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Plataforma digital de carga y descarga de sonidos e imagenes

RESUMEN

La idea de crear una plataforma de contenido visual y sonoro, nace a partir de la
necesidad de generar una red de apoyo virtual pensada por los estudiantes y para los
estudiantes de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios (UNIMINUTO) que cursen
algun programa de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion (FCC), en donde se
refleje una participacion activa del publico objetivo, es decir, que los estudiantes
ademas de aportar con su material, seran de cierta forma la solucién a la falta de un

ecosistema digital que contenga sonidos e imagenes de calidad.

Disenar esta propuesta de plataforma, fomentaria no solo el uso de las herramientas
digitales que se encuentran en la web, sino también aquellas que son necesarias para
la creacion del contenido de apoyo visual y sonoro, ya que se trata de una plataforma
de carga y descarga, por lo que los estudiantes tendran la posibilidad de compartir sus

creaciones.

Con base a lo anterior, se realizd una investigacion profunda de autores y estudios
tedricos sobre la creacién de plataformas virtuales y ambientes digitales. Ademas, se
llevd a cabo una recoleccion de informacidon por medio de encuestas a estudiantes de
la FCC de UNIMINUTO vy entrevistas a profesores de la misma, con el propdsito de
lograr una planeacion precisa de la plataforma, asi como de evaluar su acogida no solo
por parte de los estudiantes, sino también de los docentes, quienes con sus aportes

contribuyeron al desarrollo de una prueba piloto.

PALABRAS CLAVES
Plataforma, descarga, narrativas transmedia, audiovisuales, sonidos, imagenes,

comunidad digital.
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ABSTRACT

The idea of creating a platform for visual and sound content, arises from the need to
generate a virtual support network designed by the students and for the students of the
Minuto de Dios University Corporation (UNIMINUTO) who are studying a program of the
Faculty of Communication Sciences (FCC), where an active participation of the target
audience is reflected, that is, that students, in addition to contributing their material, will
in a certain way be the solution to the lack of a digital ecosystem that contains sounds

and quality images.

Designing this platform proposal would encourage not only the use of digital tools found
on the web, but also those that are necessary for the creation of visual and sound
support content, since it is a loading and unloading platform, so that students will have

the possibility to share their creations.

Based on the above, an in-depth investigation of authors and theoretical studies on the
creation of virtual platforms and digital environments was carried out. In addition, a
collection of information was carried out through surveys of UNIMINUTO FCC students
and interviews with its teachers, in order to achieve a precise planning of the platform,
as well as to evaluate its reception not only by part of the students, but also of the

teachers, who with their contributions contributed to the development of a pilot test.

KEYWORDS
Platform, download, transmedia narratives, audiovisuals, sounds, images, digital

community.
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1. INTRODUCCION

En la actualidad, el internet se ha convertido en parte fundamental de la vida diaria,
pues el mundo se encuentra inmerso en una era digital donde cada individuo puede
mediar sobre la misma, en especial aquella que contribuye a la creacion de comunidad,
a la generacion y creacion de contenido, a la conectividad sincrénica o asincronica vy al
intercambio de conocimiento. En este punto, se empieza a pensar en las redes
basadas en la inteligencia colectiva como lo menciona Xavier, F (2007) en su texto E/
valor de los metadatos y de la inteligencia colectiva:
La inteligencia colectiva, entendida meramente como el trabajo individual de
millones de usuarios, produce nada mas (y nada menos) que el fruto de la suma
de sus partes. Asi, nos encontramos ante aplicaciones como los marcadores
sociales (del.icio.us) o los almacenes virtuales (flickr) que actuan a modo de
repositorios, cuyo valor se corresponde de forma directa y univoca con la
cantidad de referencias disponibles (p.4).
Esto da a entender que la reunion del trabajo individual de las personas se convierte en
trabajo colectivo, que a su vez conecta a aquellos que tienen un fin en comun en pro
del desarrollo en diferentes contextos. Por esto, se plantea que pensar en el futuro, es
pensar en plataformas o ecosistemas que promuevan y fortalezcan la comunicacion,

colectividad y cultura digital.

De acuerdo con lo anterior, se establece que para crear una plataforma o ecosistema
digital es importante tener en cuenta conocimientos afines, que se conviertan en la
base de un trabajo colectivo, por lo cual, se realizaron investigaciones sobre la creacién
de las plataformas virtuales. Se indagd un texto universitario llamado Etapas de la
creacion de un sitio web por la autora Alicia Garcia de Ledn, el cual explica como se
genera una plataforma virtual, comenzando con una estructura de la informacion y
luego un paso a paso que es aplicado mientras se construye la plataforma virtual de la
Universidad de la Republica de Montevideo (Uruguay). Asi mismo, se investigd una

tesis hecha en Colombia llamada Disefio de un banco de sonidos, una categoria
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“automoviles” con mas representacion en Colombia para su uso en el disefio sonoro de
audiovisuales, realizada por Anyi Katerine Ipuz Lépez y Juan Manuel Rodriguez Lanza,
que cuenta con un apartado que hace una recoleccién de caracteristicas y detalles
acerca de lo que son y para qué son utiles los bancos de sonido; esta tesis al ser un
proyecto colombiano, hace un paralelo entre las particularidades de los bancos de
sonidos colombianos y los extranjeros, debido a las necesidades especificas de las

producciones y proyectos que se generan a nivel nacional y para el pais.

Teniendo en cuenta lo planteado, se evidencié que en UNIMINUTO los estudiantes de
la FCC, especialmente los que pertenecen a la carrera de Comunicacién Social-
Periodismo, no cuentan con dicho ecosistema digital que les permita compartir sus
recursos visuales y sonoros de calidad, y que a su vez sirvan como insumos para sus
trabajos académicos y los de otros estudiantes. Por consiguiente, se plantea una
propuesta de plataforma que contribuya a solucionar la problematica mencionada
promoviendo la creatividad y el intercambio equivalente de contenidos, fortaleciendo
asi la comunicacién digital en nuevos espacios pensados especificamente para la

comunidad estudiantil.

Finalmente, ya que el proposito de esta plataforma o ecosistema digital propuesto es
brindar un espacio donde los estudiantes compartan contenido de su autoria y
descarguen lo que les sirva de otros compaferos para sus trabajos y actividades
académicas, se pretende que este sea un lugar que propicie el conocimiento,
aprendizaje e intercambio de ideas. Ademas, se espera que sirva de motivacién para
crear material util y novedoso por parte de los estudiantes, quienes impulsados por lo
visto en cada una de sus clases, le aporten de una u otra forma a la sociedad en
cultura y comunicacion digital, interaccion con las nuevas tecnologias y desarrollo por

medio de las mismas.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Problema:

Los estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion (FCC) no cuentan con
un ecosistema digital que les permita compartir sus recursos visuales y sonoros de
calidad que a su vez, les sirvan como insumos para sus trabajos académicos y los de

otros estudiantes.

Pregunta problema:
¢ Como crear un ecosistema digital que permita que los estudiantes de la FCC
compartan sus recursos visuales y sonoros de calidad, que a su vez les sirvan como

insumos para sus trabajos académicos y los de otros estudiantes?
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3. JUSTIFICACION

“La expansion del ciberespacio representa la mas reciente de las grandes apariciones
de objetos inductores de inteligencia colectiva (...) En realidad, es un objeto colectivo,
dinamico, construido, o al menos alimentado, por todos aquellos que lo utilizan” (Levy,
P., 1999, p.103). A partir de lo dicho por Levy, se plantea que un ecosistema digital o
una plataforma en la era digital, es importante ya que al tener un lugar comun en donde
se reuna material que le sirva a muchas personas se crearia una red de conocimiento,
sobre todo desde una perspectiva e iniciativa universitaria donde la inteligencia
colectiva despierte la creatividad del autor/usuario por medio de la variedad de
contenido y material disponible, que a su vez incentive el intercambio equivalente que
permita nutrir el ecosistema digital o la plataforma como la que se plantea el presente

proyecto.

Esta propuesta le apuesta a suplir la necesidad o carencia de un ecosistema digital
dentro de la universidad, que permita la participacidén activa de los estudiantes tanto en
la creacidn como en el acceso a contenidos de calidad, que al mismo tiempo sean
compartidos digitalmente, generando progresivamente un crecimiento de la plataforma
dado unica y exclusivamente a partir de la interaccion y transmisién de conocimiento de

los usuarios.

Pero “;Qué transmitir? ;El saber? Ahi esta, en todas partes por la Red, disponible,
objetivado. ¢ Transmitirlo a todos? En este momento, todo el saber es accesible para
todos. ;Como transmitirlo? jYa esta hecho!” (Serres, M., 2012, p.28), de alli que la
importancia del proyecto surge cuando la inteligencia colectiva se relaciona con la
comunicacion digital entre estudiantes que intercambiaran contenido de su autoria en
un espacio virtual, el cual toma como base fomentar la creacién de comunidad que es
propia de la era en la que vivimos. Ademas, tiene en cuenta la relevancia de potenciar
espacios alternativos de comunicacion que sirvan como base para construir una red

virtual de ayuda académica que promueva la cultura colectiva digital.
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Para fundamentar la afirmacion realizada, se pretende investigar a fondo autores
expertos en temas como cibercultura, comunicacién digital, inteligencia colectiva,
etcétera, que permitan ahondar mas en lo relacionado a un ecosistema digital. Una vez
se realice la investigacion pertinente, se planteara una propuesta de plataforma que
contribuya a solucionar la problematica mencionada para explicar el funcionamiento de
la misma, teniendo en cuenta la escasez y/o falta de contenido o piezas que faciliten
la complementacion de los trabajos de caracter visual y sonoro, siendo de utilidad para
la nueva sociedad en la que vivimos, aportando ademas a mejorar los procesos de

comunicacién y creacion digital ligada a la generacién de comunidad.
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4. OBJETIVOS

General:

Disefar una propuesta de plataforma de libre acceso que permita la carga y descarga
de contenido de apoyo de tipo visual y sonoro, creado por los estudiantes y para los
estudiantes de UNIMINUTO sede principal, que cursen algun programa de la Facultad

de Ciencias de la Comunicacion.

Especificos:
- Explorar aspectos tedricos afines a la propuesta de la plataforma de acceso libre
que aportan al conocimiento de los colectivos en el ciberespacio.
- Explicar la licencia Creative Commons bajo la cual se regira la plataforma,
detallando su importancia dentro del proyecto.
- Construir una prueba piloto de la plataforma, basada en responder a la
necesidad de un espacio con contenido de apoyo de tipo visual y sonoro, creado

por los estudiantes y para los estudiantes.
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5. ANTECEDENTES

La investigacion que se realiz6 alrededor de la problematica fue de tipo tedrica,
buscando hallar tesis de pregrado, posgrado, doctorado, entre otras y articulos de
investigacion sobre plataformas, bancos de sonido y/o imagenes, ecosistemas
digitales, repositorios y proyectos relacionados con nuestra investigacién. A partir de
esto, se pretendia encontrar estudios que brindaran informacién confiable y que
trataran temas como plataformas digitales, comunicacién y comunidad digital, cultura e
inteligencia colectiva, con el fin de descubrir similitudes o puntos en comun que

sirvieran y se pudieran tomar como guias para el presente proyecto.

Con base a lo anterior se halld, analizé y organizé la siguiente informacioén en calidad
de documentos, en los cuales se especifico y se did prioridad a aspectos como quién o
quienes realizaron la investigacion, donde se realizd, con qué objetivo, qué resultados

hay de la investigacion y qué podemos tomar de alli para el proyecto en curso:

1. Bases en la creacion de la plataforma virtual: Etapas en la creacion de un sitio

web

En el texto Etapas en la creacion de un sitio web escrito por Alicia Garcia de Ledén nos
muestra y explica cdmo se debe formar un grupo multidisciplinario para el desarrollo,
yendo desde lo tedrico hasta la implementacién. Ademas, expone los pasos necesarios
para crear una plataforma virtual, ensefiando coémo estructurar la informacién de los
sitios web, su funcionalidad, navegabilidad y accesibilidad, enfatizando en la calidad del

contenido que este ecosistema digital va a manejar.

Las etapas que se presentan en este texto se implementaron para desarrollar la
plataforma digital de la Universidad de la Republica de Montevideo, Uruguay, cuyo
proceso ayudo a guiar a todo el grupo de trabajo coordinado por la autora del texto, la
cual resalta el desempefio del equipo a su cargo, ya que son los que ponen en practica

las ideas que necesita la plataforma.
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Este articulo se relaciona con nuestra propuesta, ya que en el texto plantea todas las
etapas por las que pasa un proyecto basado en crear una plataforma web. También,
nos proporciona las bases con las cuales podremos empezar a crear el banco de

contenido planeado, al darnos una idea de como podria funcionar la plataforma.

2. Aprendiendo sobre las formas de conocer a nuestro publico, en este caso los

estudiantes: Cultura Digital Universitaria

Laura Regil Vargas (Doctora en comunicacion), realizd6 una tesis doctoral en la
Universidad Pedagogica Nacional de México, con el objetivo de analizar la relacion de
los estudiantes de la Universidad Pedagdgica Nacional (UPN) con la cultura digital

universitaria.

Los resultados de esta investigacion se miden en 6 aspectos:

- Informacion: Los estudiantes son altos consumidores de informacion general y
bajos generadores de ella. Aceptar que la informacién es un signo de la cultura
digital, podria situar a los estudiantes en una posicion inicial de comprension y

creativo aprovechamiento de dicha informacion.

-> Interactividad: El desarrollo de habilidades digitales académicas (HDA)
considera a la interactividad un signo de la cultura digital, que a su vez es un
elemento fundamental para la formacion, en tanto se le reconoce como un
atributo tecnolégico que permite establecer una relacion dialdgica (resultado del
dialogo igualitario), entre lo usuarios y los contenidos hipermedia. Ademas, los
estudiantes no se han dado cuenta del potencial tecnolégico que les aporta la

interactividad a su participacion ciudadana y creatividad.

-> Hipertextualidad/hipermedialidad: Este signo de la cultura digital, desafia a los
estudiantes a percibir y aprovechar la variedad de canales, que se abren en
estructuras hipertextuales. Cuando no se han desarrollado HDA, este signo de la

cultura digital, se convierte en un laberinto incomprensible.



MultiCosmos 16

-> Exclusién: Desarrollar HDA, implica una via de inclusién que sin elementos
estructurales que contribuyan a su desarrollo, deja a los estudiantes en un

apartheid (separacién) digital.

-> Inmediatez: Los estudiantes valoran la rapidez y la eliminacion de barreras
espaciales y temporales. Sin embargo, no se han percatado de las
repercusiones del acelerado ritmo del tiempo, en su pensamiento y capacidades
cognitivas, por esto, ven pasar muchos aspectos inherentes de la cultura digital

desde sus limitaciones.

-> Hiperconectividad: La relacion de estudiantes con la cultura digital depende de
que tengan y fortalezcan sus habilidades cognitivas, que logren integrarlas a su

formacion, para aprovechar y disfrutar los recursos y contenidos digitales.

De esta tesis, rescatamos la metodologia que realizé la autora, ya que llevo a cabo su
investigacion con diferentes poblaciones objeto -estudiantes y profesores-, con 2
herramientas de recoleccion de informacion -entrevista y encuesta-, pero con un mismo

objetivo, esto, nutre su investigacion al tomar en cuenta distintos puntos de vista.

3. Informandonos acerca de otras ideas similares a la nuestra: plataforma digital

Repositorio Institucional de Asturias (RIA)

Armando Alonso Peri, Alejandra Galan Palacio, Purificacion Penin Gonzélez
(Documentalistas del Gobierno del Principado de Asturias), Raquel Lavandera
Fernandez (Documentalista de la Oficina de Investigacion Biosanitaria) y Juana Roldan
Rodriguez (Documentalista del Ente Publico de Servicios Tributarios del Gobierno del
Principado de Asturias), realizaron en Asturias, un proyecto para la creacion de un
repositorio digital institucional, cuya finalidad es recoger los contenidos digitales

generados por la actividad investigadora de sus miembros y facilitar la gestion y
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difusiéon de dichos contenidos, incluyendo su preservacion, organizacion, acceso y

distribucion.

Con respecto al trabajo investigativo, los autores concluyeron que es muy importante
mostrar a los investigadores las ventajas que proporciona el acceso abierto, ventajas
que van desde el aumento de la visibilidad de sus trabajos hasta el acceso a una mayor

cantidad de trabajos cientificos sin barreras econémicas.

Ademas, al finalizar la investigacion se percataron que habia resistencia a publicar
trabajos en repositorios institucionales debido al desconocimiento del movimiento Open
Access (OA) y los procedimientos de autoarchivo; al desconocimiento de los posibles
beneficios; a la resistencia al cambio; al temor ante la pérdida de control de su trabajo;
a la falta de tiempo y de medios, y a los posibles conflictos con el editor. Por esto,
proponen abordar las dificultades desde 2 estrategias: 1) El establecimiento de una
politica clara de acceso abierto por parte del Gobierno del Principado de Asturias, y 2)

el desarrollo de un plan de formacién y difusién de la plataforma y del movimiento OA.

Por lo anterior, de este articulo de investigacion podemos tomar la metodologia y los
aspectos teoricos en cuanto a la creacién de un repositorio digital, teniendo en cuenta
las conclusiones a las que llegaron, para mitigar las dudas y dificultades en cuanto a la

creacion del repositorio o plataforma.

4. ; Como garantizar la calidad del contenido de nuestra plataforma?: Indicadores

de calidad de las plataformas educativas virtuales

La investigacion realizada por la Universidad de la Sabana, mas especificamente por
una estudiante de la Facultad de Educacion llamada Mireya Ardila-Rodriguez, tiene
como objetivo principal estudiar los indicadores mas relevantes de calidad de las
plataformas, paginas web y medios alternativos virtuales que prestan las diferentes
instituciones educativas para brindar servicios a los estudiantes como ayudas, cursos y

clases virtuales.



MultiCosmos 18

En el proceso se toman en cuenta los indicadores de calidad, informacion de interés y
relevancia, informacién veraz y actualizada y pertinente. Dentro de los indicadores que
engloban y que se tienen en cuenta para dichos estudios, se encuentran los factores
que influyen en el funcionamiento de la plataforma y la dimensién satisfactoria del
estudiante. De igual manera para el estudio se consideran los diferentes cursos
ofrecidos por las universidades desde la virtualidad, teniendo en cuenta aspectos
como: Condiciones particulares del curso, manejo del entorno virtual, dinamica de la
gestidn y la comunicacion, estrategias metodologicas y organizacion de las actividades

académicas.

Esta tesis pretende hacer una investigacion y explicaciéon de la funcién de las
plataformas virtuales educativas en Colombia y su funcion dentro de estos espacios
como alternativas para la inclusion y el facil acceso. Ademas, se enfoca en las
caracteristicas de las mismas y hace una comparacion con respecto a sus estandares
de calidad entre las diferentes plataformas y paginas web identificadas y que se utilizan

en 15 instituciones universitarias.

En el contexto de la educacion superior, un ambiente virtual comprende la
representacion de procesos Yy objetos asociados a las actividades de
ensefanza-aprendizaje, investigacion, extension y gestion, asi como elementos cuya
manipulacion permitan al alumno realizar diversas operaciones a través de internet,
como: aprender mediante la interaccion con cursos electrénicos, inscribirse en un
programa, consultar documentos en una biblioteca electronica, comunicarse con

estudiantes, profesores y otros comparieros.

Dentro de la investigacion de las plataformas se presentan cuadros comparativos que
exponen las plataformas mas representativas y usadas por cada institucion dentro del
ambito de estudio, trayendo a colacion los objetivos de las mismas y el servicio que

prestan.

A través del documento se hace una especie de analisis y se coloca en comparacion
los cursos ofrecidos y las plataformas donde estos se suben, tomando como referente

los puntos anteriores arrojando resultados que son medidos a partir de factores como
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las caracteristicas de los procesos educativos y la calidad de las plataformas donde se
presta la educacion virtual. De la misma forma, para el estudio de calidad de las
plataformas y paginas web donde se prestan esto servicios, se tienen en cuenta

distintos componentes principales de la educacion virtual tales como:

- La infraestructura fisica: El hardware que se refiere a los computadores, servidores y

equipos para el acceso.
- Infraestructura légica: Son los programas o software.
- Actores: Los que utilizan el Hardware.

-Recursos: Son los contenidos bajo la forma de datos, informaciones y conocimientos
existentes en los archivos del sitio. Estos pueden estar en las bibliotecas electrénicas,
grupos virtuales de investigacion y discusion, en los espacios electrénicos de cursos
especificos de formacion y en los sitios personales de informacion (ya sea email o

directorio de tareas).

-Servicios telematicos: Son programas de computacion que cumplen con la funcion
especial de actuar como interfaz directa con los usuarios del sistema. Existen dos tipos
de servicio telematico: uno de comunicacién y otro de busqueda de informacion y

navegacion.

Esta tesis de investigacion tiene relacidon con el trabajo a desarrollar y nuestra
plataforma, gracias a que nos menciona de qué forma estan establecidas las
plataformas educativas en Colombia y en qué niveles se encuentran sus estandares de
calidad para poder prestar un servicio de educaciéon efectivo. Asi mismo, nos da
parametros que se deben tener en cuenta para que la plataforma o pagina web

presente un orden logico, herramientas suficientes de acuerdo al contexto de la misma.

Igualmente, se expone el hecho de que los estudiantes actualmente con la ayuda de
las nuevas tecnologias y la web aprenden mucho mas alla de los entornos de estudio,
la investigacion se ha vuelto parte fundamental de la vida de la mayoria de estudiantes

quienes la han apropiado, por lo cual se pretende que sean ellos mismos los que



MultiCosmos 20

tengan la capacidad de manejar las plataformas y obtener conocimientos tanto desde
las instituciones como de forma autbnoma de acuerdo a sus propios procesos. Asi
mismo, muestran que los paradigmas antiguos con respecto a la educacion hoy en dia
son poco admitidos pues los espacios educativos también deben adaptarse a los
cambios del mundo y a las nuevas formas de acceder a los conocimiento para las
nuevas generaciones, invitando a los espacios creativos en la gestion y produccion de

contenidos innovadores.

