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1. Problema

1.1.  Situacién a investigar

Las tecnologias digitales y las redes de comunicacion inalambrica han venido
desarrollandose rapidamente en el siglo XX y en el siglo XXI, sin embargo es la tecnologia
movil la que mas repercusiones ha tenido en los individuos tanto en su vida cotidiana, en
sus espacios de interaccién social, en los ritos sociales en los que se construye como ser
social y como sociedad [16].

De acuerdo a lo anterior, Castell afirma que las personas utilizan las tecnologias para
propositos de los cuales no fueron concebidas por los disefiadores que las desarrollaron
[3]; un ejemplo de ello es el activismo movil, el cual se fundamenta en grabar videos con
teléfonos celulares envidndolos a portales de internet para que sean conocidos como
forma de protesta pacifista. Paralelamente las tecnologias de la comunicaciéon permiten
entonces una nueva forma de comunicaciéon que va de la mano con la informalidad,
espontaneidad y una nueva forma de oralidad [3]

Las tecnologias moviles entonces se convierten en una plataforma mediatica que nos
brinda la posibilidad de comunicarnos a distancia y en movimiento. Sin embargo viene
sujeto a esto los nuevos avances como camara fotografica, mensajes de texto, GPS,
transmision de datos que posibilita ain mas la forma en cémo utilizamos estas
tecnologias [15]. De acuerdo a esto hay sin nimero de proyectos que se valen de estos
dispositivos para la generacion de contenidos que posibilita diferentes formas de
comunicacion, entre estos:

El proyecto canal temporal de Antoni Abad, en el que se brindaba dos teléfonos méviles a
autores del conflicto armado colombiano, desplazados y desvinculados de grupos
armados, con el fin de que realizaran contenidos de audio, texto y vos para publicarlo en
un portal web, con este proyecto les permitié a estas personas contar su propia narrativa
de la cotidianidad, en donde los dos grupos antagénicos encontraron diferentes puntos
en comun y lograron trabajar juntos para el mejoramiento de la calidad de vida de sus
familias.

Pasando a otros dispositivos que brindan también gran nimero de posibilidades esta el
proyecto, Si lo ve un nifio, realizado por el grupo de fotografia Ojo Rojo, en el que se
brindaban camaras de fotografia a nifios del barrio Siloé de Cali, para que a través de una
mirada sencilla retrataran lo que para ellos era su barrio, de acuerdo con estos proyectos
nace un interés personal que se da por mi experiencia de vida en el Distrito de
Aguablanca, y como de este territorio se conoce poco siendo uno de los mas grandes
sectores de la ciudad de Cali.



El distrito de Aguablanca, es un sector de la ciudad de Cali compuesto por las comunas
13, 14 y 15, se encuentra ubicado en la zona oriental de la ciudad, habitan
aproximadamente 500.000 personas de los que el 68 % proviene de otras ciudades del
pais debido a las migraciones a causa de la violencia [4]

Segun Urrea y Quintin, este sector de la ciudad de Cali no es ajeno a la situacion de
violencia y pobreza a la que se enfrenta Colombia, a pesar de esto, es un sector en donde
la discriminacién y estigmatizacion se hacen visibles por parte de los medios de
comunicacién y por la sociedad en general. [22] De acuerdo con estos factores, existen
diferentes fendmenos que cobijan esta problematica, entre ellos discriminacién socio
econdmico y racial, en donde se resalta a la poblacion joven eje de este sector de la
ciudad de Cali, como los estigmatizados. [23]

Seglin el psicologo de la Universidad del Valle james Cuenca' “lo que una gran cantidad
de personas conocen de este territorio estd mediado por lo que dicen los medios de
comunicacién masiva” y Victor H. Fernandez’, trabajador social de la Universidad Icesi
“los medios influyen directamente en lo que se piensa del distrito de Aguablanca”, de
este modo se evidencia una problemdtica que se centra en la representacion del
territorio, Armando Silva relaciona el termino representacion con la imagen que
colectivamente se va construyendo.

1.2. Pregunta

¢Cémo facilitar a jovenes del barrio Alirio Mora Beltran (Distrito de Aguablanca) la
difusién de su representacion de los espacios de socializacion que frecuentan en el barrio?

2. Objetivos de la investigacion
2.1.  Objetivo general
Propiciar la difusion de la representacidon que tienen jévenes que habitan en el barrio

Alirio Mora Beltran (Distrito de Aguablanca) de los espacios de socializacién que
frecuentan en el barrio.

