra en proceso de formacion en Bucaramanga, su objetivo general es el
fortalecimiento de los procesos de emprendimiento del oriente colombiano a través
de varios de sus miembros, en los que se incluye la Corporacién esta formada por
las siguientes organizaciones relacionadas con el proceso de creacion de
empresas: ECOPETROL ICP, UIS, UNISANGIL, UPB, UTS, UNAB, SENA,
UNICIENCIA, CAVIPETROL, ADEL CORPLAN, CARCE SANTANDER, CAMARA
DE COMERCIO DE BUCARAMANGA, FONDO REGIONAL DE GARANTIAS,
CAJASAN, CBE, MEBU.

Las areas de desempefio de la red son:

» La sensibilizacién: que se refiere al empoderamiento del emprendimiento en

la regidn y a la promocion interinstitucional de la cultura emprendedora.

» La formacion: que comprende la unificacion de criterios metodoldgicos y

teméaticos sobre emprendimiento.

= La |Investigacion: que abarca la conceptualizacion del emprendedor
santandereano, el tamizaje de necesidades regionales en emprendimiento y

los fenbmenos empresariales de la region.

» La creacion de empresas: esta area comprende la identificacion de
oportunidades empresariales en la regién, los espacios para la generacion de
ideas y planes de negocio, el apoyo en la busqueda de financiacién, el
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acompafiamiento en la vida empresarial del emprendedor y la

internacionalizacion de las ideas y empresas

4. TEORIA INTERNET

4.1 INTERNET

El Internet, algunas veces llamado simplemente "La Red", es un sistema mundial
de redes de computadoras, un conjunto integrado por las diferentes redes de cada
pais del mundo, por medio del cual un usuario desde cualquier computador
puede, en caso de contar con los permisos apropiados, acceder a informacion de
otra computador y poder tener inclusive comunicacion directa con otros usuarios
en otras computadoras.

Las redes que forman parte de Internet son de muy diversa indole, propésito y
tamafo. Hay redes publicas y privadas; locales, regionales e internacionales;
institucionales, educativas, universitarias, dedicadas a la investigacion, al
entretenimiento, etc.

Los computadores integrados en las redes que forman la red de redes son
capaces de comunicarse entre si porque todos ellos utilizan el mismo idioma: los
protocolos de comunicacion TCP/IP. Un protocolo de comunicacion es un conjunto
de convenciones que determinan cémo se realiza el intercambio de datos entre
dos computadores o programas. EIl protocolo utilizado por todas las redes que

forman parte de Internet es el denominado TCP/IP, siglas que en realidad
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corresponden a dos protocolos distintos: TCP (Transmission Control Protocol), el

protocolo de control de transmision, e IP (Internet Protocol), el protocolo Internet**.

4.1.1 Historiade Internet

En 1969 nace la red ARPANET (Advanced Research Projects Agency) financiada
por el departamento de defensa de los Estados Unidos con el objetivo de conectar
computadores distantes de forma flexible y dinamica. Esta red comunicaba los
computadores del Pentagono con los de las numerosas Universidades que en
aguellos momentos trabajaban para él. Ya a principios de los afios 80 la red
ARPANET conectaba unos 100 computadores que servian como lenguaje de
comunicacion la familia de protocolos TCP/IP. Pronto surgieron otras redes
independientes como la CSNET (Computer Science Network) y la MILNET (red
militar del departamento de defensa) que utilizaron los protocolos TCP/IP para

interconectar sus equipos.

En 1983 se interconectaron las tres redes ARPANET, CSNET y MILNET naciendo
la red de redes: INTERNET. La esencia de la operacion fue el protocolo TCP/IP, la
clave que permitiria comunicarse con computadores de diferentes entornos con
UNIX, MS-DOS o MacOS.

En 1986 naci6 la red NSFnet (National Science Foundation) para poder facilitar el
acceso de toda la comunidad cientifica americana a cinco grandes centros de
super computarizacion. Esta red privada se convirti6 en la espina dorsal de
Internet.

Ante el caracter abierto de esta red, surgieron muchas conexiones sobre todo por

parte de las universidades. A finales de los afios 80, Internet crecid

1 http://www.vectoraula.com/articulos/color/ Bases para el disefio y evaluacién de
proyectos de Comunicacion digital.
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exponencialmente en lo que a redes conectadas se refiere, de computadores o de
trafico.

Los paises con conectividad total a Internet aumentaron y el tipo de usuario de la
red comenzé a hacerse mas diverso.

El porcentaje de usuarios del ambito comercial y empresarial crecié rapidamente.

En 1992 Internet conectaba mas de un millon de "hosts" (computadores "madre”
que daban acceso a los usuarios finales) y enlazaba méas de 10.000 redes de 50
paises.

En 2004, el nimero de "hosts" conectados alcanzo los doscientos treinta y tres
millones y se llegaron a integrar 120.000 redes en el 90% de todos los paises lo

que comprende unos 938,710, 929 habitantes del planeta.

INTERNET HOSTS (Millones) Ao Nimero de hosts
1980 100
400 19434 1.000
1987 10.000
350 - 1939 100.000
p/ 1992 1.000.000
300 7 1993 1.313.000
250 / 1994 2217000
1995 4,852,000
200 /‘ 19496 5472000
/J 1997 16.148.000
150 1995 29.670.000
/ 1998 43.230.000
100 2000 72,393,002
50 . // 2001 109.574.428
e 2002 147344723
Il o o+ + o P 2003 171,638,207

n 104
SFELIFSEESE S LSS = Erer—
? Jul 2005 353.284 187

Figura 2. Comportamiento para la conexién de hots a nivel mundial.*Fuente: Eurostat julio 2006
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WWW (World Wide Web), es una poderosa herramienta que, a través de
programas hechos en Hipertextos y graficos, permite moverse de un documento a
otro con un click. EI componente mas usado en el Internet es definitivamente el
Web. Su caracteristica sobresaliente es el texto remarcado, un método para
referencias cruzadas instantaneas o hipervinculos. En la mayoria de los sitios
web, ciertas palabras aparecen en texto de otro color diferente al resto del
documento. Por lo general, este texto es subrayado. Al seleccionar una palabra o
frase, se transfiere al usuario al sitio o pagina relacionada con esa frase. En
algunas ocasiones hay botones, imagenes, o porciones de imagenes que pueden
activarse mediante un clic. Usando el web, se tiene puede tener acceso a
millones de paginas de informacion. La exploracion se realiza por medio de un

software especial denominado browser o explorador.

4.2.1 Pagina Web

Una pagina de Internet o pagina Web es un documento electronico que contiene
informacion especifica de un tema en particular y que es almacenado en algin
sistema de cOmputo que se encuentre conectado a Internet, de tal forma que este
documento pueda ser consultado por cualquier persona que se conecte a lared y
que cuente con los permisos apropiados para hacerlo. Una pagina Web es la
unidad basica del World Wide Web que tiene la caracteristica peculiar de que el
texto se combina con imagenes para hacerlo dindmico permitiendo ejecutar
diferentes acciones. Accionando la seleccibn de texto remarcado o de las
imagenes es posible dirigirse a otra seccién dentro del documento, abrir otra
pagina Web, iniciar un mensaje de correo electrénico o transportarse a otro Sitio
Web totalmente distinto a través de sus hipervinculos. Estos documentos pueden

ser elaborados por los gobiernos, instituciones educativas, instituciones publicas o
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privadas, empresas o cualquier otro tipo de asociacion, y por las propias personas

en lo individual.

4.2.2 Sitio Web

Es un conjunto de archivos electronicos y paginas Web referentes a un tema en
particular, que incluye una pagina inicial de bienvenida, generalmente denominada
home page o index, con un nombre de dominio y direccion en Internet especificos.
El Sitio Web no necesariamente debe localizarse en el sistema de computo de un
negocio propio. Los documentos que lo integran pueden ubicarse en un equipo en
otra localidad, inclusive en otro pais. El Unico requisito es que el equipo en el que
residan los documentos esté conectado a Internet. Este equipo de cdmputo o
Servidor Web, como se le denomina técnicamente, puede contener mas de un
sitio Web y atender concurrentemente a los visitantes de cada uno de los
diferentes sitios. Al igual que los edificios, oficinas y casas, los Sitios Web
requieren de una direccidn particular para que los usuarios puedan acceder a la
informacion contenida en ellos. Estas direcciones son los URL (por sus siglas en
inglés Uniform Resource Locator). Los nombres de los sitios Web obedecen a un
sistema mundial de nomenclatura y estan regidos por el ICANN (Internet
Corporation for Assigned Names and Numbers). Pueden ser de diversos generos,
entre los que destacan los sitios de negocios, servicio, comercio electrénico en

linea, imagen corporativa, entretenimiento y sitios informativos.

4.2.3 Portal

Un portal es un lugar central desde el que se puede poner todo tipo de informacion
a disposicién de un publico muy diverso. Los portales se pueden dividir en dos
clases principales: portales de informacion de empresa y portales de gestion de
contenido. En la mayoria de los casos, se deberdn combinar las dos

implementaciones para satisfacer todas las necesidades de un negocio.
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4.2.3.1 Los Portales de Informacion de Empresa

Estan destinados principalmente a consolidar una gran cantidad de informacién de
origenes diversos en una sola pantalla. Los usuarios de esta informacion no
suelen publicar en este tipo de portal, sino que mas bien son los consumidores de
la informacion que otros han preparado y publicado. Por ejemplo, un portal

corporativo que ofrezca acceso a:

= Anuncios de programas corporativos, eventos, informes trimestrales de

ganancias, etc.

» Informes que permiten a los usuarios adquirir informacion y/o tomar decisiones

clave para su negocio.
» Noticias y cotizaciones procedentes de servicios de contenido de mediacion.

= Disponibilidad de herramientas de correo electrénico, calendario, planificacion

de reuniones y otras aplicaciones de gran uso en los negocios.

= Acceso a portales mas pequefios creados y mantenidos por departamentos

independientes dentro de la compaifiia.

La presentacion de esta informacién suele contar ademas con los servicios tipicos
de los portales, como la personalizacion (posibilidad de los usuarios de especificar
su propio contenido de una pagina), ademas de un sistema de busqueda
sofisticado para ayudar a los usuarios a localizar rapidamente informacion
importante. Un portal de informacion de empresa puede soportar miles de usuarios
0 solo unos pocos. Yahoo! es un ejemplo de un portal de informacion de empresa
de uso habitual que proporciona datos actualizados al minuto procedentes de
instituciones financieras, servicios meteorologicos y otros origenes en todo el

mundo.
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4.2.3.2 Los Portales de Gestién de Contenido

Estan diseflados para mejorar el acceso y el uso compartido de la informacién. En
un portal de gestiébn de contenido, las funciones de publicacién en autoservicio
permiten a los usuarios finales publicar y compartir cualquier tipo de documento o
contenido Web con otros usuarios, incluso los mas distantes geograficamente. Por
ejemplo, en un grupo de desarrollo que conste de ingenieros, gestores de
productos e ingenieros de control de calidad que trabajen en ubicaciones
dispersas por todo el mundo. Cada uno tiene documentos que necesita compartir
con los miembros de su propio equipo y con los de otros grupos. Practicamente
todos los usuarios pueden agregar documentos al portal, determinados usuarios
tienen privilegios para modificar los documentos producidos por otros usuarios o
grupos. Contrariamente a los portales de informacion de empresa, en este tipo de
portal la mayor parte de los usuarios tienen la capacidad de publicar y recuperar

informacion dentro del marco del portal.

Los usuarios de un portal de gestion de contenido suelen necesitar servicios

como.

» Capacidades de bloqueo y liberacion de bloqueo, para que los usuarios no
sobrescriban los cambios efectuados por otros.

= Control de versiones, para poder conservar 0 sobrescribir las versiones

sucesivas de un elemento determinado.

» Mecanismo de seguridad para la proteccion del contenido ante visualizaciones

0 manipulaciones no autorizadas.

* Flujo de trabajo, que establece un proceso mediante el cual un documento o

una solicitud se transmite entre los usuarios.
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= Mecanismos de organizacion para crear una estructura de contenido que el

usuario del portal pueda examinar de forma facil.

Esta lista de servicios no se aplica solo a los portales de gestion de contenido,
sino que algunos de ellos también pueden resultar Gtiles para los creadores de

portales de informacién de empresa*?.

4.2.4 HOSTING

El hospedaje o Hosting se refiere al computador, comiunmente denominado
servidor, donde los usuarios se conectan para acceder a diversos servicios, tales
como email y Web Sites, por ejemplo. La rapidez y funcionamiento del mismo (y
de una pagina Web) depende del servidor, el sistema operativo utilizado y el

ancho de banda del data center, entre otras cosas.

El servicio de Web Hosting consiste en el almacenamiento de datos, aplicaciones

o informacion dentro de servidores disefiados para llevar a cabo esta tarea.

4.2.5 DIRECCION IP Y NOMBRE DE DOMINIO

Todo computador conectado a la red Internet tiene que estar identificado de forma
inequivoca con respecto al resto de computadores. Si no fuera asi, no podrian
comunicarse unos con otros. Es lo mismo que sucede con las direcciones postales
0 con los numeros de teléfono: han de ser Unicos y exclusivos para cada usuario.
Los computadores conectados a Internet se identifican mediante lo que se
denomina Direccion IP. Las direcciones IP estan formadas por cuatro numeros
separados por puntos, cada uno de los cuales puede tomar valores entre 0 y 255.
Por ejemplo, 195.55.149.15 Ademas de la direccion IP, los computadores

12 http://www.guiaweb.gob.cl/caso.htm implementar un Sitio Web Estudio de un caso de ejemplo
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conectados a Internet pueden también identificarse por lo que se llama nombres
de dominio. Los nombres de dominio se construyen de acuerdo a una estructura
jerarquica y estan formados por palabras separadas por puntos. Esto permite que
sean mas faciles de recordar y que ademas pueda deducirse la situacion
geografica del computador, a quién pertenece o el propésito del mismo. Paises
como el Reino Unido (uk) y Japdn (jp) utilizan una estructura jerarquica diferente

ya que utilizan sus iniciales antes del domino global por ejemplo: www.bbc.uk.com.

Dominios de
Primer nivel

Globales Por Pais

.net .com .org .l .mx .es .co

Figura 3. Nombres de dominio

Para conectarse con un computador remoto y utilizar un determinado servicio de
Internet es necesario conocer la direccion IP o el nombre de dominio del
computador que presta ese servicio. La direccion IP y el nombre de dominio
pueden utilizarse indistintamente para conectar con un computador remoto
porque, en el fondo, se conozca o no el niumero, detras de cada nombre de

dominio hay siempre una direccion IP.

4.3 SERVICIOS DE INTERNET

4.3.1 Correo Electréonico

El e-mail, o correo electronico, es uno de los servicios mas usados en Internet,
gue permite el intercambio de mensajes entre las personas conectadas a la red de
manera similar al correo tradicional. Utiliza el protocolo de comunicacion TCP/IP.

Basicamente es un servicio que nos permite enviar mensajes a otras personas de
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una forma rapida, barata y comoda. Gracias a la aparicién de aplicaciones de
correo electrénico para PC's y Mac's es posible intercambiar no sélo mensajes
personales, sino también todo tipo de archivos, lo que facilita el trabajo en grupo a
distancia. Es uno de los medios de comunicacion de mas rapido crecimiento en la

historia de la humanidad.

4.3.2 Listas de correo

Las listas de correo fueron creadas para que las personas con intereses comunes
puedan discutir sobre un topico en especifico a través del correo electronico. Para
ingresar a una lista de correo sélo se necesita enviar un mensaje al administrador
de una lista de preferencia. Cuando la solicitud es procesada (minutos), el
administrador envia un mensaje indicando que la inscripcidon esta lista, junto con
las instrucciones y reglas. Una vez hecho esto automaticamente cualquier
mensaje que envie algun participante, y por supuesto el interesado es posible

enviar mensajes a las personas inscritas.

4.3.3 Grupos de noticias

Los grupos de noticias o News son el sistema mas sencillo para localizar
colectivos y personas relacionadas con los mismos intereses. Son grupos de
debate o trabajo en grupo organizados tematicamente que tratan cualquier tema
gue se imagine. Es algo similar a las listas, pero con la diferencia de que los
mensajes no son depositados en su buzén de correo, sino en un tablon publico
que se puede mirar cuando se desee. Mediante el programa correspondiente, se
pueden expresar libremente cuestiones relacionadas con el grupo. También hay
grupos donde el moderador filtra la informacién. Existen entre 4000 y 5000 grupos
tematicos, algunos de los cuales son mantenidos por empresas privadas a las
cuales se les paga una cuota para recibir estas noticias. Hay diferentes "lectores

de News" que permiten visualizar los ultimos articulos enviados.
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4.3.4 Foros de Discusion

Servicio automatizado de mensajes, a menudo moderado por un propietario, en el
cual los suscriptores reciben mensajes dejados por otros suscriptores por un tema

dado. Los mensajes se envian por correo electrénico.

435 FTP

FTP permite conectarte a un sistema remoto y transferir archivos al computador
(download) o del computador al sistema remoto (up load). A muchos de los sitios
de FTP se puede acceder de forma andnima, es decir sin una cuenta para poder

entrar.

436 IRC

El IRC es un sistema que permite "charlar" interactivamente con varias personas a
la vez, sin importar que éstas se encuentren en regiones fisicamente distantes.
Comunmente se le conoce como un simulador de radio de banda civil (CB) de
tamafo mundial, al igual que el CB existen canales por los que se comunican las

personas que quieren hablar acerca de un tema en especial.

4.3.7 Buscador

Es un conjunto de programas coordinados que se encargan de visitar cada uno de
los sitios que integran el Web, emplean sus propios hipervinculos contenidos en
las paginas Web para buscar y leer otros sitios, crean un enorme indice de todas
las paginas que han sido leidas y registradas, llamado comunmente catalogo, y
mantienen una copia actualizada de toda esta informacién, luego presentan las
direcciones en Internet como resultado de las peticiones de busqueda solicitadas

por las personas que usan este servicio.
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5. DISENO DE INTERFASES WEB

Internet es un medio riquisimo tanto en posibilidades como en contenidos. La
competitividad existente en la red de redes es enorme debido entre muchas
razones a la relativa pequefa inversion que requiere el crear un website. El
disefio web va mas alla del disefio grafico, influyen en él multitud de factores que
limitan las posibilidades del disefio, pero también otros que afiaden interactividad y
funcionalidades a una pagina web que no tiene un cartel, folleto o revista. Un buen
disefio deberd ser comprensible, facil de usar, amigable, claro, intuitivo y de facil
aprendizaje para el usuario. Para poder asegurar que un disefio cumple con estos
requisitos es imprescindible la adopcion de técnicas, procedimientos y métodos
gue aseguren empiricamente la adecuacién del disefio a las necesidades,

habilidades y objetivos del usuario.

5.1 ¢QUE ES UNA INTERFASE DE USUARIO?

Una interfase humana es la suma de los intercambios comunicativos entre el

computador y el usuario. Es lo que presenta informacién al usuario y recibe
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informacion de usuario. En otras palabras es cuando una persona utiliza una
herramienta o interactla con cualquier sistema, existe un punto de contacto entre
el sistema y la persona, por donde se transmite la informacion entre ellos, este
espacio comun donde se comunican las dos partes es lo que llamamos interfase.
En los productos informaticos la interfase de usuario es el medio por el cual el
programa le comunica el usuario el estado actual del sistema, los cambios
producidos, los datos que él desea obtener, etc., en un lenguaje conocido.
También es donde el usuario ingresa las acciones para que el programa las

procese y despliegue el resultado™.

5.2 IMPORTANCIA DE LA INTERFASE DE USUARIO

Méas alla de la excelencia técnica del programa, si al usuario le es dificil
comprender los datos que se le presentan, no le resulta intuitivo y sencillo
conseguir el resultado deseado, encuentra complicada su estructura de opciones,
todos los esfuerzos realizados en el desarrollo del programa seran en vano. El
programa generara rechazo, o requerira que los usuarios se adapten a él, lo que

nos acarreara el aumento de los costos de produccién.

» Usabilidad: la usabilidad en un sistema, es la medida de su utilidad, facilidad e
uso, facilidad e aprendizaje y apreciacion para una tarea, un usuario y un
contexto dado. El equilibrio que exista entre estas medidas esta relacionado

con el usuario, la tarea y el contexto.

» Funcionalidad: la funcionalidad es la capacidad que tiene una herramienta para

ayudar a cumplir las tareas especificas.

'3 http://www.vectoraula.com/articulos/color/ Guias para el disefio y evaluaciéon de proyectos de
Comunicacién digital
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= Facilidad de uso: La facilidad de uso esta en relacibn con la eficiencia o

efectividad, medida como velocidad o cantidad de posibles errores.

» Facilidad de aprendizaje: Es una medida del tiempo requerido para trabajar con
cierto grado de eficiencia en el uso de una herramienta y alcanzar un grado de
retencion de estos conocimientos luego de alguan tiempo de no usar la

herramienta o sistema.

= Apreciacion: Es una medida de las percepciones, opiniones, sentimientos y
actitudes generadas en el usuario por la herramienta o sistema; una medida, si

se quiere, de su seduccion o elegancia.