Dentro de las conclusiones encontramos que se evidencid que efectivamente en
Colombia no se cuenta con plataformas de calidad ni un gran avance en cuestiones de
desarrollo tecnoldgico, por o que en algunos casos la educacion en términos virtuales
es prestada de forma deficiente. Es por esto que, con nuestra idea de plataforma se
pretende de alguna manera suplir con esa carencia de ecosistemas digitales para los
estudiantes que permitan compartir su contenido, mostrar sus habilidades vy
aprendizajes adquiridos dentro y fuera de los entornos académicos, convirtiéndose en
un espacio donde tienen la libertad de decidir y organizar el tipo de contenido que

desean compartir con el resto de los usuarios.
5. La importancia de las plataformas digitales en la comunidad estudiantil

La tesis de autoria de Carlos Fernando Meléndez Tamayo de la Universidad
Complutense de Madrid llamada Plataformas virtuales como recurso para la ensefianza
en la Universidad: Analisis, evaluacion y propuesta de integracion de moodle con
herramientas de la web 2.0, plantea la importancia y la utilidad de las plataformas
virtuales como apoyo y herramienta vital para la educacion en la actualidad, abordando
tematicas como la utilidad de las nuevas tecnologias dentro de las que se destacan
plataformas digitales y paginas web como nuevas alternativas dentro de la educacion
en el mundo. También, hace énfasis en la importancia que tiene hoy en dia la

innovacion y el manejo autbnomo de la virtualidad.

Esta investigacion surge como una inquietud luego de unos seminarios a los que
asistieron los autores donde se preguntaban cuales serian las mejores opciones o

alternativas para la educacion actualmente y de qué forma se podria potenciar esa
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educacion por medio de la virtualidad, al ser una necesidad para afrontar la
competitividad, mejorar a igualdad de oportunidades y la calidad de vida. Es por eso,
que dentro de la investigacion el enfoque principal parte de la perspectiva educativa y
el sentido de innovacion dentro de la educacion con la incorporacion de las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacién (TIC), las plataformas digitales, aulas virtuales y
las herramientas de la web 2.0, los cuales se entienden como los sitios web que

facilitan compartir informacion y la colaboracion entre los creadores de contenido.

Dentro de la investigacion se toman como punto de referencia las plataformas
utilizadas dentro de las universidades para la educacion, por lo que se realizan
comparaciones entre las mismas, enmarcando sus ventajas y desventajas y analizando
diferentes instituciones de educacion superior que han implementado estas técnicas,

especialmente en Latinoamérica.

Para hacer el analisis de las plataformas educativas se hace énfasis en Moodle, un
Software libre en comparacién con otras como Webct (plataforma comercial y por lo
tanto paga). Esta herramienta es una de las mas estables, faciles de usar, completas y
gratuitas ofrecidas por la web que se utilizan para la construccion de la mayoria de las
plataformas universitarias, las cuales permiten un entorno educativo casi completo, ya
que ofrecen opciones como calendario, clases, contenidos, programas, correos,
calificaciones, foros, talleres, wikis, recursos como paginas web, libros, recursos

interactivos como cuestionarios, libros, glosarios, tareas, entre otros.

Dentro de la investigacion se enmarcan las ventajas y las desventajas de estas
plataformas, de su uso y en si de la educacion dentro de la virtualidad. Algunas de las
ventajas son: Independencia de tiempo, acceso a mas personas a la educacion,
formacion bajo demanda y manejo de software libre. En cuanto a las desventajas se
mencionan: la dificultad del seguimiento, dificultad en las relaciones interpersonales, y
la posibilidad de que se convierta en una mera zona social en lugar de un espacio para

el aprendizaje debido a la variedad de herramientas que se ofrecen.

Asi mismo, de las conclusiones se establece que a pesar de que muchas instituciones

educativas han implementado las nuevas tecnologias como herramientas para el
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aprendizaje, aun éstas no se han consolidado del todo sélo componen una pequefa
parte de esos conocimientos impartidos, es decir, que no se les da la importancia
suficiente ni se les pone el mismo empeno en su desarrollo en comparacion con la
presencialidad. Es por esto, que muchas plataformas y paginas web carecen de
contenido, bases y estructuras de calidad que incentiven a los estudiantes y en si a
todas las personas a tomar a la virtualidad como un camino mucho mas sencillo para

acceder a una educacion de calidad.

Ademas, el investigador considera que un aspecto fundamental para lograr un
acercamiento entre el profesor y el estudiante, seran las redes sociales y la web social,
ya que aparece la figura del profesor tutor, convirtiendo a las TIC en elementos
mediadores indispensables para la mejora de una didactica y un aprendizaje
significativo. Por ultimo, se encontr6 en la investigacion realizada en las 73
Instituciones de Educacion Superior Ecuatorianas, detalladas en las paginas 72 a 87,
tan sélo el 27% de estas han incorporado plataformas educativas, entre las causas
principales de esa minima implementacién tenemos: falta de conocimiento de los

directivos, recursos tecnoldgicos y econdmicos insuficientes, o la escasa difusion.
6. Tomando de referencia plataformas establecidas con objetivos similares

La tesis Pizarra sonora virtual SefAal web: www.saladeradio.cl, fue realizada por los

estudiantes Christopher Brandt Rubio y Cristian Cerna Lunal de la Universidad Austral
de Chile en el afio 2014, y su enfoque principal es la planificacion y creacion de una
plataforma web donde los estudiantes de la clase de periodismo radial y taller de
produccion radiofonica, pudieran subir y exponer sus productos. La idea de la pagina
web es que aparte de servir como una plataforma de alojamiento para piezas sonoras,
también incentive a los estudiantes a escuchar radio a través de una sefial online,
logrando obtener una mejor calidad de audio teniendo en cuenta que sus propios
productos y temas de interés se transmitirian alli, ya que como son ejercicios realizados

en un proceso de formacién, no es posible reproducirlos en plataformas comerciales.

Es por esto, que en primera instancia se planea la instalacién de una sefal alojada en

la pagina web www.saladeradio.cl la cual es manejada desde el punto de radio de la
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escuela de periodismo de la Universidad Austral en Chile. La sefial aloja y maneja
desde unos administradores que se encargan de modificar y ordenar el contenido,
trabajos de los estudiantes que se ofrecen como una programacioén a la carta que
posteriormente quedan albergados en la plataforma web, encontrando en la pagina se
proyectos como reportajes, crénicas, noticias, informes, entre otros, de estudiantes de
generaciones anteriores que han hecho parte del proyecto y han compartido su

contenido.

Dentro de la investigacion se presenta una problematica y es que la gente actualmente
casi no escuchan radio o simplemente no hace parte de sus focos de interés, es por
eso que se hace énfasis en el poder de la radio como herramienta educativa y la forma
en que esta se ha ido adaptando con el paso del tiempo a las nuevas alternativas
tecnolégicas para llegar a los oyentes. De aqui parte la influencia también de las TIC,
pues se buscan canales alternativos a través de las diferentes plataformas para lograr

transmitir la informacion en una constante busqueda por la innovacion.

Para la inspiracion y el desarrollo de esta iniciativa se toma como ejemplo “AIRE” La
cual, es una radio educativa donde la gente tiene la oportunidad de expresar sus
opiniones, transmitir conocimientos y sobre todo preservar y ser conscientes de todo

tipo de temas.

Los objetivos principales de este proyecto son: -Respetar todas las voces sin distincidon
de raza, credo, color, clase social o género. -Preservar el medio ambiente y el
patrimonio intangible de cada comunidad. -Valorizar el espacio educativo como
generador de costumbres y valores necesarios para el crecimiento de los individuos.

-Promover la diversidad multicultural.

Para la creacion de la plataforma digital se tuvieron en cuenta varios aspectos, en
primera instancia por medio de la investigacion se identifico la necesidad y la demanda
de los estudiantes dando como problema focal la falta de una plataforma para alojar
contenidos. Posteriormente, se comenzd a pensar en la plataforma web que alojaria la
pagina que querian que albergara su contenido sonoro y permitiera proveer las

herramientas necesarias para el manejo adecuado.
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Estas paginas web estan compuestas por archivos que contienen codigos HTML, ya
que es por medio de este que se pueden mostrar las imagenes, textos, videos y todos
aquellos contenidos de la pagina en si, se encuentran alojados en bases de datos, de
las cuales los usuarios extraen aquello que les interesa. Por ende, estas paginas se
caracterizan porque sus usuarios son quienes modifican el disefio y los contenidos, los
cuales se pueden actualizar muy facilmente, ya que no es necesario ingresar al
servidor para esto. Todo esto para la composicidén de la estructura y el funcionamiento

de las paginas, los archivos y contenidos que constituirian la pagina web.

Este tipo de proyecto se relaciona mucho con el que se propone a lo largo de este
trabajo, pues se intenta plantear una plataforma de contenido de tipo visual y sonoro
creado por los estudiantes donde ese mismo contenido pueda ser visto por otros
usuarios generando cierto tipo de interaccion. Por lo anterior, de este proyecto llamado
Pizarra sonora, se puede tomar como base elementos de su creacién, montaje y

puesta en marcha que contribuirian a lograr un ecosistema digital eficiente y nutrido.
7. La importancia de conocer a profundidad las herramientas 2.0

El texto Aprendizaje colaborativo en grupo: Herramientas Web 2.0, se cre6 para
explicar en qué consiste la Web 2.0, qué herramientas hacen parte de esta, y como
puede ser aplicada a proyectos, empresas, blogs y universidades. Desde el punto de
vista institucional, esta Web 2.0 se enfoca en promover la creacién de grupos de
alumnos activos y fomentar el uso de espacios de trabajo y comunicacién para la
actividad grupal. Con el objetivo de lograrlo, la investigacion empez6 con ecosistemas
virtuales faciles de desarrollar como los Blogs y Wikis con el que los alumnos miembros
de la comunidad, pueden crear entradas, aportar opiniones, informaciones, consultas,
videos y enlaces a otros recursos de internet, etc. Ademas, los demas miembros
pueden ver, modificar, responder o completar esa informacion, facilitando con ello el

trabajo en comun de todo el grupo.

Para el desarrollo de esta investigacion, los estudiantes, tuvieron que recolectar
informacion, para después agregarla a los blogs, la idea era que hicieran uso de cada

uno de los blogs creados para el desarrollo de todas las tareas, técnicas, productos y
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demas fases y documentacion requeridas en el proceso de realizacion de sus
proyectos, lo que genera que la informacion recolectada sea legitima ya que cualquier

fallo no sdlo afectaria al grupo de estudiantes que utilizé el blog si no al blog mismo.

En el desarrollo de la actividad y las experiencias de estudiantes y docentes se
concluyé que una mayor inteligencia colectiva, generara gran cantidad de recursos
para un mismo grupo de estudiantes. También, ayudara a corregir proyectos en pro de

la misma comunidad generando un espacio reflexivo y de desarrollo.

Esta actividad muestra los avances que se pueden lograr generando una inteligencia
colectiva la cual pensamos para el desarrollo de nuestro trabajo, y cobmo a su vez las
acciones de los individuos que estén colaborando influye ya sea para bien o para mal,

al resto de la comunidad virtual que esté utilizando la plataforma.
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6. MARCO TEORICO

Para el desarrollo de este proyecto, se han tomado dos aspectos importantes como
pilares fundamentales de la esencia misma de la propuesta. El primero responde a un
aspecto tedrico basado en categorias que explican el propdésito a investigar, por
consiguiente se manejan conceptos como ciberespacio, cibersociedad, cibercultura,
sociedad de la informacién, ecosistema digital, inteligencia colectiva, los cuales son
abordados desde distintos autores que relacionan estos temas con la vida cotidiana,
respecto a la importancia de lo digital y los grandes cambios que han traido las nuevas
tecnologias en ambitos como la comunicacion, la educacion y el desarrollo. Asi mismo,
se hace énfasis en la importancia de entender los ecosistemas digitales como parte
esencial del crecimiento e innovacion en una sociedad que se encuentra en constante

cambio.

Por otro lado, el segundo aspecto esta relacionado con las licencias Creative
Commons, ya que al ser un proyecto basado en la propiedad intelectual de los
estudiantes, es importante salvaguardar sus derechos como creadores de cada pieza.
Asi mismo, se explicara la relevancia de la licencia que segun su aplicacion es de

mayor utilidad en el desarrollo y ejecucion de la propuesta.
Ciberespacio, cibercultura y cibersociedad

En primera instancia se tratara la categoria de ciberespacio, tomando como punto de
referencia a John Perry Barlow, que en su texto Declaracion de independencia del
ciberespacio, hace una ferviente aclaracion del caracter libre del ciberespacio en su

calidad de colectivo que contribuye a la formacion de sociedad:

El Ciberespacio no penséis que podéis construirlo, como si fuera un proyecto
publico de construccion. No podéis. Es un acto natural que crece de nuestras
acciones colectivas... El Ciberespacio esta formado por transacciones,
relaciones, y pensamiento en si mismo, que se extiende como una quieta ola en
la telarafia de nuestras comunicaciones... Estamos creando un mundo en el que

todos pueden entrar, sin privilegios o prejuicios debidos a la raza, el poder
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econdmico, la fuerza militar, o el lugar de nacimiento. Estamos creando un
mundo donde cualquiera, en cualquier sitio, puede expresar sus creencias, sin
importar lo singulares que sean, sin miedo a ser coaccionado al silencio o el

conformismo. (Barlow, J.1996, p.1).

Por lo tanto, segun Barlow el caracter libre del ciberespacio se basa en estar, habitar e
interactuar el lugar (ciberespacio) segun las afinidades que en un principio son
individuales y trascienden a lo colectivo, en tanto que se pone en practica la
recoleccion de habilidades y saberes sociales sin restricciones mas alla de las que son
impuestas por los usuarios, mediadas por acuerdos previos y no por agentes extrafios

que pretendan regular el espacio que se construye colectivamente.

Para complementar la declaracion de Barlow, Antulio Sanchez en su articulo
Ciberespacio, signos y comunicacion, aborda esta categoria en un inicio como un

‘lugar” de desarrollo, interaccion e intercambio de conocimiento, diciendo:

El ciberespacio no solo es la infinita zona atoépica que esta detras del monitor,
sino que es el terreno en donde se construye y genera conocimiento, o donde se
cambia de identidad o vive de manera distinta el acto comunicativo, donde las
perspectivas y los enfoques singulares se desenvuelven. (Sanchez, A., 1997, p.
64).

Asi mismo, este “lugar” llamado ciberespacio puede ser entendido como una gran casa
llena de habitaciones que son los mundos virtuales y que permiten una interactividad
constante: “Los mundos virtuales... se tornan en la nueva forma de aprehender la
realidad, de relacionarnos con el otro... de transmitir el conocimiento. Los mundos
virtuales son la conformacion de un espacio artificial, simbdlico, posible gracias al
ciberespacio...” (Sanchez, A., 1997, p.63).

Ademas, segun Sanchez la estadia y aprovechamiento en el ciberespacio y por ende

en los mundos virtuales, es posible gracias a las formas de relacionarse con el otro:

Gracias a la interactividad es como se da paso a una buena explotacion del

ciberespacio... Sélo con la interactividad es como la navegacion o la exploraciéon
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del ciberespacio adquiere sentido. De esta manera, las imagenes y las
informaciones que circulan en el ciberespacio pueden ser seleccionadas,

contempladas, ligadas, modificadas o reconstruidas. (Sanchez, A., 1997, p.66).

Tanto Barlow como Sanchez, en sus textos, ponen en concreto el hecho de que el
ciberespacio es habitable tanto individual como colectivamente, siempre y cuando sea
posible la comunicacion para establecer una relacion que conlleve a una construccion
del lugar comun, el cual se entreteje con interacciones libres que abren puentes entre
usuarios y posibilitan una mayor exploracion y explotacion del ciberespacio de acuerdo

a los intereses.

Ciberespacio y cibersociedad: Un ambiente virtual donde la ayuda mutua es

fundamental

Ligado a esto, para poder generar un ciberespacio funcional se debe hablar de su
subcategoria cibersociedad, que crece continuamente en los campos virtuales, debido
a que los individuos moldean su propia comunidad y se convierten inmediatamente en
los habitantes del ciberespacio al escoger a qué comunidades pertenecer, con quién o
quiénes interactuar, qué aceptar o declinar. Adolfo Estalella en su texto Filtrado
colaborativo: la dimension sociotécnica de una comunidad virtual, dice con respecto a
la cibersociedad: “Los multiples entornos y sistemas de comunicacion en el

ciberespacio dan lugar a la construccién de comunidades y dinamicas muy diferentes’
(Estalella, A., 2005, p.6).

Por ende, una cibersociedad promueve el pensamiento colaborativo dentro del espacio
virtual y asi mismo, entre mas crezca el pensamiento colaborativo, mas crecera la
cibersociedad, teniendo en cuenta que el crecimiento desmesurado y sin control puede
traducirse en terrenos inexplorados para la comunidad que empieza a vincularse en el

ciberespacio; esto lo menciona el autor Steve Jones en su libro Cibersociedad 2.0:

Ahora, mientras creamos estas comunidades, desde luego mientras hablamos
de ellas, puede ser también desconcertante para nosotros crear y aprender

normas de mundos virtuales, de un modo que es por si mismo fragmentario. El
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proceso de aprendizaje puede unir a la gente en la medida en que tal
aprendizaje pueda ser colaborativo, pero del mismo modo puede ser frustrante y

desesperanzador. (Jones, S., 1998, p.29).

En resumen, Estalella expone que el ciberespacio permite la conformacion de multiples
y diversas comunidades, a lo que Jones complementa afirmando que nosotros somos
responsables del crecimiento de dichas comunidades y que asi mismo es casi
necesario hacer cada vez menos traumatico aprender y concertar reglas virtuales que a
su vez permitan construir aprendizajes colectivos que, en algunos casos pueden

resultar un éxito o por el contrario, un fracaso.

De ahi que hablar de cibersociedad, implica hablar de otra categoria llamada
cibercultura, cuyo estudio es abordado por Arturo Escobar en su texto Bienvenidos a
cyberia. Notas para una antropologia de la cibercultura, diciendo: “El estudio de la
cibercultura esta relacionado particularmente con las construcciones y reconstrucciones
culturales en las que las nuevas tecnologias estan basadas y a las que a su vez

ayudan a tomar forma” (Escobar, A., 2005, p.15).

Los ambientes digitales y la transformacion del conocimiento desde la cultura

digital

La cibercultura no solo es una construccion, sino que es posible su reconstruccion a
través de la tecnologia que actua como canal de interacciones. Es por esto, que Jesus
Galindo Caceres en su texto Redes, Comunidad Virtual y Cibercultura, también define
la cibercultura en si como una construccion colaborativa, afadiendo las formas de

interaccidn que se dan en red:

La cultura cibernética es reflexiva y constructiva, pero también es horizontal...
las conexiones se pueden dar en todas direcciones, ya no hay arriba y abajo,
centro y periferia... Permite ver un proceso de reconstitucion social general en
donde las multiples trayectorias se jalan unas a otras en un espacio estructural

gue ya no es tan mecanico y estatico... En cierto momento las redes se cruzan,
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interactuan entre ellas, saben de su existencia, el ciberespacio les ayuda a

relacionarse desde otro tiempo y espacio percibidos. (Galindo, J., 1998).

Por lo anterior, la interaccion en red permite la generacion de una comunidad digital en
la que los usuarios son prosumidores al consumir y producir contenido en la

cibersociedad de la que hacen parte.

Ademas, Galindo habla del sistema de informacion dentro de la cibercultura, que es
horizontal con redes interconectadas, en comparacion con el sistema de informacion

tradicional que es vertical y unidireccional:

El sistema de comunicacién esta construido en forma vertical, conectando lo
pertinente con la punta de la piramide, los demas contactos son irrelevantes o de
segunda... Hay formas sociales como la sociedad de informacién, donde sélo la
punta del triangulo puede crear, tiene iniciativa constructiva. Y hoy... cualquier
individuo estara en posibilidades de crear, las desarrollara, y lo mas importante,
multiplicara las opciones por las interacciones con los demas. (Galindo, J.,
1998).

Siendo asi, el sistema de informaciéon en red permite generar una sociedad de
informacion diferente que interconecta la informaciéon para convertirla en conocimiento

colectivo horizontal y sin jerarquias, en la que todos aportan de manera equitativa.

Otra categoria abordada es cultura digital, la cual es planteada desde una forma
institucional por Juan Freire y Karla Schuch Brunet en su texto Politicas y practicas

para la construccion de una Universidad Digital:

La cultura digital esta transformando radicalmente los modelos organizativos
sociales y empresariales asi como la comunicacion institucional... En un entorno
basado en la abundancia de informacién y tecnologias y practicas que favorecen

el conocimiento abierto y potencian la organizacion en red, las instituciones
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deben configurarse como plataformas de coordinacion de una red donde
participan actores internos y externos. En este modelo, el conocimiento se
produce de forma colaborativa en redes que exceden los limites institucionales...
(Freire, J., Bruner, K., 2010).

Siendo asi, la cultura digital es una oportunidad para construir un conocimiento
colectivo y colaborativo, que no se rige por las limitaciones institucionales y que por el
contrario permite la libertad de intercambio e interrelacion, mediadas por la tecnologia,
que contribuye al crecimiento del modelo en red que mas alla de conectar personas,

conecta intereses en comun basado en la abundancia de informacion.

Por su parte, Pierre Levy menciona en su libro Cibercultura, que la cultura digital
aparece en lo virtual cuando se crean vinculos dentro de estos: “Metdédicamente, una
cultura, en general, se puede entender como un gran complejo de redes de sistemas
culturales entramados entre si, es decir, que se solapan, comparten agentes, entornos
y recursos culturales, interaccionan, se comunican y se transforman mutuamente”
(Levy, P., 1997).

Ademas, para Levy la cultura digital va a estar ligada a la inteligencia colectiva, la cual
en el ciberespacio es esencial para que empiece a generar la cibercultura, ya sea en

redes sociales o en las diferentes plataformas virtuales:

El ciberespacio como soporte de inteligencia colectiva es una de las principales
condiciones de su propio desarrollo. Toda la historia de la cibercultura testimonia
ampliamente este proceso de retroaccién positiva, es decir, del

automantenimiento de la revolucion de las redes digitales (Levy, P., 1997).

La inteligencia colectiva para Levy se convierte en un flujo de saberes en el cual las
personas convierten un conocimiento propio, que dependiendo del uso que el individuo
le da a este conocimiento, puede ser transmitido a su circulo social por las diferentes

plataformas de comunicacidon existentes, o podria ser transmitido a un grupo mas
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grande de individuos por las plataformas virtuales. Luis Eduardo Wilches Mahecha y
Ricardo Javier Jiménez Silva, en su texto La inteligencia colectiva y la responsabilidad
social y politica del investigador, resaltan la importancia de que la inteligencia colectiva

se convierta en un saber positivo para la comunidad a la que va dirigida, diciendo:

Del yo al nosotros y del nosotros al todo, la inteligencia colectiva se convierte en
un potente instrumento de generacién de pensamientos y sabidurias integrativas
propias, y posiciona una actitud profunda de de-colonizacién autocritica del
pensamiento, que propicia el didlogo entre saberes interdisciplinares y
disciplinares con lo que se posiciona como un valioso instrumento de
transversalidad sistémica en donde sea implementada. Asi mismo, permite
construir en conjunto una forma de ser sujetos constructores de nuevas
realidades, con la capacidad de transformar los diversos ambitos del ser en sus

diversas dimensiones complejas (Mahecha, L.E., Jimenez, R. J., 2013, p.114).