2.2. Objetivos especificos
Conocer la poblacion.

1. Indagar acerca de las diferentes percepciones que tienen las personas acerca del
Distrito de Aguablanca.

2. Conocer los usos y las funciones de los medios tecnolégicos mas utilizados por los
jovenes del barrio Alirio Mora Beltran

Jefe y Profesor Dpto de Estudios Psicoldgicos, Universidad Icesi
2 Trabajador social de la Universidad Icesi, coordinador de proyectos como Icesi verde y Proyecto social universitario.
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3. Analizar cudl es el medio tecnolégico que se adecua mas para la contribucién de un
proyecto de desarrollo de difusion de la representacion de los espacios de
socializacion de los jovenes del bariio Alirio Mora Beltran del Distrito de Aguablanca.

4. Desarrollar una propuesta tecnoldgica e interactiva que permita a jévenes del barrio
Alirio Mora Beltran de Distrito de Aguablanca, la construccién y publicaciéon de su
representacion acerca de sus espacios de socializacion en el barrio.

5. Convocar un grupo de jévenes para que realicen la construccion y publicacion de su
representacion acerca de sus espacios de socializacion en el barrio Alirio Mora
Beltran por medio de la propuesta tecnoldgica e interactiva desarrollada.

2.3. Hipétesis

El uso de los medios digitales permite a los jovenes del barrio Alirio Mora Beltran
ubicado en el Distrito de Aguablanca la construccion de los espacios de socializacion de
su barrio.

3. Justificacion

Teniendo en cuenta lo planteado en el problema, esta investigacion busca abrir un canal
de comunicacion a jovenes de un barrio del Distrito de Aguablanca, y con este intentar
que otras personas ajenas a este territorio sepan que es lo que verdaderamente pasa en
esta zona de la ciudad de Cali.

Segun Armando Silva, los espacios cambian no por sus espacios fisicos sino por las
personas, y Manuel Castell los nuevos avances de la tecnologia han generado diversas
formas de comunicacion [14] y difusién de la informacion, con lo anterior mi aporte como
disefiador de medios interactivos es tomar las tecnologias moéviles y con estas brindar
una herramienta de fécil acceso, en las que se puedan generar contenidos en cualquier
momento y llegue rapidamente a otras personas, con el objetivo de generar impacto y
ademas promover la participacion ciudadana; el beneficio no sera simplemente para
jovenes del Distrito de Aguablanca, si no para cualquier persona que desee usarla y
transmitir cualquier vivencia, experiencia o conocimiento.

Ahora bien la Metodologia de la fotédgrafa Wendy Ewald, que se fundamenta en brindar
camaras fotograficas a personas para que plasmen imaginarios, con el proyecto De donde
vengo, puede pasar a un segundo plano, puesto que las personas podran generar
contenidos en tiempo real y mostrar lo que pasa en este territorio, y asi hacer que los
contenidos generados sean mucho mas ricos y posibilite otras practicas en conjunto con
otras disciplinas.
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4. Marco conceptual

4.1. Mapa conceptual

4.2. Teorias

La Metodologia de Wendy Ewald la cual fue usada en los proyectos Si lo ve un nifio y
retrato de un pueblo, se hace vital para el proyecto ya que presenta una mirada artistica
de lo que las personas pueden aportar de acuerdo a sus imaginarios con un dispositivo
tecnolégico como una cdmara fotografica.

Esta metodologia aportara mucho, teniendo en cuenta que con el avance de las
tecnologias se pueden brindar otras funcionalidades que haran de este proyecto mucho
mas enriquecedor, ademas puede ser util para nuevos estudios tanto socioldgicos,
antropoldgicos, entre otros.

Ademas de esta la metodologia se aplicara la metodologia de realizacién del documental
social participativo, la cual consiste en generar un documental en el que haga participar
diferentes personas con un objetivo de hacer una transformacién de algo que esté
sucediendo, para los procesos de desarrollo es necesario un facilitador y finalmente se
tendra un documental el cual se mostrara a un publico para que sean ellos los encargados
de criticar y asi obtener resultados en pro de lo que se hizo.

5. Marco contextual
5.1. Poblaciéon

La poblacién a la que va dirigido este proyecto es a los jovenes del barrio Alirio Mora
Beltran ubicado en el Distrito de Aguablanca, entre 15 a 35 afos, ya que son
protagonistas que se resaltan en las noticias que emiten los medios de comunicacion,




segun Victor H. “Los jévenes aportan en el crecimiento social, econémico y cultural del
Distrito”, segtin Viviam Unas® “los jévenes son los mas afectados de la situacion por la
que atraviesa el Distrito, por los estereotipos que las personas han generado en sus
cabezas”, de acuerdo a esto los jovenes son personas a las que puedo llegar mas
facilmente y puedo incluir en la investigacion.