53 ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

La arquitectura de la informacién es el conjunto de métodos y herramientas que
permiten organizar los contenidos, para que puedan ser ubicados y utilizados de
manera especifica tanto por desarrolladores como por disefiadores. Cumple sus
objetivos cuando un usuario entra por primera vez al sitio y puede reconocer de
forma simple y directa la informacion que busca y a quién pertenece el sitio.
Ademas de esto, la correcta arquitectura de la informacion beneficia a quienes
producen el sitio ya que pueden ubicar nueva informacion en los contenidos sin
tener que crear nuevas estructuras, disminuyendo los tiempos de produccién para

incorporar nuevas propuestas al sitio sin tener que partir de cero.

53.1 La Estructura

57



Es la forma que tendra el Sitio Web en términos generales con sus secciones,
funcionalidades y sistemas de navegacion. No considera ni incluye elementos
gréficos. Dado lo anterior, cuando se habla de la estructura se refiere basicamente
a cudl serd la experiencia que tendra un usuario cuando accede al sitio. De esta
manera se puede determinar donde estaran ubicados los servicios interactivos
(buscador, sistemas de encuestas, areas de contenidos). La estructura de un
conjunto de paginas web es muy importante, ya que una buena estructura
permitird al lector visualizar todos los contenidos de una manera facil y clara,
mientras que un conjunto de paginas web con una mala estructura producira en el
lector una sensacion de estar perdido, y no encontrara rapidamente lo que busca y

terminando por abandonar el sitio.

5.3.1.1 Jerarquica

La estructura jerarquica, es la tipica estructura de arbol, en el que la raiz es la hoja
de bienvenida, esta hoja se puede también sustituir por la hoja de contenido, en la
gue se exponen las diferentes secciones que contendra el sitio. La seleccién de
una seccion conduce a una lista de subtemas que pueden o no dividirse. Este tipo
de organizacion permite al lector conocer en qué lugar de la estructura se
encuentra, ademas de saber, conforme se adentra en la estructura que asi obtiene
informacion mas especifica y que la informacion general se encuentra en los

niveles superiores.




Figura 4. Estructura Jerarquica

5.3.1.2 Lineal

La estructura lineal es la mas simple de todas, la manera de recorrerla es la
misma que si estuviésemos leyendo un libro, de manera que estando en una
pagina, podemos ir a la siguiente pagina o a la anterior. Esta estructura es muy Uutil
cuando se desea que el lector siga un camino fijo y guiado, ademas impide que se
distraiga con enlaces a otras paginas. Por otra parte podemos causar a lector la
sensacion de estar encerrado si el camino es muy largo o poco interesante. Este
tipo de estructura seria valido para tutoriales de aprendizaje o tours de visita

guiada.

i
f
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Figura 5. Estructura Lineal

5.3.1.3 Lineal con jerarquia

Este tipo de estructura es una mezcla de la dos anteriores, los temas y subtemas
estan organizados de una forma jerarquica, pero se puede leer todo el contenido
de una forma lineal si se desea. Esto permite tener el contenido organizado
jerarquicamente y simultaneamente poder acceder a toda la informacion de una
manera lineal como si se leyera un libro. Esta guia sigue basicamente este tipo de

estructura.
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Figura 6. Estructura Lineal con jerarquia

5.3.14 Red

La estructura de red es una organizacion en la que aparentemente no hay ningun
orden establecido, las paginas pueden apuntarse unas a otras sin ningun orden
aparente. Este tipo de organizacion es la mas libre, pero también es la mas
peligrosa ya que si no se informa al lector de en donde se encuentra, puede
perderse o puede no interpretarla, dificultando encontrar lo que anda buscando o
no llegar a ver lo que le queremos mostrar. Por eso es muy recomendable asociar
la estructura de las paginas con alguna estructura conocida, como por ejemplo la

de una ciudad.

Figura 6. Estructura en Red

5.4 SISTEMAS DE NAVEGACION

Una vez definida la estructura de navegacion, la tarea siguiente consiste en

generar los sistemas de acceso a dichos contenidos en el Sitio Web. A través de
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estos, los usuarios podran avanzar por sus diferentes areas, sin perderse. En la

generacion de dichos sistemas se debe atender a dos elementos que seran muy

importantes:

Textual: se refiere a que la navegacion se hard a traves de elementos
concretos, tales como menus, guias, botones y otros elementos que deben ser
claramente distinguibles dentro de la interfase. Para generarlos se debe
conseguir que cada uno de ellos represente claramente la funcién para la que
fueron designados y no dejar lugar a dudas sobre su funcién ni sobre la accién
que desarrollaran al ser usados. Es decir, un botdén debe parecer tal y no solo
un parche de color sobre la pantalla. Adicionalmente, es muy importante que
las palabras escogidas para indicar acciones, sean claras y precisas. En este
sentido, si un botén necesita ser explicado, es mejor desecharlo y buscar otra

solucioén.

Contextual: es todo lo referido a como se presenta la informacién, utilizando
para ellos elementos basados en texto, graficos o bien de entorno. Los
elementos relevantes en este caso, seran todos aquellos que permiten mostrar
la navegacion en la pantalla. Entre ellos, la grafica utilizada, la redaccion de los
textos que se muestran e incluso el nombre del dominio (URL) que permitira

gue el usuario sienta que estéa en el lugar indicado.

5.4.1 Caracteristicas de los Sistemas de Navegacion

Al generar el sistema de navegacioén, se deben tener en cuenta las siguientes

caracteristicas:

Consistente: el sistema debe ser similar en todo el sitio, en lo referido a su

ubicacién y disposicion en las paginas.
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= Uniforme: el sistema debe utilizar similares términos con el fin de que el
usuario que lo vea en las paginas, confie en que sus opciones llevan siempre

hacia los mismos lugares dentro del sitio.

= Visible: el sistema debe distinguirse claramente dentro del sitio, con el fin de
que el usuario cuente con él, como si se tratara de una guia permanente en el

area en gue se encuentre del sitio.

55 TAMANO DE LAS PAGINAS

No se deben hacer paginas de tamafio mayor a una pantalla y media. De esta
manera se evitaran problemas como el excesivo uso del scroll y se facilitara la
lectura de las paginas. Las paginas de tamafio una pantalla y media son comodas
de leer y no saturan al lector con demasiada informacién. Si necesita poner gran
cantidad de texto escrito que ha de leerse completo, es recomendable hacer una
Gnica pagina larga. Es menos molesto hacer scroll a lo largo de una ventana que

seguir un enlace a la siguiente parte del documento.

56 IMPLEMENTACION Y LANZAMIENTO

En la implementacion del sitio es recomendable utilizar estandares (HTML,
XHTML) para asegurar la futura compatibilidad y escalabilidad del sitio. Esto se
debe a que, aunque puede ser tentador utilizar tecnologias propietarias, el
panorama tecnoldgico puede hacerlas desaparecer o cambiar en poco tiempo.
Igualmente es recomendable separar en la implementacion contenido de estilo,
mediante el uso de hojas de estilo (CSS) del lado del cliente y uso de bases de
datos del lado del servidor. De esta forma se facilitara tanto el redisefio del sitio
como la posibilidad de adaptacion dindmica del disefio a las necesidades de

acceso de cada tipo de usuario.
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5.6.1 Hojas de Estilo CSS

Las Hojas de Estilo (0 CSS, por Cascading StyleSheets) son un mecanismo que
permiten aplicar formato a los documentos escritos en HTML (y en otros lenguajes
estructurados, como XML) separando el contenido de las paginas de su
apariencia. Esto significa que la informacion estara contenida en la pagina HTML,
pero este archivo no debe definir como sera visualizada esa informacién. Las
indicaciones acerca de la composicion visual del documento estaran especificadas
en el archivo de la CSS. Las CSS son actualmente una recomendacion por parte
del W3C (World Wide Web Consortium), organizaciéon encargada de la
estandarizacion en la web. CSS dard la libertad a los expertos del disefio, artistas,
disefiadores gréficos y tipografos de determinar los aspectos estéticos de un sitio,
independientemente de su contenido. Debido al aumento de la tendencia
minimalista en el disefio de GUI (Interfase Gréfica de Usuario), y los grandes
beneficios que trae el uso CSS en la maquetacién y accesibilidad de un portal
web, se han utilizado las hojas de estilo para implementar los diferentes elementos
gue componen los contenidos que se alojan en la aplicacién web. Los principales
elementos que conforman esta interfase son: los textos, titulos, celdas, fondos,
botones, menus, formularios, imagenes; sus propiedades (colores, tamafios,
estados, margenes, espaciado, etc.), la distribucion y posicion final de estos

elementos dentro de la interfase estan contenidos en el archivo CSS.
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6. TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y APRENDIZAJE VIRTUAL

Los ultimos 20 afios se han caracterizado por una dramatica evolucién que nos ha
llevado de una estructura productiva intensiva en capital y en uso de recursos
energéticos, dominada por la produccibn masiva en cadena, productos
estandarizados, competencia estructurada y organizaciones grandes (privadas y
publicas), hacia el surgimiento de la llamada "Nueva Economia" (E-conomia).
Esta se basa en el uso intensivo de la informacion y el conocimiento como factores
de produccidn, y se caracteriza por un rapido progreso cientifico y tecnolégico que
genera un volumen sin precedentes de innovaciones industriales que logran

transformar el contexto mundial en el que vivimos.
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Un ejemplo de ellas es la educacion virtual**, quizas la mas significativa debido a
qgue hoy en dia es casi imposible prescindir de ella, su uso a nivel mundial ha
permitido a universidades, colegios, empresas y a la sociedad en general adquirir

y utilizar eficazmente mejor informacién y mas conocimiento.

La educaciéon a través de estas tecnologias tiene diferentes posibilidades que
pueden aprovecharse para promover y/o acompafar diferentes procesos
formativos. Su crecimiento y sus areas de accién relacionadas con la educacion
han permitido clasificarlas como herramientas de estudio, de trabajo y de apoyo al
aprendizaje; para comprenderlas de mejor forma, en la siguiente seccion se

amplia su descripcion.

6.1.1 CLASIFICACION DE LAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y
COMUNICACION EN LA EDUCACION

El uso de TIC’s en procesos educativos se clasifica de la siguiente manera™.

Como objeto de estudio: Hace referencia al estudio de los principios tedricos y
formas de uso de las TIC's. Incluye estudio de los principios basicos
(alfabetizacion en las TIC), la solucién de problemas con el apoyo de los lenguajes
de programacion (programacion de computadores) formacion de personas

especialistas en las tecnologias.

Como herramienta de trabajo: Implica el uso de las tecnologias como apoyo a las
actividades planteadas en los procesos educativos. Por ejemplo: el uso de

“ DUART Y SANGRA, 2000, 74. Entendemos por virtual o virtualidad el espacio asincrénico en el
que se produce, de forma real, el proceso de aprendizaje gracias a las tecnologias de la
comunicacién y la informacion.

> GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. Ingenieria del software educativo. Editorial Uniandes.
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procesadores de texto, hojas de calculo, herramientas estadisticas, graficadores y
de redes de computadores para la obtencion de informacién, etc. También se
pueden incluir los sistemas de informacién y herramientas usadas en las
instituciones educativas para la optimizaciébn de sus labores administrativas y

financieras.

Como Apoyo a los procesos de ensefianza y aprendizaje: Alude al hecho de
enriquecer, favorecer y ayudar dichos procesos. En este contexto aparecen el
software educativo Multimedia (SEM) y los ambientes virtuales de aprendizaje o
plataformas de e-learning, que ofrecen la posibilidad de hacer de los procesos de
ensefianza y aprendizaje experiencias, significativas, ludicas, creativas y

colaborativas.

Dentro de la clasificacion expuesta, este proyecto se enmarca en el apoyo a los
procesos de ensefianza y aprendizaje; de esta manera se hace necesario definir
los conceptos de software educativo (enmarcado dentro del ambiente virtual) y
ambientes virtuales de aprendizaje para orientar asi la descripcion computacional

y educativa que abarca el proyecto.

6.1.2 SOFTWARE EDUCATIVO

Algunas definiciones:

“Son programas para computador creados con la finalidad especifica de ser

utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza

y aprendizaje™®.

* MARQUES, Pere. El software educativo. Articulo. Revista informatica educativa. Uniandes 2003.
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“Suele denominarse software educativo a aquellos programas que permiten

cumplir o apoyar funciones educativas™’.

“Es un software orientado a promover procesos de aprendizaje a través de la
interaccion de micromundos que faciliten la ejercitacion y construccion de

conceptos™®.

Podemos definir el software educativo Multimedia (SEM) como un medio capaz de
enriguecer, facilitar y apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje, ofreciendo
experiencias mas significativas, ludicas y creativas que promueven el desarrollo de
las habilidades cognitivas y cognoscitivas en el estudiante.

Existen muchas formas de clasificar el SEM: Por tema o por contenidos, de
acuerdo a su funcionalidad o por la forma como el usuario se relaciona con el
software. Sin embargo cabe resaltar la propuesta de Christina Preston y otros™®,

que intenta recoger las clasificaciones anteriores en tres grupos, asi:

Herramientas Cognitivas o Disefio de software centrado en el aprendizaje:

Parte de la premisa de que el usuario final serd el estudiante; puede usarse en
actividades individuales o colectivas y se disefia con base en alguna teoria de
aprendizaje e involucra una serie de sugerencias para lograr un mejor aprendizaje
a través de su uso. Ejemplos: Tutores Inteligentes, Resolucion de problemas,
Software de modelamiento, aprendizaje asistido por computador, Ambientes de

auditoria, etc.

Organizadores del aula o disefio de software centrado en la ensefianza:

17 .

Ibid.
'® CORREDOR MONTGOUT, Marta Vitalia. Nuevas Tecnologias y Educacion. Publicaciones UIS
2002.
19 PRESTON, Christina y otros. ¢Disefio de software educativo o software escolar? Revista
informética educativa. Uniandes 2003.
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Se centra en el ambiente de trabajo en el aula y su disefio involucra un método de
ensefianza especifico, fundamentado en propuestas didacticas. Ejemplos:

Software para soportar actividades grupales, Organizadores de discusion, etc.

Materiales de Ensefianza/Proveedores de Recursos:
Aqui encontramos el software disefiado con propdsitos generales y que no parte
de supuestos pedagdgicos. Ejemplos: Enciclopedias digitales, CD-ROMS de

contenidos, etc.

7. APLICACIONES MULTIMEDIA

En los dltimos afos las tecnologias de informacidbn y comunicacién han
revolucionado nuestro entorno, su evolucion y sus multiples posibilidades han
permitido ampliar los horizontes del conocimiento y de la informacién a la que
accedemos; hoy en dia esta se transmite y se genera en cualquier momento y

desde cualquier lugar de forma rapida y oportuna.

Lo que ha favorecido esta revolucion tecnoldgica es el perfeccionamiento de la
compleja red por donde la informacién se transmite, propiciada principalmente por
la evolucion de tres sistemas: los sistemas de comunicacién por satélite, los

computadores y los equipos moviles.
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La sinergia de estos tres ha permitido el desarrollo de otras varias tecnologias,
como las redes Opticas (Banda ancha), las tecnologias DSL (Digital Subscriber
Line)®®, la PCL (Power Line Communications)?*, las redes inalambricas WIFI y la

tecnologia inalambrica de corto alcance Bluetooth entre otras.

Por el objeto de estudio del presente proyecto se analizara aqui la evolucién de
una tecnologia de comunicacion de tipo digital, que se ha servido de la evolucién
de estos tres sistemas, esta tecnologia emplea el computador, sus sistemas y sus
periféricos y utiliza la percepcién y los sentidos del hombre para mejorar las
interfaces entre usuario - maquina; y tiene como objetivo disefiar y desarrollar

interfaces faciles de usar y de aprender.

Para emplear esta tecnologia es preciso valerse del computador como instrumento
productor de informacion y como canal de comunicacion; es necesario utilizarlo
como un banco para almacenar informacion en grandes volumenes y poder
intercambiarla o extraerla a grandes distancias por medio redes de comunicacion;
en resumen, esta tecnologia se puede aprovechar utilizando el computador como

un medio de comunicacidon e informacidn con tres caracteristicas innovadoras:

1. Laintegracion de texto escrito, imagen (fija o en movimiento) y sonido.
2. Ladigitalizacion

3. Y lainteractividad.

Al integrar estos tres componentes necesariamente concurren diversas
tecnologias: de expresion, comunicacion, informacion, sistematizacion y

documentacion que permiten crear aplicaciones para la educacion, la

2% Digital Subscriber Line: basada en la utilizacion del par telefénico convencional para la
transmision de informacion de banda ancha a gran velocidad.

2! power Line Communications: Red subterranea de baja tensién para la transmisiéon para la
transmision de informacion.
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capacitacion, la instruccion, la diversion, el entretenimiento, la comunicaciéon y la
informacion. Esto es lo que se denomina tecnologia multimedia que no es mas
que la combinacion de los tres componentes anteriores generados con el

computador y trasmitidos a traveés de él u otros medios electrénicos.

La integracion de texto, imagen y sonido es una expresion artistica del creador del

mensaje a través de herramientas tecnoldgicas.

La digitalizacion consiste en convertir los datos que se integran en impulsos
electrénicos, con un codigo simple de impulso/no-impulso, que corresponden al
empleo de un codigo de dos numeros digitales: 0 y 1. De alli viene digitalizar y

digitalizacién®.

La interactividad hace que los programas o aplicaciones no se desarrollen de
manera lineal o en una sola direccién. EI computador y su programacion permiten
a los usuarios recorrer las aplicaciones como deseen, reiniciarlas cuantas veces
sea necesario, hacer comentarios, dar respuestas, formular preguntas y
almacenar la retroalimentaciéon en dispositivos portatiles (USB, CDS) o en una

base de datos.

Estas caracteristicas combinadas con la creciente capacidad de procesar datos a
través del computador, debido al desarrollo de procesadores con velocidades del
orden de cientos de megahertz (MHz) y a la disponibilidad de hardware cada vez
mas potente y barato es lo que ha impulsado el surgimiento y el desarrollo de la

produccién multimedia®.

7.1 ANTECEDENTES Y DESARROLLO DE LA MULTIMEDIA

?2 CORRALES, Diaz Carlos (1993), Usos y Aplicaciones del Computador en la Comunicacién e
Informatica. Cap. 3, Pag. 98 ITESO /DCHH/Cémputo Educativo.

2 pC WORLD, No 119, 2003 Pag. 23
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La multimedia tiene su antecedente mas remoto en dos vertientes: La primera es
el invento del transistor con sus posteriores desarrollos electronicos y la segunda
los ejercicios eficientes de la comunicacion para asegurar la recepcion del

mensaje y su correcta percepciéon mediante la redundancia®*.

El invento del transistor posibilitd la revolucién del computador, a partir de los
aflos 50, con la fabricacion del chip, los circuitos eléctricos y las tarjetas
electrénicas, que mas tarde originaron las unidades compactas de procesamiento.
Esto, junto con los desarrollos en los discos duros y en unidades de
almacenamiento, permiti6 hacer mas versétil la tecnologia utlizada en los
computadores. Luego una serie de accesorios y periféricos se desarrollaron para

que el computador manejara imagen, sonido y videos, ademés de texto®.

De otro lado, a partir de los 70s, la comunicacién desarrolla, el concepto operativo
de multimedia en la educacion, la capacitacion, la instruccion y en la publicidad.
Por tal concepto se entiende la integracion de diversos medios (visuales y
auditivos) para la elaboracion y envio de mensajes por varios canales, que
potencializan la efectividad de la comunicacion, a través de la redundancia?®; Asi,
la comunicacién resulta mas atractiva, de manera que afecta e impacta a mas
capacidades de percepcion de la persona y aumenta la posibilidad de eliminar el

ruido que puede impedir la recepcion del mensaje.

La Multimedia se inicia en 1984. En ese afio, Apple Computer lanzé la Macintosh,
la primera computadora con amplias capacidades de reproducciéon de sonidos

equivalentes a los de un buen radio AM. Esta caracteristica, unida a que: su

24 Repeticién de la informacion contenida en un mensaje, que permite, a pesar de la perdida de una
E)arte de este reconstruir su contenido

® CORRALES, Diaz Carlos (1993), Usos de Aplicaciones del computador en la comunicacién e
informatica. ITESO/DCHH/Computo Educativo,

%6 pC WORLD No 122, 2000 P&g. 23

1 pC WORLD No. 115, p.40
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sistema operativo y sus programas se desarrollaron, en la forma que ahora se
conocen como ambiente Windows, propicios para el disefio gréafico y la edicién,
hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce como

Multimedia?’.

El ambiente interactivo inici6 su desarrollo con las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion, muy concretamente, en el ambito de los juegos de
video. A partir de 1987 se comenzd con juegos de video operados por monedas y

software de computadoras de entretenimiento?.

De otro lado la Philips, a la vez que desarrolla la tecnologia del disco compacto
(leido 6pticamente: a través de haces de luz de rayos laser) incursiona en la
tecnologia de un disco compacto interactivo (CD-1): Segun Gaston A.J. Bastiaens,
director de la Philips Interactive Media Systems, en noviembre de 1988 la Philips
desarrolla una serie de publicaciones sobre productos y disefios interactivos en
torno al CD-I con aplicaciones en museos, la industria quimica y farmacéutica, la
universidad o la calle; la propuesta dio lugar a varios proyectos profesionales

surgidos en Estados Unidos, Japén y Europa®’.