Mientras tanto, en el libro Pulgarcita del autor Michael Serres se enfoca principalmente
en tematicas relacionadas con las culturas digitales y la comunicacion digital,
abordando aspectos con respecto a como las nuevas tecnologias han cambiados las
formas en las que vemos el mundo y nuestra cotidianidad. De igual modo, se enfoca en
la importancia de adaptarse a estos cambios que va trayendo el mundo para no

perderse y confundirse ante los valores positivos de la innovacién digital.

Frente a estas mutaciones, es probable que convenga inventar novedades
inimaginables, fuera de los marcos caducos que siguen formateando nuestras
conductas, nuestros medios de comunicacion, nuestros proyectos sumergidos
en la sociedad del espectaculo. Veo que nuestras instituciones relucen con un
brillo semejante al de las constelaciones que, segun nos ensefan los
astronomos, ya estan muertas desde hace un largo tiempo (Serres, M., 2012,
p.33).

El autor hace énfasis en la forma en la que se debe poner atencién a la educacion,

pues actualmente todos los jovenes tienen multitud de informacion al alcance de un
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solo clic y asi como el mundo y los pensamientos de las personas se van
transformando, de la misma forma debe hacerlo la manera de transmitir los distintos
saberes adoptando las nuevas herramientas. Este tipo de planteamiento va ligado al
expresado por los autores Felipe Giraldo y Claudia Maya en el texto Modelos de
ecologia de la comunicacion: analisis del ecosistema comunicativo que se abordara
mas adelante, los cuales también hablan acerca de cémo las nuevas tecnologias no
solamente son herramientas utiles para las nuevas generaciones, si no que con el paso
de los afos han tomado tal importancia que se han convertido en grandes insumos
para diferentes ambitos que son claves dentro del ordenamiento y el flujo social como
la politica, la economia y la cultura, los cuales contribuyen a la manera en que las
personas perciben y adquieren la informacion, superando los viejos modelos

comunicativos y los antiguos paradigmas que existian en los patrones sociales.

Ligado a lo anterior, los jovenes estan acostumbrados a esta era digital, debido a que
han crecido en ella y se han adaptado a la normalidad de la misma, mientras que a los
adultos tiende a costarles relacionarse con estas tecnologias. Serres, M (2012), lo

expresa de la siguiente manera:

Este cambio tan decisivo de la ensefianza -cambio que repercute poco a poco
en todo el espacio de la sociedad mundial y el conjunto de sus instituciones
caducas, un cambio que no afecta, ni por asomo, tan sélo a la ensefianza, sino
también al trabajo, las empresas, la salud, el derecho y la politica, en suma, al
conjunto de nuestras instituciones-, sentimos que lo necesitamos con urgencia,

pero que todavia estamos lejos (Serres, M., 2012. Pag. 32).

Michel Serres le da gran importancia a los jévenes ya que en cierta forma estos son
mediadores dentro de los grandes cambios que se estan llevando a cabo actualmente
a pesar de que las mentes mayores los critiquen y juzguen por ver la informacién y las
herramientas de forma provechosa y esencial. Asi mismo, explica que la tecnologia ha
permitido potenciar muchas disciplinas, llevarlas a grandes escalas y permitirnos una

comunicacién mas amplia con el entorno, expresandolo de la siguiente manera:
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Las tecnologias suponen y guian a las ciencias humanas, asambleas publicas,
politica y sociedad. Sin la escritura, ¢estariamos acaso reunidos en ciudades?
¢Habriamos estipulado un derecho, fundado un Estado, concebido el
monoteismo y la historia, inventado las ciencias, instituido la paideia...?
¢ Habriamos acaso garantizado su continuidad? Acaso, sin la imprenta, durante
el bien llamado Renacimiento, habriamos cambiado el conjunto de esas
instituciones y de esas asambleas? Lo blando organiza y federa a aquellos que
utilizan lo duro (Serres, M., 2012. Pag. 41).

Para Serres a partir de esta nueva era tecnoldgica, nace un ser humano al que bautiza
como pulgarcita debido a su forma de enviar mensajes y obtener la informacién
utilizando los pulgares. Por esta razon, se describe a esta como una nueva generaciéon
de nativos digitales con gran capacidad de desarrollo y cambio social, en lugar de
estigmatizar y satanizar al ambiente digital haciendo énfasis en la importancia de estar

abierto a los cambios y utilizar lo que va surgiendo de forma positiva.

Siguiendo una linea similar a la de Serres, Carlos Obando expone en su libro
Perversiones digitales, reflexiones con respecto al universo de la cultura digital.
También, el autor se expresa frente a la mutacién que se esta dando en el modelo de la
comunicacioén digital, abordando los nuevos lenguajes que se han adoptado en la web y

las nuevas formas de expresidn social.

En el libro se nos habla de los recientes roles de los usuarios dentro del mundo digital y
de como el internet y los medios digitales han afectado la forma en que actualmente
concebimos la comunicacién y como la red se convierte en un insumo para el
aprendizaje. De la misma forma, se aborda el consumo de la cultura basada en lo
tecnolégico y en ver si los ecosistemas digitales estan contribuyendo efectivamente o
no a la creacion de una sociedad mejor informada, asi como en el analisis de las
nuevas tecnologias que contribuyen a la cultura y su desarrollo por medio de ejemplos

como el “ciberactivismo”.

Lo expuesto anteriormente, se podria tomar como base y ejemplo para la creacién de

la plataforma digital expuesta en el presente trabajo, la cual esta mediada por los
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usuarios, que como explica el autor tendria el propdsito de contribuir a un ecosistema
digital que promueva las habilidades, el desarrollo y la interaccion de los usuarios por

medio del contenido y la actividad en la misma plataforma.
Ambientes digitales: La conexion entre sociedad, cultura y comunicacién

Los nuevos medios, proponen una comunicacion mucho mas rapida, eficiente y
sencilla. En el libro Perversiones digitales de Obando, se nos habla de como se han
creado las maquinas para reconfigurar lo que las personas concebian como los
procesos comunicativos, cambiando las perspectivas y erradicando esos
inconvenientes que se presentaban en las relaciones interpersonales y la transmisién

de mensajes a larga distancia.

Se ha dado paso a una manera de trabajar, de estudiar, de divertirse, de viajar y
también jcdmo no! De protestar, que la cultura comunitaria viene adoptando en
un espacio virtual que comparten usuarios conectados en red con

preocupaciones similares o intereses comunes (Obando, C., 2017. Pag. 67).

De esta manera, por medio de las nuevas tecnologias y aprovechando las
herramientas que estas nos brindan, como estudiantes empezamos a ingeniar nuevas
formas de compartir nuestro contenido y por qué no, nuestras habilidades con el
mundo, en este caso, la propuesta de plataforma digital para alojar contenido tendria
diferentes funciones dentro del ciberespacio, que contribuyen a la cotidianidad social,

como en el ambito educativo, comunicativo, artistico y productivo.

Obando expresa que desde ya hace 2 siglos a la humanidad le resulta casi imposible
imaginar una existencia sin la presencia de las maquinas. Esto, debido a que nos
hemos acostumbrado a usarlas de manera constante, gracias a su utilidad en muchos
aspectos como por ejemplo, facilitar las tareas diarias; del mismo modo en el que las
aplicaciones, plataformas web y redes sociales nos han brindado herramientas que se
acoplan a nosotros de acuerdo a nuestros intereses, herramientas que han sido
previamente pensadas para cierto tipo de publico como es el caso de la plataforma

universitaria de contenidos.
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Con respecto a lo anterior, en el texto Modelos de ecologia de la comunicacion: analisis
del ecosistema comunicativo, los autores Andrés Felipe Giraldo y Claudia Maya,
analizan el significado de ecosistema digital y el papel de los seres humanos en los
procesos de comunicacion teniendo en cuenta las formas en que surgen nuevos
paradigmas de comunicacion y cultura a través del mundo digital, asi como la
importancia de la comunicacién para el hombre y los cambios dentro de la misma, a

partir de la era digital deduciendo lo siguiente:

La comunicacion es un proceso inherente al hombre en la necesidad de
mantener contacto con los demas en un entorno social. De ahi la necesidad de
vincular la naturaleza humana con los usos técnicos de los medios y el grado de
adaptacion de las personas a esos medios. La oleada de las tecnologias de la
informacion 'y de la comunicacibn han potenciado un concepto
economico-politico donde la comunicacion es un instrumento de poder

persuasivo de sujetos a sujetos (Giraldo, A. F., Maya, C., 2015. Pag. 752).

El texto también se enfoca en la explicacidén de la creacién de los ecosistemas digitales
a partir de las interacciones entre la sociedad y los medios de comunicacion, y en la
forma en que se genera una cultura digital como resultado de la produccion y el
consumo de contenidos e informacion por parte de los sujetos, por ende, los usuarios
que hacen parte de la red a través de los diferentes dispositivos e interfaces culturales,
los cuales asi como lo menciona Serres son mediados en su mayoria y principalmente

por mentes jovenes que han nacido y se han criado dentro del entorno digital.

Las nuevas tecnologias y modelos comunicativos han permitido la creacién y
surgimiento de una sociedad mas participativa capaz de ser duefa de su propio
contenido y de crear y manejar su propia informacién y de alguna manera eso es lo que
se quiere lograr con la creaciéon de la plataforma universitaria, que sea un lugar donde
los estudiantes que actualmente son los portadores de ideas, de innovacion y los
encargados de los cambios y el desarrollo en la sociedad, puedan explorar con las
nuevas tecnologias y tener un espacio donde compartir la explotacién de su potencial,

es decir, que tengan la posibilidad de manejar la plataforma y su contenido como
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usuarios independientes y asi, ser portavoces de acuerdo a sus intereses y compartir
con el mundo de forma mas amplia. Esto quiere decir, que hablamos de una

comunicacion con alcances mundiales auln sin salir de nuestra casa:

Las tecnologias emergentes o nuevas tecnologias dan lugar a una proliferacion
de voces, en virtud de la cual también se critica la ausencia de una objetividad.
Sin embargo, el anhelo ilustrado de objetividad va cediendo terreno a la
plurivocidad que permite la superabundancia de canales, paginas web,
imagenes y sonidos de todo tipo. Esta condicion resulta positiva toda vez que le
ha dado la palabra a minorias, asi como a manifestaciones que, aun cuando
siguen siendo marginales, requieren cuando menos de un analisis, al que
Vattimo considera mas urgente que el de la exigencia de objetividad. Dicha
objetividad, por otra parte, resulta contradictoria. Si bien es cierto que pensar el
vinculo entre medios, poder, politica e intereses econdmicos es imperativo en la
actualidad, también es cierto que dicho imperativo debe distanciarse del animo
de univocidad en el contexto de la plurivocidad (Giraldo, A. F., Maya, C., 2015.
Pag. 754).

Los bancos de contenidos son creados no para sustituir el material fisico, sino que son
una herramienta para que las personas que no tienen la posibilidad de acceder a este
material, lo puedan conseguir, en otras palabras los bancos de contenidos estan
pensados para que las comunidades puedan progresar en sus proyectos o trabajos.
Por ende, la principal idea de las plataformas virtuales es ver cédmo pueden ser de
utilidad para el grupo que va enfocado, en la investigacion que hicieron Lluis Codina y
Maria del Valle Palma en el texto Bancos de imagenes y sonido y motores de

indizacion en la WWW, dicen:

La documentacion audiovisual representa un territorio aun mas grande que el de
la documentacion convencional, y en este territorio aun queda mucho por
descubrir y mucho por hacer. Este «nuevo» territorio deberia ser, por tanto, un

estimulo para todas aquellas personas de nuestro sector con capacidad creativa
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y con gusto por entrar en nuevos territorios, tanto para los profesionales que

trabajan desde el mundo de la empresa (Codina, L., Palma, M., 2001).

Basicamente, los autores explican cual debe ser la idea principal para que una

plataforma virtual crezca y pueda mejorar en su campo.

Finalmente, con respecto a la categoria de inteligencia colectiva, Francesc Xavier

Ribes en su texto El valor de los metadatos y de la inteligencia colectiva, dice:

La inteligencia colectiva, entendida meramente como el trabajo individual de
millones de usuarios, produce nada mas (y nada menos) que el fruto de la suma
de sus partes. Asi, nos encontramos ante aplicaciones como los marcadores
sociales (del.icio.us) o los almacenes virtuales (flickr) que actuan a modo de
repositorios, cuyo valor se corresponde de forma directa y univoca con la

cantidad de referencias disponibles (Ribes, F., 2007).

De lo anterior, es posible decir que la inteligencia colectiva reune todas las categorias y
las pone en un lugar comun, entorno a la cultura digital que se desarrolla libremente en
el ciberespacio, constituido por una cibersociedad que segun sea el caso, establece
sus sistemas de informacion, teniendo de base la interaccion que conecta las
afinidades, poniendo en practica la recoleccion de habilidades y saberes, de manera
que se lleve a cabo un trabajo colaborativo mas efectivo al tener en cuenta a todos los

miembros de la comunidad digital.

Creative Commons

Por otro lado, en cuanto a las licencias Creative Commons (CC), es importante resaltar
que son una herramienta que protege los derechos de autor de cualquier trabajo
realizado, para permitir que terceros copien, distribuyan y lo usen, siempre y cuando se
le otorgue el crédito debido al creador. Pese a que existen otros tipos de licencias que
aboguen o protejan los derechos de autor, las CC tienen como caracteristica su
flexibilidad en cuanto a los permisos de uso, ya que las otras licencias existentes que

son Copyright y Copyleft, presentan ciertas limitaciones en su aplicacion inmediata.
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Las licencias Copyright, son las mas conocidas ya que todos los derechos del autor son
reservados y por lo tanto el uso o reproduccién de la obra solo es posible si el autor lo
permite. En cuanto a las licencias Copyleft, aunque tienen un sistema parecido a las
CC, su aplicacion es mas lenta debido a unas clausulas de distribucion con las que
cuenta, por lo que si una obra se rige bajo esta licencia, se deben tener estos permisos

al dia para garantizar su uso sin inconvenientes (Ayala, 2020).

Teniendo en cuenta lo anterior, las CC son relevantes para la ejecucion del proyecto, ya
que tienen diferentes tipos de licencias de acuerdo a las preferencias del autor en
cuanto al uso que desea que se le dé a su obra. Por esta razon, al regir la plataforma
con estas licencias, se salvaguarda la propiedad intelectual de los participantes de
manera unica y permanente sin necesidad de que el usuario espere una aprobacion

para el manejo del material, sino que solo acceda a dar el debido crédito al creador.

Dado que las CC tienen como objetivo facilitar la reproduccion y uso de obras, al

mismo tiempo que protege los derechos de autor, existen diferentes tipos de licencias:

(by) Atribucién o reconocimiento: Se refiere a que cualquier explotacion de la obra
debe reconocer la autoria del licenciante.

(nc) No comercial: Hace referencia a que la obra puede ser usada exclusivamente con
fines no comerciales.

(nd) Sin obras derivadas: Indica que la autorizacién otorgada para el uso de la obra,
no incluye la transformacion para crear obras derivadas.

(sa) Compartir igual: Abarca cualquier uso, incluyendo la creacion de obras derivadas,
siempre y cuando se mantenga la misma licencia al ser divulgadas. (Creative
Commons, 2017).

Ademas, entre los tipos de licencias hay variaciones que mezclan las diferentes CC,
con el objetivo de que el autor proteja su obra de acuerdo al uso que desea que se le
dé. De igual manera, al hacer esta salvedad, el usuario conoce las limitaciones y

libertades que tiene la obra.
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Atribucion (by)

Esta licencia permite que el autor de la obra conceda la copia, reproduccion,
distribucion, comunicacion publica de la obra, generacion de obras derivadas
(traduccion, adaptacion, etc.) y uso comercial, siempre y cuando se cite y reconozca la

autoria del licenciante.

Atribucion - No Comercial (by-nc)
Esta licencia permite que el autor conceda la copia, reproduccion, distribucion,
comunicacién publica de la obra y generacién de obras derivadas, siempre y cuando se

cite y reconozca al autor original. No se permite utilizar la obra con fines comerciales.

Atribucion - No Comercial - Compartir Igual (by-nc-sa)

El autor permite la copia, reproduccion, distribucién, comunicacion publica de la obra'y
generacion de obras derivadas, siempre y cuando se cite y reconozca al autor original.
La distribucién de las obras derivadas debera hacerse bajo una licencia del mismo tipo.

No se permite utilizar la obra con fines comerciales.

Atribucion - No Comercial - Sin Obra Derivada (by-nc-nd)
El autor permite la copia, reproduccion, distribucién, comunicacion publica de la obra'y
uso comercial, siempre y cuando se cite y reconozca al autor original. No permite

generar obra derivada.

Atribucion - Compartir Igual (by-sa)

El autor permite la copia, reproduccion, distribucion, comunicacioén publica de la obra,
generacion de obras derivadas y uso comercial, siempre y cuando se cite y reconozca
al autor original. Se permite la distribucién de las obras derivadas, pero unica y

exclusivamente con una licencia del mismo tipo.

Atribucién - Sin Obra Derivada (by-nd)
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El autor permite la copia, reproduccion, distribucion, comunicacion publica de la obra 'y
uso comercial, siempre y cuando se cite y reconozca al autor original. No permite

generar obra derivada (Creative Commons, 2017).

Teniendo en cuenta los tipos de licencias CC ya mencionadas, decidimos usar la
licencia de Atribucion - No Comercial - Compartir Igual, ya que segun su aplicacion es
la mas versatil y la que sera de mas utilidad para la plataforma y su finalidad, es decir,
que los participantes podran usar contenido de otros estudiantes y asi mismo, otros
usuarios podran usar el suyo. Es importante mencionar que debido a que la plataforma
estd pensada en el marco educativo, el uso del material estd permitido unica y
exclusivamente para trabajos y proyectos dentro de este marco, por lo que el permiso

otorgado no abarca a ningun otro campo.
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7. METODOLOGIA

El presente proyecto es mixto, ya que cuenta con un enfoque cuantitativo aplicado en el
tipo de investigacion experimental y, otro enfoque cualitativo apoyado por los tipos de
investigacion etnografica y fenomenolégica. Por lo anterior, la explicacion en cuanto a
la eleccion de los métodos mencionados, se sustenta en los conceptos consignados en
el libro de Roberto Hernandez Sampieri, Carlos Fernandez Collado y Pilar Baptista

Lucio, llamado Metodologia de la investigacion en su sexta edicion.

De acuerdo con Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptista, P. (2014) “Los disefos
experimentales se utilizan cuando el investigador pretende establecer el posible efecto
de una causa que se manipula” (p. 130), teniendo en cuenta que la causa es la variable
independiente y el efecto es la variable dependiente. La causa que se hall6 es que los
estudiantes no cuentan con un ecosistema digital, de esta variable el efecto es que se
les permita compartir sus recursos visuales y sonoros de calidad que a su vez sirvan
como insumos que sean descargables para los trabajos académicos de otros

estudiantes.

‘Los experimentos estudios de intervencion, porque un investigador genera una
situacion para tratar de explicar como afecta a quienes participan en ella en
comparacién con quienes no lo hacen”, esto lo afirma Creswell y Reichardt (2013 y
2004 (respectivamente), citado en Metodologia de la investigacion en su sexta edicion,
2014, p.129); por tal motivo, el ecosistema digital que se plantea en este proyecto
permite evidenciar cémo los estudiantes aprovecharan el material presente en la
plataforma para completar sus proyectos y trabajos. Ligado a esto, a medida que la
plataforma adquiere utilidad para la comunidad estudiantil, se genera una inteligencia

colectiva alrededor de este ecosistema digital.

En cuanto al tipo de investigacion etnografica, Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptista,
P. afirman que “Los disenos etnograficos pretenden explorar, examinar y entender
sistemas sociales” (p. 482), de alli que el proyecto le apueste a crear un ecosistema

digital que le permita a los estudiantes compartir sus recursos visuales y sonoros, que a



MultiCosmos 43

Su vez sirvan como insumos para otros companeros, facilitando ahondar en el campo
de la comunicacion digital, el ciberespacio, la cultura digital, entre otros aspectos

investigativos que posibilitan aplicar el método, gracias a su versatilidad.

Por su parte, el método fenomenoldgico tiene como propdsito “explorar, describir y
comprender las experiencias de las personas con respecto a un fenémeno y descubrir
los elementos en comun de tales experiencias” (Hernandez, R., Fernandez, C. y
Baptista, P., p. 493). Por lo anterior, se disefiaron unos instrumentos de recoleccion de
informacion que dieran cuenta de la experiencia de los estudiantes respecto a la
creacion de material visual y sonoro, asi como del uso de las plataformas gratuitas de

imagenes y sonidos.

Por tal razén, Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptista, P., aseguran que “Primero, se
identifica el fenomeno y luego se recopilan datos de las personas que lo han
experimentado, para finalmente desarrollar una descripcidn compartida de la esencia
de la experiencia para todos los participantes” (p.493). Esto, ademas de posibilitar la
tabulacion de experiencias, permite relacionar las coincidencias y separar las

diferencias entre los datos recolectados.

Por otro lado, en cuanto a la metodologia aplicada al proyecto, se evidencié que el tipo
de metodologia acorde a los planteamientos, generalidades y especificidades del
proyecto es Investigacion Accion Participativa (IAP), debido a que el proyecto le apunta
a generar una red de apoyo virtual de los estudiantes para los estudiantes. En
consecuencia a lo anterior, la participacién activa del publico objetivo no solo reflejara el
exito de la IAP, sino que ademas constituira una solucion a los problemas planteados

respecto a la obtencion de contenido de apoyo visual y sonoro.

Respecto al publico objetivo, el proyecto esta dirigido a los estudiantes de la FCC de
UNIMINUTO que estan cursando entre tercer y noveno semestre, especialmente a
aquellos que pertenezcan a la carrera de Comunicaciéon Social-Periodismo. Esta

delimitacién se realiz6 debido a que las asignaturas que conforman el pensum de los
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programas de la Facultad de Ciencias de la Comunicacién y en particular a la carrera
mencionada, se encuentran directamente relacionadas con la plataforma digital y los

elementos propuestos.

Ademas, se evidencio la necesidad de un proyecto como este, debido a las falencias
dentro de la produccion o muestra de los proyectos y productos realizados en las
diferentes clases por los estudiantes de la carrera de Comunicacion Social-Periodismo.
Por ende, el rango de semestres seleccionado se debe al uso y provecho que los
estudiantes obtendrian a través de la plataforma de acuerdo a las clases, aprendizajes
y pensum que la facultad ofrece y por ende, se espera que la plataforma tenga mas

crecimiento al evidenciarse su dinamismo y el grado de utilidad.