Las caracteristicas de los jovenes son diversas, sin embargo se resalta que la situacion
econdmica es baja, son personas abiertas a la colaboracién, sin embargo la timidez con
personas desconocidas se hace visible al discutir con ellos.

5.2. Localizacion

Este proyecto se llevara a cabo en el barrio Alirio Mora Beltra ubicado en Distrito de
Aguablanca, en la comuna catorce, este barrio es estrato dos, en el barrio hay
aproximadamente 2500 habitantes, los cuales se concentra una mayor proporcion el el
barrio aledafio, Los naranjos, los pobladores de este barrio son en su mayoria desplazados
por la violencia.

El barrio cuenta con aproximadamente 38 sitios para el ingreso a internet, ademas posee
8 colegios oficiales, como lo afirma el comunicado de la secretaria de la alcaldia de la
ciudad de Cali, en su observatorio social.

Segun la secretaria de telecomunicacion de la ciudad de Santiago de Cali, el ingreso por
casa a internet es bajo, siendo una de cada 6.

Se decidi6 este barrio ya que es un barrio en donde hay relacion directa con las personas
y esto facilita la investigacion al momento de llevar a cabo el proyecto.

6. Metodologia

Para el desarrollo del proyecto inicialmente este se limito al barrio Alirio Mora Beltran,
puesto intentar cubrir tres comunas con todos los barrios que a este lo componen se salia
de la capacidad del desarrollador de este, de acuerdo con esto el proyecto se llevé a cabo
mediante un proceso tedrico investigativo tanto en medios digitales, como impresos con
el objetivo de conocer la problematica y los diferentes matices de esta.

Ademas esta fue una investigacion practica en la que se llevé a cabo una salida de campo
con el fin de conocer un poco lo que piensan diferentes personas del Distrito de
Aguablanca y hacer una observacién de su poblacidn, esto permitié hablar con expertos
en el tema y visitar zonas del Distrito de Aguablanca en donde se realizaron diversas
encuestas.

En el proceso de desarrollo se amplié la vision de la investigacién conociendo diferentes
proyectos, que permitieron definir lineamientos que luego dieron pie a diferentes
propuestas que desde los medios interactivos podriamos aplicar para lograr brindar una
posible solucién a la problematica planteada.

3
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Con esto se entro en una etapa de disefio, en donde se defini6 la propuesta para llevar a
cabo, con esto se definieron los puntos a seguir para su desarrollo, para lo cual se definié
una metodologia, la cual consistio en el disefio y desarrollo de la propuesta.

Esta metodologia se dividié6 en tres momentos, el primero fue el desarrollo de la
herramienta propuesta desde los medios interactivos, la cual se implementaria para el
desarrollo del proyecto, seguido al desarrollo de la herramienta el segundo momento
consistio en convocar a jovenes del barrio para que se hicieran participes del proyecto, y
finalmente se llevo a cabo una salida de campo que fue el tercer momento y mas
importante, en donde los jévenes que se hicieron participes en la convocatoria salian a
usar la herramienta por todo el barrio.

6.1. Tipo deinvestigacion

Se empleara una investigacion cualitativa puesto se hard una recoleccién de datos
durante la primera fase del proyecto, estos datos se obtendran de encuestas realizadas a
personas del Distrito de Aguablanca y también a personas que no habitan en esta zona de
la ciudad de Cali, ademas se realizaran entrevistas a profesionales en los campos de la
sociologia, antropologia, sicologia, comunicadores sociales y trabajadores sociales con el
fin de obtener una mirada mas profunda acerca de los temas de interés.

También se empleara una investigacion de tipo cuantitativa, ya que se debe conocer
cuantos y como son los jévenes habitantes del distrito de Aguablanca.

6.2. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Método Forma Medios |
Andlisis de De forma personal, medios Internet, medios impresos,
documentos electrénicos television y radio
Observacion De forma directa con las Entrevistas y encuestas.

personas
Analisis de resultados De forma personal Informe que me brinda
lineamientos de ejecucion
del proyecto.
Andlisis de poblacion  De forma Personal con poblacién  Entrevistas.
joven del Distrito







6.3. Cronograma

Las actividades que se presentan a continuacion seran desarrolladas en el primer semestre de 2011.

Fecha NENERERS) Semana 6-10 Semana7-10 Semana 11 Semana
ent:?/icsi;s Entrega
. Definir via de Recopilar Marco y de
Actividad . . . o - extraer
investigacion.  informacion. tedrico. . . segundo
informaciéon .
. informe.
pertinente.
Fecha Semana 13 Semana 14 Semana 15 Semana 15 SeTg na
Salida de
campo, analisis Alternativas
Analisis de de conceptuales, Entregar
. informaciény  informaciéon,  determinantesde Segunda piezas de
Actividad N .
desarrollo de marco disefio y entrega. comunic
encuestas conceptual, conclusiones acion
establecer finales.
hipotesis.