La tecnologia de multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de 1992,
cuando se integran: audio (musica, sonido estereo y voz), video, graficas,
animacion y texto al mismo tiempo. La principal idea multimedia desarrollada en
los videos juegos es: que se pueda navegar y buscar la informacion que se desea
sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa, que se pueda interactuar

con el computador y que la informacién no sea lineal sino asociativa®.

En enero de 1992, en el Consumer Electronics Show (CES) en Las Vegas, se

anuncio el CD multiusos. Un multiplayer interactivo capaz de reproducir sonido,

29 philips IMS, 1992, Introducing CD-I, Foreword
% pC WORLD, 119, 2003, pag.25
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animacion, fotografia y video, por medio del computador o por via éptica, en la
pantalla de televisién. La multimedia comienza a desarrollarse y tiene una funcién
semejante a la de los libros en el aprendizaje y en la informacion, tiene sus bases
en las imagenes interactivas y en la premisa de que "la gente adquiere sus

Trabajo del autor con quien requiere la

1. Etapa . ., .
P aplicacion para definirla.
Disefio de la aplicacion:
2. Etapa = Digitalizar la informacion

» Integrar la informacion digitalizada.
3. Etapa Difusion de la aplicacion.
4.Etapa  Soporte técnico a los usuarios
conocimientos de manera mas efectiva manejando la informacion de manera

interactiva®®.

Hoy en dia los sistemas de autor (authoring systems) y el software de autor
(authoring software), permiten desarrollar lineas de multimedia integrando 3 0 mas
de los datos texto, graficas, imagenes fijas, imagenes en movimiento y sonido. Los
Authoring Software permiten al "desarrollador de multimedia" generar los
prototipos bajo la una técnica llamada "fast prototype™ o prototipo rapido, que es el
método mas eficiente de generar aplicaciones. Los "authoring software" vuelven
mas eficientes el proceso de produccion de multimedia en la etapa de disefio, la
segunda de las cuatro etapas que se reconocen para el desarrollo de la misma,

porque alli es donde se digitaliza e integra la informacion®?.

Tabla 3. Etapas para el desarrollo de la multimedia.* Fuente: Adaptado de PC World No. 119 de
agosto de 2003

1 pC WORLD No. 115, P4g.89 39:40; PC WORLD No.119 Pag. 25
%2 puthoring software, PC WORLD 119 Pag. 23
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En términos de normatividad tecnoldgica actualmente existen avances, pero los
desarrollos de multimedia enfrentan obstaculos en este aspecto, concretamente
en torno a la compatibilidad y transferencia. Se afirma que la multimedia cuenta
actualmente con 30 arquitecturas diferentes e incompatibles entre si. En el
articulo: Multimedia, estado del arte, PC WORLD destaca que hay diferencias
entre multimedia aplicada a un fin y multimedia aplicada a un ambiente de trabajo.
Sefiala que en todo caso se requiere de un software especifico, pero que se
pueden incorporar aplicaciones existentes de multimedia a través de ambientes de
trabajo como Windows, donde es posible anexar sonido al documento de un

procesador de texto o de una hoja de célculo®.

En el 2000 el concepto multimedia obligd a medir y revisar tanto los sistemas y
plataformas de computo, como los ambientes de trabajo, en relacion al software
de multimedia y a sus aplicaciones. Se busco no solo hacer compatibles las
tecnologias, sino desarrollar estandares o normas que hicieran posible que los
programas desarrollados pudieran ser usados en diferentes tecnologias con una

plataforma que fuera uniforme.

Los esfuerzos por una estandarizacion definieron un conjunto minimo de
estandares para conformar equipos multimedia (MPC). Estos estandares tienen
gue ver con la capacidad y velocidad de procesamiento, con la capacidad de

almacenamiento masivo de informacién, con la posibilidad de almacenar y

% pC WORLD, No. 121, p.36
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reproducir informacion diferenciada y de diferente naturaleza y con el ambiente en

gue se trabaja la informacion.

Tabla 4. Estandares minimos para conformar un equipo multimedia (MPC)

1) Un procesador 80386SX y 2MB en RAM.

2) Una unidad de disco CD-ROM, que transfiera los datos a razén de 150 KB por
segundo, que ocupe menos del 40% de los recursos del computador y tenga un tiempo de
acceso promedio de un segundo 0 menos.

3) Aceptacién de CD-Audio, forma de onda de audio y MIDI audio.

4) Que se ejecute en Windows 3.1 y sus extensiones multimedia.

El desarrollo de Multimedia se ayuda con las tecnologias hypermedia las cuales
permiten generar areas, dentro de una pantalla, sensibles al mouse, al toque o a
una tecla. El sistema permite asociar y explorar cualquier tipo de imagen
digitalizada dentro de un programa de computo, de modo que el usuario navegue
o recorra el programa conforme a sus intereses, regrese a la parte original o se
adentre en la exploracion de otra parte del programa, sin necesidad de recorrerlo
todo. Este sistema de recorrido o de navegacion permite al usuario interactuar con

los archivos o partes del programa de acuerdo a sus intereses personales.

En el futuro el desarrollo de la multimedia se ve integrado al de las
telecomunicaciones gracias a la tecnologia existente y en constante evolucion; hoy
hay mas conectividad, mayor acceso, mas ancho de banda de la red, y es posible
transportar informacion con mas volumen y velocidad. Esto permite a la
produccion multimedia por ejemplo desarrollar nuevas relaciones de comunicacion

e informacion a través de satélites de comunicacion, computadores o celulares.

7.2 EL CONCEPTO DE MULTIMEDIA.
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Se afirma que la multimedia es un concepto que revolucion6 la computaciéon
tradicional e impact6 a la informatica integrando el audio, la imagen y los datos.
Sin embargo, antes que un collage de medios, la multimedia es una tecnologia
que posibilita la creatividad, mediante los sistemas de computacion; permitiendo
gue en su creacién y produccion se minimice el despilfarro de los recursos

técnicos y econémicos.

Esta tecnologia hace posible que cualquiera sea productor de una presentacion
multimedia, si dispone de un computador personal con programas especificos y
algunos periféricos basicos, lo que equivale a contar con un pequefio estudio de
produccion. Sin embargo, se advierten dos cosas: primero que el talento de
produccion y de creacion no vienen incluidos en los paquetes de multimedia y
segundo que un nivel aceptable de produccién requiere un equipo
multidisciplinario de trabajo: artistas, disefiadores, ingenieros, productores,
programadores, editores, consultores técnicos etc. Puede no tenerse a todos, eso
depende de la naturaleza y escala de la produccion. Para cierto tipo de
producciones o aplicaciones se requiere soélo el conocimiento del tema del que va

a tratar la produccion o aplicacion®.

Un concepto mas preciso de multimedia es el del Ing. Daniel Caballero, gerente de
Multimedia de la Comercializadora mexicana Rocapa, quien cita en el articulo
“Multimedia, estado del arte” la siguiente definicion: "En resumidas cuentas
multimedia es el uso de texto y graficas, recursos tradicionales en un computador,
combinados con imagen y sonido, nuevos elementos integrados, bajo el control de
un programa que permiten crear aplicaciones enfocadas basicamente a la

capacitacion y el ofrecimiento de productos y servicios "*.

* Philips IMS, 1992, 95:100; PC WORLD, No. 121, 1993, 36
% pC WORLD No. 121, 36
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En el desarrollo de multimedia se reconocen tres ambitos y sélo a uno de ellos

como tal, como se muestra en la tabla siguiente.

Tabla 5: Ambitos de desarrollo de Multimedia

Ambito de los medios de comunicacién consolidados, con un leguaje propio y un
uso de costumbres diarias, donde las computadoras se destinan a la confeccion

1) Transmedia: de mensajes.

Ambito definido por el uso de elementos de diferentes medios de comunicacion
para la transmision de un mensaje, donde los medios, antes de consolidarse

2) Intermedia:  como tales, fueron multimedia. En esta mezcla puede no utilizarse el
computador.

Ambito de uso del computador en aplicaciones hechas para que el usuario final
la utilice mezclando tres o mas de cuatro datos que se emplean en la

3) Multimedia:  transmisién del conocimiento formal: texto, gréaficas, sonido, imagen fija o en
movimiento.

Estudiosos de este fendmeno tecnoldgico, como Dougs Stewart (1992), se
preguntan si la multimedia tendra el potencial de hacer mas divertido, menos
tedioso e intimidante, el uso de el computador o si revolucionara las
comunicaciones de modo sustancial, como no se ha hecho desde que Gutemberg

invento la imprenta de tipos moviles.

Se cree gue los resultados de la multimedia dependeran de qué tan activos y
creativos resulten los usuarios en su dia de trabajo. Se destaca la necesidad de
obtener, con el uso de la multimedia, ganancias sociales de la misma clase que
se obtuvo con el computador; y que para lograrlo, no debe impulsarse a la
multimedia en la misma direccion que la television comercial, para que no quede
s6lo en un medio de entretenimiento que ofrece gratificaciones inmediatas.
Finalmente, se advierte: que aunque la multimedia progresara en forma desigual,
la meta es lograr comunicaciones mas poderosas, eficientes y efectivas. En este
sentido, Lucie Fjeldstad vicepresidente y directora general de la division
multimedia de IBM recuerda que los primeros programas de television no eran

sino actos de radio realizados con camara.
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7.3 LAS APLICACIONES DE MULTIMEDIA.

Esta tecnologia esta encontrando aplicaciones, rapidamente, en diversos campos,

basicamente por la utilidad social que se le encuentra.

Comenzé por aplicaciones en la diversion y el entretenimiento a través de los
juegos de video. De alli se pas6é a las aplicaciones en la informacion y la
educacion, para pasar al campo de la capacitacion y la instruccion, a la publicidad
y marketing hasta llegar a las presentaciones de negocios, a la oferta de servicios
y productos y a la administracién. Inicialmente, lo que se aprovecha de este

recurso es su enorme capacidad de ofrecer informacién atractiva.

7.3.1 Enladiversiony el entretenimiento.

Multimedia es la base de los juegos de video, pero también tiene aplicaciones en
pasatiempos de tipo cultural como cuentos infantiles interactivos, exploracion de

museos Y libros virtuales entre otros.

7.3.2 Multimedia en los negocios.

Las principales aplicaciones se dan en: la induccion, capacitacion y adiestramiento
de personal, la disposicion rapida, accesible y procesamiento de altos volumenes
de informacién, las presentaciones, intercambio y circulacion de informacion, y

para el trabajo en grupo o de equipo para elaborar proyectos.

Los beneficios de multimedia en los negocios se reflejan en: el incremento del
rendimiento del usuario, la reduccién de costos en el entrenamiento, la reduccién
del retraso de la productividad de los programadores, al acortar la curva de

aprendizaje; permitiendo aumentar las ventajas competitivas de la organizacién®.

% pC WORLD No. 122, pag. 35
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7.3.3 En publicidad y marketing.

Las principales aplicaciones son: la presentacion multimedia de negocios, de
productos y servicios, la oferta y difusion de los productos y servicios a través de

los centros de informacion.

Estos centros de informacion son maquinas situadas en espacios publicos
estratégicos, con determinado tipo de dispositivos que, mediante una aplicacion,
accesan datos y permiten al usuario interactuar con ellos, obteniendo, asi,

informacion.

Estos proporcionan informacion de forma atractiva, sirviendo de apoyo a museos,
centros comerciales, salas de espera de bancos, restaurantes, hospitales,
consultorios, etc. La funcién del centro de informacién es transmitir informacién
cultural, comercial o de tramite de servicios y proporcionar acceso a la informacion
para involucrar en el adiestramiento o el aprendizaje. Para cumplir tales funciones,
se requiere evaluar periédicamente la informacion que proporciona, actualizarla y

presentarla permanentemente con cambios esporadicos.

7.3.4 En ladifusion del saber y conocimiento.

La caracteristica de la interactividad de multimedia, que permite navegar por el
programa y buscar la informacién sin tener que recorrerlo todo, logra que la
tecnologia se aplique en los nuevos medios de dos modos diferentes y se use de

tres formas alternativas (Ver tabla 6):

Tabla 6. Formas de aplicacién y usos alternativos de la multimedia.

= Por interaccion, al ritmo personal
simulando situaciones reales con recursos
que agilizan habilidades

MULTIMEDIA EN LOS |a) Como medio
NUEVOS MEDIOS de aprendizaje
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= Conectado a bibliotecas electronicas
= Accesando informacién desde la casa
0 por correo electrénico

b) Como medio
informativo

= Medio de orientacién: Presentaciones multimedia de indices
de orientaciébn en bancos y museos por modulos de

informacion.
LOS USOS DE = Medio didactico: Capacitacion (interactividad y simulaciones).
LA MULTIMEDIA. Dominio tedrico previo a practica. Posibilita conjugar actitudes

y creatividad.
= Libro electrénico: Mediante el CD-ROM se puede tener
acceso a libros y bibliotecas.

7.3.5 En laadministracioén.

La multimedia permite tener a la vista los acostumbrados inventarios de productos,
mas que por columnas de numeros, por registros e inspecciones de camaras de
video de los estantes de almacén, realizados por el administrador de éste.
Igualmente permite revisar y analizar reportes de clientes realizados por video, de
manera rapida y efectiva. La realizacion del trabajo en colaboracion es, asi

mismo, posible, ain con personas que estan en lugares distantes o diferentes.

Una rapida y somera revision de alguna literatura en torno a la multimedia permitié
elaborar este capitulo. Que puede constituir un marco de referencia inicial para

comprender esta tecnologia.

Como parte final de este breve analisis y a manera de conclusiones sobre la

multimedia se puede indicar lo siguiente:

» La multimedia es una tecnologia digital de comunicacion, constituida por la
suma de hardware y software, con el objetivo de humanizar la maquina; integra

medios multiples por medio de el computador: sonido, texto, imagen y graficas
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Como caracteristicas principales y distintivas de la multimedia se encuentran:
a) la integracion o mezcla de al menos tres de los diversos datos o informacién
manejados por el computador: texto, graficas, sonido imagen, b) la
digitalizacion de esos diversos datos o tipos de informacion, c) la interactividad
que propicia la relacion del usuario con el programa y la interaccion con la

maquina, asi como la posibilidad de colaboracion o de trabajo en equipo.

Para realizar la multimedia se requiere de: 1) un CPU con tres tipos de
aditamentos: a) de almacenamiento, b) de despliegue de informacién y c) de
interaccion con el computador; 2) dispositivos de pantalla sensibles al tacto y
un lector de CD-ROM o0 una conexion a internet todos contenidos en un

gabinete, y 3) teclado o0 mouse para seleccionar las opciones que interesen.

Las principales aplicaciones de multimedia se dan dentro de practicas sociales
diversas como: la diversion y el entretenimiento, la informacion, la
comunicacion, la capacitacion, el aprendizaje, la publicidad, el marketing y la

administracion de negocios.

Algunos de los principios que son base de la concepcion y desarrollo de la
multimedia, son aspectos importantes de campos y disciplinas como:

comunicacion, psicologia, educacién, informacion.

De comunicacién se emplean principios relativos al poder de atraccién,
significacién y evocacion, que tiene la imagen empleada como signo y simbolo.
Se aprovechan principios relativos al poder de la imagen para impactar
afectivamente. El principio de redundancia para aumentar el poder de
recepcion o percepcion del mensaje, al emplear diversidad de canales y
codigos que impactan ampliamente a los sentidos, como medios referentes de

la comunicacion.

De psicologia y educacion se aplican los principios de la atencion y el interés

que se tienen relacion con a los mecanismos del aprendizaje y comprension.
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El desarrollo de la multimedia se ha intentado por diferentes caminos, por ello
aun vemos diversas propuestas y plataformas para realizarla. Sin embargo,
aungue en todas ellas hay intereses econdémicos de por medio, es necesario
reconocer dos intereses paralelos y, a veces, integrados en el desarrollo
multimedia: por un lado esta el esfuerzo por la estandarizacion para hacer mas
universales el uso y las aplicaciones desarrolladas, lo que implica una
produccion masiva para reducir costos y para utilizar equipos que respondan a
los mismos estandares, de manera que las aplicaciones se puedan adquirir y
usar en cualquier parte del mundo; por otro lado, esta el interés por lograr que
las aplicaciones sean Utiles socialmente, pero sobre todo, que se orienten los
desarrollos para lograr una humanizacion de esta tecnologia, para que

realmente sea una extension del ser humano.

Las buenas producciones de multimedia requieren de un trabajo de
colaboracién y la participacion de un equipo multidisciplinario. De esta manera
se atienden responsablemente las diferentes fases de un largo proceso,
porque aunqgue la disciplina individual es esencial para el trabajo de todos,
también es importante que los miembros del equipo ensefien su trabajo a los

demas y lo pongan al analisis critico de éstos.

El tamafio preciso y la composicion del equipo habra de ser determinado en el

mismo proceso del disefio.

La realizacion de un programa multimedia exige la aplicacion de la técnica de
la hypermedia y de la ingenieria de software, una metodologia basada en
objetos (MBO), que implica la observacion de un ciclo o proceso de produccién
y de vida: definicion, concepcion, realizaciébn, pruebas, mantenimiento,

difusion, circulacion o distribucidon y uso o consumo.

La multimedia, con sus caracteristicas de interactividad, es necesaria en los
casos en gue se deba manejar informacion que esté bajo una de las siguientes

tres situaciones:
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Primero cuando hay necesidad de manejar grandes cantidades de
informacion que se encuentra distribuida en numerosos fragmentos,
registros o archivos. Segundo cuando diversos fragmentos, registros o
archivos pueden o deben relacionarse entre si, de manera aleatoria. Y
tercero cuando la mayoria de usuarios soOlo necesitan parte de la
informacion y tal parte puede ser diferente para cada uno de los usuarios en

instantes diferentes.

Los impactos sociales de la multimedia, especialmente a través de redes
inalambricas, daran lugar a la creacion de nuevas relaciones sociales,
familiares y del trabajo: visitas virtuales a conocidos, amigos o familiares;
negociaciones y colaboraciones de trabajo a distancia, desarrollos de trabajos
desde la casa. Consecuentemente, disminucién en gastos de transporte, junto

con cambios en las relaciones sociales cuyos impactos se tendran que evaluar.

A partir de las redes multimedia, las aplicaciones que se anticipan involucran
una interaccion a distancia, con equipos, con bases de datos, con software,
con personas. Las aplicaciones que se anuncian se nombran, sugestivamente,

integrando al nombre la raiz "tele".

1) Tele marketing: Servicio profesional de venta de productos y servicios a
distancia, a través de presentaciones multimedia que disminuyen costos.

2) Tele conmutacion: Aplicacion por la que millones de personas que integran
la fuerza laboral y que se mueven o trasladan por transporte para realizar
su trabajo, pueden hacerlo a través del computador, desde su casa.

3) Tele entretenimiento: Aplicaciones de entretenimiento activadas desde
bases de datos multimedia a distancia a través de video interactivo en CD-I.
Se realizan con imagen virtual, simulaciones o producciones especificas
dirigidas al esparcimiento.

4) Tele aprendizaje: Una aplicacion que se da por medio de participaciones

en tele conferencias o de consultas a través de TV interactiva, video
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interactivo y bases de datos multimedia, la cual permite el acceso a clases y
la interaccion con maestros de la region, del pais o del mundo, sin
necesidad de traslados, reduciendo el tiempo y los costos.

5) Tele medicina: Aplicacién que provee entrevistas o consultas con médicos
a distancia, a través de una terminal de multimedia, asi como la deteccion y
seguimiento a distancia de la evolucion o caracteristicas de la enfermedad

de un paciente.
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8. E-LEARNING

El e-learning es un nuevo concepto de educacion a distancia en el que se integra
el uso de las TIC y otros elementos didacticos para el aprendizaje y la ensefianza.
Esta idea de formacion a distancia no es novedosa. Sin embargo, hasta hace muy
poco se reducia, en la mayor parte de los casos, en un libro de texto que se
enviaba al alumno con los contenidos del curso y un servicio de tutorias en
horarios muy concretos.

Con una perspectiva como ésta, la tasa de abandonos era demasiado alta: la
frustracion, la falta de respaldo y la soledad hacian mella irremisiblemente en el
estudiante.

Pero con la llegada de Internet todo cambié. La red ha supuesto la eliminacion de
las fronteras espaciales: cualquier usuario, sin mas que conectarse a Internet,
tiene la capacidad de comunicarse instantaneamente y a un costo minimo, con
cualquier otro usuario independientemente del lugar del mundo en que se
encuentren. Si a éstos sumamos las numerosas herramientas de comunicacion
que Internet pone a nuestra disposicién (Chat, correo electronico, foros de
discusion, videoconferencia multiple, etc.), tendremos las armas necesarias para

vencer el tradicional aislamiento del alumno a distancia.