Descripcion del proyecto

El proyecto naci6 como una idea para desarrollar durante la clase de comunicacion y
participacion en medios digitales, la cual cursamos con la docente Lina Cabrera en
quinto semestre durante la segunda mitad del afo 2018. En dicha clase, la profesora
dejé la tarea de crear un proyecto digital de participacidn estudiantil que tuviera un
impacto y alcance medible, por lo cual nos dispusimos a plantear una propuesta

llamativa y sencilla de ejecutar.

A partir de las consignas de participacion estudiantil y proyecto digital, surgio la idea de
crear una plataforma que permitiera suplir la necesidad de un espacio para el contenido
visual y sonoro de los estudiantes y que a su vez generara un sentido de comunidad y
companerismo en UNIMINUTO. Como resultado, se origind un proyecto llamado
‘TOMA LO TUYOQO” acompanado de un logo de bumeran, con la poblacion objeto
establecida, las reglas basicas del sitio web, el tipo de material al que apuntabamos y
su formato; ademas, teniendo en cuenta que trabajariamos con material de otros
compafneros y estabamos promoviendo su uso colectivo, decidimos adoptar las
licencias Creative Commons como el pilar de los derechos de autor, con el objetivo de

que los estudiantes que desearan participar, se sintieran mas comodos y tranquilos de
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compartir su contenido visual y sonoro, sabiendo que tendrian sus derechos de autor

intactos en el proyecto.

En cuanto al nombre y el logo, fueron creados bajo la premisa de dar y tomar los
sonidos e imagenes requeridos, por lo que ambos elementos fueron la mejor forma de
dar a entender la finalidad del proyecto que era que cada estudiante compartiera su
propio contenido y a su vez tuviera la posibilidad de descargar el material que solicitara

de sus compafieros.

En relacién con la poblacién objeto, inicialmente abarcamos a toda la comunidad
estudiantil de UNIMINUTO, sin embargo, con el tiempo nos dimos cuenta de que la
muestra era demasiado grande y no alcanzariamos ni a abordarlos a todos ni medir el
impacto del proyecto, por lo que decidimos enfocarnos en los estudiantes de la facultad

a la que pertenecemos, que es la de las ciencias de la comunicacion.

Para empezar con la ejecucion del proyecto, establecimos un cronograma de trabajo
que nos permitiera fijar fechas para la convocatoria de los estudiantes, realizar la
pagina que nos imaginamos, hacer la prueba piloto y lanzar definitivamente la
plataforma; ademas, establecimos una estrategia de comunicacion basada en redes
sociales y un voz a voz para reunir a los compaferos y amigos que quisieran participar
en la materializacion de la plataforma. Respecto a las redes sociales, se creé un perfil

en Facebook e Instagram (Ver anexo 11.1/c.Facebook y b.instagram) en los cuales se

publicaban imagenes representativas del concepto del proyecto, datos curiosos sobre
el sonido y las imagenes o frases que resumieran lo que como estudiantes queriamos
crear, que se basaba principalmente en el comparerismo y en tener la posibilidad de
compartir el material de los estudiantes pertenecientes a la Facultad de Ciencias de la

Comunicacion.

En simultaneo, aunque se planted usar un host gratuito para alojar el proyecto, sobre la
marcha identificamos que sus funciones eran muy limitadas y no cumplian las altas

expectativas en cuanto a los elementos que sohamos que conformarian la plataforma,
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por lo que investigamos la posibilidad de usar un host privado, sin embargo, este
camino tampoco fue viable debido a que notamos que los costos eran elevados tanto
para su mantenimiento como para su creacion, por lo que recurrimos a buscar
patrocinio o apoyo en la Universidad desde la biblioteca, el area de ingenieria y la
Facultad de Ciencias de la Comunicacion, pero nos encontramos con negativas frente

a la propuesta.

Por lo anterior, para hacer realidad el proyecto aunque fuera de manera limitada, se
escogid la plataforma WIX e hicimos un prototipo con elementos basicos de lo que
sofiamos que seria la plataforma en el futuro si se llegaba a contar con un sitio propio y

oficial (Ver_anexo 11.1/a.Pagina web). Con este resultado y después de culminar el

semestre, la profesora Lina nos animé a continuar con la propuesta de la plataforma, ya
que ella veia un gran futuro en el proyecto y que si queriamos podriamos hacer de ella

algo fructifero.

Posteriormente, a pesar de que durante el primer semestre del afio 2019 intentamos
sin éxito sacar adelante la propuesta, la esperanza se mantuvo intacta y en la segunda
mitad de 2019, la asignatura llamada formulacién y disefio de proyectos de
investigacion nos permitio establecer aspectos tedricos, antecedentes, estructurar el
proyecto como un trabajo de investigacion y aterrizar la idea inicial con objetivos,
justificacion y planteamiento del problema. Para el primer semestre del afo 2020,
cursamos una materia llamada implementacion de proyectos de investigacion, que nos
permitié darle mas aportes tedricos al proyecto; también, debido a que escogimos el
trabajo que veniamos realizando como opcién de grado, la profesora Maria Carolina
Ospina se convirti6 en nuestra tutora y desde el principio se encargé de darnos
instrucciones para moldear el proyecto de acuerdo a los lineamientos de trabajo de

grado en la modalidad de monografia.

Con la direccién de la profesora, logramos en la segunda mitad de 2020 desarrollar con
éxito los métodos de recoleccidon de informacion que eran las entrevistas a los

profesores de las asignaturas de creacion de contenido visual y sonoro, y encuestar a
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los estudiantes que serian los beneficiarios de la propuesta. Asi mismo, poco a poco
fuimos moldeando el proyecto desde el aspecto tedrico pensando principalmente en los
beneficios que podria traer a la comunidad estudiantil de nuestro programa, es decir,
que adecuamos las bases investigativas que ya estaban y anexamos nueva
informacion para nutrir la anterior, teniendo como meta no solo crear la plataforma con
la que habiamos sofiado desde quinto semestre, sino también sentar las bases de una

gran red de contenido que ésta propuesta se ha planteado desde sus inicios.

Asi mismo, con el objetivo de finalmente lograr materializar la propuesta como la
veniamos planeando hace poco mas de dos afos, decidimos volver a investigar para
determinar cual pagina web de host gratuito seria la mas adecuada, sin embargo,
ratificamos que aunque éstas paginas cuentan con muy buenas herramientas vy
permiten dar rienda suelta a la creatividad de forma sencilla, ninguna se adecuaba a los
estandares de elementos que queriamos incluir, por lo tanto, nuevamente quedaron

descartadas.

Al quedarnos sin plataformas de host gratuito para el proyecto, consideramos la idea de
invertir definitivamente en la creacién de una pagina web con host privado y propio en
el que se pudieran incluir todas las caracteristicas esenciales que le darian ese toque
diferencial a nuestra web de cualquier otra que brindara contenido similar, sin embargo,
como estudiantes nos dimos cuenta que no estaba dentro de nuestras posibilidades
acceder a este tipo de servicio. Por ejemplo, tener un host en Wordpress,
mensualmente cuesta un total de $52.000, este costo puede bajar si se decide pagar el
afio completo, el cual costaria $357.000, lo cual dejaria el mes a $29.000. Otros host
con precios mas bajos como GoDaddy y ColombiaHosting los precios mensuales
oscilan entre $10.000 y $15.000, pero los planes que ofrecen por este precio, no
cumplen con las expectativas planeadas para la plataforma.

Como consecuencia, examinamos la posibilidad de presentar una propuesta o boceto
que mostrara y especificara la idea que queriamos crear, detallando los botones,
entradas y opciones pensadas durante todo el tiempo que llevabamos trabajando en el

proyecto.
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No obstante, al iniciar las tutorias y charlas con la profesora Maria Carolina acerca de
todo el proceso que ya llevabamos, los planes y las expectativas que teniamos a corto,
mediano y largo plazo con la plataforma, asi como los obstaculos que nos habiamos
encontrado en el camino, la docente nos propuso anclar la propuesta a la pagina web
de MULTIVERSO, ya que era un proyecto propio de la Facultad de Ciencias de la
Comunicacion y ella era una de las personas a cargo de coordinar y construirla, pues

para ese entonces aun estaba complementandose.

En simultaneo, mientras se elegia el host de la plataforma, se inicio la recoleccion de
informacion con encuestas que permitieron aclarar las dudas de los estudiantes en
cuanto a las necesidades y falencias del contenido de apoyo de tipo visual y sonoro.
Cabe resaltar que este método de recoleccion se selecciond debido a la facilidad de
tabulacion de las respuestas a pesar de que se tratara de una encuesta con respuestas

de tipo abierta y cerrada (Ver anexo 11.2/a.Encuesta de interés).

Ademas, se utilizd otro método de recoleccion que fueron las entrevistas realizadas a
algunos profesores que dictan las asignaturas de produccién de imagenes y sonidos,
con el objetivo de conocer su perspectiva y opiniones frente a la plataforma (Ver anexo
11.2/b.Entrevista _a profesores). También se entrevistdé a la entonces directora del
programa de Comunicacién Social-Periodismo, Catalina Campuzano, quien planteé la
idea de sumar la propuesta de la plataforma a la pagina de MULTIVERSO como un

complemento de lo que se proponia el proyecto en si.

Si bien es cierto que a primera vista la propuesta sonaba tentadora para aceptar
inmediatamente, nos tomamos un tiempo prudente para analizar la idea, ya que como
autores siempre quisimos que la plataforma fuera un espacio no institucional,
independiente y nuevo, desligado de las normas y parametros de UNIMINUTO, ya que
éste espacio digital se podia interpretar como si fuera originario de la Universidad y no
de los estudiantes (nosotros) para los estudiantes. Dado que ya llevabamos mucho

tiempo tratando de realizar satisfactoriamente la plataforma, finalmente decidimos
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aceptar la propuesta de anclar ambos proyectos, ya que de una u otra forma
MULTIVERSO le brindaba la oportunidad a MultiCosmos (nombre que se le di6 a la

pagina) de sery crecer.

Asi las cosas, decidimos dejar la sustentacion del proyecto para el 2021, con el
propésito de dedicar el tiempo suficiente a la ejecucion de la plataforma, ya que estaba
dentro del tiempo estipulado para presentarla sin retrasos; por ende, decidimos dedicar
el primer semestre del afo exclusivamente al desarrollo del espacio virtual y la
construccion del documento final. Con respecto al proceso creativo de la pagina,
decidimos que seria un lugar unico que resaltara en la plataforma de MULTIVERSO,
por lo que llevamos a cabo muchas sesiones de lluvia de ideas para decidir los
elementos diferenciales enmarcados en el concepto de espacio exterior como el

nombre MultiCosmos, el logo que es un extraterrestre y las piezas graficas que irian en

la pagina (Ver anexo 11.3/a.Logo y b.piezas graficas).

Una vez establecidos estos elementos que unificaban el concepto de la propuesta, se
realizaron los preparativos correspondientes para iniciar con la recoleccion de material
y creacion del sitio web que alojaria el contenido.Una vez finalizé la etapa de
convocatoria, se selecciond el material mas destacado por su calidad y se ajust6 de
acuerdo al formato que se manejaria en la plataforma. Posteriormente, se iniciaron las

gestiones necesarias para crear la plataforma.

Proceso de convocatoria

Para lograr una efectiva participacion de los estudiantes, los profesores cedieron un
lugar en sus clases, facilitaron el contacto directo con los participantes y sirvieron como
intermediarios para que la informacién de la convocatoria llegara de manera clara y
atrayente. De este proceso, se lograron obtener diversos sonidos e imagenes por cada
estudiante que se sumoé a colaborar, y posteriormente se realizé una curaduria del

material. Como resultado, se logré obtener un total de 30 imagenes y 15 sonidos, de
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los cuales, se seleccionaron 12 piezas visuales y 10 sonoras para la prueba piloto de la
plataforma.

Total de material recolectado para la prueba piloto

SONIDOS
33,3%

IMAGENES
66,7%
Material restante luego del filtro
SONIDOS
45,5%
IMAGENES
54,5%

En simultaneo, se realizaron reuniones para establecer los parametros generales de la
plataforma, como por ejemplo cual seria el disefio, como iria organizado el material

seleccionado, cual seria el aspecto de la pagina de inicio y contextualizacién del
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funcionamiento en relacion con MULTIVERSO, ya que es la gran pagina que aloja a

MultiCosmos.

De acuerdo a lo anterior, se pacté el disefio de un wireframe en el que se dieran a
conocer las caracteristicas principales y disefio general para el inicio y las pestafas de
la plataforma MultiCosmos, el cual seria entregado para su respectiva revisién en la
segunda tutoria (Ver anexo 11.4/Esquema inicial). Asi cumplido el plazo, se observaron
los bocetos entre todos los involucrados para decidir y agregar los cambios pertinentes,

y posteriormente dejar el disefio final.

Teniendo en cuenta lo anterior, se revisaron algunos videos de induccidon a la
plataforma MULTIVERSO para conocer de forma general el funcionamiento de la
misma y se comenzo a realizar la edicién de las imagenes y sonidos escogidos que se
subirian a la prueba piloto de la plataforma. Posteriormente, se subié el material a la
plataforma por medio de coédigo HTML y otras funciones propias de la gestion y

creacion de la plataforma (Ver anexo 11.5/Pagina).

Como resultado, MULTIVERSO aloja a MultiCosmos con una prueba piloto que cuenta
con material versatil y de calidad que va desde fotografias hasta efectos de sonido y
sonidos ambiente. Cabe resaltar que MultiCosmos durante todo el proceso de creacion
se ha regido por la licencia Creative Commons llamada Atribucion-No Comercial-
Compartir Igual, la cual permite que el autor o autora del material acceda a que
terceros usen sus piezas visuales o sonoras sin fines comerciales, siempre y cuando se

reconozca su autoria en cualquier producto que contenga la pieza cedida.
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8. ANALISIS

Para el proyecto como se ha explicado, se utilizaron encuestas y entrevistas, las cuales
sirvieron para identificar aquellos aspectos claves para mejorar el proyecto con base a
las necesidades de los estudiantes (para el caso de la encuesta) y la experiencia de los
profesores (para el caso de las entrevistas), por ende, estas herramientas fueron de

gran ayuda al de ejecutar la prueba piloto.

La encuesta estaba dirigida a todos los estudiantes de la Facultad de Ciencias de la
Comunicacion que cursaban desde tercer hasta noveno semestre, especialmente a
aquellos que pertenecian a la carrera de Comunicacion Social-Periodismo para
identificar primeramente el grado de interés hacia el proyecto, asi como las habilidades,
falencias y fortalezas en el proceso de descargar y/o crear el material visual y sonoro,
ya que a esto le apunta la propuesta. Asi mismo, se esperaba identificar si los
estudiantes con mayor potencial de participar en la prueba piloto se podian beneficiar
de la plataforma, no solo para dar a conocer su talento y habilidades, sino al obtener

material de otros comparieros.

A partir de lo anterior, se encontré que la mayoria de los participantes de la encuesta
pertenecen a los ultimos semestres de su carrera, es decir séptimo, octavo y noveno
por lo que gran parte de ellos ya han cursado materias como fotografia digital, formatos
radiofénicos, taller de produccion documental, narrativas transmedia, noticiero radial,
produccion de audiovisuales y reporteria grafica; por lo tanto, tienen un conocimiento
de las herramientas base que son fundamentales para la creacion de las piezas que se

requieren dentro de la plataforma.

Ademas, se encontré que dentro del porcentaje de los estudiantes que respondieron la
encuesta, el 93,2% afirm6 conocer los programas de edicidbn y poseer un buen
desempenio en la creacion de los mismos, por lo que este resultado permite sondear la

cantidad de personas a las que se les puede apuntar para que nutran la plataforma.
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Sin embargo, el 6,8% de los estudiantes contesté con una negativa frente al uso y
conocimiento de las herramientas de edicion, dentro de los cuales se encuentran 2
estudiantes de sexto semestre, 4 estudiantes de octavo y 4 estudiantes de noveno,
esto quiere decir que si bien es cierto que los estudiantes de semestres avanzados ya
han cursado las materias de produccién de audio, imagenes y video, generalizar en las
cuestiones de habilidades, seria errar, ya que no todos los estudiantes poseen las
mismas afinidades y por ende, podria significar que su aporte a la plataforma se veria
reflejado en el flujo de descargas y no de cargas, lo que a largo plazo produciria un
desbalance entre la oferta y la demanda del contenido, en caso de que la situacion sea

recurrente.

CONOCIMIENTO EN PROGRAMA DE EDICION

NO
6,8%

Si
93,2%

En cuanto a la capacidad de los estudiantes encuestados para editar y producir sus
propias piezas, se les pregunté si habian editado material de audio e imagenes, dando
como resultado que 128 personas equivalente al 97% contestaron que si, mientras que
el 3% es decir, 4 personas contestaron que no, pues consideraban que su capacitacién
frente al uso de las herramientas de edicidn no era suficiente para realizar esta tarea.

Este resultado permite identificar que la mayoria de los estudiantes posee la capacidad
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de gestionar sus propios contenidos con éxito, sin embargo, se evidencia una minoria
rezagada en la produccion de piezas visuales y sonoras que al igual que en el caso de

la pregunta anterior, aportarian en el flujo de descargas y no de cargas.

También se indago acerca de si los estudiantes sabian manejar las herramientas de
edicion, a lo que el 84,8% respondid que si, mientras que el 15,2 % respondid
negativamente. Esto quiere decir, que se podria afirmar que el uso de las herramientas
no siempre se encuentra ligado a la destreza o desenvolvimiento de las funciones de la
misma, o sea, que el hecho de que un estudiante utilice o no cierto programa no es

sindnimo de confianza o entendimiento total de la herramienta que usa.

Han editado o no alguna vez material audiovisual

150

100

50

NO

Por lo anteriormente mencionado, se quiso medir no solo las capacidades de uso de la
herramienta, sino el grado satisfaccion y/o aficion para editar proyectos o piezas
visuales y sonoras, determinando que aunque al 90,2% respondieron que sentian
afinidad por la edicion, el 9,8% de estudiantes respondié negativamente. Por lo que es
posible afirmar que aunque al estudiante no le sea de mucho agrado gestionar sus
propios productos o0 no se sienta con la suficiente capacidad de desempenar
favorablemente esta tarea, se aventura explorar las herramientas de edicién con el

objetivo de responder a un trabajo especifico.
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GUSTO DE LOS ESTUDIANTES FRENTE A LA EDICION

NO LES GUSTA
9,8%

Si LES GUSTA
90,2%

Con el objetivo de conocer puntualmente la conexiéon que podrian llegar a tener los
estudiantes con la plataforma propuesta y el uso que le darian a la misma, se quiso
comprender la frecuencia con la que los estudiantes editan ya sea por gusto o por
obligacion, y las dificultades mas comunes que se les presentan a la hora de encontrar
material para complementar esas producciones. A partir de esto, se encontré que la
mayoria de estudiantes que contestaron “frecuentemente” a la cantidad de veces que
que editan pertenecen a noveno y séptimo semestre siendo un total de 51 estudiantes
(43,9%), seguido de 41 estudiantes (38,6%) que respondieron “poco”, 21 personas

“

(15,9%) que respondieron muy poco”, y por ultimo 2 personas (1,5%) que
respondieron “nunca”. Con esto se puede evidenciar que a pesar de que los
estudiantes editan frecuentemente durante el transcurso de la carrera y pueden recurrir
a plataformas o métodos para descargar o crear su propio contenido, existe un
porcentaje importante que respondié que editaba poco y otro muy poco, siendo esto un
margen de error para la plataforma. Sin embargo, en cuanto a las respuestas positivas,
constituirian un paso esencial para la creacién de la plataforma, ya que estos
estudiantes garantizarian el flujo de carga en el espacio digital, para poder compartir o

encontrar material para sus trabajos.
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Asi mismo, dentro de las dificultades mas frecuentes a la hora de editar, se encontré
que el 62,9 de los estudiantes se demora mas tiempo creando el material a utilizar en
sus productos, y el 19,7 % no logra crear el material que necesitaba, siendo este
aspecto clave en el sustento de la razén por la cual surge la importancia de crear la
plataforma. Ligado al aspecto anterior, se quiso indagar sobre las problematicas mas
comunes halladas a la hora de descargar el material, y segun el 63,6% el mayor
impedimento es que tienen que pagar para poder descargar el contenido que solicitan,
el 53% afirma que no se encuentra el material necesario, el 44,7% hace énfasis en la
poca calidad de los contenidos hallados en la web, y por ultimo el 31,1% afirmé que en

cuestiones de material sonoro, el que se encuentra es de baja calidad y/o sintético.

Estas ultimas dos preguntas y sus respuestas dan cuenta de la relevancia que tiene el
proyecto en términos de apoyo a los trabajos de los estudiantes, ya que como se ha
demostrado a lo largo del analisis de cada pregunta la mayoria de los estudiantes
cuentan con las capacidades y afinidad para editar contenido visual y sonoro, ya que
en la web el material no es lo que esperaban o deben pagar para obtenerlo. Por esta
razon, dentro MultiCosmos estos estudiantes tendrian la posibilidad no solo de
compartir su material que cumpla con los estandares que ellos mismos buscan, sino

también de encontrar ese contenido que solicitan sin pagar y de buena calidad.

Dificultades con el material

80,00%

60,00%

40,00%

20,00%

0,00%

se tardan no encuentran
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Respecto a la otra herramienta de recoleccion de informacion, se realizaron entrevistas
a los profesores que como ya se menciond anteriormente, dictan las asignaturas de
produccion de imagenes, sonidos y videos, con el fin de conocer su opinidn respecto al
proyecto, que contaran desde su experiencia la utilidad del ecosistema digital dentro
del ambiente académico de UNIMINUTO y su parecer frente a otros aspectos
relacionados con los puntos mas importantes del proyecto. Ademas, se esperaba tener
la certeza de contar con su apoyo en el desarrollo, implementacion, seguimiento y

sostenimiento del ecosistema.

Como resultado, el 100% de los profesores entrevistados se mostraron a favor del
proyecto, no solamente porque representaba la construccion de una comunidad digital
de los estudiantes de Comunicacién Social- Periodismo de UNIMINUTO, teniendo en
cuenta la pertinencia actual en el contexto, pues la digitalidad se volvié la forma de
conectarse con el otro de forma mas cotidiana. Ligado a esto, los profesores desde su
experiencia en la labor, conocen la capacidades de los estudiantes y saben la clase de
material que producen y pueden llegar producir, pero que muchas veces no es
aprovechado para mas alla de la clase y termina de una u otra forma perdido; por lo
que proyecto le da a los estudiantes la posibilidad de aportar desde sus conocimientos
a otro estudiante y asi crear redes conectadas que nutren una inteligencia colectiva

desde el ecosistema.