PRESENTACIO

N FINAL
(Semana 18)

De acuerdo a lo anterior, se plantea un cronograma semanal para el desarrollo de actividades e investigacion.

Sabado

Martes Miércoles Jueves Viernes
5p.m.-7p.m. 5pm.-7 5pm-7pm. 5pm.-7pm. 5pm.-7pm.
Desarrollo de p.m. Desarrollode  Desarrollode  Desarrollo de

actividades Reunién con actividades actividades actividades
investigativas. tutor. investigativas.  investigativas. investigativas.

5pm.-7p.m.
Desarrollo de

investigativas.

actividades

"



7. Marco teodrico

7.1.  Narrativa digital.

El teléfono mévil como meta dispositivo mediatico permite la generacién de contenido y
consumo cultural de comunicacion, se dala tecnologia denominada Self-media (medios
vinculados a la identidad del usuario que permiten la produccion y difusiéon de
contenidos generados por el mismo), medios conversacionales (esto es, dirigido a la
interaccion social) y medios tradicionales [16].

Uno de los componentes de la narrativa digital es el hipertexto, término acufiado por
Theodor H. Nelson en la década de 1960, el cual se refiere a un tipo de texto electrénico,
a una tecnologia informatica radicalmente nueva y al mismo tiempo un modo de edicion,
en si el hipertexto es una escritura no secuencial, de acuerdo con la nocién popular se
trata de una serie de bloques de texto conectados entre si por enlaces que forman
diferentes itinerarios para el usuario. [17]

La era digital permite la utopia del hipertexto, es decir un texto que no necesita de la
linealidad escritural o lectora para construirse, de limitaciones espaciales ni concreciones
fisicas como siempre ocurrid; el hombre al contar su memoria necesita de un medio que
resista el paso del tiempo, de acuerdo a esto el hombre ha intentado construir maquinas
y mecanismos de preservacion de la memoria, teniendo en cuenta de que esta debe estar
disponible en cualquier momento, desde sus inicios los papiros hasta las bases de datos
las cuales se pueden ver en pantallas de ordenadores. [18]

La narrativa digital es no lineal, supone entonces discursos que no tienen continuidad
espacial, sin embargo enmarcan diversas historias subjetivas de lo que el lector puede
apropiarse [19]. El hipertexto surge de la necesidad de organizar cada vez mas
informacion que excede la capacidad del hombre en comprenderla y controlarla, un
ejemplo de ello es el World Wide Web el cual se refiere a la navegacién por internet.

7.2. Internet como medio de comunicacion de masas

El internet es una tecnologia util para muchas cosas, y no puede ser visto solamente
como un medio de comunicacion. Principalmente permite la comunicacién de medios
como la radio, la television y la prensa, ademas permite también la comunicacion
interpersonal propia de los medios como el correo postal o el teléfono.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién construyen y constituyen, nuevas
formas, espacios y tiempos de relacion social y nuevas dimensiones de la cultura; algunos
advierten los riesgos en cuanto a la falsedad de informacién que se puede divulgar por
internet, aunque otros apoyan las nuevas posibilidades de acceso y participacion a
multiples fuentes informativas.

Una de las caracteristicas mas relevantes es la difusidn masiva que este tiene,
convirtiéndose en un medio de masas, otra de las caracteristicas es la fragmentacion de



las audiencias, puesto que la gran cantidad de informacién disponible categoriza los
gustos de las personas que navegan por internet, otra de las caracteristicas es la
diversidad de fuentes informaticas, lo cual establece una gran cantidad de entre
productores y consumidores de informacién[20].

7.3. Medios locativos.

Es un término acufiado en 2003 por KarlisKalkins, en el centro de nuevos medios de Riga
(Letonia), para diferenciar el uso empresarial de los servicios basados en localizacién del
de las propuestas artisticas.

De acuerdo a esto André Lemos propone que las nuevas tecnologias de la comunicacién
bajo la etiqueta “medios locativos”, estan creando nuevas formas de terrotorializacion
(control, vigilancia y rastreo), y de acuerdo a esto podrian utilizarse para localizar,
mapear, acceder a servicios e informacion, arte o juegos [6]

Los servicios de localizacién se pueden catalogar en servicios de informacion y guias,
servicios de rastreo, servicios de emergencia, navegacion, publicidad y promocion, arte y
juegos, y estos se agrupan en cuatro categorias basicas: busqueda para localizacion
(mapas, tréfico a tiempo real, servicios), servicios personalizados (basados en el perfil del
usuario), consumo especializado, aplicaciones empresariales e industriales (material de
rastreo, consumidores, proveedores y empleados), proyectos artisticos y juegos [7].