El e-learning, por tanto, plantea una evolucion en el modelo educativo, pasando a
estar centrado en el alumno en lugar de en el profesor. En este nuevo paradigma
de educacion, el alumno es el elemento principal y alrededor de él tiene el resto de

elementos encargados de formarle.
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Por tanto, una solucion de e-learning, en esencia, es un entorno heterogéneo en el
que interactian profesores, alumnos y comunidades en continua evolucion que se
garantiza, en todo momento, la calidad pedagodgica de los contenidos y una

atencion al alumno de alto nivel.

COMUNIDADES SESIONES A

ACADEMICAS DISTANCIA SESIONES
PRESENCIALES
PARTICIPAN EN
INTERACTUAN
EL DESARROLLO INTEGRA
ALUMNOS ¥ EQUILIBRADO DE:
LOGRAN - Conociminetos
PROFESOR ! -
:i‘ - Habilidades
INTERACTUAN - Destrezas
DISERA INTERACTUAN _Valores
UTILIZA
ACCEDEN VINCULAN CON
MATERIALES CELDA DE _
44— proDUCCION
¥ MULTIPLES MEDIOS [ ENTORNO

Figura 7. Modelo de operacion del e-learning.*Fuente: Tecnologia e-bussines

8.1 SOLUCIONES DE E-LEARNING

Desde el punto de vista tecnoldgico, las soluciones de e-learning se sustentan
sobre los portales de e-learning. Como en cualquier portal, nos encontramos ante
una arquitectura de tres capas: front-office, procesos de negocio y back-office.

El front-office representa el punto de interaccion con el usuario y es uno de los
factores que van a marcar el éxito o el fracaso de la estrategia de e-learning.
Aunque actualmente cada vez se tiende mas a la ampliacion de los medios de

contacto con los usuarios (web, teléfono, SMS, etc.), pero en nuestro caso nos
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centraremos Unicamente en los portales web, de todas formas la mayor parte de
los principios que se comentaran aqui resultan perfectamente aplicables a

cualquier otro tipo de portal.

PORTAL

SISTEMAS
HEREDADOS

FRONT OFFICE — s — SERVIDORES DE
NEGOCIOS APLICACIONES
)

USUARIOS

BASES DE DATOS

BACK OFFICE

FIGURA 8. Arquitectura de tres capas de un portal

En este caso, en la parte mas cercana al usuario encontramos la interfaz grafica

del portal, que debe cumplir los tres siguientes criterios:

» Navegabilidad: la navegacion del usuario por el portal debe ser sencilla e
intuitiva y permitir el acceso directo a todos los contenidos del portal.

= Ergonomia: el objetivo es conseguir que la interfaz de usuario presente el nivel
maximo de usabilidad a la vez que se garantiza la disposicién 6ptima de los

contenidos.

» Consistencia: debe definirse una linea gréfica y aplicarla a cada elemento del
portal, de manera que la presentacion de los contenidos tenga un aspecto

uniforme.

87



Los procesos de negocio contienen las reglas que van a marcar la respuesta del
portal al comportamiento del usuario conectado a él.

Finalmente, el back-office engloba todos los recursos y aplicaciones en donde esta
contenida la informacion necesaria para satisfacer las demandas de los usuarios.
En las soluciones de e-learning actuales la division entre estos dos niveles todavia
es un poco difusa, y generalmente, se establece una division en tres niveles

funcionales, que son:

» Sistema de Gestidon del Aprendizaje (LMS, Learning Management System): su
objetivo primordial es gestionar a los alumnos, haciendo un seguimiento de su
progreso y rendimiento en todo tipo de actividades de aprendizaje. Tiene las

siguientes funcionalidades:

1) Gestion de usuarios relativa a la matricula, seguimiento
del aprendizaje, generacién de informes, etc.

2) Gestion de los cursos, creando un registro de las actividades de los
usuarios que se conectan: resultados de los ejercicios, tiempos de
conexién y estancia en el sistema, accesos al material, etc.

3) Gestionar las herramientas de comunicacion, foros de discusién

charlas, videoconferencias, pizarras online, etc.

= Sistema de Gestion de contenidos de aprendizaje (LCMS, Learning Content
Management System): se encarga de la creacion, almacenamiento, gestion y
distribucion de contenidos de aprendizaje en forma de objetos de aprendizaje

con el fin de satisfacer las necesidades de los individuos.

» Sistemas de comunicacion: facilitan la comunicacién entre los actores
implicados (profesores, alumnos, administradores, etc.) y pueden ser sincronos
(chat o videoconferencia) o asincronos (foros de discusion o correo

electronico).

88



SISTEMAS DE
COMUNICACION

Chat Audioconferencia

LMS

Mensajeria
Correo Interna
electronico

E-LEARNING
SMS

Listas de
distribucion
Notificacion
LCMS

Videoconferencia
Foros de discucién

Tablén de anuncios

Figura 9. Componentes de una plataforma de e-learning.

8.2 ESTANDARES DE E-LEARNING

Un estandar e-learning es un conjunto de reglas en comun que:

» Especifican cémo los fabricantes pueden construir los cursos online y las
plataformas sobre las cuales son impartidos estos cursos, de tal manera que
puedan interactuar unas con otras. Estas reglas proveen modelos comunes de
informacion, lo que permite incorporar contenidos de distintos proveedores en

un solo programa de estudios.

» Definen un modelo de empaquetamiento estandar para los contenidos. Los
contenidos pueden ser empaguetados como objetos de aprendizaje (LO,
Learning Objects), de tal forma que los desarrolladores pueden crear

contenidos que facilmente sean reutilizados e integrados en distintos cursos.
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= Permiten crear tecnologias de aprendizaje mas poderosas, y personalizar el

aprendizaje basandose en las necesidades individuales de los alumnos.

Tabla 7. Estandares e-learning

OBJETIVO DESCRIPCION

Intercambio de componentes desarrollados por entidades diferentes,

Interoperabilidad - . ;
P en plataformas distintas y diversas herramientas.

. Garantia de que la tecnologia desarrollada respetando el estandar
Durabilidad ) o L
sera duradera y evitard que, de forma rapida, los cursos queden
obsoletos
Accesibilidad Seguimiento de los progresos de los alumnos y conexion a la

plataforma independientemente del dispositivo del canal empleado.

Reusabilidad Los cursos y objetos de aprendizaje podran ser reutilizados
con diferentes herramientas y en distintas plataformas.

Viabilidad Aumento de la eficiencia y la eficacia a la vez que se reducen costes
econdémicos y temporales.

8.3 MODELO FUNCIONAL DEL E-LEARNING

La siguiente figura representa un modelo funcional que muestra los distintos
componentes que existen en una aplicacion de e-learning, asi como los objetos y
la informacion que fluye entre dichos componentes. Considerando el modelo
anterior, los estandares de e-learning se pueden clasificar en las siguientes

categorias:

» Metadatos: el contenido del corazon de una solucion de e-learning. Los
contenidos y los catalogos deben etiquetarse de manera consistente para

soportar la indexaciéon, el almacenamiento, la busqueda y el acceso a los
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objetos de conocimientos utilizando multiples herramientas y varios
repositorios. Los datos empleados para este propdésito reciben el nombre de

metadatos de los objetos de aprendizaje (LOM, Learning Object Metadata).

= Empaquetado de contenidos: permite el intercambio de cursos entre sistemas
de aprendizaje. Este aspecto resulta crucial, puesto que un contenido de
aprendizaje puede ser creado por una herramienta, modificado por otra,
almacenado en el repositorio de contenidos de un proveedor y entregado por el
sistema de otro vendedor. Los paquetes de contenidos, pues, incluyen tanto
LO como informacién de cédmo deben estructurarse para formar unidades de
conocimiento mayores. También pueden especificar las reglas necesarias para

la entrega del contenido a los alumnos.

Objetos de
Creacidn Aprendizaje Oferta Planificacia Tareas
de fCe
contenidos aprendizaje Planes
Oferta Tareas
Informacién de
registro
- Gestion
Objetos de Repositorio Objetos de Informacién de
Aprendizaje de Aprendizaje raglstro P.rﬁdl:s do
Contenidos
Entorno de alumnos
y Catalogo entrega
de oferta Informacidn de
actividad
Informacidn de
Eventos registro
Informacicn de
actividad
Oferta de Objetos de Informacicn de
- Cursos contenido Platafromas. registro
Gastién de de
catalogos pruebas
Resultados

Figura 10. Modelo funcional del e-learning.* Fuente: Tecnologia e-bussines
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Perfil del alumno: los estandares de perfilado de alumnos permiten a los
diferentes componentes del sistema compartir informacién sobre los alumnos.
La informacién contenida en el perfil del alumno incluye sus datos personales,
sus planes de aprendizaje, su historial, sus requisitos de accesibilidad, sus

titulaciones y certificaciones, sus competencias, etc.

Registro de alumnos: permite la entrega y la administracion de componentes
con el fin de determinar qué contenidos deben estar disponibles para un
alumno concreto y proporciona informacién a los alumnos de como deben

acceder al contenido.

Comunicacion del contenido: una vez que se ha lanzado el contenido y se ha
hecho llegar al alumno, a medida que éste interactia con dicho contenido va

generando informacién de actividad (resultados, puntuaciones, etc.).

8.4 ESPACIOS DE TRABAJO GENERADOS CON LAS PLATAFORMAS

E- LEARNING

Las plataformas e-learning permiten desarrollar diversos espacios de trabajo

gracias a su versatilidad y a sus posibilidades de combinacién con diferentes

herramientas tecnoldgicas. Estos espacios o ambientes pueden ser:

Interactivos: Un ambiente es interactivo cuando ofrece situaciones en las que el

aprendizaje se logra a partir de la experiencia directa, en donde el estudiante tiene

completa autonomia para dar solucion a los retos que se le ofrecen. “un ambiente

interactivo debe lograr motivar al aprendiz a resolver algo, a indagar y a descubrir,

a generar sus propios modelos acerca de cdmo funcionan las cosas, en fin a crear

y a construir.
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Ludicos: Estos ambientes son sin6nimo de diversion y entretenimiento. Implican
experiencias agradables, que conllevan al desarrollo de la creatividad, del

pensamiento critico, del cuestionamiento y el andlisis.

Colaborativos: Son ambientes que permiten: desarrollar las capacidades de
comunicacién y aprender a resolver problemas de cierta complejidad donde los

multiples puntos de vista son necesarios.*’

8.5 ESTADO ACTUAL DE LAS PLATAFORMAS E-LEARNING

Haciendo una rapida revision a través de revistas especializadas del sector o
navegando a través de Internet es posible encontrar mas de 50 herramientas que
permiten distribuir cursos a través de la web ya sea como LMS (Learning
Management Systems) o como un simple conjunto de materiales puesto a
disposicion de los alumnos a través de la web. Si a esta lista agregamos todas las
soluciones propias que estan siendo desarrolladas por las organizaciones como
universidades, y empresas, el numero de plataformas e-learning aumenta

considerablemente a varias centenas.

El éxito de estos sistemas de aprendizaje ha sito tal que muchas empresas del
sector han decidido lanzar productos que mejoran o extienden los servicios
prestados por los LMS. Incluso existen empresas que han desarrollado software
que incluyen herramientas para mejorar las caracteristicas de las plataformas. Tal
es el caso de Respondus que ha creado un software para la creacién de
evaluaciones en dos versiones; una para la plataforma WebCT y otra para
BlackBoard. Y existen muchas otras soluciones, destinadas incluso a las

3" GALVIS PANQUEVA. Alvaro H. Educacién para el siglo XXI apoyada en ambientes educativos,
interactivos, ludicos, creativos y colaborativos. Revista informatica educativa. Uniandes.
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plataformas de distribucion gratuita, que se transforman en verdaderas

extensiones de esta.

Por otro lado, existen herramientas que por si mismas no estan disefiadas o
pensadas como una extension a una cierta plataforma de e-learning, pero que
pueden ser integradas a ellas. Tal es el caso de muchos disefiadores web que a
través de un simple servidor FTP pueden integrar su editor HTML favorito con
WebCT, haciendo que la publicacién de los contenidos sea mucho mas rapida y
directa, si se le compara con el método de publicacion de archivos a través de los

mismos LMS.

Asi, podemos decir que las plataformas e-learning no son sistemas aislados, sino
mas bien son sistemas que pueden ser apoyados por herramientas de terceros o
por integraciones hechas por los mismos disefiadores o administradores. Sin
embargo, hay que recalcar que las instituciones que optan por sus propias
soluciones se ven altamente limitadas en este sentido ya que es muy improbable
gue una empresa se dedique a construir software solo para esa organizacion, por
lo tanto bajo esta perspectiva quienes han desarrollado sus propias plataformas
estan en una desventaja, ya que deben ser ellas mismas quienes desarrollen sus

propias extensiones o mejoras.

De esta manera la posesion de una plataforma LMS con estandares comunes
puede facilitar el intercambio y la cooperacién entre organizaciones, fomentando el
intercambio entre expertos, ya que la facil portabilidad de materiales reduciria todo
el proceso al exportar el contenido desde la institucion de origen e importarlo en la
institucion destino, sin tener que el instructor moverse fisicamente, ya que las
nuevas tecnologias han posibilitado que los ellos ejerzan su funcién desde lugares

remotos.
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Concientes de esta necesidad, distintas empresas y agremiaciones relacionadas
con el mundo del software, la capacitacion y la educacion estan trabajando en la
creacion de estandares y especificaciones que logren crear plataformas,
materiales y recursos interoperables entre distintos LMS, ademas de la creacion
de nuevos productos que se dediquen a generar estos recursos, o que ayuden a
transformar los existentes. Lamentablemente los esfuerzos para lograr la
estandarizacion son muchos, y conducidos por distintas industrias que entre si
muchas veces se traslapan. Sin embargo, hoy en dia, los esfuerzos se aunaron y
entre ellas se esta trabajando en conjunto intercambiando ideas, y conocimientos.
Tres de las mas importantes iniciativas para lograr especificaciones y estandares
son Advance Distributed Learning (ADL) quienes han desarrollado SCORM, IMS
Global Learning Consortium y el Aviation Industry CBT Comité (AICC).

IMS es quizas la iniciativa que mas empresas adheridas tiene, y en cuyas filas se
encuentran tanto empresas del mundo del software y hardware, como instituciones
educativas. Entre sus miembros podemos encontrar a Microsoft, University Of
Cambridge, Boeing, Apple, California State University, Sun Microsystems, Oracle,
Cisco, WebCT y BlackBoard.

Las metas de IMS son dos:

» Definir especificaciones técnicas para la interoperabilidad de aplicaciones y

servicios en ambientes de aprendizaje distribuido, y

= Apoyar la incorporacion de las especificaciones IMS a productos y servicios en

el mundo.

Dentro de las especificaciones IMS se encuentran las siguientes:
» Las Especificaciones de Meta Datos sobre los Recursos de Aprendizaje IMS.

= Learning Resources Meta-data Specifications genera una forma uniforme para
describir los recursos de aprendizaje de manera que éstos puedan ser
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facilmente encontrados, por medio del uso de herramientas de bdsqueda que

puedan interpretar estos meta datos.

» La Especificacion Empresarial de IMS Enterprise Specification esta dirigida a
aplicaciones y servicios administrativos que necesitan compartir datos sobre
los alumnos, cursos, rendimiento a través de sistemas operativos, plataformas,

interfaces de usuario.

» La Especificacibn de Contenido y Empaquetamiento hara mas féacil crear
objetos de contenido reutilizables que seran utiles en una variedad de sistemas

de aprendizaje.

» La Especificacion de Preguntas y Examenes soluciona la necesidad de poder
compartir items de examenes y otras herramientas de evaluacion a través de

sistemas distintos.

» La Especificacion de los Perfiles del Alumno IMS Learner Profiles Specification
buscara formas de organizar la informacion del alumno de manera que los
sistemas de aprendizaje puedan responder de mejor manera a las necesidades
especificas de cada usuario.

Estas especificaciones ya han sido incorporadas por varias plataformas como
Moodle, BlackBoard, llias y WebCity, quienes soportan distintas especificaciones
IMS dependiendo de la version; de dos de estas plataformas se presenta un

cuadro comparativo al finalizar el siguiente capitulo.
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9. ANALISIS DEL ESTADO ACTUAL

En este capitulo se realiza un diagnéstico preliminar de los factores mas
relevantes para el disefio, desarrollo e implementacién del prototipo de aplicacién
web. Los factores analizados son dos: la identificacibn de las necesidades
relacionadas con el espiritu emprendedor y la cultura emprendedora en las
regiones implicadas, y el analisis correspondiente a las herramientas tecnologias

desarrolladas y utilizadas al interior de la corporacion.

9.1 ANALISIS DE NECESIDADES RELACIONADAS CON LA CULTURA
EMPRENDEDORA Y EL ESPIRITU EMPRENDEDOR

Para esta fase se abordo el estudio de estos dos factores desde cuatro ejes
estructurales que comprenden: las lineas de crédito utilizadas para la creacion de
empresas, el contacto de las unidades de incubacion con las universidades y
centros de desarrollo de la regién, la capacitacion en las regiones para guiar la
creacion de empresas y el tipo de empresas creadas. Para esto se formulo un
instrumento en formato de encuesta (ver anexo 1) que fue diligenciado por 10
incubadoras presentes en el proyecto RETeV. Estas organizaciones se
encuentran ubicadas en 9 ciudades diferentes, Cartagena, Bucaramanga, Bogota,
Villavicencio, Cali, Pereira, Pasto, Popayan y la ciudad de Ibarra en vecino pais
del Ecuador.

A continuacion se presenta el analisis de los resultados de las encuestas

formuladas.
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Figura 11. Utilizacién de las lineas de financiacion por los nodos implicados en RETeV.

La figura muestra que el 62.5% de la muestra no utiliza lineas de financiacion

destinadas a la creacion de empresa debido a que el financiamiento que se realiza

para crear empresas lo obtienen de las convocatorias que brindan fondos de

capital semilla provenientes del Fondo emprender, ley de 344, FOMIPYME,

Colciencias y entidades departamentales. Por otro lado el 37.5% restante si utiliza

estas lineas de financiacion que se refieren la mayoria de veces a micro créditos

ofrecidos por diferentes entidades financieras, como bancos,

financiamiento comercial o cooperativas.

50%-
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0%
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33%

16%

E Bancos

O Cooperativas

O C. Financiamiento

Figura 12. Entidades con las que se utilizan las lineas de crédito
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Del 37.5% de la muestra que si utiliza las lineas de financiacion ofrecidas por
entidades financieras la mitad de ellas las utlizan con bancos, el 33% con
cooperativas y el 16% con compafiias de financiamiento.

Es posible deducir entonces que las microempresas que optan por un microcrédito
o0 por un crédito en alguna de estas entidades deben superar mas barreras
financieras para su creacion o para su fortalecimiento sobre todo si consideramos
gue el microcrédito en Colombia tiene tasas de interés bastante altas cercanas al
32.81% nominal y al 35.53% efectivo anual, tasas incluso mas altas que las de
otros tipos de carteras como las de los créditos de consumo o las tarjetas de
crédito de bancos que alcanzan un 22.8% y un 26.3% respectivamente segun
datos de la Superfinanciera a octubre de 2005%. Ademaés de ello toman un riesgo
mas alto comparado con las que se incuban con capital semilla ya que las
posibilidades de obtener buenos rendimientos para cubrir los préstamos en un

periodo no mayor a un afio son reducidas.

500
50,00% - ?

45,00% A
40,00% A
Figura 13. Montos’38i¥itadasentasting
30,00% -
25,00% -
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15,00% -
empresa a traves@e

li cuando se desea crear

=4

ntramos|que un 12.5% de las solicitudes

de financiamient8®%g il nes depesos, el 50% oscila entre 50

0,00%
y 100 millones, un 12'5% %éokféi‘féﬁoﬁoﬁamﬁlﬁ‘?nﬂﬁééog/yun 25% solicita mas de 100
millones ($39.920 US) pero menos de 200 ($79.840 US).

Al contrastar estos montos con los capitales semilla que se entregan en paises

desarrollados como Espafia e Israel cercanos a los $126.419.84 US y a los

$calculos realizados por el Jefe de estudios econdmicos del Ministerio de Industriay Comercio a
octubre de 2005.
http://www.mincomercio.gov.co/vbecontent/Documentos/EstudiosEconomicos/documentos/EsCost
osoMicrocreditoenColombia.pdf
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$300.000 US respectivamente. Podemos inferir que las primeras etapas de
crecimiento de las empresas nuestras podrdn ser mas extensas y con mas
limitaciones que las de estos paises, afectando significativamente su
competitividad y liderazgo a nivel internacional.

o CBE

@ PUCE

O INCUBAR EJE

e CAFETERO
3 0O U.TEC BOLIVAR

Pa @ CORPOTUNIA

@ GESTANDO

O INCUBARBOLIVAR

0 \ 0O INCUBARMETA

INCUBADORA$ DE EMPRESAS
o CIEN

Figura 14. Numero de universidades en permanente contacto con incubadoras.

Conocer el numero de universidades con quienes las incubadoras de empresas
mantienen un contacto permanente, permite esbozar hacia que area de accién se
pueden dirigir los esfuerzos de sensibilizacion en cultura del emprendimiento, asi
mismo estos datos proporcionan informacién que permite conocer cuales son los
nodos que deben fortalecerse en este aspecto.