Dentro de los aspectos que el 80% de los profesores mostraron mayor interés y dudas,
fue en el tema de derechos al autor, ya que aunque desde el inicio se explicd que en el
proyecto se manejarian las licencias Creative Commons para darle un poco mas de
libertad al uso de los productos, sin quitarle los derechos a su autor, los profesores no
estan convencidos de la autonomia de los estudiantes en términos de gobernabilidad
de contenidos. Por esto, consideran que deberia haber alguna herramienta en la
plataforma que garantice la legitimidad del autor frente a los usos que se un tercero

pueda darle a su producto.
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Ademas, los profesores mostraron mayor confianza en el ecosistema cuando se trato el
tema de las calidades minimas que se manejarian en los contenidos, ya que al conocer
de primera mano los productos de los estudiantes, saben que algunos contenidos
descargados de internet no tienen las condiciones minimas de calidad para un producto
académico, por lo que dejaron en claro que es de vital importancia no olvidar poner los
formatos minimos de carga y descarga que a su vez sean factibles para todos los

usuarios y que no sobrecarguen la pagina.

Por otro lado, dentro de las entrevistas que se realizaron, se tuvo en cuenta a la
directora del programa de Comunicacion Social-Periodismo, Catalina Campuzano,
quien no solo estuvo de acuerdo con el proyecto, sino que ademas expreso su
intencion de ligar el proyecto a la nueva malla curricular que entrara en vigencia en el
2022 y contara con laboratorios de audio, fotografia y video, por lo que el ecosistema
seria de gran apoyo para los estudiantes y esta la posibilidad de nutrirlo con los

productos que surjan de alli.

Tanto la directora del programa como los profesores, estuvieron de acuerdo en que el
proyecto debe ir acompanado de una estrategia pedagdgica que ligue tanto a los
profesores como a los estudiantes al ecosistema, logrando realizar un trabajo
mancomunado que aporte al crecimiento de la plataforma y de los conocimientos que

se pueden llegar a construir a partir de alli.

Para llevar a cabo la prueba piloto de la plataforma, se realizé una convocatoria por
medio de la intervencion en algunas clases de profesores de la facultad para invitar a
los estudiantes a participar de la iniciativa y a compartir sus proyectos visuales y
sonoros a través de MultiCosmos. Para esto, se recogidé en calidad de material un total
de 30 imagenes y 16 sonidos, de los que posteriormente al realizarse un filtro en el que
se tuvieron en cuenta calidad, resolucion y variedad en el contenido quedaron

finalmente seleccionadas 12 imagenes y 10 sonidos.
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Con la recoleccion del material mencionado anteriormente, se lleva a cabo la muestra 'y
prueba piloto de la seccion de MultiCosmos dentro de la plataforma MULTIVERSO,
perteneciente a la Facultad de Ciencias de la Comunicacién de la Corporacion
Universitaria Minuto de Dios, sede principal, para poder evidenciar los beneficios, los
usos Y sistema que se tiene pensado implementar en la misma de la forma en la que se

ha dejado explicito a lo largo de este documento.
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9. CONCLUSIONES

MultiCosmos ha sido un proyecto pensado y analizado previamente de forma intensiva,

con el proposito de lograr crear e implementar las mejores herramientas y

caracteristicas que le abran un nuevo mundo a los usuarios, en este caso

principalmente a los estudiantes dentro del ciberespacio de forma innovadora vy

fomentando la creacién de productos. A partir de esto y teniendo en cuenta las

cualidades y beneficios del proyecto para la comunidad estudiantil, se ha logrado

concluir y exaltar que:

MultiCosmos se proyecta como una plataforma de soporte para todos los
actuales y futuros estudiantes de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios
que cursan alguna carrera de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion,
especialmente a los pertenecientes a la carrera de Comunicacion
Social-Periodismo, ya que por medio de esta herramienta propuesta en este

documento podran compartir sus productos visuales y sonoros.

Esta plataforma se plantea como una herramienta de carga y descarga,
sustentada principalmente en la facilidad de compartir productos entre los

mismos estudiantes, creando una red de apoyo virtual.

MultiCosmos es una idea innovadora para los estudiantes universitarios que
planean y quieren tener la oportunidad de compartir y dar a conocer su
contenido y creaciones propias. En Colombia existen muy pocas paginas web o
aplicaciones que posean caracteristicas similares a las que se proponen en este
proyecto; ademas, éstas se quedan un poco cortas en capacidad de interaccion
y participacién de los usuarios dentro de las mismas, asi como en la variedad de
contenido que se permite dentro de ellas, por ende, esto convierte a
MultiCosmos en la herramienta ideal para los estudiantes creadores de

contenido en constante aprendizaje e innovacion.
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- Se ha reconocido desde la experiencia propia dentro del campo de estudio, la
necesidad e importancia de las plataformas web y aplicaciones en el ambito
educativo asi como en las diferentes areas y etapas de la vida diaria en la
actualidad, como herramientas basicas para la comunicacion, la informacién, la
innovacion, entre otros. Es por eso, que se quiere incentivar a los jovenes y
creadores digitales a estar en contacto con estos instrumentos basicos, a que se
aduenen del ciberespacio mas alla de lo que se conoce sobre las plataformas
existentes, de manera que sientan que pueden compartir mucho mas en el

mundo digital dentro del ambito educativo y en un futuro en el ambito laboral.

- Se ha creado una prueba piloto de lo que seria de forma basica la plataforma de
MultiCosmos siendo una rama fundamental de la ya creada MULTIVERSO, en la
cual se han implementado de forma creativa diferentes botones, entradas, que
permitan a los usuarios navegar a través de ella con mas facilidad y con
entusiasmo. La esencia de la plataforma en todos sus contextos ha sido
pensada y analizada previamente de manera que la interaccion con la
plataforma y sus usuarios sea amena y atrapante para quienes se topen con
ella, ya que desde un inicio esta se ha considerado fundamentalmente como una

herramienta amiga que fomente la comunidad y la colectividad.

- Por ultimo, se ha tenido en cuenta a lo largo del proyecto la importancia de la
proteccion de los derechos de autor y de la implementacion de los Creative
Commons en relacion con cada producto existente dentro de la plataforma. Por
eso, se establecid esta licencia para darle a cada usuario el reconocimiento que
merece dentro de la pagina web aludiendo a las bases principales por las cuales
se dio inicio al proyecto y sin desentonar con la esencia de la plataforma. Cada
estudiante que hace y hara parte de MultiCosmos, tiene la oportunidad de
adentrarse en los diferentes tipos de contenidos y si es el caso, encontrar su
nombre escrito e implicito en cada producto junto con las caracteristicas

principales del mismo.
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11. ANEXOS

11.1 Imagenes de TOMA LO TUYO

a. Pagina web
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b. Instagram
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c. Facebook
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11. 2 Herramientas de recoleccion de informacion

a. Encuesta de interés

Encuesta de interes.

El siguiente formulario tiene como intencion obtener informacion para el desarrollo de una
plataforma de carga y descarga de archivos sonoros y visuales para los estudiantes de la
Universidad Minuto de Dios.

*Qbligatorio

1. Nombre *

2. Semestre *

3. Jornada*

4. ;Cree que tiene habilidades para crear o editar material visual y sonoro? *

Marca solo un évalo.

Si

) No

5. Silarespuesta a la anterior pregunta es no, especifique las razones.

70
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6.

7.

8.

;Ha editado material visual o sonoro? *

Marca solo un dvalo.

Si la respuesta a la anterior pregunta es no, especifique las razones.

;Le gusta editar productos sonoros, visuales o imagenes? *

Marca solo un évalo.
C Dsi
(__JNo

¢Ha cursado alguna de estas materias que ensefan a crear y editar productos
visuales, sonoros o imagenes? ;Cuales? *

Puede elegir mas de una opcién de acuerdo a los productos que haya creado.
Selecciona todos los que correspondan.

|| Lenguajes y formatos radiofénicos.

|| Fotografia digital.

|| Noticiero radial.

|| Narrativas transmedia.

l_l Produccion de audiovisuales.

|| Taller de produccién documental radiofénico.

|| Reporteria gréfica.

71
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10. ;Tiene usted productos visuales o sonoros de alguna de estas clases? *

Puede elegir mas de una opcion de acuerdo a los productos que haya creado.
Selecciona todos los que correspondan.

| | Podcast
|| Cronica visual.
|| Video musical.

|| Documental.

11. ;Estaria usted dispuesto a participar en una plataforma de carga y descarga de
archivos sonoros vy visuales, subiendo archivos creados por usted? *

Marca solo un évalo.
Csi

(__)No

12. Silarespuesta a la anterior pregunta es no, especifique las razones.

13. ;Sabe utilizar las herramientas de edicién de video, sonido e imagenes? *
Marca solo un évalo.
I__ ) Si

( )No
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14.  Sila respuesta es si, ;Qué herramientas de edicion utiliza con mas frecuencia?

15.  ;Con qué frecuencia crea o edita videos, audios o imagenes? *

Marca solo un dvalo.

() Frecuentemente.
) Poco.
() Muy poco.

y

() Nunca.

16. Al crear un producto, visual o sonoro, usted frecuentemente... *

Marca solo un dvalo.

) Descarga el material que va a usar.

) Crea el material que va a usar.

17. ;Cual o cudles son las mayores falencias de crear el material visual o sonoro? *

Selecciona todos los que correspondan.

| No sale como lo imaginaba.

I
" | No logra crear el material que necesita.

| Se demora mas al crearlo.
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18. ;Cudl o cuales son las mayores falencias al descargar material visual o sonoro? *

Selecciona todos los que correspondan.

| | Baja calidad de la imagen.
D Tiene que pagar para poder descargar la imagen o el sonido.
|| El sonido es sintético.

| | No encuentra el material que necesita.

Respuestas

Semastre

133 respusstas

30
27 ;zEa %)
20
14 (10,5(36) 208 %)
o (8.2 %) 1013 fa’8as)
533%) 4 (3 %]

4(2 %) _
1(0.8 2 5ok 2119 ) & BlomcEmaegoacEogc HoHng s

oy

[&5]
o
=l
=]

Cuarto  MNoveno Ocfave Quinto Sépfimo Tercere  ocfavo  sexo

Jornada

133 respuestas

e 34 (25,6 %) 24 (25,5 %)
30
. 13 (13,5 %)
(8 %)
106 (4.5 %) E 8 [4.5 %)

2 (1.5 0,2 140,58 %} 2 (1.3241.3201.5 10 2 oo/ (0.3241-2 o v

Diurna Marans Moche Moctumna maniana
Diurno Mariana, noche Meoctura Tande noche
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;Cree que tiene habilidades para crear o editar material visual y sonoro?

133 respuestas

@ s
@ Mo

Si la respuesta a la anterior pregunta es no, especifique las razones.

31 respuestas

Me falta mucha experiencia en las herramientas v programas para realizarlo
Wi respuesta fue =i

Pese a gue tengo conocimientos al respecto, siento que no hubo un enfoque en estos aspectos duranta la
carrera

Mo se manejar muchos programas para editar

Mi he tenido ni el material ni el aprendizaje universitario para el cual saber la parte digital v si me gusta
bastante, escogi mal la carrera pero igual me ha servido también el aprendizaje

Mo tengo mucho conocimiento de las herramientas
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; Ha editado material visual o sonoro?

133 respuestas

&=
® Mo

Si la respuesta a la anterior pregunta es no, especifique las razones.

46 respusstas

Mo se manejar oz programas

La respussta fue =i

5i, he editado material visual v sonoro

Dije si

Mo aplica

5i, he editado materiales sonoros y visuales
La respuesta fue si

Mi respuesta fue si

76



MultiCosmos 77

iLe gusta editar productos sonoros, visuales o imagenes?

133 respuestas

@i
@ No

iHa cursado alguna de estas materias gue ensenan a crear y editar productos visuales,
S0Noros o imagenes? ;Cuales?

133 rezpuestas

Lenguaies v formatos radiofdni... 120 (80,2 %)

Fotografia digital. 125 (B4 %)
Maoticsers radial. 41 (20,2 %)
Maratvas transmeadia. 95 (43,9 %)
Preduccion de audiowisuales. 118 (87,2 3}

Taller de produccidn document. .. 45 (32,8 %)
Repartaria grafica.

a 25 50 5 100 125
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iTiene usted productos visuales o sonores de alguna de estas clases?

133 respuestas

Podcast 108 (81,2 %)
Cronica visual, 47 (25,3 %)
Vides musical, 55 (43,6 %)
Documental. 70 (52,6 %)
a 25 50 75 100 125

iEstaria usted dispuesto a participar en una plataforma de carga y descarga de archivos
sonoros y visuales, subiendo archivos creados por usted?

133 respuestas

&8s
@ Mo
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i Sabe utilizar las herramientas de edicion de video, sonido e imageneas?

133 respuestas

@i
& Mo

Si la respuesta es si, jQué herramientas de edicion utiliza con mas frecuencia?

93 respusstias

Mo se manejar las herramientas

La respuesta fue no

Se usar esas herramientas
Fremisre, gaudition v after effects
Premiere, Audition

Photoshop, audition, canva, audacity

premiere, photoshop, after effects, illustrator, audition, eic

79
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¢ Con que frecuencia crea o edita videos, audios o imagenes?

133 respuestas

@ Frecusniemants.
@ Foco.

© Muy poco.

@ Munca.

Al crear un producto, visual o sonoro, usted frecuentemente...

133 respuestas

@ Descargz el materal que va 3 usar
@ Cres &l material que va 3 usar.
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#Cual o cuales son las mayores falencias de crear el material visual o sonoro?

133 respuestas

Mo sale como lo imaginaba. 52 (44 495

Mo logra crear 2l matena’ gue

necesits. 26(18.5%)

Se damora mas 3 crearlo. 54 (83,2 %)

0 20 40 60 a0 100

#Cual o cuales son las mayores falencias al descargar material visual o sonoro?

133 respuestas

Baa calidad de |z imdgen. 50 (44,45

Tiene gus pagar para podar

- ; B4 (83,2 %)
descargar la imagen o el sonido. [ !

El sonido es sintético, 41 (30,8 %)

Mo encuentra 2l materiz’ gue

necesita. T1(53.4 %)

] 20 40 60 a0 100
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b. Entrevista a profesores

- Docente: Sergio Alvarado. Asignaturas: Narrativas Transmedia, Comunicacién

digital.

1. ¢Considera utiles las plataformas de contenido visual y sonoro existentes en

la web?

Siempre van a necesitar las plataformas web, son utiles en tanto se cree un circuito

creativo en el cual se pueda compartir.

2. ;Esta de acuerdo con la creacion de nuevas herramientas tecnoldégicas para la

potenciacion de la educacion y el talento de los estudiantes? Si, no, {Por qué?

Siempre se ha conservado en espacios académicos, en ocasiones el proceso de
recoleccion de esas experiencias, se queda en “anaqueles” y no se comparte para en
diferentes espacios para que se convierta en un tema procesual y fantastico, para que
otros estudiantes puedan tener una idea de los trabajos antes creado. Es un tema que

se habla mucho entre profesores.

3. ¢Desde su experiencia cree usted que los estudiantes estan preparados y son

capaces de mediar su propio contenido en la web?

Los estudiantes si estan preparados para manejar este tema, tocaria establecer los
temas mas que todo los alcances que puede tener una plataforma para que los

estudiantes manejen su contenido de forma controlada.

4. ;Qué tanto uso cree usted que se le daria a una plataforma exclusiva para los
estudiantes que quieran compartir su contenido visual y sonoro realizado en las

aulas de clase, y asi mismo descargar dicho contenido?
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Creeria que el uso seria alto, pero tocaria preguntarse qué tan abierta puede abrirse la

plataforma.

5. ¢Considera usted importante que los estudiantes puedan tener un espacio

mediante el cual exponer su material de apoyo visual y sonoro?

Seguramente tocaria abrir un abanico en su momento para ver lo que esta pasando en
muestra jaguar y habra algunas categorias dentro de la plataforma que se deban
ampliar o replantear. En muestra jaguar se podria abrir una categoria sobre la
plataforma por ejemplo el archivo o la persona que sube el contenido que mas se

descarga.

6. ¢Segun su experiencia qué falencias podria encontrar en un ecosistema

digital como el que se propone este proyecto?

No creo que les cueste, mas que todo es que no buscan lo suficiente para encontrar lo

gue necesitan, entonces escogen algo que les sirve mas o menos.

7. ¢Qué tipo de herramientas agregaria usted a esta propuesta de ecosistema
digital?

Recomiendo una buena seleccion de categorias, algo que para el estudiante a la hora

de buscar algo sea sencillo y no necesite rebuscar algun archivo.

8. ¢Ha identificado como profesor dificultades en los estudiantes para realizar o
encontrar cierta clase de material de apoyo para complementar proyectos

audiovisuales?

Si la plataforma es un éxito, puede que si hay gran cantidad de usuarios la plataforma

se caiga o que no se pueda manejar toda la informacién que entra a la plataforma.
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9. Para la creacion de este ecosistema digital se ha establecido poner algunos
parametros para la carga de contenido dentro del mismo. En su experiencia ¢ Qué
tipo de requisitos se deberian establecer y tener en cuenta para que el material

que los estudiantes suban, sea de calidad?

Me preocuparia que suban el contenido y que no sea de calidad, que se suba
contenido “basura” solamente para poder participar en esta plataforma. Una cosa
pequefia también podria ser que el contenido sea original de una persona y no infrinja

las creative commons.

- Docente: Alejandro Lopera. Asignatura: Fotografia, Productos Radiofénicos.

1. ¢ Considera utiles las plataformas de contenido visual y sonoro existentes en la

web?

Depende del contenido que busque y que deba utilizar dependiendo del trabajo que
esté haciendo, pero las plataformas ayudan un poco al descargar las herramientas

visuales o sonoras.

2. ;Esta de acuerdo con la creacion de nuevas herramientas tecnoloégicas para la

potenciacion de la educacion y el talento de los estudiantes? Si, no, { Por qué?

Totalmente, para los estudiantes que tienen clases por la noche o que estén trabajando

estas herramientas ayudan mucho al estudiante.

3.¢,Desde su experiencia cree usted que los estudiantes estan preparados y son

capaces de mediar su propio contenido en la web?
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Es facil que se construya de la mano con los estudiantes asi el docente pueda guiar al
estudiante en este tema. Ademas que los estudiantes después pueden generar

contenido muy bueno no solo para sus compafieros si no que sirva para los profesores.

4. ;Qué tanto uso cree usted que se le daria a una plataforma exclusiva para los
estudiantes que quieran compartir su contenido visual y sonoro realizado en las

aulas de clase, y asi mismo descargar dicho contenido?

Hay una barrera que el proyecto debe enfrentar, y es el tema de la confianza, y el de
cooperar entre todo, muchas personas, estudiantes pueden rechazar dar su contenido

gratis.

5. ¢Considera usted importante que los estudiantes puedan tener un espacio

mediante el cual exponer su material de apoyo visual y sonoro?

Para los estudiantes tener a la mano o tener su contenido para presentarlo a la hora de
buscar una practica o un trabajo ayudaria a mostrar lo que ha aprendido y lo que puede

crear el estudiante.

6. ¢ Segun su experiencia qué falencias podria encontrar en un ecosistema digital

como el que se propone este proyecto?

La clave que funcione y de la misma manera que puede fallar es la estructura, si los
usuarios no pueden hallar lo que necesitan rapidamente o deben rebuscar el contenido
la plataforma esta mal hecha, pero por el contrario la estructura esta bien los estudiante
van a usar la plataforma permanentemente. Por otra parte, si no se ha pensado en no
dar el crédito a las personas que suben contenido y con esto también que los

contenidos que suban sean original de las personas.

7. ;Qué tipo de herramientas agregaria usted a esta propuesta de ecosistema
digital?
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Mantener la propuesta simple, que al entrar a la plataforma todo sea simple, no tenga

pasos complicados para subir o descargar los archivos.

8. ¢Ha identificado como profesor dificultades en los estudiantes para realizar o
encontrar cierta clase de material de apoyo para complementar proyectos

audiovisuales?

Varios, primero los equipos que capturan sonidos o imagenes queden bien, la
busqueda que realizan para encontrar los sonidos que necesitan, muchas veces los
estudiantes usan el primer sonido o el sonido que mas o menos se acople lo utilizan

para sus trabajos.

9. Para la creacion de este ecosistema digital se ha establecido poner algunos
parametros para la carga de contenido dentro del mismo. En su experiencia ;Qué
tipo de requisitos se deberian establecer y tener en cuenta para que el material

que los estudiantes suban, sea de calidad?

Deben ser todo legal, recalco mucho que se manejen bajo licencias creative commons,
y tener claro que el material que se suba es para los estudiantes explicando que

cualquier persona de la facultad puede usar el contenido para sus trabajos.

- Docente: Gabriel Duarte. Asignatura: Audiovisuales.

1. ¢ Considera utiles las plataformas de contenido visual y sonoro existentes en la

web?

Si claro, son muy utiles porque podriamos hablar de una democratizacion de la imagen
porque muchas personas pueden acceder a ella. Hace unos afos, hablamos de 50

afos mas o menos, era muy dificil que alguien pudiera acceder a una pelicula, que
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pudiera acceder a algo que fuera pago y los costos eran muy elevados. siguen siendo
algunos contenidos bastante costosos, la gente en Bolivia por ejemplo no va mucho a
cine por que puede costar entre 25 y 30 ddlares haciendo la conversién entonces
¢quien va a cine? entonces las plataformas permiten que tengas mucho mas acceso,

son muy utiles realmente.

2. ;Esta de acuerdo con la creacion de nuevas herramientas tecnolégicas para la

potenciacion de la educacion y el talento de los estudiantes? Si, no, { Por qué?

Si por supuesto, sempre cualquier herramienta es bienvenida desde que se inventaron
digamos desde lo mas minimo hablando de una diapositiva para proyectar en el salon
hasta todas las apps para quices todo es bienvenido siempre y cuando la herramienta
no distraiga el contenido, es decir tu como profesor o estudiante debes ver el objetivo,
cual es el objetivo de las herramientas porque finalmente tu tienes que alcanzar unas
competencias o alcanzar digamos que unas habilidades que son un conocimiento, ya

sea practico o tedrico y que eso aporte de alguna manera a eso pues es bienvenido.

3. ¢Desde su experiencia cree usted que los estudiantes estan preparados y son

capaces de mediar su propio contenido en la web?

Cuando generalizamos “los estudiantes” no me gusta tanto porque se suponia que
digamos ahora con la pandemia los estudiantes iban a tener una habilidad espectacular
en temas de virtualidad sobre los profesores digamos de mi edad o mas viejos, y los
profesores de pronto mas jovenes de 25 o 27 afios iban a ser un volador sin palo frente
al tema de las clases virtuales y resulté que no tanto; hay profesores mucho mayores

que yo que tienen unas aulas virtuales espectaculares.