Lemos propone que los medios locativos se pueden clasificar en cuatro grupos
principales:1. “Anotaciones Urbanas Electrénicas”: nuevas formas de “escribir” el espacio
urbano con dispositivos moviles, como YellowArrow, Sonic City; 2. “Mapeado y Geo-
Localizacion”: adjuntar informacion - fotos, texto, video, sonido — a mapas, para construir
mapas ascendentes que representen comunidades, como Neighbornode, Peuplade, o
Citix, o para sefialar y trazar con un dispositivo GPS, como mi proyecto SUR-VIV-ALL, en
Edmonton (Canada); 3. “Juegos para mdviles basados en la localizacion”: juegos online
que utilizan un dispositivo mévil con capacidad locativa en un espacio urbano, como
Uncle Roy AllAroundYou , Pac-Manhattan, o el brasilefio Senhor da Guerra y AlienRevolt;
aqui, la ciudad se convierte en el campo de juego, en el tablero; y 4. Las denominadas
“Smart Mobs": movilizaciones politicas y/o estéticas - Flash Mobs - coordinadas con
dispositivos moviles -habitualmente teléfono mévil y mensajes de texto -SMS- para
realizar una accioén y propagarla rapidamente: como las protestas politicas contra el
presidente Estrada en Filipinas; las movilizaciones tras el ataque terrorista a los trenes en
2004, en Madrid; contra las conspiraciones de ataques de la organizacion criminal PCC
por toda la ciudad de Sao Paulo; o las protestas de los estudiantes contra Microsoft en
Chile, en 2006 y 2007; contra la prolongacion de las vias del Maglev en Shanghai, en
2007; contra el Presidente Pervez Musharraf en Pakistan; o por los derechos de las
mujeres en Uganda. [8][9]

En conclusién André Lemos comenta que aquellas experiencias con los medios locativos
no pretenden producir mundos virtuales, con los que reemplazar el mundo real, ni



emprender ningun proceso de desterritorializacion. Al contrario insisten en el control, la
territorializacién y la produccion de contenidos delimitados por objetos y lugares. [8][9]

7.4. Redes de colaboracion

Se resalta de las redes de colaboracion el comportamiento colaborativo, el cual surge a
mediado de los afios veinte y treinta, y tiene como punto de partida la Escuela de
Sociologia urbana de Chicago con autores como Robert E. Park, Ernest W. burgess o
Herbert Blumer.

Los movimientos colaborativos son considerados como expresiéon de cambios profundos
en la sociedad (urbanizacién, innovacion tecnoldgica, medios de comunicacion de masas).
Se establece entonces una relacion entre el comportamiento colectivo y el cambio social,
de acuerdo a lo anterior se dan nuevos modelos de organizacién social.

La segunda escuela llamada Segunda escuela de Chicago asume el interaccionismo
simbdlico, que se centra en la identidad colectiva y los efectos de la movilizacién desde la
perspectiva del individuo, esta version interaccionista se define como una movilizacién
como un intento de desarrollar nuevos sistemas de significado y nuevas formas de
relacion social.[20]

7.5. Participacién urbana.

Este término es usado por Eric Paulus para resaltar la creacion y libre intercambio de
informaciéon por medio de las tecnologias existentes, la participacion de personas que
comparten la informacién individual son aquellos agentes de cambio.

Este término esta relacionado con el concepto de ciencia ciudadana, en cual es definido
por Eric Paulus como la participacion activa de los ciudadanos en la solucion de los
diferentes problemas que afectan su entorno, recolectando, publicando y compartiendo
datos de interés por medio de sus teléfonos mdviles.

El urbanismo participativo promueve diversos estilos a ser proactivos en su compromiso
con la ciudad y el barrio, ejemplos de esto es la facilidad que tienen los individuos para
crear contenidos con el teléfono celular, esta informacién afirma Paulus puede incitar al
dialogo y a la reflexién por parte de otras personas.

En la participacion urbana el teléfono moévil se convierte en una herramienta
fundamental para el desarrollo de contenido, este dispositivo paso de ser una
herramienta de comunicacion personal al procesador urbano dominante, resaltando su
papel como medidor en la sociedad, ya que contiene diversas funcionalidades de las que
se les puede dar uso en infinitas cosas.

De acuerdo a lo anterior se argumenta que los dispositivos moviles en el futuro:

- Estaran equipados con la capacidad de deteccion y mayor capacidad de proceso.



- Sera conducido por la arquitectura de la participacion y democracia, lo cual anima
a los usuarios a diversas acciones colaborativas y expresivas.