Los nodos participantes que tienen relaciéon con mayor nimero de universidades
son: Incubar eje cafetero, y la Universidad Tecnoldgica de Bolivar con 5, le siguen
Gestando, Incubar Bolivar y CIEN con 4 y la CBE con 3; PUCE-SI, Corpotunia,
Incubar Meta e Incubar Futuro permanecen en contacto con al menos una
universidad.

Estas son las universidades con las que los nodos mantienen constante contacto:
Universidad de Cartagena, Instituto Tecnolégico de Comfenalco, Universidad de
San Buenaventura, Universidad Rafael Nufiez, Universidad Antonio Narifio,

Universidad de Narifio, Universidad Mariana, Universidad Autbnoma De Narifio
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Instituto Universitario CESMAG, Universidad del Cauca, Universidad Pontificia
Javeriana, Universidad Manuela Beltran (Cauca), Universidad Agraria de
Colombia, Universidad Catolica, Universidad Tecnolégica de Bolivar, Instituto
Tecnoldgico COMFENALCO, Universidad Rafael Nufiez y Universidad de
Cartagena, Universidad Tecnologica de Pereira, Universidad Libre Seccional
Pereira Universidad Catolica Popular del Risaralda Universidad Cooperativa de
Colombia, Seccional Pereira Fundacion Universitaria del Area Andina Universidad
Del Meta (Unimeta) Universidad De Los Llanos Orientales (Unillanos), Universidad
Pontificia Bolivariana, Universidad Autdbnoma de Bucaramanga y la Universidad

Industrial de Santander.
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Figura 15. Porcentaje de incubadoras que mantienen contacto con centros de desarrollo
regionales.

En promedio el contacto con los centros de desarrollo regional de los nodos
implicados en RETeV es bueno ya que el 62.5% de la muestra mantienen una
estrecha relacion con ellos, el promedio de los centros de desarrollo con los que
estos se relacionan, segun la encuesta realizada, es de dos centros por nodo. El

37.5% no mantienen contacto con centros de desarrollo.

Con respecto a la capacitacion que se ofrece en las ciudades donde se
encuentran situados los nodos RETeV encontramos que se ofrecen en total 26
programas en seis ciudades, en las cuatro restantes no hay oferta, segun los
datos suministrados; la modalidad de las catedras o programas en su mayoria es
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presencial y dos de ellas lideradas por el SENA se ofrecen de manera virtual, es
posible suponer que en la mayoria de ciudades la utilizacion de tecnologias de
informacion y comunicacion es escasa al igual que las aplicaciones de ellas en la
formulacion y creacion de proyectos empresariales. El promedio de duracion de

las clases a la semana es de 1.96 horas.

Tabla 8. Relacion de cursos y catedras de emprendimiento y cultura emprendedora en los nodos
RETeV.

Nombre Del Curso Y/O Modalidad Horas

Nodo RETeV Programa De ala
Emprendimiento V P | semana
Pereira Incubar Eje Cafetero Espmtu_ Empresarial En X 2
Universidades
Seminario Taller Sobre X 3
Competitividad Y Productividad
Emprendimiento X 2
Planes De Negocio X 4
Diplomado  “Gerencia  De
Proyectos De Innovacion X 6
Tecnolégica”
Cartagena Un|yer5|dad Tecnologica de Cétedra Empresarial | X 3
Bolivar
Cétedra Empresarial Il X 3
Cétedra Empresarial lll X 3
Cétedra Empresarial IV X 3
Minor  Emprendimiento E X 2
Innovacion Empresarial
Herramientas De Gestion De X 2
La Innovacion
Popayan CORPOTUNIA Mentalidad Empresarial X 2
Unidad De Emprendimiento X 2
Bogota GESTANDO Talleres Dg Sensibilizacion Al X
Emprendimiento
Talleres De Capacitacion En
Conceptos Bésicos De Planes X 3
De Negocios
Diplomados Sobre Creacion Y
i . : X 3
Gerencia De Negocios Propios
Villavicencio  INCUBARMETA Capacitacion En El Desarolio X 2
Empresarial Y Emprendimiento
Catedra Creacion De
Bucaramanga CBE Empresas UIS X
Catedra Creacion De « 5
Empresas UPB
Competitividad Y Productividad =~ x 2
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SENA

Cétedra creacion de " 3
Empresas SENA
Gestion Empresarial INSED X 2

Esto sugiere la posibilidad de incentivar la cultura emprendedora y la creacion de

empresas desde ambientes virtuales con la ayuda de recursos digitales que

fortalezcan la comunicacion, y enriquezcan la informacion.
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Figura 16. Participacion de los nodos en otras redes de emprendimiento

El grafico muestra que existen experiencias previas en la formacion de redes de

emprendimiento el 40% de los nodos ha participado o participa en ellas; sin

embargo el 60% de los participantes no tiene experiencia alguna en este tipo de

trabajo colaborativo,

por lo

que

resulta prioritario formular espacios de

sensibilizacidon como seminarios, foros y chats que aborden el tema.
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Figura 17. Enfoque de las empresas incubadas por los nodos asociados

Cinco de los nodos asociados a RETeV se especializan en el apoyo a la creaciéon
de empresas de servicios, empresas agroindustriales y de base tecnoldgica, 4 de
ellos apoyan la creacién de empresas comerciales y dos apoyan la creaciéon de
empresas de sectores tradicionales.

Lo anterior permite conocer cuales son los enfoques prioritarios para cada nodo
RETeV, lo que resulta util para determinar cuales podrian ser los temas de mayor

interés al formular los contenidos de aprendizaje.

FRECUENCI/

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

@ Agroindustria [ Biotecnologia B Cultura empresarial

O Exportaciones O Franquicias O Identificacion de rasgos emprendedores
M Innovacion O Intangibles O Organizacion Juridica de empresas

@ Propiedad Intelectual @ Pymes B Tratados Internacionles

H Tecnologias de Informacion

Figura 18. Preferencia de temas para los nodos asociados

En la figura se muestran las frecuencias encontradas referentes al orden de
importancia que los nodos asociados dan a los temas que desean encontrar en los
contenidos de aprendizaje, la frecuencia representa el nimero de incubadoras que
prefieren esos temas y el eje x corresponde al orden de importancia.

En el primer lugar con frecuencia de cuatro se encuentra la “Cultura empresarial” y
con frecuencia de dos “Innovacion”; para el segundo lugar de importancia se
identifican “Biotecnologia” e “ldentificacibn de rasgos emprendedores” con
frecuencia de dos; en el tercer lugar la frecuencia de tres se presenta para
“Innovacion” e “Intangibles”, seguidos de “Agroindustria” con frecuencia de dos;

para el cuarto lugar se identifica una frecuencia cuatro para “Exportaciones” y de
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dos para “Pymes”; para el quinto lugar con frecuencia de tres esta el tema
“Exportaciones”.

Temas como “Franquicias”, “Tecnologias de informacion” y “Propiedad Intelectual”,
tienen frecuencia de dos del sexto lugar en adelante. “Organizacién juridica de
empresas” y “Tratados internacionales” no registran frecuencias.

La importancia de estos datos radica en la identificacion de los temas y la prioridad
de estos para los nodos RETeV; podemos observar entonces que los médulos de
aprendizaje iniciales podran desarrollarse con contenidos que incluyan temas
relacionados con: cultura empresarial, innovacion, biotecnologia, identificacion de
rasgos emprendedores, intangibles, agroindustria y exportaciones. Los demas

temas se sugieren para el desarrollo de los médulos posteriores.

9.1.1 Ejes Temaéticos

Una vez identificadas las necesidades y las caracteristicas del ambiente
emprendedor y de la cultura emprendedora en las regiones implicadas, al interior
de la CBE se formulé un modelo que incluye estos en cuatro ejes tematicos que
fortalecen el conocimiento adquirido y gestionado desde y en la aplicacion web;
estos ejes se dirigen a cuatro areas estrechamente relacionadas con la
formulacion de proyectos de creacién de empresas.

Los ejes tematicos sobre los cuales que soportan los contenidos del curso virtual

son los siguientes:

1
|

ESTUDIOS DE LA CULTURH“
RENDEDORA

RED DE
EMPRENDIMIENTO
TECNOLOGICO MIRTUA

MODELOS |
VIRTUALES DE APRENDIZAJE]
PARA EMPRENDIMIENTOS

‘ . TECNOLOGICOS |

GESTION DE LA INNOVACION ¥ LA
TECNOLOGIA




Figura 20. Modelo conceptual RETeV

9.1.1.1 Gestién de lainnovacion y latecnologia

Este eje busca unificar criterios sobre el manejo de la Innovacién y la Tecnologia,
ya sea aumentando capacidades de dominio sobre este tema o logrando
nivelaciones sobre temas especificos en los usuarios de los contenidos.

El conocer y entender los modelos de la Innovacion y la Tecnologia y la gestion de
los mismos permitiran a los nodos regionales encaminar la formacion de
capacidades propias para la expansion del tema tanto en los sectores productivos
como en colectivos sociales de sus regiones. Ademas, el principal aporte del
dominio de la “Gestidén de la Innovacién y la Tecnologia” es poder aplicarlo con
flexibilidad de practica a la creaciébn de nuevas empresas que agreguen valor y

gue refuercen la productividad y la competitividad a nivel regional.

9.1.1.2 Estudios de modelos de cultura emprendedora endégena

Este eje busca descifrar mediante procesos de indagacién los ingredientes del
desarrollo de la cultura emprendedora relacionados con los factores criticos de
éxito. Los procesos de creacién de empresas empiezan con entender las causas
culturales del emprendimiento. Por ello el eje se centra en la formulacion de
herramientas que indaguen en el funcionamiento de los modelos regionales
propios o del “orden enddgeno”, lo que permitird poder al mediano plazo crear una
base que agilice los proyectos de creacién de empresa.
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9.1.1.3 Generacién de modelos virtuales de aprendizaje para
emprendimientos de base tecnoldgica.

Este eje busca establecer las mejores practicas de modelos virtuales de
emprendimiento existentes, para que al combinarlos con los ingredientes de la
cultura emprendedora enddgena permitan establecer parametros que refuercen
los sistemas regionales de incubacion a través de materiales pedagogicos para
creacion de empresas, de modo tal que se aprovechen las ventajas con las que

cuentan las regiones implicadas.

9.1.1.4 Generacion de instrumentos de financiacion de empresas

Este eje busca esquematizar el disefio de innovadores mecanismos de
financiacion de emprendimientos. Debido a que, los capitales semilla existentes en
muchas ocasiones alcanzan Unicamente para la puesta en marcha de fases de
prototipaje de productos o procesos innovadores sobre los cuales se construyen
las empresas, es necesario comenzar a implementar en nuestras regiones las
figuras de fondos de capital de riesgo y mecanismos de redes de inversionistas
angeles. Para ello se pretende que las incubadoras implicadas en el proyecto
contribuyan en el disefio de estos mecanismos adecuandolos a las regiones.
Basicamente se busca proponer espacios de discusion y estudios sobre el tema

que enriquezcan el ambiente emprendedor regional y nacional.

9.2 DIAGNOSTICO DE LAS HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS EXISTENTES
En este capitulo se describirdn las herramientas informéticas desarrolladas al

interior de la CBE, en el analisis se describen los objetivos de ellas, sus ventajas y

desventajas y los requisitos necesarios para su utilizacion.
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Las herramientas ha describir son tres:

» Suake: Herramienta para diagnosticar la productividad y la competitividad

empresarial.

» Sistema de Incubacion Virtual, para formulacién, gestion y monitoreo de

creacion de empresas innovadoras www.incubadoravirtual.com

» Plan de negocios interactivo: Guia informatica para conceptualizar, simular,

definir y programar el plan de negocios de una empresa.

SUAQUE:

Es una herramienta que pretende diagnosticar la
productividad y la competitividad empresarial,
presenta tres perfiles con interfases diferentes
evaluador, proyecto empresarial y empresario, las

funciones especificas de cada interfase se

Salir

describen a continuacion:

Interfase de usuario administrador:

Esta interfase permite administrar las variables que afectan el plan de negocio,
igualmente permite agregar, editar y eliminar usuarios de tipo evaluador, proyecto
empresarial y empresario. Desde aqui se imprimen en tiempo real las sugerencias
que presentan los usuarios permitiendo corregir y aclarar las preguntas del

sistema.

<* Interface del Usuario Administradar

Hodus: CVALLACION DEL SECTOR DONDE SE
UBICA MI PACYECTE DE EMPAESA

s [ conl_reaha [ mmas [ pobe | pmeswen

| I
D DE LAMOULTRIA [SECTOR) DONDE L] L]
SE LBICARA

1EEA
JOMES DE LA ATRACTMDAD DEL MERCADOD L] 50
[SECTOR) PaRa b FROTECTO [F EMPRESA

o | s «€ >>




Figura 21. Interfase usuario administrador, SAQUE CBE.

Interfase de usuario empresario:

Esta interfase esta dirigida al duefio de una empresa que esta en marcha, realiza
un diagnostico de todas las areas estratégicas de la organizacion, con el objetivo
de conocer todas las debilidades y fortalezas en cada una de estas areas. Tiene la

posibilidad de iniciar evaluaciones por areas de mayor interés.

24 Encuesta de Evaluacion de Proyectos de Empresa

Opciones  Ayuds

Sistema Juridico

"
-

EVALUACIGN DE LAS DIMENSIONES
DE LA FORTALEZA COMPETITIE DE
hll PROYEGTO DE EMPRESA

EVALUACION DEL SECTOR DONDE
&E UBICA Wil PROYECTO DE
EMPRESA

EVALUAGION HABILIDADES

o BER PERFIL EMPRESSRIAL

AREA DE HABILIDADES DE ADMINISTRACTON GENERAL

é 1. RESOLUCION DE PROBLEMAS

1 Cuento con la habiidad de anticipar potenciales problemas v evitarlos.

Ma aplica en mi caso

Mo tengo ninguna habilidad
Cuento con poca habilidad
Cuento con alguna habilidad

Cuento con bastante habilidac

YR YD

Cuento con sufidiente habilidad
Sugarencias

< >>

Figura 22. Interfase de usuario empresario, Suake CBE.

Interfase usuario emprendedor:

Esta es similar a la mostrada en la figura anterior, desde aqui se propone una
evaluacién del potencial innovador de las ideas de negocio, y del perfil innovador
de los emprendedores que conforman el equipo que cuales solicita el apoyo para

iniciar la empresa.
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Interfase de Usuario Evaluador:

Con esta interfase idéntica a la anterior se pretende evaluar la productividad y
competitividad de las empresas, desde aqui se evallan las areas implicadas en el
plan de negocio, y se realizan comparaciones con periodos anteriores buscando

evaluar el desempefio los planes.

Ventajas

» Presenta diferentes tipos de usuario para personalizar el uso del software
» Permite identificar rasgos caracteristicos del perfil gerencial

» Indaga en el usuario a través de preguntas de facil comprension

* Permite esbozar una comprension del entorno donde se ubica el proyecto de

empresa.

» Cuestiona al usuario sobre las posibilidades competitivas de su proyecto de

empresa.
» Presenta un lenguaje de uso basico
= Ayudas para usuario

= Matriz grafica de ubicacién del usuario segun sus caracteristicas para la

productividad y competitividad

Desventajas
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Ausencia de disefio grafico

La Interaccion del usuario con el software esta limitada a las respuestas de las

preguntas.

Tamafio de letra pequefio

Preguntas con el mismo formato de respuesta

Exceso de texto

Opciones de respuesta repetitivas

Ausencia de acompafiamiento y de experiencias interactivas entre pares

Ausencia de registros de estandares de calidad

Requisitos para el uso del software:

Requisitos sistema operativo Windows 9x o Millenieum
Memoria RAM minimo 32

Espacio minimo en el disco de 100 MB

Procesador de texto Microsoft Word

Administrador de datos Access 97

Resolucién de pantalla 800* 600

Color de alta densidad 16 bits

Unidad de CD ROM

Plan de negocios interactivo
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Cada plan de negocios es diferente, tan diferente
como el emprendedor mismo y la idea a la que dio
origen, el objetivo de este software es servir de
guia genérica y de herramienta al empresario en

el desarrollo de su plan.

El plan de negocios interactivo es una herramienta informética guia cuya funcion

es:

Conceptualizar, estructurar y evaluar negocios actuales y/o futuros, en los

sectores industrial, comercial y de servicios.

Simular el comportamiento de los negocios en diferentes escenarios de

actuacion con el proposito de identificar y minimizar los niveles de riesgo.
Definir los objetivos, recursos y planes de accién y control del negocio.

Programar financieramente su empresa con enfoque multi-producto vy

generacion de informacién para gestion en las diferentes areas de la compaiiia

Caracteristicas:

El software presenta diferentes moddulos guia que permiten formular

secuencialmente el plan de negocios
Describe como diligenciar cada uno de los médulos

Utiliza un plantilla interactiva que contribuye en la conformacion de un

documento organizado y coherente

Arroja reportes financieros como: Inversion de activos fijos, costo de venta por

producto, proyecciones financieras, estados financieros y criterios para la

DESARROLLE SU PLAN DE NEGOC/OS
Plan de Negocios

1. Pigine de Tiulo 8. Plan de Mercadeo




evaluacion de proyectos: TIR, VPN, Punto de equilibrio e indicadores

financieros.

Figura 23. Interfase de entrada PDN
Ventajas:

= Utiliza herramientas multimedia para guiar y describir el software
* Presenta una interfase amigable para el usuario
= Adiciona ejemplos para cada uno de los médulos de la aplicacion

» Posee guias de ayuda para la insercion de los datos en cada modulo a
desarrollar

» Permite la formulacion de planes de trabajo individual

N .DE NEGOCIOS

Finalizar  Imprimir

' Fjemplo: Definicion de la Industria

DEFINICION DE LA INDUSTRIA

2.1. Breve panorama historico

El sector salud a través de los dltimos 5 afios ha presentado un comportamiento
de crecimiento gue se manifiesta debido a:

*  Mayor informacién de productos de los mercados extranjeros

* Apertura econdmica gue ha permitido mayores procesos de comercializacian

* Transferencia de tecnolégica para la industria médica

* Capacitacion de personal especializado en temas relacionados con |3 salud

* Preocupacion por parte del estado de ofrecer mejor nivel y bienestar a los
colombianos en lo relacionadao a la salud.

2.2. Estado Actual de la Industria de Equipos Meédicos

Asctualmente la industria de Equipos medicos en Colombia posee en el mercado
productos tales como: muebles hospitalarios {camas, camillas, mesas auxiliares)

~
También aqui se investiga sobre |a participacion de |a industria en el producto ey

‘2 Inicio

Figura 24. Ejemplo definicion de industria PDNI
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Desventajas:

= No posee elementos diferenciadores comparado con otras herramientas para

el desarrollo del plan de negocio

= Presenta errores de programacion en el modulo financiero lo que dificulta la

insercion de nueva informacién y la estimacion de las proyecciones.

» Utilizacibn de grades extensiones de texto lo que desmotiva su

diligenciamiento por parte del emprendedor

Requisitos:

= Sistema operativo Windows 9x o Millenium
* Memoria ram minimo 32

» Espacio minimo en el disco de 100 MB

» Procesador de texto Microsoft Word

»= Administrador de datos Access 97

» Resoluciéon de pantalla 800* 600

= Color de alta densidad 16 bits

= Unidad de CD ROM

INCUBADORA VIRTUAL

Corparacion Bacsremanga Empres

Incubadora Virtual ES un sistema de Informacion Web que facilita a
E iz
A et M s i los usuarios o0 visitantes tener acceso a la

informacion que la Corporacion Bucaramanga Emprendedora desea compartir.
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El sistema fue disefiado para hacer seguimiento a los procesos de recepcion,
clasificacion, evaluacién, preincubacion e incubacion de la CBE, permite que
personal de la CBE administre y guie a los emprendedores en las diferentes
etapas de los procesos a través de una interfase del sistema. Hace las veces
funciones de un sistema de gestion de aprendizaje o (LMS) Learning Management
System. Cabe anotar que el sistema actualmente no se encuentra en uso.

Objetivos

= Dar soporte de consultoria en forma telemética a las empresas de la provincia,
para asesora sus procesos de incubacioén procurando mejorar su productividad
y competitividad.

= Ofrecer nuevas alternativas de Transferencia de Tecnologia hacia las zonas

rurales.