Por ejemplo, el profesor Fernando Gutierrez fue profesor mio cuando era estudiante
entonces es bastante mayor que yo y tiene aulas virtuales espectaculares, mientras
que tengo estudiantes que no han sido capaces con el aula virtual; a veces en cosas

que para mi son basicas y elementales como el tema de grabar en un formato especial
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algo audiovisual y que lo subas de tal manera, es terrible porque se la pasan solo en
Whatsapp e Instagram y el resto no lo saben manejar, es decir que saben usar las
redes pero en realidad no tienen habilidades tecnoldgicas, mientras que tengo otros
estudiantes que son increibles, me dicen “profe mira, tengo esta app me gustaria
utilizarla en tu clase” y pues si la veo util la meto en el aula y ahi se van haciendo
cosas, pero no por ser joven 0 no por ser viejo vas a tener ciertas habilidades, eso es
como aprender a escribir, tienes que tener gusto por las herramientas o simplemente

no te van a importar.

4. ;Qué tanto uso cree usted que se le daria a una plataforma exclusiva para los
estudiantes que quieran compartir su contenido visual y sonoro realizado en las

aulas de clase, y asi mismo descargar dicho contenido?

Yo creo que en general les gustaria y les interesaria a los muchachos ver como podrian
mostrar su trabajo, pero tendria que ser bien diferenciado porque hay varias cosas, una
es la creencia falsa de que las plataformas institucionales les van a robar el material y
el derecho de autor frente al proceso. tener que tener una diferenciacion también la
plataforma con youtube para que sea algo exclusivo, que la gente vea que es muy

buena para que puedan subir y montar sus proyectos y exhibirlos.

5. ¢Considera usted importante que los estudiantes puedan tener un espacio

mediante el cual exponer su material de apoyo visual y sonoro?

Si claro, todos los espacios que se puedan utilizar son maravillosos entre mas espacios
para exhibir mejor, yo soy mas vieja guardia y me gustan mas los festivales. Las

plataformas son buenas, pero las plataformas sin interaccion no son nada.

6. ¢ Segun su experiencia qué falencias podria encontrar en un ecosistema digital

como el que se propone este proyecto?
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La llegada de la gente y que sea masivo, que las personas lo vean, porque hoy en dia
es mas asequible crear una plataforma pero el problema es quién la ve, que sea lo
suficientemente abierta o facil de encontrar o que esté posicionada, porque ¢ Para que

pongo mi trabajo en una plataforma que nadie va a ver?.

7. ¢Qué tipo de herramientas agregaria usted a esta propuesta de ecosistema
digital?

Que sea facil de llegar a la plataforma, asequible para cualquier persona. Que sea una
plataforma de la cual la gente se empodere, que se le haga una promocion que tanto a
profesores como a estudiantes les interese, que no pase como la muestra colegiada

que a nadie le interesa porque nadie lo conoce.

8. ¢Ha identificado como profesor dificultades en los estudiantes para realizar o
encontrar cierta clase de material de apoyo para complementar proyectos

audiovisuales?

Lo que pasa es que no lo saben buscar porque hay muchisimas plataformas que
regalan contenido y todo el cuento. El semestre pasado tuvimos que hacer
cortometrajes todo el mundo estaba buscando y sacan cualquier cosa llena de
derechos de autor que estaban violando y decian que no habia pero no buscaban ese
monton de contenido gratis. Entonces si hay pero también de acuerdo al contenido que

a uno le interesa.

9. Para la creacion de este ecosistema digital se ha establecido poner algunos
parametros para la carga de contenido dentro del mismo. En su experiencia ; Qué
tipo de requisitos se deberian establecer y tener en cuenta para que el material

que los estudiantes suban, sea de calidad?

Yo creo que depende mucho de lo que ustedes quieren implementar pero en general yo

pediria full HD, grabado 30 o 60 cuadros por segundo y codificado en H2 64 que
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puede ser lo minimo para video de audio no conozco mucho ya tendrian que consultar

con gente experta en audio, yo sé algo de audio pero no soy experto en el tema.

- Docente: Angela Tellez. Asignaturas: Lenguajes y formatos radiofénicos, guion
audiovisual, documental audiovisual, Produccion audiovisual y Comunicacion y

participacion en medios digitales.

1. ¢.Considera utiles las plataformas de contenido visual y sonoro existentes en la

web?

Si, mucho. Para los estudiantes son utiles porque les ayudan a construir sus productos,
en la red ya hay muchisimos bancos de fotografia y de sonido, sobretodo hay muchos
hechos por personas en EE.UU, entonces el lio cuando uno busca una foto en un
banco de éstos, suele ser que la gente es rubia, oji verde, oji azul y no cuadran para lo
que buscamos... que queremos el campesino, el indigena, el ciudadano comun y
corriente, las personas que se ven como mas latinas, ese es un tema con las
fotografias y que los paisajes, los espacios se nota que no es una casa colombiana ni

una calle colombiana, eso pasa mucho con los bancos de fotografia.

Bancos sonoros hay montones, ya se encuentran muchos sonidos y ya se encuentran
muchos sonidos latinoamericanos también, entonces yo diria que si son utiles.

2. ;Esta de acuerdo con la creacion de nuevas herramientas tecnoldgicas para la

potenciacion de la educacidn y el talento de los estudiantes? Si, no, ¢Por qué?

Claro que si, porque toda tecnologia que te ayude a potenciar tu desarrollo o tus

habilidades es bienvenida.
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3.¢Desde su experiencia cree usted que los estudiantes estan preparados y son

capaces de mediar su propio contenido en la web?

Si, desde que sea una plataforma que no presente problemas para la carga de
material, creo que pueden tener la autonomia total de subir los contenidos y

compartirlos... La plataforma tendria que facilitarle el proceso.

4. ; Qué tanto uso cree usted que se le daria a una plataforma exclusiva para los
estudiantes que quieran compartir su contenido visual y sonoro realizado en las

aulas de clase, y asi mismo descargar dicho contenido?

Pues yo creo que tendrian que hacer una campafna para que todos los profesores que
trabajan con imagen y sonido se enteren que existe la plataforma, no solo para que sus
estudiantes usen la plataforma, sino que también para que alimenten el sitio, entonces
tendria que haber una estrategia para que no se quede como un proyecto que esta en
MULTIVERSO, pero nadie lo alimenta, porque los estudiantes tienen un ciclo, mientras
estan en una clase, si tenian que usar el material, fantastico, pero cuando llegan a un
semestre en el que no tienen nada de produccién, se olvida, entonces para garantizar
la rotacion, tendria que ser casi que ajustado al cronograma de cada clase, que se
sepa que alli va a quedar algo como resultado de esa clase y que también los

estudiantes puedan usarlo.

5. ¢Considera usted importante que los estudiantes puedan tener un espacio

mediante el cual exponer su material de apoyo visual y sonoro?

Si, siempre hemos considerado que eso es importante, de hecho es la razon de ser de
MULTIVERSO.

6. ;Segun su experiencia qué falencias podria encontrar en un ecosistema digital

como el que se propone este proyecto?
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Que si estas en una clase de fotografia por ejemplo, no puedes sacar imagenes de ahi
y presentarlas como suyas, entonces habria que pensar como se controla el posible
plagio que puede haber después, porque tampoco no es chévere ponerle marca de
agua a las fotos, porque si yo la voy a usar para DATEATE o Tinta Negra, no me sirve
con marca de agua, a menos de que tenga una marca de agua o un sello que diga
UNIMINUTO en alguna parte y que quien suba la foto autorice, para garantizar que

haya uso constante y para que no haya lio con la licencia de uso ni de plagio.

En términos actuales, siento que es muy ambicioso en tiempo para hacer las 2 cosas,
yo les diria que seria mas facil enfocarse en 1, por ejemplo solo fotografia o solo audio,

porque ambas cosas son mucho para entregarlo este semestre, es lo unico.

Yo habia hablado hace mucho tiempo con Caro al respecto, porque ella dicta fotografia,
en ese momento teniamos tinta negra, ahora estd DATEATE, esta la revista
Mediaciones, entonces hay mucha necesidad en la facultad de buenas fotografias y a
veces ustedes en clase toman fotografias buenisimas que nadie se entera que las

tomaron y se quedan en la calificacion de la clase y ya.

7. ¢Qué tipo de herramientas agregaria usted a esta propuesta de ecosistema
digital?

De pronto agregaria la opcion de contactar al autor de la fotografia, poder tener un
correo electronico o una cuenta de instagram o algun contacto, porque por ejemplo si
toma la decision de subir las fotos con una marca de agua, el tener la posibilidad de
contactar al autor y decirle por ejemplo: oye, quiero la foto para la portada de

DATEATE, ¢ la tienes sin la marca de agua? O algo asi.

8. ¢Ha identificado como profesor dificultades en los estudiantes para realizar o
encontrar cierta clase de material de apoyo para complementar proyectos

audiovisuales?
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Yo creeria que para un estudiante es mucho mas facil hacer un sonido o un registro
sonoro especifico por si mismo que tomar una fotografia, porque para hacerlo tienes

que estar en el sitio, en el momento.

9. Para la creacion de este ecosistema digital se ha establecido poner algunos
parametros para la carga de contenido dentro del mismo. En su experiencia ;Qué
tipo de requisitos se deberian establecer y tener en cuenta para que el material

que los estudiantes suban, sea de calidad?

Se me ocurre que puede ser por ejemplo que todos los trabajos que tengan una
calificacion en clase de 5, es como casi una autorizacion total con respaldo para que lo

subas.

Pero creo que es un lio cuando se abre un proyecto sin curaduria, sin intermediario,
porque puede pasar que los estudiantes suban fotos o audios de mala calidad,
entonces se me ocurre que hablando con los profes y estar claros en que todo trabajo
que haya sido reconocido en clase con notas de 4,5 a 5, tenga la opcién de subirse a la
plataforma. También muchas veces los estudiantes participan en concursos y se ganan
premios, entonces si hay un jurado que decidié que era un buen producto, la idea seria

subirlo.

En fotografia por ejemplo en flickr pregunta el formato de preferencia para descargar,
entonces lo ideal seria eso, por o que es una buena opcidén poner una restriccién de
tamafo, que no sea muy pequefa, asi la foto sea muy buena puede ser un problema

para usarla luego, yo creo que el tamafno en imagen es fundamental.

En sonido, el nivel del audio, que no esté muy saturado y ni bajito, entonces lo ideal es
que las personas que suban el material, sepan qué son decibeles, a cuantos debe ir un
audio y también que esté en un formato de buena calidad, por lo que deberia haber una

restriccion de minimo MP3 o algo asi.
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10. ¢ Estaria dispuesto a apoyar el proyecto? Si, no ;Porqué?

Si, claro que los apoyo, me parece un proyecto super lindo, me parece que para que
logren dejarlo andando, deberian tomar la decision de concentrarse en una sola cosa,
porque se puede hacer todo, pero con una sola cosa. Ademas que la implementacién
en la misma pagina es demorada, te lo digo yo porque tengo RIZOMA vy la carga del

material, que el disefio quede bien... todo lleva tiempo.

También tienen que pensar qué fotos y qué sonido inicialmente van ahi para poderlo
mostrar. Yo por ejemplo en mis clases de lenguajes y formatos de radio, hago paisajes
sonoros con los estudiantes, que se podrian dejar alla, pero a mi no me gustaria que un
estudiante baje un sonido de alla y me lo presente como un sonido propio, entonces

€s0 me preocupa.

Yo podria de mis clases, sacar material para alimentar el banco, pero esta el tema del
plagio que me preocupa. Considero que es mas facil comprobar el plagio de una
imagen porque tu dices: mira, esa foto esta aca; en cambio con un sonido ;Como lo

identificas? No puedes ponerte a escuchar cada uno.

Pero los felicito, porque es una buena idea y ojala lo puedan dejar andando y yo creo
que las fotos se usaria mucho, porque algunos estudiantes tienen muy buen ojo y eso
se esta perdiendo, de hecho creo que ya deberiamos tener un banco de fotografias con
todo lo que se ha hecho, entonces eso me parece lindo, también el poder contactar al

autor.

- Alvaro Garzén Pulido. Coordinador académico Facultad de Ciencias de la

Comunicacion.

1. ¢ Considera utiles las plataformas de contenido visual y sonoro existentes en la

web?
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Si claro, son muy utiles sobre todo en los procesos formativos en areas donde hay
temas de investigacion creacion, ese tipo de cosas y mas que todo el ambito
audiovisual, no permite descubrir nuevas narrativas y crear referentes. A parte de esto
también nos da la posibilidad de dar a conocer nuestro trabajo y asi dar conocer

nuestro nombre como productores y creadores.

2. ;Esta de acuerdo con la creacion de nuevas herramientas tecnoldgicas para la

potenciacion de la educacién y el talento de los estudiantes? Si, no, ¢Por qué?

Yo creo que la educacion es el principal campo donde las nuevas tecnologias empiezan
a hacer la diferencias y esas tecnologias son las que nos permiten enfrentarnos el dia
de manana a los nuevos retos del mercado como profesionales en la produccién y la

realizacién de productos.

3. ¢Desde su experiencia cree usted que los estudiantes estan preparados y son

capaces de mediar su propio contenido en la web?

Yo creo que mas que estar preparados es un reto que hay que ponerles en el cual
empiezan a jugar diferentes factores a favor y en contra, pero yo pienso que darles
acceso a una plataforma como la que tu planteas nos brinda la posibilidad también de
enfrentarnos a nuevos planteamientos en el ambito ético, es decir si yo tengo acceso a
los trabajos de mis companeros de forma gratuita y como medida de consulta para
construir conocimiento con base en lo que otros han hecho también pone en mi la
responsabilidad de que este sea bien usado sin incurrir en plagios, entonces mas alla
de estar preparados en un reto que tienen que asumir porque ademas los esta

preparando como ciudadanos y profesionales de bien.

4. ; Qué tanto uso cree usted que se le daria a una plataforma exclusiva para los
estudiantes que quieran compartir su contenido visual y sonoro realizado en las

aulas de clase, y asi mismo descargar dicho contenido?
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Yo creo que este es un trabajo que requiere de un proceso educativo con la comunidad
no solo de estudiantes si no también de docentes. En la medida en que los docentes
apoyemos y metamos la ficha a que un repositorio de contenidos hechos en clase sea
de consulta y que referenciemos autores, fotografos y realizadores individuales es decir
referenciar como docentes trabajos alojados en esa plataforma. Ahi el papel del
docente va a hacer que la plataforma coja una fuerza importante en la comunidad
estudiantil. Pienso que los chicos también deben empezar a perder el miedo a
exponerse, como docente me he dado cuenta que ustedes hacen muy buenos trabajos,
tienen muy buenas ideas, estan inmersos en unas narrativas que tal vez nosotros a
nuestra edad no conocemos y logran hacer productos innovadores que claro hay que
pulir pero a ustedes les da miedo enfrentarse al juicio, sobretodo al juicio de sus pares,
no tanto al juicio de los docentes porque bueno al fin y al cabo lo presentan y saco
buena o mala nota y paso, pero les da miedo el juicio de otros de sus pares. El
estudiante debe empezar a valorar su trabajo en el aula como que esta exponiendo
algo que él es que es lo que nos permiten las artes y lo audiovisual, contar historias a

partir de imagenes y sonido.

5. ¢Segun su experiencia qué falencias podria encontrar en un ecosistema digital

como el que se propone este proyecto?

Bueno yo creo que la primera que se podria encontrar va a ser en si la capacidad de
soportar todos los trabajos, eso debe tener un musculo financiero y de maquina que
pueda soportar todo ese contenido y mas si se va a albergar de buena calidad. Lo
segundo es concientizar a estudiantes y docentes sobre el proceso formativo de esta
plataforma porque muchas veces vemos en la tecnologia y en las plataformas una
contravia con la educacién cuando estas deben ser una herramienta positiva para la

educacion.

7. ;Qué tipo de herramientas agregaria usted a esta propuesta de ecosistema
digital?
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Es interesante primero tocar el tema de los derechos de autor es decir, que se piensen
una forma de muy creativa para diferentes tipos de licencias para el manejo del
material y que la gente las entienda y las use como por ejemplo material de consulta u
otro que es para descargar y producir algo nuevo, entonces el manejo de los derechos
de autor para el que va a utilizar ese material. Me parece importante también que el
buscador de estos contenidos sea muy robusto es decir que la mayoria de buscadores
siempre clasifican el contenido por tema y no por referentes visuales, puede ser un

buscador que de diferentes opciones de busqueda para acceder a lo contenidos

8. ¢Ha identificado como profesor dificultades en los estudiantes para realizar o
encontrar cierta clase de material de apoyo para complementar proyectos

audiovisuales?

Si claro, eso es limitado y la mayor parte del tiempo el contenido visual y sonoro por
ejemplo cuando dicto las clases de radio suelen ser pagas, lo cual limita mucho el
acceso a los estudiantes. A los estudiantes les cuesta llegar a lo que quieren realmente

entonces se conforman con lo que hay.

9. Para la creacion de este ecosistema digital se ha establecido poner algunos
parametros para la carga de contenido dentro del mismo. En su experiencia Qué
tipo de requisitos se deberian establecer y tener en cuenta para que el material

que los estudiantes suban, sea de calidad?
Uno no puede digamos que mediar perfectamente pero pues muy necesaria la calidad,

tales caracteristicas pero no es algo que se pueda manejar del todo es decir no puedes

impedir que alguien suba contenido que depronto no esté dentro de esos parametros.

- Catalina Campuzano. Directora del programa Comunicacion Social-Periodismo
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1. ¢Qué fallas considera usted que son las mas comunes en el material de apoyo

visual y sonoro que los estudiantes encuentran en internet?

Depende donde busquen, como todo. Depende cuales son sus fuentes, porque
material en internet hay de todo, es necesaria la formacion de cémo buscar y donde
buscar, para que sean unas fuentes confiables, novedosas, distintas, con narrativas
interesantes, pero como la narrativa se las ponen los estudiantes y como esto es de
material de apoyo, entra un poco de todo: las materialidades, sonoridades,

textualidades, visualidades, corporalidades.

Con respecto a las materialidades los estudiantes tienen que ver muy bien donde
buscan, entonces plataformas de foto, foto gratis por ejemplo, hay millones, buenas,
malas, regulares, de todo; bancos de sonidos o de recursos sonoros hay un monton
para recursos audiovisuales hay un montén, entonces creo que la formacién debe ir

hacia: donde se busca y como se busca.

Por eso, la falla es que a veces no sabemos dénde ni como. Los curiosos cacharrean y
encuentran, los que se quedan con la primera que encontraron bajar una imagen o

sonido cualquiera y chao, pero depende de la intencidén de cada uno de los estudiantes.

2. ;Tiene usted conocimiento de algun ecosistema digital o propuesta del mismo,

que tenga similitud con el que se propone en este proyecto?

Hace un ano o dos afnos, un estudiante llamado Leandro con un equipo de trabajo,
generaron una plataforma (que de hecho gané una de las muestras Jaguar), en donde
la idea era una plataforma para divulgacion del trabajo de los estudiantes, entonces por

ese lado medio podia parecerse.

3. ¢Considera que el ecosistema digital planteado en este proyecto, seria de
utilidad para los estudiantes de Comunicacion Social-Periodismo de
UNIMINUTO?
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Yo creo que siempre los proyectos de los estudiantes son muy utiles para muchas
cosas, este seria particularmente util, sobretodo cuando uno piensa que la facultad esta
abriendo sus fronteras a otro tipo de indagaciones desde hace ya un largo rato, de
hecho hay proyectos de investigacion de la linea de pensamiento visual desde hace
unos 10 afios, y antes de eso todo lo que habia hecho la escuela de medios es mucho

bagaje.

Sin embargo ahora con el tema de investigacion-creacion, con el tema de investigacion
periodistica, estos proyectos de comunicacion estratégica o de periodismo, pues que
tengan una especie de banco o un lugar donde buscar, algo que también sea confiable,

algo que haya salido de nosotros mismos, nos fortalece mucho.

4. ;Considera usted que los estudiantes de Comunicacion social-periodismo de
UNIMINUTO, estan preparados para establecer una comunidad digital como la

que se propone en este proyecto?

Creo que en plan post pandémico es bastante posible que si, de pronto antes no tanto
sobretodo por la actitud, creo que era un asunto de miedo tanto estudiantes como
profesores al tema virtual o digital, al tema de las mediaciones de este tipo y que ya en
post pandemia a todo el mundo le va a dar igual y como si se va a estar preparado
dispuesto para hacerlo, de hecho, creo que la catedra abierta fue una muestra de lo
que podemos lograr en conjunto con estudiantes, profesores, egresado, externos,

internacionales, nacionales, de todo tipo en una comunidad digital.

5. ¢Considera que los docentes de las asignaturas de produccion visual y sonora
de Comunicacion Social-Periodismo de UNIMINUTO, le han dado a los
estudiantes las herramientas y conocimientos necesarios para generar material

de apoyo visual y sonoro de calidad para que lo compartan entre ellos?
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Si, yo creo que si, somos 1.300 estudiantes y 60 profesores, hay de todo, hay
proyectos ganadores de premios nacionales e internacionales, eso quiere decir que hay

unas calidades particulares.

Creo que un ejemplo muy interesante fue el dialogo que planted la profesora Claudia
Gordillo el semestre pasado con la Universidad Central, con la muestra que hicimos de
audiovisuales, creo que era la clase de documental o de produccién audiovisual aca en
UNIMINUTO y en la Central una de produccion audiovisual, también esta para que lo

analicen como antecedente del proyecto.

Lo que se proponia era una conversa 0 una muestra conversada entre los proyectos
audiovisuales de ellos y los de nosotros, no a manera de competencia, sino al
contrario, justamente para que se conocieran los estudiantes, entonces lo que si se ve
es que las tematicas e intereses que se desarrollan en esas clases, son intereses y
tematicas que sobrepasan lo comun y corriente, pero sobretodo que tienen clarisimo
un sello de comunicacion y cambio social muy importante, acompafnado de un dominio

técnico cada vez mayor.

En las ultimas reflexiones que hemos hecho del plan de estudios, sentimos en el
programa que faltan un poquito de espacios del manejo técnico, tenemos toda la
narrativa, o sea, a un estudiante de esta carrera le cabe el mundo en la cabeza y eso
es muy importante, pero cuando va a hacer algo tiene un problemita técnico, ahi se
pard y no supo qué hacer y es un problema que a la vez no es un problema, porque en
proyectos grantes hay técnicos y tecndélogo que hacen todo, pero como también se
habla del autogestionamiento y del disefio colaborativo, implica que tengamos unas

bases de conocimiento técnico en temas de imagen, sonido, tv y cosas varias.

Por eso, disehamos la reforma curricular nueva que es un plan que debe entrar en
vigencia para el 2022 y que cuenta con unos laboratorios experimentales durante toda

la carrera, entonces creo que a ellos les vendria muy bien el proyecto en el tema
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técnico que creo que es a veces en lo que nos volvemos un ocho, como que nos da

miedo, a nosotros como estudiantes de UNIMINUTO nos da miedo el tema técnico.