7.6. Representacion territorial.

Segun Andrés Lemos, el territorio son aéreas controladas con limites definidos, en los que
la movilidad y el flujo estan regulados (en términos de velocidad, formas de acceso,
poder y amplitud). Afirma que cuando se piensa en territorio se debe pensar tanto en
movilidad y flujo, vigilancia, violencia y medios para ejercer el control.

El concepto de territorio hace alusion a varios campos desde la demarcacion de un area
de soberania politica y economica (relaciones internacionales), a la expresion de
identidades colectivas (antropologia), formas de control y jerarquias dentro de las
relaciones sociales (sociologia), y el "espacio interior" concerniente a la privacidad, el
confort y la subjetividad emocionales (psicologia). El concepto de territorio puede
entenderse como una lucha dinamica entre flujos a través de las fronteras (flujo religioso,
flujo de identidad, flujo geogréfico, flujo econémico, etc.), alrededor de los lugares.

El espacio, los lugares y los territorios son producciones sociales. Los lugares acttan
como “locus” de significado y memoria, impregnados de una intensa circulacion que crea
un sentido de propiedad. Dentro de estos lugares existen zonas de control y tension
como en los territorios.

En conclusién el territorio no se debe entender como algo “natural”, sino como un
artefacto cultural, un producto social ligado al deseo, al poder y a la identidad [10]. La
vida social produce trascendencia en el espacio y en los lugares que reestructuran
espacios [8][9].

7.7. Medios de comunicacion.

La situacién del mercado laboral ha provocado que nos hallemos en el esplendor del ocio,
muy pocos son ya los que trabajan 18 horas al dia. De acuerdo a esto el tiempo libre que
las personas tienen se lo dedican a la informacién.

La informacion se ha convertido en una exigencia, el mundo se convirtié hace afios en la
aldea global de la que hablaba MacLuhan en su “Galaxia Gutenberg” y los medios se
enfrentan a mas exigencias pero son cada vez mas poderosos, ya que se trata de uno de
los grandes pilares de la democracia.

Hoy en dia son pocos los que ponen en duda el acierto de las predicciones de los medios
de comunicacioén; las teorias decimondnicas mezcladas con cierta idedloga cristiana
segun la cual el trabajo significaba la plena realizacion del individuo, quedaron superadas
por el planteamiento segun el cual el hombre se construye mucho mas en actividades de
corte ludico.



Los medios de comunicacidon pasaron a ser unas de las principales herramientas del
disfrute del hombre, por esto su continuo desarrollo ha estado marcado por el avance
tecnoldgico, la informacion que estara libre y sera rapido acceder a esta [13].

7.8. Computacion urbana.

La computacion urbana es un término que se viene estudiando desde 1980, por los
cientificos e ingenieros de la computacién, los cuales deseaban incluir a la computacion
inteligente dentro de la ciudad.

La computacion urbana es conocida como la integracion de las tecnologias de la
informaciéon en entornos urbanos, con el objetivo de generar nuevas interacciones
sociales con los ciudadanos.

Esta propone que su desarrollo se debe dar en un “tercer espacio”, el cual estd entre el
trabajo y la casa y debe incluir interpretaciones del contexto social y la movilidad
fisica[11].

Tom Henkins y ericPaulos. La computacion urbana es la interseccion que se da entre la
computacion movil y la computacion social, y de esta se dan diversos espacios de
interaccion hombre maquina, como aquella que definen “atmosferas urbanas”, la cual
esta relacionada con cuatro subtemas el lugar, la comunidad, la infraestructura y los
recorridos, en conclusion este término se refiere un lugar el cual involucra a los
ciudadanos y les permite actuar sobre elementos del ambiente [12].

7.9. Tecnologia movil.

La primera llamada telefénica movil fue realizada en Manhattan en abril de 1983, 35 afios
después cerca de 3000 personas de todo el mundo se convertirian usuarios de teléfonos
moviles, este rapido crecimiento llevo al teléfono mévil a convertirse en un instrumento
sofisticado, lo que permitiria la comunicacién en diversas esferas tanto publicas como
privadas [16].

Las redes de comunicacién inalambrica se difundieron por todo el mundo a una velocidad
jamas registrada; esta tecnologia incluyendo el internet nos ensefié que las tecnologias
se usan para propositos muy diferentes a los que fueron disefiados, cuanto mas
interactiva sea una tecnologia, tanto mas probable sera que los usuarios se conviertan en
productores de tecnologia [3].

En el plazo de 10 afios, paso de ser una tecnologia de unos cuantos a la tecnologia
dominante, este auge se puede referenciar a mediados de los afios noventa, en el afio
2000 habia un teléfono mévil por casi dos teléfonos fijos, ya en el 2003 la telefonia la
suscripcion de telefonia moévil superaba por primera vez a la telefonia fija, aunque en
muchos paises del mundo los teléfonos celulares no han acabado con la telefonia fija
estos actéian como un complemento del sistema tradicional [3].