3 Incubadora Virtual de empresas - Microsoft Internet Cxplorar E
dethivn  Edodn  Ver  Favortos  Hemamientas  Ayuda >

OJmk-ov_x:_f_:/uM Favorkos ) (-l B v ) @Ompg &

My Wb Saarch Phuscw = Dre & rerpefrara20.2.3 « B 'ﬁ -

Incubadora Virtual
e e Gase Teanoiogin

® Somos un equipo idisciplinario que una ¥
Muttisectorial, crierdada como instrumenta para estimlar el Espititu Emprendedor e Innavadar,
m acompafiando |a creacion, desamollo y gestion de empresas competitivas de base tecnoldgica,
a la riqueza soci ica de |a regitn y del pals.
Giyefivos -5 ) Nubstra recurss humans rprecenta Ls vanlaja smpresanal que permifich [s permanencia futura
de I3 entidad y &l compramisn, degamollar lag empresas incubadas para log méscados
raginnales, nacionalés @ inami. Ly

AtlarVirtual
Fhe 20 —

L] P Ireernst

Figura 25. Index incubadora virtual CBE

Para efectos del proyecto resulta pertinente conocer e indagar sobre el
funcionamiento de la plataforma www.incubadoravirtual.com como sistema de

gestion de aprendizaje o LMS, para ello se realizé una evaluaciéon de sus
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herramientas utilizando un modelo de test disefiado por Miguel Zapata*® para
conocer las caracteristicas técnicas que esta posee. En ella se proponen unos
criterios basicos como: utilidades de la plataforma para generar espacios de
trabajo, funciones formativas que permite, propuesta curricular, apoyo en la
formacion seguimiento del estudiante y la interaccion con él. A continuacion se

presenta la evaluacion.

39 Miguel Zapata, Docente de la Universidad de Madrid en su articulo, Formacién abierta y a distancia a
través de redes digitales: Modelos de redes de aprendizaje RED, num. 1 Pag 6 a 9. www.um.es/ead/red/
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9.2.1 Evaluacion de condiciones basicas para la plataforma de la CBE

A) Criterios bésicos.

Las preguntas que siguen se refieren al programa que constituye una plataforma
de teleformacion o al sistema de gestién del aprendizaje. Se enuncian como

requisitos o condiciones que se cumplen o no.

1. Es una herramienta informatica y telematica organizada en funcion de unos
objetivos formativos que se puedan conseguir exclusivamente a través de ellay

de unos principios pedagdgicos y organizativos claros, explicitos y conocidos | X
por el usuario.

2. Posibilita el acceso remoto a tutores como a alumnos en cualquier momento

. 1 X
desde cualquier lugar con conexion a Internet o a redes con protocolo
TCP/IP®.

3. Utiliza un navegador. Permite a los usuarios acceder a la informacion a X
través de navegadores estandares (como Nestscape, Internet Explorer,
Opera,..), utilizando el protocolo de comunicacion http.
4. El acceso es independiente del computador personal de cada usuario. Es X
decir utiliza estandares de manera que la informacién puede ser visualizada y
tratada en las mismas condiciones, con las mismas funciones y con el mismo
aspecto en cualquier computador.
5. Tiene estructura servidor/cliente. Es decir permite retirar y depositar X
informacion.

X

6. El acceso es restringido y selectivo.

7. Incluye como elemento basico una interfaz grafica comudn, con un Unico
punto de acceso, de manera que en ella se integran los diferentes elementos X
multimedia que constituyen los cursos: texto, graficos, video, sonidos,
animaciones, etc.

“TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol)

Protocolo de Control de Transmisidn/Protocolo Internet. Sistema de protocolos, definidos en RFC
793, en los que se basa buena parte de Internet. El primero se encarga de dividir la informacion en
paquetes en origen, para luego recomponerla en destino, mientras q

UE el segundo se responsabiliza de dirigirla adecuadamente a través de la red.
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8. Utiliza paginas elaboradas con un estdndar aceptado por el protocolo http:
HTML o XML.

X

9. Realiza la presentacion de la informacién en formato multimedia. Los
formatos HTML o XML permiten presentar la informacion, ademas de en @ X
hipertexto, pueden utilizarse gréaficos, animaciones, audio y video (tanto
mediante la transferencia de archivos, como en tiempo real).

10. Permite al usuario acceder a recursos y a cualquier informacion disponible

en Internet. A través de enlaces y las herramientas de navegacion que le | X
proporciona el navegador en Internet, o a través del propio entorno de la
plataforma.

11. Permite la actualizaciéon y la ediciébn de la informaciéon con los medios | X
propios o con los medios estandares. Tanto de las paginas web como de los
documentos depositados.

12. Tiene estructurada la informacién y los espacios, en formato hipertextual,

de manera que la informacion esté organizada y estructurada a través de | X
enlaces y asociaciones de tipo conceptual y funcional, de tal forma que queden
diferenciados distintos espacios, con nombres propios, y que esto sea
percibible por los usuarios.

13. Permite establecer diferentes niveles de usuarios con distintos privilegios
de acceso.

14. Contempla los siguientes perfiles: el administrador, que se encargan del
mantenimiento del servidor, y de administrar espacios, claves y privilegios; el | X
coordinador o responsable de curso, es el perfil del profesor que disefia, y se
responsabiliza del desarrollo del curso, de la coordinacion docente y
organizativa del curso en la plataforma; los tutores, encargados de la atencion

de los alumnos, de la elaboracion de materiales y de la responsabilizacion
docente de las materias; y los alumnos.

B) Utilidades de la plataforma que generan ambientes de comunicacién y de

trabajo.

Objetivos:
a) lIdentificar primero qué herramientas o utilidades hay, o constituyen la
plataforma que generen ambientes de comunicacién y de trabajo.
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b) Reconocer, examinar y evaluar distintos aspectos que se consideran
interesantes o provechosos desde el punto de vista de la calidad formativa, que

faciliten el acceso, la comunicacién y el trabajo.

Entre las utilidades distinguimos: Mensajeria, listas o grupos de correo, foros
sincronos o asincronos, chats, listas de enlaces, editor de documentos y guias

didacticas.

Las respuestas los dos primeros items se indican con un nimero de 1 a 5, de

mayor a menor facilidad. 1 muy dificil, 5 muy facil.

Se evallan los siguientes aspectos:

» Facilidad en la identificacion. Se trata de evaluar lo facilmente que el usuario
reconoce la herramienta y la distingue del resto de opciones. Es decir si se
reconoce el servicio facilmente y su caracter a través de su nombre,

identificadores icénicos, ayudas, etc. y las operaciones que permite.

» Facilidad en el acceso y en el funcionamiento. Se trata de evaluar no solo la
facilidad con que se accede habitualmente y las dificultades que ofrece la

configuracion y la instalacion asi como durante su uso.

= Estandar. Se trata de decir en este caso si la herramienta responde a algun
estandar conocido, por ejemplo mensajeria POP-341, videoconferencia RDSI,
etc. Utilizaremos en la respuesta el nombre por el que es conocido el estandar
POP-3, RDSI42 (0 ISDN), etc.

*1 POP3 (Post Office Protocol) Protocolo de Oficina de Correos. Protocolo disefiado para permitir a
sistemas de usuario individual leer correo electrénico almacenado en un servidor. La Version 3, la
mas reciente y mas utilizada, llamada POP3, esta definida en RFC 1725.

“2 RDSI — ISDN (Red Digital de Servicios Integrados — Integrated Services Digital Network)
Tecnologia en plena evolucién que es ofrecida por las compafiias telefénicas mas importantes.
ISDN combina servicios de voz y digitales a través de la red en un solo medio, haciendo posible
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= Nombre. Se trata de decir el nombre que recibe o identificador por el que es

reconocido en el contexto de la plataforma.

= Distinguen funcion de edicion, de usuario individual, de grupo. En el cuadro se

desglosa y se responde con una equis

= Admite perfiles diferenciados ¢cuales?- Describir con las palabras mas

sencillas los perfiles o privilegios que admite. Por ejemplo en el caso de listas

administrador, o moderador de foros, tutor.

C) Funciones formativas que permite desarrollar la plataforma.

Mensajeria

Listas o
grupos de
correo
Foros
asincronos
Foros
sincronos-
chats
Listas de
enlaces
Editor de

documentos

Guias
didacticas

Facilidad
en la
identificacion

4

Facilidad
en el
acceso

4

Estandar

POP3

POP3

POP3

POP3

POP3

POP3

POP3

Nombre

Hta
metodoldgica

Participantes
Hta

metodologica

Hta
metodoldgica

Recursos
adicionales

Contenidos

Recursos
adicionales

Admite perfiles ¢cuales?

Edicién

X

X

Usuario
individual

X

X

De
grupo
X

X

Después de examinar la plataforma, y con relacion al SGA, se puede decir que:

ofrecer a los clientes servicios de transmisién de datos asi como conexiones de voz a través de un
solo "cable". Los estandares de la ISDN los especifica la ITU-TSS.
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SI NO
Permite al usuario elegir o establecer distintas rutas

1. : X
Formativas.
El sistema va provisto de itinerarios o rutas, asi como de

2. criterios de articulacion: incompatibilidades, requisitos, orientaciones, X
pautas, etc.

3 El alumno puede disefiar segin sus expectativas e intereses el curso, X

’ materias u otras acciones formativas.
4 El alumno puede establecer la secuencia de las materias, los cursos u X

otras acciones formativas.

D) Propuesta de guia curricular.

En las plataformas, mediante las guias los tutores, coordinadores, y demas
implicados proponen objetivos formativos, establecen el conjunto de actividades y
tareas precisas para conseguirlos, los criterios y herramientas de evaluacion, asi
como los procedimientos para evaluar o autoevaluar, también proponen los
recursos y la distribucion temporal para todo ello. Se trata de tras el examen
correspondiente decir si la plataforma:

SI NO
Va provista de editor de guias.
Hay un lugar en el disefio de cursos para las guias.

C. Este lugar ocupa una posicion preeminente, visible y de acceso

facil. X
El editor lleva prevista una herramienta que permita establecer

d. enlaces con los materiales que se utilizan en las tareas, recursos
en Internety con otros mddulos. (O permite editar HTML) X
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D) Apoyo en la formacién

Esta funcion es dificilmente reconocible en la plataforma como tal, esta vinculada
a la accion docente y a las metodologias utilizadas, se pone en préactica a través
de las distintas herramientas que integran la plataforma. Fundamentalmente es el
apoyo documental y los recursos formativos: Ejercicios, guias didacticas,
documentos y textos bases (planos y multimedia), pero también a cualquier otro
tipo de apoyo (apoyo experto,..) en recursos como de comunicacion y de trabajo

intelectual, ayuda de navegacion etc.

Sefalar de 1 a 5 el nivel de facilidad que ofrece la plataforma al apoyo en la 2
formacion

F) Seguimiento del progreso del estudiante.

Son las opciones y operaciones que proporcionan diferentes tipos de informacion
al tutor, y que le permiten realizar un seguimiento sobre el progreso del alumno.
Esta informacién puede provenir de distintas fuentes, la mayoria de las veces es el
tutor quien lleva el registro personalizado del progreso del estudiante mediante
métodos convencionales, como la relacion de ejercicios y tareas propuestas y de
los resultados obtenidos, pero otras veces seran instrumentos mecanicos los que

permitan realizar ejercicios objetivos pruebas de autoevaluacién etc.

En cualquier caso se plantea si la plataforma va provista de:

SI NO
1. Fichas de anotaciones personalizadas el alumno X
2. Test de autoevaluacion realizados por los estudiantes X
3. Pruebas objetivas con modulo de edicion, mddulo de ejecucion y modulo de X

correccion.
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SI NO

4. Estadisticas sobre los itinerarios seguidos

5. Estadisticas de los accesos practicados en los materiales de aprendizaje.

6. Estadisticas de la participacion de los alumnos a través de herramientas de

comunicacién (mensajes enviados, participacion en debates y calidad de las X
intervenciones), nimero de veces que ha accedido el alumno al sistema, tiempo

invertido, etc.

7. Estas herramientas, ademas de generar estadisticas, generan graficas sobre cada = x
una de las variables resefiadas

Herramienta de comunicacion Es unaherramienta Segin la concurrencia en el

interpersonal que integra tiempo y en la conexiéon es una
herramienta
Estandar Especifica Asincrona Sincrona
Correo X X -
Foros X X X

Audio conferencia - - - R

A través de web - - - -
RDSI - - - -

Otra - - - -

Video
conferencia

7]
Tablero electrénico - - - -

Espacios virtuales - - - -

G) Interaccion.

En los entornos de ensefianza basados en la web podemos diferenciar al menos
cuatro niveles de interaccién entre: profesor-alumno, alumno-alumno, alumno-
contenidos de aprendizaje y profesor-profesor. A diferencia de como sucede en
otras funciones, no hay herramientas asociadas a esta funcion: Se produce o0 no

se produce, en todas y en cada una, aunque va vinculada especialmente a
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algunas: Correo, listas... Sin embargo algunas caracteristicas de las plataformas

favorecen la interaccion.

SI NO
1. Permite visualizar al usuario, sea profesor o alumno, quien esta conectado en X
cada momento (profesor alumno)
2. Permite visualizar quien estd conectado en cada momento, pero con
limitaciones: solo a los profesores, solo permite detectar qué alumnos estan X
conectados.
3. Tiene portafolio vinculado al resto de herramientas de forma que se pueda
congregar toda la informacién de un alumno procedente del correo, las listas, X
etc.
4. Tiene recursos automatizados vinculados con la gestion docente
personalizada. Por ejemplo enviar mensajes tipo a alumnos que no hayan X
presentado la tarea e un plazo, u otros similares.

Ventajas:

= Es una herramienta web que posee las caracteristicas basicas de un sistema
de gestidon de aprendizaje, ya que se encuentra organizada en funcion de unos
objetivos formativos claros, utiliza estandares para permitir el acceso, protocolo
TCP/IP, navegadores e incluye como elemento basico una interfaz grafica

comun.

» Las utilidades de la plataforma que permiten generar ambientes de
comunicacién y de trabajo se encuentran en buenas condiciones en lo

referente a su identificacion y a su acceso.

= En la propuesta de guia curricular se identifican condiciones adecuadas que

permiten la evaluacion de los modulos de estudio.

» Posee herramientas sincrénicas y asincrénicas estandar
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Desventajas:

Las funciones formativas que permite desarrollar la plataforma son limitadas ya
gue el sistema no se encuentra provisto de rutas, orientaciones o pautas a

seguir, ni tampoco criterios de articulacion y ubicacion para el usuario.

Para el apoyo a la formacion se encuentran deficiencias en recursos como:
ejercicios, guias didacticas, documentos, textos bases y multimedia,

actualmente no existe apoyo de expertos.

Para el seguimiento del progreso del estudiante se encuentran dos fuentes de
datos que son la realizacion de ejercicios propuestos y los resultados que se
obtienen; no existen fichas ni registros de acceso, tampoco estadisticas ni

herramientas que las generen.

Existen barreras que impiden la interaccién dinamica como la no visualizacion
de quien esta conectado en cada momento y la ausencia de recursos

automatizados que permitan la gestion personalizada del tutor.

La herramienta utilizada para incluir los documentos a la plataforma (Java
Virtual Machine) dificulta el alojamiento de los archivos en ella debido a que es

una herramienta que por si sola se adapta a cada plataforma.

Limitaciones para la actualizacién o el mejoramiento de la plataforma ya que
esto implica realizar nuevos desarrollos en programacién que debe asumir la

incubadora.

125



Tabla 9. Comparacioén de plataformas e-learning

ILIAS

Egicon | |
|
AUSENTE

\ AUSENTE

AUSENTE

AUSENTE

Modulos de Actividades _—_

AUSENTE

AUSENTE

Afadir ejercicios

soportede: | . [

\
\

Scorm

\ AUSENTE

AUSENTE
\

Estadisticas de rendimiento|
alumno

AUSENTE
Sistemas de busqueda AUSENTE

Recursos

Contenedor de

estandar

Modificar Blogues AUSENTE

Chat

Registro de participantes

Interfaz sencilla e intuitiva

Univ. De Colonia Martin Dougiamas
GPL GPL CBE
Software para servidor:| Apache+MySQL+PHP| Apache+MySQL+PHP Apache
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Considerando que el mejoramiento de la plataforma existente implica elevados
costos de mantenimiento y desarrollo, y debido a que las caracteristicas ausentes
gue esta presenta pueden ser suplidas por otras plataformas que existen en el
mercado y que son de dominio publico se realizé el anterior cuadro comparativo
entre la plataforma existente y dos de las mas relevantes del mercado para definir
la que se utilizara en el desarrollo del proyecto (ver tabla 9). Alli se describen las

principales caracteristicas de estas plataformas.

Luego de analizar esta tabla se encontr6 que tanto la plataforma ILIAS como
Moodle suplen los mismos servicios de los que carece la incubadora virtual. Con
este panorama para esta etapa, se hizo necesario indagar en las comunidades
virtuales que utilizan estas herramientas con el objetivo de conocer la dinadmica de
desarrollo y de soporte de las plataformas.

Como resultado de esta actividad se encontr6 que para ILIAS existe una
comunidad que funciona principalmente en paises europeos, que brinda soporte y
asesoria; sin embargo se encontraron mas de 30 organizaciones que la utilizan
en Colombia. En contraste moodle es empleada por mas de 200 organizaciones
colombianas relacionadas con e-learning, ademas su comunidad de soporte en
espafiol esta conformada en su mayoria por expertos moodle, de Latinoamérica; lo
que permite una mejor adaptacién de esta a las necesidades de nuestro entorno.
Moodle también ofrece una metodologia de facil comprension relacionada con la
produccion de contenidos.

Por estas razones se selecciono Moodle como herramienta base para el desarrollo

del proyecto.
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Latest Hews = ower 160 countries [we have more statistics here], The best place
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discussing other tapics and in othar langUARas.

My courses

%# Moodle en Espafiol

Upcoming Events

G Sala de Chat
Moodle Development Thursday, 12 October

(0500 AM)

mare. . We hiave a long list of devalopers who contribute towards the
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-} Bk AP d u ! N .

+4 Inicio

artin Dougiamas
Moodle 1.6 goes gold!

Figura 26. Index sitio principal de Moodle

10. MODULOS DESARROLLADOS

Tomando como base los ejes del modelo conceptual de RETeV se desarrollaron
tres médulos de aprendizaje alojados en la plataforma moodle utilizada para el

proyecto.

= Concientes de gque el LMS apoyado en recursos multimedia tiene como objeto
principal la creacidbn de una comunidad de emprendedores, donde se
compartan experiencias y conocimiento entre pares y expertos, los dos
primeros moédulos desarrollados abarcan temas vitales para el funcionamiento
y la proyeccion de la red. El primero busca desarrollar y afianzar las
habilidades conceptuales y tecnoldogicas necesarias para acceder a una
plataforma e-learning y el segundo permite incorporar conocimientos bésicos

que hacen posible la educacion virtual. Estos dos modulos iniciales estan
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dirigidos a las incubadoras y a las universidades involucradas en el proyecto
RETeV.

= Posteriormente se desarrolla el modulo inicial dirigido a los potenciales
emprendedores que participaran en RETeV a través de los nodos regionales

implicados; este modulo se denomina “Viaje a la mente del Emprendedor”.

» Cada modulo comprende obijetivos, plan de estudio, conceptos a socializar,
material relacionado, actividades de refuerzo, participacion en chats y foros y

pruebas finales. A continuacion su estructura y contenido.

Modulo 1. Seminario Virtual |

Objetivos

= Propiciar las practicas para desenvolverse en un ambiente virtual de

aprendizaje, tecnoldgica y comunicativamente.

= Conocer y practicar las principales herramientas de la plataforma de trabajo o
LMS en nuestro caso Moodle

= Obtener un conocimiento de lo que el potencial emprendedor encontrara en la

plataforma.
Temas:
= Sistemas LMS
= ¢ Qué es un aula Virtual?
= Espacios de comunicacion
= Netiquettes
» La propiedad intelectual en estos sistemas
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Descripcion de actividades del modulo:
» Lecturas individuales

= Navegacion por el aula

* Pretest

» Foro propiedad intelectual

= Trabajo

» Foro Netiquettes

= Test final

Modulo 2. Seminatrio Il
Objetivos:

»= Analizar y reflexionar las bases conceptuales educativas que se desarrollan en

la educacion virtual.

= Comprender los conceptos minimos que sostienen las interacciones

especificas de la modalidad.

= Obtener una dimension de la administracion del aula virtual desde el perfil del

tutor a fin de apoyar el trabajo de seguimiento de los estudiantes del curso.

= Comprender el modelo educativo que el proyecto RETeV ha propuesto para
este programa académico.
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Temas:

= Contexto de la educacion virtual

» Ele-learning y la flexibilidad del aprendizaje
»= Los ambientes virtuales de aprendizaje

= Educacion virtual centrada en el estudiante
» El estudiante virtual

= El docente virtual

Descripcion de actividades del modulo:
» Lecturas sugeridas

= Foro e-learning

» Participacion en chat

» Foro ambiente virtual de aprendizaje

= Bitacora final seminarios.

Modulo 3. Viaje a la mente del emprendedor

Objetivos:

» Describir al usuario el comportamiento y las caracteristicas de la personalidad

emprendedora.

» Incentivar el pensamiento emprendedor

131



» Sensibilizar al usuario para que comprenda la personalidad emprendedora.