6. Segun su experiencia ;Qué falencias cree que tienen los estudiantes de
Comunicacion Social-Periodismo de UNIMINUTO, en el area de comunicacién y

cultura digital?

Creo que la principal falencia es no entenderlo como cultura digital, sino como una
técnica, entonces la preocupacion por lo técnico, mata el tema de la cultura digital.
Cuando por ejemplo se vuelven un ocho en un tema técnico que no saben como hacer,

pierden la esencia, que la esencia es lo que hace las cultura digital en este caso.

Después de la pandemia todos vamos a entender de manera critica -espero- que el
ecosistema digital tiene sus puntos buenos y malos, también cuestionar el tema de la
red 5G, pero todo en el marco de una cultura y ahi, es justamente donde a veces lo
digital parece una cosa instrumental como si fuera una cosa o formato mas, entonces

creo que ahi es donde fallamos, que lo vemos muy pequefio.

7. ¢De qué manera considera usted que el ecosistema digital planteado en este
proyecto, contribuye en el enriquecimiento de la comunicacién digital en la

comunidad estudiantil de Comunicacion Social-Periodismo de UNIMINUTO?

Yo creo que contribuye, pero hay un problema de fondo siempre que planteamos este
tipo de proyectos y es la participacion, en eso: muy dificil, a pesar de que al principio

hay muchos interesados, sostener el interés es muy dificil.

Yo creo que el beneficio esta en el sentido académico, pero también mas adelante en
las practicas profesionales, porque ya me los imagino yo a ustedes bajando contenido
malo de por ahi para cumplirle un producto a un jefe de una fundacién cualquiera,

entonces creo que lo beneficiaria mucho en lo laboral y lo académico.
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Entonces el reto esta en la participaciéon y en la articulacion con el programa, porque
como hay tantas entradas y salidas de proyectos, el asunto esta en hilar a todos los
actores en el ecosistema, porque cuando se plantea el proyecto de estudiantes para
estudiantes puede ser que se queden ustedes solos tratando de hacer una cosas que
nosotros podemos apoyar desde MULTIVERSO, por lo que deberia ser un asunto

colaborativo entre profes y estudiantes.

8. ¢De qué manera modificaria esta propuesta de ecosistema digital, los habitos
de comunicacién y de consumo digital (en términos de busqueda de material de
apoyo visual y sonoro), de los estudiantes de Comunicacién Social-Periodismo
de UNIMINUTO?

El ecosistema debe estar acompafado de una estrategia pedagdgica que debe ir en
paralelo al disefio que ustedes estan haciendo, es mas un asunto de apropiacion,
porque sin estrategia pedagodgica puede pasar que se vayan y ahi les quedo su
proyecto; entonces una estrategia pedagogica con unas acciones muy puntuales y
modestas. Por ejemplo, ahorita que hay un espacio en la semana de la comunicacién
para MULTIVERSO, se podria ir pensando en ir contando ¢qué va a ir pasando? Algo
como expectativa para modificar los comportamientos de busqueda, que creo que los
comportamientos de busqueda de los estudiantes es abrir google y buscar; pero como
esto no solo es un banco de imagen y sonido, sino que es una cosa que se va a pegar

con muchas cosas, también incluir una relaciones entre busquedas.

9. Segun su experiencia ¢ Qué falencias podria encontrar en un ecosistema digital

como el que se propone este proyecto? o ; Qué modificacidn se realizaria?

Lo importante es pegarlo con MULTIVERSO y hacer la estrategia pedagdgica,

explicando no solo el proyecto, sino también la terminologia que lo acompana.

10. ¢ Apoyaria usted el ecosistema digital que propone este proyecto? ;Porqué?
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Claro, por principio el programa apoya todas las propuestas fundamentadas y

constructivas de sus estudiantes.

De todas maneras en este momento al programa le viene muy bien por el tema de la
reforma curricular, en la que en cada semestre hay un laboratorio de 5 créditos, de
muchas horas de trabajo, por lo que estos laboratorios van a requerir una gran cantidad
de material y de relacionamiento para hacer proyectos transversales, eso implica que
esto funcione y para esos laboratorios, este ecosistema esta genial, sobre todo que

este ecosistema se puede organizar por tematicas.
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11.6 Consentimientos informados para uso de material en la plataforma

DOCUMENTO DE AUTORIZACION DE USO DE DERECHOS DE IMAGEN SOSRE
FOTOGRAFIAS Y FIJACIONES AUDIOVISUALES (VIDEOS) Y DE PROPIEDAD INTELECTUAL
OTORGADO A
LA CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS

e ;éﬁ i n adelante el CEDENTE identiﬁcadaga} con, cédula de ciudadania o
pedaporte nlfnero 722 33.906.492 expedida en : 747’ autoriza a la

Corporacion Universitaria Minuto de Dios -UNIMINUTO, Institucion de educacion superior privada,
de utiidad comun, sin animo de lucro, con personeria juridica reconocida mediante Resclucion 10345
expedida por el Ministerio de Educacién Nacional el dia 01 de agosto de 1990, identificada con el
NIT N*B00.116.217-2, con domicilio en la ciudad de Bogotd, para utilizar, realizar, publicar, imprimir,
reproducir y disponer de cualguier forma conocida o por conocer toda las tomas fotograficas y/o
audiovisuales en las cuales aparezca su imagen, asi como toda fotografia y procedimientos
analogos a la fotografia, o produccion Audiovisual (Video), para fines, previas las siguientes
CONSIDERACIONES:

1. Que el CEDENTE ha manifestado su consentimiento para que la Carporacion Universitaria
Minuto de Dios -UNIMINUTO, realice una serie tomas fotograficas y/o videos o utilice las
fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o produccion Audiovisual (Video) cuyos
derechos morales y patrimoniales le pertenecen, con el objeto de ser reproducidas en
materiales educativos producidos por la Corporacién Universitaria Minuto de Dios, tales
como libros de estudio, guias de estudio u otros materiales didacticos o materiales
publicitarios del mismo, siempre y cuando no afecten su integridad personal ni vayan en
contra de sus principios morales y éticos.

2 Que dada la naturaleza de UNIMINUTO como Institucion de Educacion Superiar, con un
modelo universitario innovador para ofrecer Educacion de alta calidad, de facil acceso.
intzgral y flexible, para formar profesionales altamente competentes, éticamente
responsables y lideres de procesos de transformacion social, el CEDENTE ha manifestado
su aceptacion libre de posar para las tomas de fotografias y/o videos para la Corporacion
Universitaria Minuto de Dios -UNIMINUTO, y/o ceder su material fotografico o audiovisual
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Yo, X%&M, mayor de edad, domiciliado y residenciado en
= "~ identificado con la cédula de ciudadania o pasaporte No. 7, 2.33.96. Y92 de

, &n mi calidad de persona natural cuyo imagen sera fijada en una fotografia o
eraddecion Audiovisual (Video) que utilizara y publicara la Corporacion Universitaria Minuto de
Dios, suscribo el presente documento de autorizacion de uso de derechos de imagen sobre
folografia v procedimientos analogos a la fotografia, o produccién Audiovisual (Video), asi como los
petrimoniales de autor y derechos conexos, el cual se regira por las normas legales aplcables y en
particular par las siguientes Clausulas:

CONDICIONES

PRIMERA - AUTORIZACION: mediante el presente documento autorizo la utilizacién de los
derechos de imagen sobre fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones
Audiovisuales (Videos), asi como los derechos patrimoniales de autor (Reproduccién, Comunicacion
Publica, Transformacion y Distribucion) y derechos conexos, a la CORPORAGION UNIVERSITARIA
MINUTO DE DIOS para incluirlos en fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o
praducciones Audiovisuales (Videos).

SEGUNDA - OBJETO: Por medio del presente escrito, autorizo a la CORPORACION
UHIVERSITARIA MINUTO DE DIOS para gue, de conformidad con las normas internacionales que
schre Propiedad Intelectual sean aplicables, asi como bajo las normas vigentes en Colombia, usen
ios derechos de imagen sobre fotografias o procedimientos analogos a |a fotografia, o producciones
Audiovisuales (Videos), asi como los derechos de propiedad intelectual y sobre Derechos Conexos
cLe le puedan pertenecer para ser utilizados por la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE
DIOS

PARAGRAFO - ALCANCE DEL OBJETO: La presente autorizacion de uso se oforga a la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS, para ser utilizada en ediciones impresas y
electronicas, digitales, opticas y en |a Red internet. PARAGRAFO: Tal uso se realizara por parte de
iz CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS y/o a quienes estas autoricen, para efectos
de su publicacion de manera directa, o a través de un tercero que se designe para tal fin.

TEERCERA - TERRITORIQ: Los derechos agui Autorizados se dan sin limitacién geografica o
territorial alguna

ClLARTA - ALCANCE: La presente autorizacion se da para formato o soporte material, y se extiende
2 la utilizacion en medio dptico, magnético, electrénico, en red, mensajes de datos o simiiar conacido
o por conccer en el futuro.

QUINTA -- EXCLUSIVIDAD: La autorizacion de uso aqui establecida no implica exclusividad en favor
de la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS. Por lo tanto me reservo y conservare
el derecho de olorgar directamente, u otorgar a cualquier tercero, autorizaciones de uso similares o
er las mismos términos aqui acordados.

SEXTA - DERECHOS MORALES (Créditos y mencién): La Autorizacion de los derechos antes
mencionacos no implica la cesidn de los derechos morales sobre los mismos por cuanto en
cenformidad con o establecido en el articulo 6 Bis del Convenio de Berna para la proteccion de las
ok ras literarias, artisticas y cientificas; articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y articulo 11 de la Decisidn
Andina 351 de 18993, estos derechos son irrenunciables, imprescriptibles, inembargables e
inizlienadles. Por lo tante los mencionados derechos seguiran radicados en cabeza mia.
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SIIPTIMA - La presente autorizacion se realiza a Titulo Gratuito, por lo que no s& genera ningln
tipo de remuneracion, vinculc laboral, ni obligacidn pecuniaria alguna entre las partes.

OCZTAVA - La Corporaciéon Universitaria Minuto de Dios se compromete a dar siempre el crédito

al CEDENTE en los matenales impresos y digitales que se publiquen, cuando lo amerite.

Dadaen Bogola D.C.. alos _ (ace. ( ) dias del mes de Abril de 2021

- ﬂ__}&._/;{/ézﬁ

L{PERSONA

ce.N_4.233.906.992  de Boyot,

DOCUMENTO DE AUTORIZACION DE USO DE DERECHOS DE IMAGEN SOBRE FOTOGRAFIAS
Y FIJACIONES AUDIOVISUALES (VIDEOS) Y DE PROPIEDAD INTELECTUAL OTORGADOA LA
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS

July Marcela Morales Franco en adelante el CEDENTE identificado(a) con cédula de ciudadania o
pasaporte numero 1001276830 expedida en Bogota autoriza a la Corporacion Universitaria Minuto
de Dios -UNIMINUTO, Instituciéon de educacion superior privada, de utilidad comun, sin animo de
lucro, con personeria juridica reconocida mediante Resoluciéon 10345 expedida por el Ministerio de
Educacién Nacional el dia 01 de agosto de 1990, identificada con el NIT N° 800.116.217-2, con
domicilio en la ciudad de Bogotd, para utilizar, realizar, publicar, imprimir, reproducir y disponer de
cualquier forma conocida o por conocer toda las tomas fotograficas y/o audiovisuales en las cuales
aparezca su imagen, asi como toda fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o
produccion Audiovisual (Video), para fines, previas las siguientes CONSIDERACIONES:

1. Que el CEDENTE ha manifestado su consentimiento para que la Corporaciéon
Universitaria Minuto de Dios -UNIMINUTO, realice una serie tomas fotograficas y/o
videos o utilice las fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o produccién
Audiovisual (Video) cuyos derechos morales y patrimoniales le pertenecen, con el objeto
de ser reproducidas en materiales educativos producidos por la Corporacion
Universitaria Minuto de Dios, tales como libros de estudio, guias de estudio u otros
materiales didacticos o materiales publicitarios del mismo, siempre y cuando no afecten
su integridad personal ni vayan en contra de sus principios morales y éticos.

2. Que dada la naturaleza de UNIMINUTO como Institucion de Educacion Superior, con un
modelo universitario innovador para ofrecer Educacion de alta calidad, de facil acceso,
integral y flexible; para formar profesionales altamente competentes, éticamente
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responsables y lideres de procesos de transformacion social, el CEDENTE ha
manifestado su aceptacion libre de posar para las tomas de fotografias y/o videos para la
Corporacion Universitaria Minuto de Dios -UNIMINUTO, y/o ceder su material
fotografico o audiovisual.

Yo, July Marcela Morales Franco, mayor de edad, domiciliado y residenciado en Bogota,
identificado con la cédula de ciudadania o pasaporte No. 1001276830 de Bogota, en mi calidad de
persona natural cuyo imagen sera fijada en una fotografia o produccion Audiovisual (Video) que
utilizara y publicara la Corporacion Universitaria Minuto de Dios, suscribo el presente documento
de autorizacion de uso de derechos de imagen sobre fotografia y procedimientos andlogos a la
fotografia, o produccién Audiovisual (Video), asi como los patrimoniales de autor y derechos conexos,
el cual se regira por las normas legales aplicables y en particular por las siguientes Clausulas:

CONDICIONES

PRIMERA - AUTORIZACION: mediante el presente documento autorizo la utilizacién de los derechos
de imagen sobre fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones Audiovisuales
(Videos), asi como los derechos patrimoniales de autor (Reproduccion, Comunicacién Publica,
Transformacién y Distribucion) y derechos conexos, a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO
DE DIOS para incluirlos en fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones
Audiovisuales (Videos).

SEGUNDA - OBJETO: Por medio del presente escrito, autorizo a la CORPORACION
UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS para que, de conformidad con las normas internacionales que
sobre Propiedad Intelectual sean aplicables, asi como bajo las normas vigentes en Colombia, usen
los derechos de imagen sobre fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones
Audiovisuales (Videos), asi como los derechos de propiedad intelectual y sobre Derechos Conexos
que le puedan pertenecer para ser utilizados por la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE
DIOS.

PARAGRAFO - ALCANCE DEL OBJETO: La presente autorizacién de uso se otorga a la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS, para ser utilizada en ediciones impresas y
electrénicas, digitales, 6pticas y en la Red Internet. PARAGRAFO: Tal uso se realizara por parte de la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS y/o a quienes éstas autoricen, para efectos de
su publicacion de manera directa, o a través de un tercero que se designe para tal fin.

TERCERA - TERRITORIO: Los derechos aqui Autorizados se dan sin limitacion geografica o
territorial alguna.

CUARTA — ALCANCE: La presente autorizacion se da para formato o soporte material, y se extiende
a la utilizacion en medio 6ptico, magnético, electronico, en red, mensajes de datos o similar conocido
0 por conocer en el futuro.

QUINTA — EXCLUSIVIDAD: La autorizacion de uso aqui establecida no implica exclusividad en favor
de la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS. Por lo tanto me reservo y conservaré el
derecho de otorgar directamente, u otorgar a cualquier tercero, autorizaciones de uso similares o en
los mismos términos aqui acordados.
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SEXTA - DERECHOS MORALES (Créditos y mencién): La Autorizacion de los derechos antes

mencionados no implica la cesién de los derechos morales sobre los mismos por cuanto en
conformidad con lo establecido en el articulo 6 Bis del Convenio de Berna para la proteccion de las
obras literarias, artisticas y cientificas; articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y articulo 11 de la Decision
Andina 351 de 1993, estos derechos son irrenunciables, imprescriptibles, inembargables e
inalienables. Por lo tanto los mencionados derechos seguiran radicados en cabeza mia.

SEPTIMA - La presente autorizacién se realiza a Titulo Gratuito, por lo que no se genera ningin
tipo de remuneracién, vinculo laboral, ni obligaciéon pecuniaria alguna entre las partes.

OCTAVA - La Corporacién Universitaria Minuto de Dios se compromete a dar siempre el crédito al
CEDENTE en los materiales impresos y digitales que se publiquen, cuando lo amerite.

Dada en Bogota D.C., a los Doce (12 ) dias del mes de_Abril de 2021

July Marcela Morales Franco

LA PERSONA

C.C. N° 1001276830 de Bogota

DOCUMENTO DE AUTORIZACION DE USO DE DERECHOS DE IMAGEN SOBRE FOTOGRAFIAS Y
FIJACIONES AUDIOVISUALES (VIDEOS) Y DE PROPIEDAD INTELECTUAL OTORGADO A
LA CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS

Alejandra Sanchez en adelante el CEDENTE identificado(a) con cédula de ciudadania o pasaporte
numero 1031157554 expedida en_Bogota, Colombia autoriza a la Corporacion Universitaria Minuto
de Dios -UNIMINUTO, Institucién de educacién superior privada, de utilidad comun, sin animo de lucro,
con personeria juridica reconocida mediante Resolucién 10345 expedida por el Ministerio de Educacién
Nacional el dia 01 de agosto de 1990, identificada con el NIT N° 800.116.217-2, con domicilio en la
ciudad de Bogota, para utilizar, realizar, publicar, imprimir, reproducir y disponer de cualquier forma
conocida o por conocer toda las tomas fotograficas y/o audiovisuales en las cuales aparezca su imagen,
asi como toda fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o produccion Audiovisual (Video),
para fines, previas las siguientes CONSIDERACIONES:

1. Que el CEDENTE ha manifestado su consentimiento para que la Corporacién Universitaria
Minuto de Dios -UNIMINUTO, realice una serie tomas fotograficas y/o videos o utilice las
fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o producciéon Audiovisual (Video) cuyos
derechos morales y patrimoniales le pertenecen, con el objeto de ser reproducidas en materiales
educativos producidos por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios, tales como libros de
estudio, guias de estudio u otros materiales didacticos o materiales publicitarios del mismo,
siempre y cuando no afecten su integridad personal ni vayan en contra de sus principios morales
y éticos.
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2. Que dada la naturaleza de UNIMINUTO como Institucién de Educacién Superior, con un modelo
universitario innovador para ofrecer Educacion de alta calidad, de facil acceso, integral y flexible;
para formar profesionales altamente competentes, éticamente responsables y lideres de
procesos de transformacién social, el CEDENTE ha manifestado su aceptacion libre de posar
para las tomas de fotografias y/o videos para la Corporacion Universitaria Minuto de Dios
-UNIMINUTO, y/o ceder su material fotografico o audiovisual.

Yo, Jenny Alejandra Sanchez Topa, mayor de edad, domiciliado y residenciado en Bogota, identificado
con la cédula de ciudadania o pasaporte No. 1031157554 de Bogotd, en mi calidad de persona natural
cuyo imagen sera fijada en una fotografia o produccion Audiovisual (Video) que utilizara y publicara la
Corporaciéon Universitaria Minuto de Dios, suscribo el presente documento de autorizacion de uso de
derechos de imagen sobre fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o produccion Audiovisual
(Video), asi como los patrimoniales de autor y derechos conexos, el cual se regira por las normas legales
aplicables y en particular por las siguientes Clausulas:

CONDICIONES

PRIMERA - AUTORIZACION: mediante el presente documento autorizo la utilizacion de los derechos de
imagen sobre fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones Audiovisuales
(Videos), asi como los derechos patrimoniales de autor (Reproduccion, Comunicacion Publica,
Transformacién y Distribucién) y derechos conexos, a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE
DIOS para incluirlos en fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones
Audiovisuales (Videos).

SEGUNDA - OBJETO: Por medio del presente escrito, autorizo a la CORPORACION UNIVERSITARIA
MINUTO DE DIOS para que, de conformidad con las normas internacionales que sobre Propiedad
Intelectual sean aplicables, asi como bajo las normas vigentes en Colombia, usen los derechos de
imagen sobre fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones Audiovisuales
(Videos), asi como los derechos de propiedad intelectual y sobre Derechos Conexos que le puedan
pertenecer para ser utilizados por la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS.

PARAGRAFO - ALCANCE DEL OBJETO: La presente autorizacién de uso se otorga a la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS, para ser utilizada en ediciones impresas y
electrénicas, digitales, opticas y en la Red Internet. PARAGRAFO: Tal uso se realizara por parte de la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS y/o a quienes éstas autoricen, para efectos de su
publicacién de manera directa, o a través de un tercero que se designe para tal fin.

TERCERA - TERRITORIO: Los derechos aqui Autorizados se dan sin limitaciéon geogréfica o territorial
alguna.

CUARTA — ALCANCE: La presente autorizacion se da para formato o soporte material, y se extiende a
la utilizacion en medio 6ptico, magnético, electrénico, en red, mensajes de datos o similar conocido o por
conocer en el futuro.

QUINTA — EXCLUSIVIDAD: La autorizaciéon de uso aqui establecida no implica exclusividad en favor de
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS. Por lo tanto, me reservo y conservaré el
derecho de otorgar directamente, u otorgar a cualquier tercero, autorizaciones de uso similares o en los
mismos términos aqui acordados.
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SEXTA - DERECHOS MORALES (Créditos y mencién): La Autorizacion de los derechos antes

mencionados no implica la cesion de los derechos morales sobre los mismos por cuanto en conformidad
con lo establecido en el articulo 6 Bis del Convenio de Berna para la proteccién de las obras literarias,
artisticas y cientificas; articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y articulo 11 de la Decision Andina 351 de 1993,
estos derechos son irrenunciables, imprescriptibles, inembargables e inalienables. Por lo tanto, los
mencionados derechos seguiran radicados en cabeza mia.

SEPTIMA - La presente autorizacién se realiza a Titulo Gratuito, por lo que no se genera ningun tipo
de remuneracion, vinculo laboral, ni obligacién pecuniaria alguna entre las partes.

OCTAVA - La Corporacion Universitaria Minuto de Dios se compromete a dar siempre el crédito al

CEDENTE en los materiales impresos y digitales que se publiquen, cuando lo amerite.

Dada en Bogota D.C., a los doce (12) dias del mes de_Abril de 2021

Jenny Alejandra Sanchez Topa
LA PERSONA

C.C. N°1031157554 de Bogota D.C.