El teléfono pasoé de ser un dispositivo sofisticado a un objeto cultural, puesto que hace
parte de nuestra vida cotidiana, de nuestros espacios de interaccién social y de los ritos
cotidianos en los que nos construimos como sujetos y como sociedades. El teléfono
movil forma parte de nuestra imagen cotidiana (de nuestra identidad), es por esto que
aparece hoy como un territorio de encuentro entre lo publico y lo privado, entre el
mercado y los ritos sociales de interaccion, entre la comunicacion interpersonal y el
consumo cultural, entre los simbdlico (identidad) y lo practico (uso), entre la promesa (el
mundo en tu bolsillo) y la realidad que marcan las nuevas culturas moviles (mensajes de
texto y multimedia, redes sociales, personalizacion, blogs moviles, etc.).

El teléfono movil es considerado un meta dispositivo tecnolégico ya que agrupa
funciones de camara, agenda, terminal de TV, videoconsola, ordenador, reproductor de
audio y video, monedero electréonico y GPS, suma los rasgos de un objeto cultural
fuertemente ligado a la identidad de las personas y un medio para el consumo
contenidos culturales [16] por esto el mdvil ofrece una capacidad de adaptaciéon al
usuario y al contexto de uso [15], este puede entonces considerarse una cuarta pantalla
junto a las tres predominantes cine, TV, y PC-internet [16], son estas caracteristicas el
valor especifico del medio movil.

El desarrollo de las nuevas tecnologias de la comunicacién y las estrategias de
comunicacion con las que se desarrollan los dispositivos mdviles, han llevado a las
personas a darle diversos usos sociales, sentidos y valores, es asi que este objeto
constituye una plataforma mediatica entre el desarrollo de nuevas practicas como
periodismo mévil, marketing, redes sociales moviles. [15]

Un medio movil, hace pues referencia a todo dispositivo computacional (especialmente
al teléfono movil) que permite el acceso mediado a contenidos o servicios
comercializados en términos de consumo cultural en condiciones independientes del
lugar y de la trayectoria y sensibles al contexto de uso y de situacién.

7.10. Representacion

Segun lo sefiala Jodelet, representar es hacer un equivalente, pero no en el sentido de
hacer una equivalencia fotografica sino que, un objeto se representa cuando esta
mediado por una figura.

Las personas conocen la realidad que los rodea mediante explicaciones que extraen de los
procesos de comunicacién y dl pensamiento social. Las representaciones sociales
sintetizan dichas explicaciones y en consecuencia, hacen referencia a un tipo especifico
de conocimiento que juega un papel crucial sobre cdmo la gente piensa y organiza su vida
cotidiana: el conocimiento del sentido comun.

El sentido comun es en principio una forma de percibir, pensar y actuar, el conocimiento
del sentido comun es conocimiento social ya que esta socialmente elaborado, el cual



incluye contenidos, cognitivos, afectivos y simbélicos que tienen una funcién no solo en
ciertas orientaciones de las conductas de las personas en su vida cotidiana, sino también
en las formas de organizacién y comunicacion que poseen tanto en sus relaciones
interindividuales como entre los grupos sociales en que se desarrollan.

En conclusion la representacion, constituye sistemas cognitivos en los que es posible
reconocer la presencia de estereotipos, opiniones, creencias, valores y normas que suelen
tener una orientacién actitudinal positiva o negativa. Se constituyen, a su vez, como
sistemas de cddigos, valores, logicas clasificatorias, principios interpretativos y
orientadores de las practicas, que definen la llamada conciencia colectiva, la cual se rige
con fuerza normativa en tanto instituye los limites y las posibilidades de la forma en que
las mujeres y los hombres actuan en el mundo [21].

7.11.  Imaginarios urbanos.

Este término estd relacionado con la interiorizacién de los espacios y sus respectivas
vivencias, por parte de unos ciudadanos dentro de su intercomunicacién social. Lo cual
significa que las ciudades se mueven, hablan cambian, se transforman no por tanto sus
espacios fisicos como por sus habitantes; hay que reconocer que la ciudad es un escenario
de lenguaje, de suefios, imagenes esculturas y variadas escrituras.

Armando Silva afirma que la ciudad es la imagen de un mundo, pero también del modo
contrario: el mundo de una imagen, que lenta y colectivamente se va construyendo y
volviendo a construir, incesantemente.[14]

Armando Silva reconoce a la ciudad como territorio, el cual fue y sigue siendo un espacio
en donde habitamos con los nuestros, donde el recuerdo del antepasado y la evocacion
del futuro permiten referenciarlo como un lugar que aquél nombro con ciertos limites
geograficos y simbolicos.