Temas:

= La génesis emprendedora

* Puntos comunes entre emprendedores
» Obstaculos y caracteristicas

= Concretando el espiritu emprendedor
= Consejos para lanzarse al agua

= Un ejemplo de emprendedor exitoso

Descripcidn de actividades del modulo:

» Lecturas individuales

» Pretest la génesis emprendedora

» Foro perfiles del estudiante recién egresado
» Test obstaculos y caracteristicas

= Test final
Los temas identificados en las etapas previas seran desarrollados de la misma

manera que los anteriores, pero en etapas posteriores segun lo estipulado por la
CBE en el proyecto RETeV.
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11. ESTRUCTURACION Y ORGANIZACION DEL CURSO VIRTUAL

El campus virtual de RETeV esta basado en la plataforma web Moodle (Modular
Object Oriented Distance Learning Enviroment). El acceso al campus se realiza a
través de un navegador web. Moodle puede trabajar con cualquier navegador
desde cualquier sistema operativo (MS-Windows, MacOS, GNU/Linux y otros). Los

recomendados son IE 6.0, o superior o Mozilla/Firefox.

Para acceder al campus virtual se puede utilizar el hiperenlace que aparece en la

pagina principal de la web de RETeV (www.retev.org), en el menu derecho.

La plataforma Moodle proporciona tres tipos de modulos o elementos légicos con

los que se construyo el prototipo de aplicacion web:

Modulos de comunicacion: son herramientas creadas para permitir que los
alumnos puedan hablar con el profesor (hacer preguntas, plantear dudas, etc.) y,
mucho mas importante, puedan comunicarse entre ellos y construir su propia

comunidad de aprendizaje.

Moédulos de materiales: son los elementos que representan los contenidos o
materiales de la asignatura: es decir la informacién. Son todo tipo de textos, libros,
apuntes, presentaciones multimedia, enlaces a paginas Web internas, externas

etc. pensados para que los estudiantes los lean y estudien sobre ellos.

Mdédulos de actividades: son la parte activa y colaborativa donde el alumno tiene
gue hacer algo mas alla de solo leer un texto. Debates y discusiones, resoluciéon
de problemas propuestos, redaccién de trabajos, creacion de imagenes, pueden

ser ejemplos de actividades realizables en la plataforma.
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El curso virtual es una coleccién de estos elementos, definida y estructurada,
recogida en una serie de paginas Web que el alumno puede visitar para leer los
textos o realizar las actividades a través de Internet. Esto no quiere decir que
todos los materiales o actividades propuestas son de tipo informatico. Son
simplemente materiales o actividades que se presentan o entregan a través del
computador; o de las que se pueden discutir a través de la Red.

A continuacion se muestra la estructura visual del curso virtual y cdmo estan
dispuestos los diferentes elementos.

Wrartpmten Agregar Ln riavd tema

# Gruos Titulo de la Asignatura .

| Edtr nFDmuElén__ | & da ago, #0iE2
Columna central: i exln

ﬁ W niresdadas v Brunces ra del Qampus

{Ubmas & minubas)
B Gubiel Gislls

W Duilogos: mensagern ntema 2 BI‘DCI]I-‘S de materiales
B chat: sala de la asighatura v actividades del curso

B Foro generd de b asigneturs

T "

1 " (| E5S
L chats Temas: | A
El cuestionancs || Liary Mar Mg Jus e S840 Dlom
| EOidopas 1
o Faros Bl Proyecto docents de la ssigratura g 2 4E §-7.8
Biraciram B Ternario y contserinos 01y 13 13 14 [
il y 16 .lﬂ 1920 B 22

. ? Actividades: 0 |22 24 5= 2

a3
| Eventos Eﬂnm e
FL Test de prusta dobaes
B Trabajy o6 cursn * Eweritos de | Emenbc: de
M pupc: M =l gupe || ususio
Columna izquierda: n
RS SS T Informacién y accianes rT—
primer y segunda E M hay gyentos prislmas
Cido
ra Ir al calerdaria. .
= u L =Y EvErto.. |
E i8]
I [ wothidad desde jusves, 26
o de agosio de 2004, 21157
. Blogques tematicos no
BLar CLrsos . Informe completo de ks
! usad‘-j& actividad reciente...
Invisibles a los alumnos u | Bbrir eradas e dialog
ﬁ B e
& perihar ackddn “ | Genzdez
| [ carfigurscian, | *Didlogos; mensaena inkarna®
W Profescores.
| W Estudiantes... u u ¥ ol it 5 x:ﬂu o '
| & copia os i Faii
S=quiided, |
| & Pagtaurar
AlEscalss.. Eloans.de Columna derecha:
W Cattcarnes. . alf—— qll_'w. i EIDqLE'S temporales
Gl Fegatres, . Administracion
| Caarchivas.. .
| Blapsda. .

| M Farn ds profesores

Figura 27. Plantilla para la asignacion de bloques del curso virtual
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11.1 INTERFAZ GRAFICA DEL CURSO

Una vez ingresado en el curso el usuario vera la pagina principal donde se
recogen todos los elementos de comunicacién y pedagoégicos del curso. Esta
pagina se compone de 5 zonas bien definidas.

Cabecero:
Es la porcién superior, contiene el logo de RETeV (con un click sobre él se va a la
pagina principal de RETeV), el nombre del curso y la informacion de registro (con

hipervinculo al perfil personal).

———— tifioaci | SALIR
= LOGO | e [;’.Iullllh acion
ép : | Ia asignatura I R x
~ : — =) |
= Plantilla modelo [smmws | ioted agnd en ol sistema como  Gabeisl Galvs  (Sair)
Adtoear pdicitn

También existe un enlace denominado "salir" que permite anular el registro de la
sesion en el campus virtual. Para terminar la sesién de trabajo se utiliza este
enlace (u otro similar en el pie de pagina). De esta forma se evita que quede
abierta en el servidor una sesién con nombre que alguien malicioso podria utilizar
anonimamente. El cabecero cambia segun las actividades que se realicen dentro
del curso. El cabecero sirve de guia para mostrar una barra de navegacion como

la indicada en la figura 4.

Figura 28. Cabecera guia: viajes del emprendimiento

Acceso a estadisticas

Vinculo a la Nombre corto Elemento
del recurso

pdgina de entrada de la asignatura genérico

=l
4 Lista de elementos
de la asignatura

L\Planti la modelo CEL EmET L“Trabaju de curso
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Cada uno de los textos en azul de esta barra es un hipervinculo que conduce a un
lugar concreto dentro de la estructura del curso. Se puede usar esta barra para
navegar facilmente por la estructura del curso. En particular, los dos primeros
vinculos conducen a la pagina principal del campus y a la pagina principal del
curso en el que se trabaja. El "nombre corto” de la asignatura es su codigo
numeérico en la plataforma. Son unos "atajos" muy convenientes. A la derecha se
encuentra una lista desplegable que relaciona todos los recursos y actividades
disponibles dentro de la curso y que pueden visitarse. Los botones laterales sirven
para ir a la actividad anterior o posterior a la actual. Desplegando la lista se puede
saltar directamente de una pagina de la asignatura a otra sin tener que navegar

por varios hiperenlaces intermedios.

También aparece el icono de estadisticas,m gue permite acceder a la lista de
todos los accesos registrados al recurso en cuestion por los usuarios del curso

virtual.

Columna Izquierda
Contiene una serie de paneles que permiten acceder a informacion del curso y a
funciones generales de Moodle que nos permiten realizar acciones sobre la

asignatura virtual.

Columna central

Contiene los elementos propios del curso: vinculos a los contenidos y materiales
textuales del curso, las diferentes actividades didacticas etc. Aqui aparecen una
serie de enlaces de texto identificados por iconos que nos permitiran acceder a
cada uno de los elementos didacticos recursos textuales, modulos de actividades

y modulos de comunicacion etc.

Columna derecha

Contiene paneles relacionados con la organizaciéon temporal del curso.
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Pie de pagina

Informa la identidad actual y permite anular el registro (vinculo "salir") o bien volver
a la pagina principal desde cualquier subapartado del curso (vinculo "Pagina
Principal” o bien el nombre corto del curso). Es otro conveniente atajo.

Usted estd en el sisterna como Gabriel Galvis (Salir)

Profesores

Figura 29. Pie de pagina de la asignatura

11.2 LOS PANELES DE UTILIDADES

En el interfaz general del curso existen dos columnas de paneles enmarcados y
coloreados a derecha e izquierda. Estos bloques estan agrupados por su tematica.
Los relacionados con aspectos temporales del curso estan a la derecha, los de

control estan a la izquierda. Las funciones de estos paneles son las siguientes:

11.2.1 Panel “Personas”

Este bloque permite acceder a la informacion sobre el resto de los comparieros de
curso y los profesores del mismo. Presenta tres hipervinculos, que permiten ver la
lista de alumnos y profesores, componer los grupos (si existen) y editar el perfil

personal del usuario.

Personas

Hrarticipantes
8 Grupos
4 Editar informacion

Figura 30. Panel de personas.
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11.2.2 Listade participantes

Esta lista se obtiene al dar click en el vinculo “participantes”. La lista presenta la
informacion resumida de profesores y alumnos. En particular, esta lista relaciona
las direcciones de correo electrénico de los usuarios (si son publicas).

Para mandar un mensaje a cualquiera de ellos al dar click en su direccion.

Plantilla modelo [ire.. H =

Profesares
Vinculo al correo
Gabriel Andres Galvis electronlco
Direccion de correa:  retevi@bucaincu.org
Ubicacion: Bucaramnga, Santander Colombia
Ultimo acceso: domingo, 22 de agosto de 2006, 20:1
(51 minutos 33 segundos) Informacion completa

2 Estudiantes

{Las personas gues no entren al cursa durante 365 dias se daran de baja automaticaments. Su cuenta seguird existiendo y podran
reinscrbirss en cuglquisr moments.]

Acceso al pertil
de usuario

Diana Milena Martinez

Direccion de correo:  diana_84@hotmail.com
Ubicacion: Bucaramanga, Santander Colombia
Ultimo acceso: lunes, 23 de septiembre de 2008, 20:1
(2 minutos 30 segundos)

.-

Informacidn completa

Pedro lopez
Direccidon de correo:  pedroii@gmail.com

Ubicacion: Cartagena, Bolivar Colombia
Ultimo acceso: Domingo, 14 de octubre de 2006, 05:1
(26 minutos 2 segundos) Informacién completa

v
Sy =
w

Figura 31, Lista de participantes

11.2.3 Perfil personal

La plataforma Moodle permite que cada usuario publigue una breve informacién
personal sobres si mismo. Puede ser una descripcién fisica, pero también de su

trabajo, gustos y aficiones. Se puede acceder al perfil personal de cada usuario en
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el nombre del mismo en cualquier pantalla de Moodle. También desde el

hipervinculo “informacién completa” de la lista de participantes.

Diana Milena Martinez _ Esitarinfarmacién |

Habilitar/deshabilitar

I;’ el envio de correo

=

Cambiar contrasefia Informe de actividades

Figura 32. Perfil personal

La figura 10 muestra un ejemplo de un perfil personal. Contiene cuatro elementos

activos:

= Direccion de correo electronico (opcional): Es un hipervinculo que permite

mandar mensajes directamente.

* Icono de deshabilitar la direccion: Activa/desactiva la posibilidad de recibir
mensajes desde Moodle. Si se deshabilita Moodle no enviara ningiin mensaje
por correo electronico (incluyendo los mensajes de alerta y recordatorios de

eventos proximos)
=  Botén de “Cambiar contrasefia”: Permite realizar ese cambio.

* Botdn “informe de actividades” Permite acceder a informacion completa de
los recursos y actividades del curso que el usuario a visitado. Es el mismo

enlace que el “informe de actividades” disponible en el panel Administracion.

» Botdn “editar informacion”: Permite modificar la informacion personal del perfil

del usuario registrado en Moodle.
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El formulario de edicion de la informacion personal se muestra en la figura 12.
Ademas de esta informacion personal, este formulario permite controlar varios
aspectos detallados del funcionamiento de Moodle para adecuarlos a la forma
particular de trabajo del usuario. La primera comprende los parametros esenciales
para el buen funcionamiento de Moodle (figura 12). La segunda contiene campos

con informacion adicional no esencial (figura 13).

El nombre publicado
en el Campus serd

Informacion personal de Pedro Lopéz

Nombre+Apellidos ﬂi La direccidn de correo [T )
Nombre:  |Pedro ﬁ
Apellido:  [Lopéz /
Puede elegir a quién muestra
Inactivelo y no |Direccion de correo: |pedrol@gmail.com su direccidn de correo
recibira ningun 4
mcusaje de Mostrar correo: |Mostrar mi direccion de carreo solo a mis compafieros de curso ;I
Moodle
[ Corres activado: ILa diraccidn de correo esté hakilitada ;I
El formato de Resumen: todos los mensajes
texto no permite Formato de correo: IFDrmato HTML = l del dia en un Gnico correo
formatos e A I
imagenes Tipo de resumen de |Sin resumen (un correo por cadamensaje del fora) ;I S1 se suscribe recibira
insertadas SRR todos los mensajes por
AUtO‘SUSCFiDCiOFD al  |Mo, no me susciba automaticamente alos foros = | correo electroch
oro,

; - Active el editor si quiere usar texto
Cuando edite texto:  |Usarel edior de HTML : :

rico estructurado con negrillas,
cursiva ete., imagens insertadas y
otros elementos HTML

Ciudad:  [Cartagena

Pais: |Colombia =

Idioma preferido: [Espafil-Espafia (es_es) | Aqui puede incluir el texto
que quiera(hasta 2 MB).
Zona horaria:  [Hora local del ssrvidor =] (SU hora Iocal)/’ Puede usar marcas HTML

para dar estructura y formato
Descripcion:  [m estudiante p |2l texto, incluir imdgenes ete.

@

Figura33. Formulario de edicion de la informacién personal (1)
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Los siguientes datos son opcionales:

; Se aceptan imagenes gif, jpg v
Imagen actual: png. Mejor de 100x100 pixeles

Imagen nusva; | Browse... | @ Tamaho

Si dispone de un maximo: ZMb

espacio personal y —————
quicre compartirlo Padina Wm

Su contacto de IRC,
Contacto en | - I\-}l contac f) g. .
MeﬂSajer[a: Aessenger o Lraim
Numera de matricula: | (para profesor solamente)
Ficha Telefono 1: | {para profesor solamente)
electcrr:':nica
° | Teléfono 2: | {para profesor solamente)
Direccion: | (para profesor solamente)
‘E_]‘&Utal' cambios |_+Aduﬁlizar informacion persanal
88 &

Figura34. Formulario de edicion de la informacion personal

11.2.4 Panel “usuario en linea”

Este blogue informa de las otras personas que estan actualmente conectadas al
campus. Es util, por ejemplo para ver quién esta disponible para un Chat. Con un

click en el nombre de cada persona se accede a su perfil personal.

(dltimos & minutos)
g Juan Fernadndez

Figura 35. Usuarios en linea

11.2.5 Panel de actividades

Los bloques centrales presentan la asignatura estructurada de forma tematica. En
cada tema existen recursos, materiales y actividades formulados y adecuados
para el aprendizaje de los temas.

Este panel contiene una lista con todas las categorias de los moédulos de

contenidos y actividades existentes en el curso, agrupados por tipo de actividad.
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Nos da un acceso a la lista de todos los foros existentes, otra lista de todas las
tareas asignadas, etc. Es, otra forma distinta de tener ordenada la informacion.

Estas listas no son Unicamente recopilaciones. Afladen datos no visibles en la
pagina principal del curso, como si una tarea fue entregada o no, o la puntuacién
alcanzada en los cuestionarios realizados. Es un panel Util para revisar las

calificaciones obtenidas por cada tipo de actividad.

lvidades.
(] Chats
[F] Cuestionarios
£ Dislogos
% Feros
B Recursos
\%} Tereas

Figura 36. Panel de actividades

11.2.6 Panel de administracién

Este bloque permite acceder a las funciones de gestion e la asignatura. Los
alumnos encontraran dos opciones: un acceso a cambiar la contrasefia y el

acceso a la seccion de calificaciones.

B calificacionss. ..
Informe de
Actividades. .,

H cambiar
L contrasena. .. J

Figura 37. Panel de administracion

a) Calificaciones

El curso incluye cuestionarios, test, tareas, talleres y otras actividades que
pueden ser calificadas con una nota. En esta seccion se encuentra una lista de
todas las actividades calificables, junto con la puntuacién obtenida hasta el
momento. Esta lista es privada, cada alumno soOlo puede ver sus propias

calificaciones.
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Plantilla modelo Salir

Cahficaciones

% Foro general de la asignatura

Test de prueba 10 10

# Trabajo de curso 100

| Total 110 10|
Continuar

Figura 38. Lista de calificaciones del curso

Modos de presentacidn

Pedro Lopéz / de actividades
Todas las

Registros de

Informe de :
Actividades: Diagrama  Completado iy entradas
T 0 Lista de actividades
cma { como hiperenlaces
B Movedades = /—~Fecha de ultima visita
y ARUNCIoS
& Dialogos: 1 martes, 24 de agosto de 2008, 10:32 (2 dias 11 horas)
mensajeria
interna
C) Chat: sala =
de la |N imero de visitas ‘
asignatura /_
% Foro 1 rmartes, 24 de agosto de 2006, 11:39 (2 dias 10 horas)
general de mensajes
la
asignatura

Figura 39. Informe de actividades. Diagrama
b) Informe de actividades

La herramienta Moodle permite un registro completo de todas las actividades
del usuario en la plataforma. Esta pagina presenta la informacion de toda la

actividad del usuario de forma organizada.
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Accesoala

Tema 1 / actrvidad

Recurso: Proyecto docente de la asignatura

2 vistas - més recientes jueves, 26 de agosto de 2006, 21:55
Recurso: Temario y contenidos

1 vistas - més recientes martes, 24 de agosto de 2006, 20.57

Tema 2

Cuestionario: Test de prueba

Detalle de la actividad
# Tarea: Trabajo de curso /| completada

Ultima modificacion: jueves, 26 de agosto de 2006, Z1:53

Acceso a los

Bl apoya.doc e——— T .
archrvos de usario

\No calificado adn

Figura 40. Informe de actividades

11.2.7 Panel “Novedades”

Este blogue presenta destacados, los cabeceros de 5 mensajes mas recientes
publicados por el tutor en el foro de “Novedades y anuncios”. Siguiendo el
hipervinculo “mas...” se accede al foro y se pueden ver los mensajes completos.
En principio, todos los participantes del curso estan suscritos al foro de
novedades, de forma que también recibirdn estos mensajes en su correo
electrénico particular.

En este panel se puede ver si el tutor del curso ha dejado nuevos mensajes o

instrucciones.

Agragar un ruevo
terma...

22 de ago, 20:52 -

Requisitos para el
examen mas...

22 de ago, 20:48 -

Bienvenido al curso
mMas...

Figura 41. Panel Novedades 4
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11.2.8 Panel Calendario

Este blogue presenta un calendario que puede usarse como una agenda personal.
Sirve para mantener una vision organizada de las fechas y plazos importantes

para el seguimiento del curso: fechas de entrega de trabajos, foros etc.

Sisl ==

Lun Mar Mie Jus e Sab Dom

1
i E S B
9 10 11 12 13 14 15
16 [l 15 19 20 21 22
24 25 26 27 28 29

30 31
- 4
Eventos Eventoz de
globales aurso
Eventos de  Ewventos de
grupo usuario =/

Figura 42. Panel Calendario
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12. PRUEBAS DE USABILIDAD

Para la realizacion de las pruebas de usabilidad de la aplicacién web se realiz6 un
analisis documentado que define la usabilidad, la evaluacion de la usabilidad, la
descripcion de las técnicas de evaluacion de usabilidad, las herramientas
utilizadas para la evaluacién y finalmente propone un sencillo cuestionario de
aplicacién que evalla el prototipo desarrollado; esta compuesto por 29 preguntas,
siete de las cuales contribuyen a esbozar el perfil del usuario y las 22 restantes se
encargan de la descripcion de usabilidad de la aplicacion web. Para estos tres
primeros moédulos se realiza una pre-prueba del prototipo, con el objetivo de
conocer como se percibe el desarrollo en esta etapa inicial, sin embargo en aras
del mejoramiento continuo de la red se plantea que al finalizar la produccion del
quinto y décimo modulo se realicen las pruebas con una poblacion mas grande
gue haya experimentado el proceso formativo en su totalidad; la pre-prueba se
realiz6 con una muestra de 5 personas que aportaron sus apreciaciones desde el
perfil de visitantes que permite la plataforma esto debido a que el curso virtual ain
no se ha abierto formalmente y por ello no se cuenta por el momento con usuarios
reales.

El documento de usabilidad se muestra como un anexo del presente proyecto. A

continuacion la descripcion de los resultados de la pre-prueba.

El perfil del usuario se caracteriza por un rango de edad de 18 a 34 afios, la
totalidad de los encuestados tiene educacidén universitaria. Tres de ellos son
hombres y dos mujeres; uno utiliza el computador para realizar su trabajo desde
hace menos de 6 meses, dos lo utilizan desde hace un afio y los dos restantes lo
utilizan desde hace mas de tres afos; el promedio utilizacion de internet de la
muestra oscila entre 4 y 6 horas y entre mas de 8 horas; los sitios web que con

mayor frecuencia consultan son: Informacion, mensajeria y entretenimiento.
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En lo relacionado con la evaluacién de usabilidad los implicados en la prueba

clasificaron sus respuestas segun la siguiente escala.
T.A = Totalmente de acuerdo A = De acuerdo en ciertos aspectos

| = Indeciso D = En desacuerdo en ciertos aspectos
T.D = Totalmente en desacuerdo

1) El modo en el que se presenta la informacion del sistema es claro y

comprensible?