DOCUMENTO DE AUTORIZACION DE USO DE DERECHOS DE IMAGEN SOBRE FOTOGRAFIAS Y
FIJACIONES AUDIOVISUALES (VIDEOS) Y DE PROPIEDAD INTELECTUAL OTORGADO A
LA CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS

Isabella Duran Mejia en adelante el CEDENTE identificado(a) con cédula de ciudadania o pasaporte
numero _1018487216 expedida en _Bogota D.C. autoriza a la Corporacion Universitaria Minuto de
Dios -UNIMINUTO, Institucion de educacion superior privada, de utilidad comun, sin animo de lucro, con
personeria juridica reconocida mediante Resolucion 10345 expedida por el Ministerio de Educacién
Nacional el dia 01 de agosto de 1990, identificada con el NIT N° 800.116.217-2, con domicilio en la
ciudad de Bogotd, para utilizar, realizar, publicar, imprimir, reproducir y disponer de cualquier forma
conocida o por conocer toda las tomas fotograficas y/o audiovisuales en las cuales aparezca su imagen,
asi como toda fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o producciéon Audiovisual (Video),
para fines, previas las siguientes CONSIDERACIONES:

1. Que el CEDENTE ha manifestado su consentimiento para que la Corporaciéon Universitaria
Minuto de Dios -UNIMINUTO, realice una serie tomas fotograficas y/o videos o utilice las
fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o producciéon Audiovisual (Video) cuyos
derechos morales y patrimoniales le pertenecen, con el objeto de ser reproducidas en materiales

educativos producidos por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios, tales como libros de
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estudio, guias de estudio u otros materiales didacticos o materiales publicitarios del mismo,
siempre y cuando no afecten su integridad personal ni vayan en contra de sus principios morales

y éticos.

2. Que dada la naturaleza de UNIMINUTO como Institucién de Educacién Superior, con un modelo
universitario innovador para ofrecer Educacion de alta calidad, de facil acceso, integral y flexible;
para formar profesionales altamente competentes, éticamente responsables y lideres de
procesos de transformacién social, el CEDENTE ha manifestado su aceptacion libre de posar
para las tomas de fotografias y/o videos para la Corporacién Universitaria Minuto de Dios

-UNIMINUTO, y/o ceder su material fotografico o audiovisual.

Yo, _sabella Duran Mejia , mayor de edad, domiciliado y residenciado en _Bogota D.C , identificado con
la cédula de ciudadania o pasaporte No. 1018487216 de _Bogota D.C. , en mi calidad de persona
natural cuyo imagen sera fijada en una fotografia o produccion Audiovisual (Video) que utilizara y
publicara la Corporacion Universitaria Minuto de Dios, suscribo el presente documento de
autorizacion de uso de derechos de imagen sobre fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o
produccion Audiovisual (Video), asi como los patrimoniales de autor y derechos conexos, el cual se

regira por las normas legales aplicables y en particular por las siguientes Clausulas:

CONDICIONES

PRIMERA - AUTORIZACION: mediante el presente documento autorizo la utilizacién de los derechos de
imagen sobre fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones Audiovisuales
(Videos), asi como los derechos patrimoniales de autor (Reproduccion, Comunicacion Publica,
Transformacién y Distribucién) y derechos conexos, a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE
DIOS para incluirlos en fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones

Audiovisuales (Videos).

SEGUNDA - OBJETO: Por medio del presente escrito, autorizo a la CORPORACION UNIVERSITARIA
MINUTO DE DIOS para que, de conformidad con las normas internacionales que sobre Propiedad
Intelectual sean aplicables, asi como bajo las normas vigentes en Colombia, usen los derechos de
imagen sobre fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones Audiovisuales
(Videos), asi como los derechos de propiedad intelectual y sobre Derechos Conexos que le puedan
pertenecer para ser utilizados por la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS.

PARAGRAFO - ALCANCE DEL OBJETO: La presente autorizacién de uso se otorga a la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS, para ser utilizada en ediciones impresas y
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electrénicas, digitales, dpticas y en la Red Internet. PARAGRAFO: Tal uso se realizara por parte de la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS y/o a quienes estas autoricen, para efectos de su

publicacién de manera directa, o a través de un tercero que se designe para tal fin.

TERCERA - TERRITORIO: Los derechos aqui Autorizados se dan sin limitacidon geografica o territorial

alguna.

CUARTA — ALCANCE: La presente autorizacién se da para formato o soporte material, y se extiende a
la utilizacion en medio 6ptico, magnético, electréonico, en red, mensajes de datos o similar conocido o por

conocer en el futuro.

QUINTA — EXCLUSIVIDAD: La autorizaciéon de uso aqui establecida no implica exclusividad en favor de
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS. Por lo tanto me reservo y conservaré el
derecho de otorgar directamente, u otorgar a cualquier tercero, autorizaciones de uso similares o en los

mismos términos aqui acordados.

SEXTA - DERECHOS MORALES (Créditos y mencién): La Autorizacion de los derechos antes

mencionados no implica la cesion de los derechos morales sobre los mismos por cuanto en conformidad
con lo establecido en el articulo 6 Bis del Convenio de Berna para la proteccién de las obras literarias,
artisticas y cientificas; articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y articulo 11 de la Decision Andina 351 de 1993,
estos derechos son irrenunciables, imprescriptibles, inembargables e inalienables. Por lo tanto los

mencionados derechos seguiran radicados en cabeza mia.

SEPTIMA - La presente autorizacién se realiza a Titulo Gratuito, por lo que no se genera ningun tipo
de remuneracion, vinculo laboral, ni obligacion pecuniaria alguna entre las partes.

OCTAVA - La Corporaciéon Universitaria Minuto de Dios se compromete a dar siempre el crédito al

CEDENTE en los materiales impresos y digitales que se publiquen, cuando lo amerite.

Dada en _Bogota D.C,, a los _doce (12) dias del mes de _Abril de 2021

ST

LA PERSONA

C.C.N° 1018487216 de Bogota D.C.
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DOCUMENTO DE AUTORIZACION DE USO DE DERECHOS DE IMAGEN SOBRE FOTOGRAFIAS
Y FIJACIONES AUDIOVISUALES (VIDEOS) Y DE PROPIEDAD INTELECTUAL OTORGADO A
LA CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS

PAULA GABRIELA JEREZ PAEZ en adelante el CEDENTE identificado(a) con cédula de
ciudadania o pasaporte nimero _1007671454 expedida en__ BOGOTA  autoriza a la Corporacién
Universitaria Minuto de Dios -UNIMINUTO, Institucién de educacion superior privada, de utilidad
comun, sin animo de lucro, con personeria juridica reconocida mediante Resolucién 10345 expedida
por el Ministerio de Educacion Nacional el dia 01 de agosto de 1990, identificada con el NIT N°
800.116.217-2, con domicilio en la ciudad de Bogotd, para utilizar, realizar, publicar, imprimir,
reproducir y disponer de cualquier forma conocida o por conocer toda las tomas fotograficas y/o
audiovisuales en las cuales aparezca su imagen, asi como toda fotografia y procedimientos
analogos a la fotografia, o produccion Audiovisual (Video), para fines, previas las siguientes
CONSIDERACIONES:

1. Que el CEDENTE ha manifestado su consentimiento para que la Corporacién
Universitaria Minuto de Dios -UNIMINUTO, realice una serie tomas fotograficas y/o videos
o utilice las fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o produccién Audiovisual
(Video) cuyos derechos morales y patrimoniales le pertenecen, con el objeto de ser
reproducidas en materiales educativos producidos por la Corporacién Universitaria Minuto
de Dios, tales como libros de estudio, guias de estudio u otros materiales didacticos o
materiales publicitarios del mismo, siempre y cuando no afecten su integridad personal ni

vayan en contra de sus principios morales y éticos.

2. Que dada la naturaleza de UNIMINUTO como Institucion de Educacion Superior, con
un modelo universitario innovador para ofrecer Educacion de alta calidad, de facil acceso,
integral y flexible; para formar profesionales altamente competentes, éticamente
responsables y lideres de procesos de transformacion social, el CEDENTE ha
manifestado su aceptacion libre de posar para las tomas de fotografias y/o videos para la
Corporacién Universitaria Minuto de Dios -UNIMINUTO, y/o ceder su material

fotografico o audiovisual.

Yo, PAULA GABRIELA JEREZ PAEZ , mayor de edad, domiciliado y residenciado en BOGOTA,
identificado con la cédula de ciudadania o pasaporte No._1007671454 de BOGOTA , en mi calidad de
persona natural cuyo imagen sera fijada en una fotografia o produccién Audiovisual (Video) que utilizara
y publicara la Corporacion Universitaria Minuto de Dios, suscribo el presente documento de

autorizacion de uso de derechos de imagen sobre fotografia y procedimientos analogos a la fotografia,
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o produccion Audiovisual (Video), asi como los patrimoniales de autor y derechos conexos, el cual se

regira por las normas legales aplicables y en particular por las siguientes Clausulas:

CONDICIONES

PRIMERA - AUTORIZACION: mediante el presente documento autorizo la utilizacién de los derechos
de imagen sobre fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones Audiovisuales
(Videos), asi como los derechos patrimoniales de autor (Reproducciéon, Comunicacién Publica,
Transformacién y Distribucion) y derechos conexos, a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO
DE DIOS para incluirlos en fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones

Audiovisuales (Videos).

SEGUNDA - OBJETO: Por medio del presente escrito, autorizo a la CORPORACION
UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS para que, de conformidad con las normas internacionales que

sobre Propiedad Intelectual sean aplicables, asi como bajo las normas vigentes en Colombia, usen los

derechos de imagen sobre fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones
Audiovisuales (Videos), asi como los derechos de propiedad intelectual y sobre Derechos Conexos
que le puedan pertenecer para ser utilizados por la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE
DIOS. PARAGRAFO - ALCANCE DEL OBJETO: La presente autorizacién de uso se otorga a la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS, para ser utilizada en ediciones impresas y

electrénicas, digitales, opticas y en la Red Internet.

PARAGRAFO: Tal uso se realizara por parte de la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE
DIOS y/o a quienes éstas autoricen, para efectos de su publicacion de manera directa, o a través de

un tercero que se designe para tal fin.

TERCERA - TERRITORIO: Los derechos aqui Autorizados se dan sin limitacion geografica o territorial

alguna.

CUARTA — ALCANCE: La presente autorizacion se da para formato o soporte material, y se extiende
a la utilizacién en medio 6ptico, magnético, electronico, en red, mensajes de datos o similar conocido o

por conocer en el futuro.

QUINTA — EXCLUSIVIDAD: La autorizacién de uso aqui establecida no implica exclusividad en favor
de la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS. Por lo tanto me reservo y conservaré el
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derecho de otorgar directamente, u otorgar a cualquier tercero, autorizaciones de uso similares o en

los mismos términos aqui acordados.

SEXTA - DERECHOS MORALES (Créditos y mencion): La Autorizacion de los derechos antes

mencionados no implica la cesién de los derechos morales sobre los mismos por cuanto en
conformidad con lo establecido en el articulo 6 Bis del Convenio de Berna para la proteccion de las
obras literarias, artisticas y cientificas; articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y articulo 11 de la Decisiéon
Andina 351 de 1993, estos derechos son irrenunciables, imprescriptibles, inembargables e

inalienables. Por lo tanto los mencionados derechos seguiran radicados en cabeza mia.

SEPTIMA - La presente autorizacién se realiza a Titulo Gratuito, por lo que no se genera ningin

tipo de remuneracién, vinculo laboral, ni obligacion pecuniaria alguna entre las partes.

OCTAVA - La Corporacion Universitaria Minuto de Dios se compromete a dar siempre el crédito al

CEDENTE en los materiales impresos y digitales que se publiquen, cuando lo amerite.

Dada en Bogota D.C., alos__TRECE (13 ) dias del mes de_Abril de 2021

LA PERSONA

C.C. N° 1007671454 de Bogota

DOCUMENTO DE AUTORIZACION DE USO DE DERECHOS DE IMAGEN SOBRE FOTOGRAFIAS Y
FIJACIONES AUDIOVISUALES (VIDEOS) Y DE PROPIEDAD INTELECTUAL OTORGADO A
LA CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS

_Valeria Fierro Sanchez en adelante el CEDENTE identificado(a) con cédula de ciudadania o pasaporte
numero 1022439446 expedida en Bogotd autoriza a la Corporacion Universitaria Minuto de Dios
-UNIMINUTO, Institucion de educacion superior privada, de utilidad comun, sin animo de lucro, con

personeria juridica reconocida mediante Resoluciéon 10345 expedida por el Ministerio de Educacién
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Nacional el dia 01 de agosto de 1990, identificada con el NIT N° 800.116.217-2, con domicilio en la
ciudad de Bogotd, para utilizar, realizar, publicar, imprimir, reproducir y disponer de cualquier forma
conocida o por conocer toda las tomas fotograficas y/o audiovisuales en las cuales aparezca su imagen,
asi como toda fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o produccion Audiovisual (Video),
para fines, previas las siguientes CONSIDERACIONES:

1. Que el CEDENTE ha manifestado su consentimiento para que la Corporacién Universitaria
Minuto de Dios -UNIMINUTO, realice una serie tomas fotograficas y/o videos o utilice las
fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o produccién Audiovisual (Video) cuyos
derechos morales y patrimoniales le pertenecen, con el objeto de ser reproducidas en materiales
educativos producidos por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios, tales como libros de
estudio, guias de estudio u otros materiales didacticos o materiales publicitarios del mismo,
siempre y cuando no afecten su integridad personal ni vayan en contra de sus principios morales

y éticos.

2. Que dada la naturaleza de UNIMINUTO como Institucién de Educacién Superior, con un modelo
universitario innovador para ofrecer Educacion de alta calidad, de facil acceso, integral y flexible;
para formar profesionales altamente competentes, éticamente responsables y lideres de
procesos de transformacién social, el CEDENTE ha manifestado su aceptacion libre de posar
para las tomas de fotografias y/o videos para la Corporacion Universitaria Minuto de Dios

-UNIMINUTO, y/o ceder su material fotografico o audiovisual.

Valeria Fierr anchez, mayor de edad, domiciliado y residenciado en Bogota, identificado con la

cédula de ciudadania o pasaporte No._1022439446 de Bogota , en mi calidad de persona natural cuyo
imagen sera fijjada en una fotografia o produccion Audiovisual (Video) que utilizara y publicara la
Corporacién Universitaria Minuto de Dios, suscribo el presente documento de autorizacion de uso de
derechos de imagen sobre fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o produccion Audiovisual
(Video), asi como los patrimoniales de autor y derechos conexos, el cual se regira por las normas legales

aplicables y en particular por las siguientes Clausulas:

CONDICIONES

PRIMERA - AUTORIZACION: mediante el presente documento autorizo la utilizacion de los derechos de
imagen sobre fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones Audiovisuales
(Videos), asi como los derechos patrimoniales de autor (Reproduccion, Comunicacién Publica,
Transformacién y Distribucion) y derechos conexos, a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE
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DIOS para incluirlos en fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones

Audiovisuales (Videos).

SEGUNDA - OBJETO: Por medio del presente escrito, autorizo a la CORPORACION UNIVERSITARIA
MINUTO DE DIOS para que, de conformidad con las normas internacionales que sobre Propiedad
Intelectual sean aplicables, asi como bajo las normas vigentes en Colombia, usen los derechos de
imagen sobre fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones Audiovisuales
(Videos), asi como los derechos de propiedad intelectual y sobre Derechos Conexos que le puedan
pertenecer para ser utilizados por la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS.

PARAGRAFO - ALCANCE DEL OBJETO: La presente autorizacién de uso se otorga a la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS, para ser utilizada en ediciones impresas y
electrénicas, digitales, opticas y en la Red Internet. PARAGRAFO: Tal uso se realizara por parte de la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS y/o a quienes éstas autoricen, para efectos de su

publicacién de manera directa, o a través de un tercero que se designe para tal fin.

TERCERA - TERRITORIO: Los derechos aqui Autorizados se dan sin limitacién geogréfica o territorial

alguna.

CUARTA — ALCANCE: La presente autorizaciéon se da para formato o soporte material, y se extiende a

la utilizacion en medio 6ptico, magnético, electrénico, en red, mensajes de datos o similar conocido o por

conocer en el futuro.

QUINTA — EXCLUSIVIDAD: La autorizacién de uso aqui establecida no implica exclusividad en favor de
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS. Por lo tanto me reservo y conservaré el
derecho de otorgar directamente, u otorgar a cualquier tercero, autorizaciones de uso similares o en los

mismos términos aqui acordados.

SEXTA - DERECHOS MORALES (Créditos y mencién): La Autorizacion de los derechos antes

mencionados no implica la cesion de los derechos morales sobre los mismos por cuanto en conformidad
con lo establecido en el articulo 6 Bis del Convenio de Berna para la proteccién de las obras literarias,
artisticas y cientificas; articulo 30 de la Ley 23 de 1982y articulo 11 de la Decision Andina 351 de 1993,
estos derechos son irrenunciables, imprescriptibles, inembargables e inalienables. Por lo tanto los

mencionados derechos seguirdn radicados en cabeza mia.

SEPTIMA - La presente autorizacion se realiza a Titulo Gratuito, por lo que no se genera ningln tipo
de remuneracion, vinculo laboral, ni obligacién pecuniaria alguna entre las partes.
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OCTAVA - La Corporacién Universitaria Minuto de Dios se compromete a dar siempre el crédito al

CEDENTE en los materiales impresos y digitales que se publiquen, cuando lo amerite.

Dada en Bogota D.C., a los dos (2) dias del mes de Mayo de 2021.
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LA PERSONA

C.C. N° 1022439446 de Bogota

DOCUMENTO DE AUTORIZACION DE USO DE DERECHOS DE IMAGEN SOBRE FOTOGRAFIAS Y
FIJACIONES AUDIOVISUALES (VIDEOS) Y DE PROPIEDAD INTELECTUAL OTORGADOA LA
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS

Santiago Lépez Ortega en adelante el CEDENTE identificado(a) con cédula de ciudadania o pasaporte

numero _1070925866 expedida en _Cota (Cundinamarca) autoriza a la Corporaciéon Universitaria
Minuto de Dios -UNIMINUTO, Institucién de educacion superior privada, de utilidad comun, sin animo de
lucro, con personeria juridica reconocida mediante Resolucion 10345 expedida por el Ministerio de
Educacion Nacional el dia 01 de agosto de 1990, identificada con el NIT N° 800.116.217-2, con domicilio
en la ciudad de Bogota, para utilizar, realizar, publicar, imprimir, reproducir y disponer de cualquier forma
conocida o por conocer toda las tomas fotogréaficas y/o audiovisuales en las cuales aparezca su imagen,
asi como toda fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o produccién Audiovisual (Video),
para fines, previas las siguientes CONSIDERACIONES:

1. Que el CEDENTE ha manifestado su consentimiento para que la Corporacion Universitaria
Minuto de Dios -UNIMINUTO, realice una serie tomas fotograficas y/o videos o utilice las
fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o producciéon Audiovisual (Video) cuyos
derechos morales y patrimoniales le pertenecen, con el objeto de ser reproducidas en materiales
educativos producidos por la Corporaciéon Universitaria Minuto de Dios, tales como libros de

estudio, guias de estudio u otros materiales didacticos o materiales publicitarios del mismo,
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siempre y cuando no afecten su integridad personal ni vayan en contra de sus principios morales

y éticos.

2. Que dada la naturaleza de UNIMINUTO como Institucion de Educacién Superior, con un
modelo universitario innovador para ofrecer Educacion de alta calidad, de facil acceso, integral y
flexible; para formar profesionales altamente competentes, éticamente responsables y lideres de
procesos de transformacién social, el CEDENTE ha manifestado su aceptacion libre de posar
para las tomas de fotografias y/o videos para la Corporacién Universitaria Minuto de Dios

-UNIMINUTO, y/o ceder su material fotografico o audiovisual.

Yo, _Santiago Lépez Ortega , mayor de edad, domiciliado y residenciado en _Cota , identificado con la

cédula de ciudadania o pasaporte No. 1070925866 de _Cota , en mi calidad de persona natural cuyo

imagen sera fijada en una fotografia o produccién Audiovisual (Video) que utilizara y publicara la
Corporaciéon Universitaria Minuto de Dios, suscribo el presente documento de autorizacién de uso de
derechos de imagen sobre fotografia y procedimientos analogos a la fotografia, o producciéon Audiovisual
(Video), asi como los patrimoniales de autor y derechos conexos, el cual se regira por las normas legales

aplicables y en particular por las siguientes Clausulas:
CONDICIONES

PRIMERA - AUTORIZACION: mediante el presente documento autorizo la utilizacion de los derechos de
imagen sobre fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones Audiovisuales
(Videos), asi como los derechos patrimoniales de autor (Reproduccion, Comunicacién Publica,
Transformacién y Distribucién) y derechos conexos, a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE
DIOS para incluirlos en fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones

Audiovisuales (Videos).

SEGUNDA - OBJETO: Por medio del presente escrito, autorizo a la CORPORACION UNIVERSITARIA
MINUTO DE DIOS para que, de conformidad con las normas internacionales que sobre Propiedad
Intelectual sean aplicables, asi como bajo las normas vigentes en Colombia, usen los derechos de
imagen sobre fotografias o procedimientos analogos a la fotografia, o producciones Audiovisuales
(Videos), asi como los derechos de propiedad intelectual y sobre Derechos Conexos que le puedan
pertenecer para ser utilizados por la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS.

PARAGRAFO - ALCANCE DEL OBJETO: La presente autorizacién de uso se otorga a la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS, para ser utilizada en ediciones impresas y
electrénicas, digitales, dpticas y en la Red Internet. PARAGRAFO: Tal uso se realizara por parte de la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS y/o a quienes éstas autoricen, para efectos de su

publicacion de manera directa, o a través de un tercero que se designe para tal fin.



MultiCosmos 130

TERCERA - TERRITORIO: Los derechos aqui Autorizados se dan sin limitacidon geogréfica o territorial

alguna.

CUARTA — ALCANCE: La presente autorizacion se da para formato o soporte material, y se extiende a
la utilizacion en medio 6ptico, magnético, electrénico, en red, mensajes de datos o similar conocido o por

conocer en el futuro.

QUINTA — EXCLUSIVIDAD: La autorizacion de uso aqui establecida no implica exclusividad en favor de
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS. Por lo tanto me reservo y conservaré el
derecho de otorgar directamente, u otorgar a cualquier tercero, autorizaciones de uso similares o en los

mismos términos aqui acordados.

SEXTA - DERECHOS MORALES (Créditos y mencién): La Autorizacion de los derechos antes

mencionados no implica la cesion de los derechos morales sobre los mismos por cuanto en conformidad
con lo establecido en el articulo 6 Bis del Convenio de Berna para la proteccién de las obras literarias,
artisticas y cientificas; articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y articulo 11 de la Decision Andina 351 de 1993,
estos derechos son irrenunciables, imprescriptibles, inembargables e inalienables. Por lo tanto los

mencionados derechos seguiran radicados en cabeza mia.

SEPTIMA - La presente autorizacién se realiza a Titulo Gratuito, por lo que no se genera ningun tipo
de remuneracion, vinculo laboral, ni obligacién pecuniaria alguna entre las partes.

OCTAVA - La Corporacion Universitaria Minuto de Dios se compromete a dar siempre el crédito al
CEDENTE en los materiales impresos y digitales que se publiquen, cuando lo amerite.

Dada en Bogota D.C., a los _dos (2) dias del mes de Mayo de 2021.
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LA PERSONA

C.C. N°1070925866 de Cota (Cundinamarca).