TA= 2
A= 3

2) Es sencillo utilizar este sitio web incluso desde la primera vez?

1
=

3) Recomendaria esta aplicacion web a mis compafieros y amigos?

4) La estructura de contenidos de este sitio web es facilmente

comprensible?

-
>
I
N

5) La organizacion de contenidos de este sitio web me permite conocer en

gué lugar me encuentro al havegar por sus paginas?
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6) Cuando navego a través de este sitio web siento que controlo lo que puedo
hacer?

o
>
[
w

1
=

7 La descarga de las paginas de este sitio web es rapida?

TA=
= 1
= 1
= 2
TD= 1
8) Imagino que la mayoria de las personas aprenderian muy rapidamente a
utilizar el sitio web.
TA= 3
A= 1
| = 1
D= 1
TD=
9) La aplicacion tiene una presentacion atractiva
TA=
A= 2
| = 2
D= 1
TD=

1
L]
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11) La experiencia que he tenido con este sitio web ha sido satisfactoria

TA= 1
A= 3
| = 1
D=
T.D=

TA=
A= 1
I = 2
D= 2
T.D=

TA=

A=

I = 2
D= 1
T.D= 2

14) El uso del sito web resulta complejo para mi.

TA=

A=

| = 1
D= 2
T.D= 2

15) Necesito ayuda cuando utilizo la aplicacién web

1l
NPk (R
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16) Esta aplicacion web responde lentamente a las entradas que se le
proporcionan.

I
Rk

TA=

A=

| = 1
D= 2
T.D = 2

TA=

A= 1
| = 1
D= 1
T.D= 2

19) La aplicacién web se detiene inesperadamente

D= 2
T.D= 3

20) Creo que he tomado la decisién equivocada al utilizar este sitio web

21) Las instrucciones y advertencias no son utiles.

D= 2
T.D= 3

22) Es féacil olvidar las cosas que veo en esta aplicacion.
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La interpretacién de los anteriores resultados indica las siguientes mejoras en

la aplicacion:

Resulta necesario determinar el limite del peso de los archivos alojados en la
plataforma de tal manera que se maneje un peso estandar que mejore la

descarga de documentos de estudio.

Es necesario hacer visualmente mas atractivo la interfase del prototipo

Se debe facilitar alin mas el aprendizaje de la navegacion del sitio.

Resulta necesario proporcionar mas ayudas en la presentacion de los cursos.

Se debe mejorar la velocidad de carga de las animaciones en flash para que el

usuario no permanezca en tiempo de espera.
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13. DOCUMENTACION DE LA CALIDAD

Dentro del mapa de procesos del sistema de gestion de la calidad de la
corporacion la actualizacion de la plataforma informatica y la ejecucién de
procesos estratégicos de la CBE a través de TIC's se formularon como

procedimientos contenidos dentro del proceso de apoyo de sistemas.

PROCESD GERENCIAL

WULEACIO TRUCTURACH
5 TR A TEGIC AR O ACHT y) DE NEGOCHD

ALUACHN IENTE DEL
SRELIHINA 10 TOHREL S TRA TEG,

SIETEMAS

ELAGORTY RETTSOL APRDE: TERSON 09
COORDINADOR DE LA CALIDAD DVRECTOR EECU TIVD COMITE DE LA CALIDAD FECHA NOW-03

Figura 43. Mapa de procesos del SGC de la CBE. *Fuente: SGC CBE

Concientes de que los maddulos finales propiciados por el prototipo web que
comprende este proyecto buscaran ser la base para la formacion de la comunidad
virtual RETeV se complementa la caracterizacion de los procedimientos del
proceso de sistemas, y se integran la descripcion de los perfiles y las
responsabilidades de los implicados en la red asi como un protocolo de
funcionamiento de la misma que comprende: definiciones de las condiciones de

servicio, de las normas de acceso y uso de la plataforma, del proceso de registro,
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del régimen general de exclusién de garantias y de responsabilidad, del trafico y
almacenamiento del contenido, de las garantias y responsabilidades, de la
propiedad intelectual, de la politica de privacidad y demas. EIl formato de
caracterizacion del proceso de sistemas y los anteriores dos documentos se

presentan como anexos.

14. PLAN DE NEGOCIO

00000 S |

b 11570 - Produ-K-tiva Empresa de diseifio y desarrollo de aplicaciones mu.. Gabriel Andres Galvis Remolina Oct 11 de 2006

Efprender F

Por un pain. de propletarios

Servicio De Educacidn Laboral Especial

FORMULACIOH EUALUACIOHN EJECUCIDH
& a T B @ B X B
ACADD OFERACIOH | ORGAHIZACIOH | FIHAHZA & | FLAH OF ERATIVD | IMFACTO REZUMEH EJECUTILO AHE HOE

Estrategizs de Mercado

ULTIMA ACTUALIZACTIAN: GABRIEL ANDRES GALWIS REMOLINA Jul 31 de 2006 10:16:23 AM MARCAR COMD REALIZADC:

N0

e Definicion de Objetivos: NOTAS: M-
5| w| & 5] 2 E| =] = ||
> Realizar una investigacion gue refleje las necesidades del mercado objetiva. |
> Conseguir el posicionamiento de los productos v de su marca, en las provincias del departamento para

los segmentos descritos.

> Dernostrar fiabilidad v calidad cormo fabricantes en el mercado de las aplicaciones multimediales para el
weh.

> Formular productos con caracteristicas diferenciadoras en el mercado de las aplicaciones multimediales
para el weh.

Ohbtener reconocimiento en el mercado departamental en el sector de las aplicaciones multimedia para

wsblimamife s sl sk

e Justificacion y Antecedentes del Proyecto: ROTAS: M

Figura 44, Index plan de negocio “Produktiva”
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14.1 ESTRUCTURACION DEL PLAN DE NEGOCIOS

El proyecto “Disefio y elaboracién de un prototipo de aplicacion web, dirigido al
Fomento del Espiritu Emprendedor y la cultura emprendedora fue inscrito ante la
CBE y el fondo emprender con el titulo de “Produktiva” como una iniciativa de
emprendimiento, planteando la posibilidad de montar una Empresa de Base
Tecnologica productora y comercializadora de aplicaciones e-learning y
multimedia.

Con el fin de determinar la viabilidad de esta idea de negocio, se incluyo en el
presente proyecto de grado la actividad de estructuracion del Plan de Negocios
para la nueva empresa, el cual fue realizado siguiendo los lineamientos del la

aplicacion web propiedad del fondo emprender http://www.fondoemprender.com

con el apoyo de la CBE.

El producto de la actividad fue un documento conformado por 8 médulos, que
comprende la fase de formulacion del proyecto de la futura empresa.

A continuacién, se describen las metodologias, fuentes de informacion y
principales resultados obtenidos a través de la realizacién del plan de negocios.
No se presenta el documento final debido a su caracter confidencial.

14.2 DEFINICION DEL SECTOR

Se definié el sector a nivel nacional, a partir de informacion recopilada de fuentes
secundarias tales como La Agenda conectividad, unabvirtual, Revista Electronica
de Metodologia Aplicada, Mosaic tecnologias y comunicacion multimedia
Universidad Oberta de Cataluna, UOC papers, PC WORLD; Moodle.org,
Interaccion Multimedia, Parquesoft, CIDLIS, Grupo Realidad Virtual y RUSC
Revista de Universidad y Sociedad de Conocimiento, International Federation of
Library Associations and Institutions, Software Factory, FCVsoft, ASG American

Secret Group, IEEE Transactions on Magnetics y adobe Macromedia entre otras.
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La definicién de la Industria comprendio:

El estado actual de la industria en cuanto a caracteristicas predominantes,
oferta, demanda, comercializacién, estrategias de produccion, canales de
distribucion y grado de innovacion tecnolégica.

El futuro de la industria de aplicaciones multimedia y tecnologias e-learning,
previsiones de crecimiento y apropiacion de la tecnologia y oportunidades del

mercado en la region.

El marco legal de la industria de tecnologias de informacion y comunicacion
que considera el fortalecimiento de la infraestructura nacional en

telecomunicaciones y el acceso a las tecnologias de la Informacion.

14.3 DESCRIPCION DE LA EMPRESA

Situacion Actual

Con el propésito de definir la actual situacién se realiz6 una breve resefia del

proceso de gestacion de la idea de negocio y del proceso de Investigacion y

desarrollo del primer prototipo, especificando las razones que dieron origen al

proyecto y las entidades que participaron con su apoyo en la etapa de planeacion.

14.3.1 Objetivos y metas

Se trazaron 5 objetivos que orientaran el curso de la organizacion hacia el logro de

la situacion deseada, estableciendo las actividades que realizara la empresa en el

corto y en el mediano plazo para lograr los objetivos planteados.
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14.4 DEFINICION DEL PRODUCTO

A partir de la informacion recopilada durante la indagacion del estado del arte, se
definieron los productos que la empresa producira y comercializard& como
“aplicaciones e-learning y multimedia como soluciones de servicio de educacion
Laboral Especial”, planteando la necesidad encontrada en el mercado y como la

empresa contribuye a satisfacerla.

Se describen las caracteristicas técnicas, las cualidades y la tecnologia utilizada

para su desarrollo.

14.5 ANALISIS DEL MERCADO

Se realiza el andlisis del mercado teniendo en cuenta, el potencial de mercado,

los proveedores a nivel nacional e internacional.

14.5.1 Analisis de la competencia

Se describen los elementos diferenciadores de los productos, los principales
participantes en el mercado, los competidores potenciales, el analisis de los
productos sustitutos, de los precios de venta de la competencia y de mi producto,

el analisis de las empresas competidoras.

14.5.2 Estrategia de mercado

Se define el concepto del producto, sus cualidades, la tecnologia empleada, las
estrategias de distribucién y los canales a utilizar, las estrategias de precio,

promocion, comunicacion, de servicio y aprovisionamiento.
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14.6 PROYECCIONES EN VENTAS

Se realizan las proyecciones en ventas para un periodo de 3 afios, estimando el

tiempo de produccién y la politica de cartera

14.7 OPERACION

Se indican los estandares minimos para los equipos receptores de los productos,
se describe el proceso productivo, las necesidades y requerimientos, la tecnologia

requerida, los equipos y maquinas, la mano de obra necesaria.

14.7.1 Organizacion

En esta etapa se sugiere una estrategia organizacional, se realiza un analisis
DOFA del entorno interno y el externo y se definen las debilidades, oportunidades,
fortalezas y amenazas. Asi mismo se propone una estructura organizacional y se

interpretan los aspectos legales relacionados con los productos a desarrollar.

14.7.2 Costos Administrativos

Se discriminan los costos del personal, de la puesta en marcha y se calculan los

gastos anuales de la organizacion.

14.7.3 Finanzas

Se proyectan los ingresos y egresos, se consideran las fuentes de financiacion y el

capital de trabajo

14.7.4 Plan operativo

Se define un cronograma que discrimina actividades y metas de las mimas asi

como los aportes mensuales del fondo y del emprendedor.
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14.8 METAS SOCIALES

Se fijan las metas sociales segun el plan nacional y regional de desarrollo, y

segun la cadena productiva, se describen los empleos a crear y el impacto

esperado.
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CONCLUSIONES

Debido a la dindmica de la economia mundial y al impacto que esta ejerce en
los diferentes sectores productivos, el conocimiento y sus mudltiples
aplicaciones constituyen un elemento fundamental para lograr el desarrollo

socioecondmico de las sociedades modernas.

El empleo de las TIC's para generar conocimiento permite entender esta
actividad como un proceso, en el cual el conocimiento se convierte en una
propiedad para cualquier organizacion o persona; Yy cualquier desarrollo o
interaccion que lo agregue abarca su generacion haciendo que no existan

limites para la transferencia.

Las tecnologias de informacion y comunicacion utilizadas como medio para el
desarrollo de capacidades cientificas y tecnolégicas contribuyen a disminuir la
brecha existente entre paises industrializados y paises en via de desarrollo

como Colombia.

La actual situacién de desempleo y subempleo que afecta nuestra sociedad
tendra la posibilidad de mejorar sustancialmente, si al interior de poblaciones
potencialmente productivas, se incentiva el espiritu emprendedor y la cultura
emprendedora para que desde alli se formulen soluciones efectivas y
duraderas que aprovechen los recursos propios y las ventajas competitivas de
las regiones donde estas habiten.

La creciente competencia global, los avances tecnologicos y el surgimiento de
la economia del conocimiento exigen a las organizaciones implicadas en la
creacion de empresas desarrollar estrategias que fortalezcan las etapas
previas a la incubacion de manera tal que se creen empresas perdurables y

conocedoras de su entorno.
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El fortalecimiento de las capacidades tecnolégicas y de emprendimiento del
sistema incubador colombiano dentro de las regiones implicadas posibilita el
desarrollo de ambientes propicios y condiciones favorables para la formulacién

de emprendimientos de alto valor agregado.

El e-learning utilizado como herramienta para la generacion de conocimiento
facilita el acceso a la informacién y permite la difusion de contenido actual,
dindmico y personalizado; brindando experiencias interactivas de aprendizaje

y la colaboracion entre pares y expertos.

La tecnologia multimedia es un recurso que posibilita la creatividad. Su
produccion reduce el despilfarro de recursos técnicos, humanos y econémicos
(un computador con determinados programas, herramientas y periféricos
equivale a pequefo estudio de produccién). Ademas de esto, una de las
ventajas mas significativas de esta tecnologia es que potencializa la capacidad

de aprendizaje concentrando por mas tiempo la atenciéon del usuario.

El disefio y el desarrollo centrado en el usuario permite garantizar de la mejor
forma la calidad de una aplicacion web. De igual manera su gestion al interior
de la organizacion que la emplee debe ser considerada como un proceso

estratégico tanto para la comunicacién como para el conocimiento.

Mediante la elaboracion del plan de negocios se logré conocer la existencia de
un mercado potencial, para las aplicaciones web y multimedia con uso
educativo, con esta actividad se demostré también viabilidad técnica y
financiera para la creacién de una empresa desarrolladora de estos productos.
También se reconocieron las ventajas que ofrece el negocio desde el punto de

vista social.
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La practica empresarial representa una opcion de trabajo de grado valiosa,
debido a que implica realizar un primer ejercicio profesional que aporta
experiencia y herramientas para afrontar la competitividad laboral y para

emprender nuevos retos como los que representa crear empresa.

RECOMENDACIONES

Para garantizar el uso y el cumplimiento de los objetivos para los cuales fue
disefiado el prototipo de aplicacion web se hace necesario realizar de forma
regular las pruebas de usabilidad desarrolladas para los modulos de
aprendizaje y para la plataforma informatica con un numero superior a 20

usuarios.

Emplear herramientas CRM para conocer de manera estadistica el

comportamiento del usuario con la aplicacion desarrollada.

Soportar las funciones de la plataforma informatica con un recurso humano

idéneo que posea conocimientos avanzados en los temas de discusion.

Estructurar y disefiar un sitio web previo por el cual se ingrese a la aplicacion
web para que sirva de presentacion del proyecto Red de Emprendimiento

Tecnoldgico Virtual.

161



BIBLIOGRAFIA

CAMACHO PICO Jaime Alberto, PRADILLA ARDILA Humberto, Incubadora de
Empresas de Base Tecnoldgica, Ediciones UIS, 2002

CAMACHO PICO Jaime Alberto, PRADILLA ARDILA Humberto, Productividad y
Competitividad de Empresas De Base Tecnologica, Ediciones UIS, 2002

ARENAS SELEEY Guillermo, Emprendedores; Una propuesta de formacion y
apoyo, 2004.

SHAPERO, A. & SOKOL, L. "The social dimensions of entrepreneurship”. The
Encyclopedia of Entrepreneurship, Englewood Cliffs Prentice-Hall, 1982

KRUEGER, N. F., M. D. REILLY & A. L. CARSRUD, “Competing models of
entrepreneurial intentions” en “Evaluation of Two Approaches to Entrepreneurship
Education Using an Intention-Based Model of Venture Creation”, Academy of
Entrepreneurship Journal, Vol. 6 N° 1, 1996

HUUSKONEN, V. “Entrepreneurial ldentity, Intentions and the Effect of the Push-
Factor”, University of Vaasa, Finlandia. Academy of Entrepreneurship Journal,
Vol. 5, N° 2, 1999

CORREDOR MONTGOUT, MARTA Vitalia. Nuevas Tecnologias y Educacion.
Publicaciones UIS 2000.

CASTRO GIL, Manuel Alonso, Disefio y Desarrollo Multimedia, Alfaomega, 2001

REYES Javier, FIGUEROA Camilo, Interfaz multimedia interactiva para un
ambiente virtual de aprendizaje para el desarrollo del comportamiento lecto-
escritor en estudiantes de basica primaria, Tesis UIS 2003.

GALVIS PANQUEVA. Alvaro H. Educacion para el siglo XX| apoyada en
ambientes educativos, interactivos, ladicos, creativos y colaborativos. Revista
informatica educativa. Uniandes 2003.

CORRALES, Diaz Carlos, Usos y Aplicaciones de la Computadora en la

Comunicacion e Informéatica. El Caso del Area Metropolitana de Guadalajara,
informe de investigacion, ITESO/DCHH/Computo Educativo 1993.

162



JAMSA, Kris, La Magia de Multimedia, (T.i. al espafiol) McGraw-Hill
Interamericana 1993.

PHILIPS IMS, Introducing CD-I, New York: Addison Wesley Publishing Company
1992.

SERRANO Martin Manuel, Cambios en los usos sociales de la informacién,
Revista En renglones No. 24, Guadalajara. ITESO/Extension Universitaria, 1992.

STEWART, Dougs, "Multimedia: Just Where Is This Thing Going?” Revista de la
International Business Machines Corporation, 1992.

GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. Ingenieria del software educativo. Editorial
Uniandes 2003.

MARQUES, Pere. El software educativo, Editorial Uniandes 2003.

PRESTON, Christina. ¢Disefio de software educativo o software escolar? Revista
informatica educativa. Uniandes 2004.

OROS CABELLO, Juan Carlos. Navegar en Internet, Disefio de Paginas Web
Interactivas con Java Script y CSS. Alfaomega, México, 2004

PC WORLD No. 115, Multimedia: Estado del arte, International Data Group, abril
de 1993.

PC WORLD No. 117, La evolucién del multimedia, International Data Group, junio
de 1993.

PC WORLD No. 122, Multimedia en las negocios, International Data Group,
septiembre de 1993.

HUIDOBRO MOYA, José Manuel. ROLDAN MARTINEZ, David. Tecnologia e-
bussines. Thomson Paraninfo 2006

http://www.mincomercio.gov.co/vbecontent/Documentos/EstudiosEconomicos/doc
umentos/EsCostosoMicrocreditoenColombia.pdf. ¢Es Costoso el Microcrédito en
Colombia?

http://www.um.es/ead/red. Formacion abierta y a distancia a través de redes
digitales: Modelos de redes de aprendizaje RED. ZAPATA Miguel.

163



http://www.justoahora.com/cartaconcontenidohightlight. Cambio y Desarrollo
Organizacional. DEHTER, Mario

http://www.infoemprendedores.com/elcasoparalaintencion.pdf Llevando a cabo las
Ideas de empresa: BIRD, B.

http://www.infoemprendedores.com/actitudcreenciaintenciéonconducta/. Una
Introduccion a la Teoria e Investigacion. FISHBEIN, M. y AJZEN.

http://investigacion.ilce.edi.mx/articulos/articulo11.htm. BOSCO H citado por AVILA
M, Patricia. Ambientes Virtuales de Aprendizaje una Nueva Experiencia. Tesis UIS
2002.

http://www.sappiens.com/sappiens/comunidades/gconarti.nsf/Lainnovacionmascer
cagraciasalagestiondelconocimientoopendocument. ORTEGA P. Itziar

http://www.uoc.edu/mosaic/articulos/amarin1006.html. New media: ¢viejas o
nuevas realidades? MARIN Antoni

http://lwww.guiaweb.gob.cl/caso.htm implementar un Sitio Web Estudio de un caso
de ejempilo.

http://www.genera.com.ec/downloads/usabilidad_082002.pdf. Guia para el analisis
de un sitio web

http://www.vectoraula.com/articulos/color/ Guias para el disefio y evaluacién de
proyectos de Comunicacion digital.

http://lwww.txipinet.com/gui3.php#importancia. Disefio web centrado en el usuario
usabilidad y arquitectura de la informacion

http://nolimit-studio.com/tesis/ Disefio de interfaces graficas de usuario.

http://www.cristalab.com/tutoriales/63/fundamentos_basicos_del_diseno_web
Fundamentos basicos del disefio web

164



ANEXOS

165



ANEXO0 1

HERRAMIENTA PARA EL DIAGNOSTICO DEL AMBIENTE EMPRENDEDOR
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ANEXO0 2

DOCUMENTO PARA LA EVALUACION DE USABILIDAD
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ANEXO 3

DOCUMENTACION DE LA CALIDAD
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ANEXOS 5

ALTERNATIVAS MULTIMEDIA PARA LOS MATERIALES DE APOYO
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