Nombrar el territorio es asumirlo en una extensioén linglistica e imaginaria; en tanto que
recorrerlo pisandolo, marcandolo de una u otra forma, es darle identidad fisica que se
conjuga con el acto denominativo “el territorio es algo fisico, pero también extension
mental”.

En el territorio existen limites y bordes, el limite es una zona que determina donde inicia
o donde termina un territorio. El limite desborda lo fisico para convertirse en un
indicativo cultural, el inicio o el final en donde los hombres se reconocen como
habitantes del territorio, como familiarizado con sus costumbres. El borde visual, el borde
urbano, el limite oficial, el limite imaginario o el limite diferencial son elementos que
ayudan a diferenciar dos tipos de espacios, el espacio oficial y el espacio no oficial, en el
cual el primero el cual fue disefiado por los gobernantes, los urbanizadores y los
constructores y el segundo esta conformado por los senderos que construyen las
personas.



El espacio no oficial es el imaginario por sus habitantes o el reconstruido por los
novelistas que los transforman por que vieron en él otros elementos que no vieron los
disefiadores, de acuerdo a esto el territorio tiene dos marcas, la oficial, la visible, el mapa,
la fisica, la definida y la otra la no oficial, el croquis, la que cambia con el tiempo y con los
individuos, la representacion imaginaria.

Un croquis es una linea punteada. Una novela urbana es entonces un croquis de lo
urbano, es la representacion de la ciudad y sus habitantes, es decir, es el imaginario
construido por operaciones linglisticas que condensan las visuales, las olfativas, las
tactiles y las imaginarias propiamente dichas. Asi el territorio urbano es croquis y no
mapa, es la ciudad de las personas y no de los objetos, que construyen una forma de ser
urbanas, por lo tanto habra croquis de sexualidad, de la ciudad rica, de los
desplazamientos.

En la actualidad un escenario urbano se puede definir como aquel lugar conformado por
elementos de composicion espacial, arquitectura, urbanismo, disefio, objetos, personas,
etc., los cuales, a través de sus propiedades fisicas son capaces de organizar el espacio de
una ciudad, precisamente en estos espacios es donde se desarrollan diversos
acontecimientos, convirtiéndose muchas veces en lugares de coincidencia social. Son
estos espacios publicos, espacios que ademas de poseer caracter escenografico, pueden
trabajar como esferas comunicativas en donde la coincidencia de lo publico supone un
acierto para el continuo flujo de ideas, asombros o actividades generadas por nuestra
sociedad, la cual ha perdido el miedo de intervenir el espacio, interactuando atreves de
infinitas expresiones de comunicacién para retomar su presencia en torno a la ciudad que
vive y constantemente transforma.

7.12. Activismo informatizado.

La red se convirtié en un campo de experimentacién en cuanto a formas de accion
colectiva, estos cambios convirtieron al internet en una herramienta para la organizacion
y coordinacién de acciones colectivas las cuales pasaron del ciberespacio a materializarse
en el espacio publico, un ejemplo de ello son las protestas organizadas para llevarse a
cabo en diversos lugares, de acuerdo a esto “el internet no es solo un medio o entorno de
comunicacion, si no que se convierte en un objeto o entorno de accion” [20], este nuevo
entorno de confrontacion integramente virtual se le denomina ciberactivismo, ya que son
formas de accién colectiva que se desarrollan en el internet y sin este no serian posibles.

A estos movimientos sociales que se dan desde el internet vienen sujetos multiples
recursos tecnoldégicos como correos electrénicos, campaifas virtuales, boletines
informativos y video conferencias, los cuales dan viabilidad a los pensamientos y
acciones de los movimientos. Segun José Cando Mena, internet es usado para la accién
colectiva en tres niveles:

Organizar protestas basadas en las formas de accién convencionales.



Completar estas acciones convencionales con innovaciones propias del activismo on-line.
Llevar a cabo protestas que se desarrollan completamente en y a través de internet,
dando lugar al nuevo repertorio de confrontacién del ciberactivismo. De acuerdo a esto
también se ha utilizado la red en los teléfonos moéviles para mantener informadas a las
personas y para que también estas puedan publicar contenidos.Internet posibilita a las
personas acudir a protestas que no pueden acudir fisicamente a, ademas amplifica el
campo de accién puesto que posibilita a muchos a que participen dentro de las protestas.

Algunos movimientos que se resaltan del activismo informatizado son:
Infoguerra de base

Es una guerra de propaganda a través de la red, en esta el internet pasa a ser un medio de
accion y no solo de informacién, un ejemplo de esto es la guerra de los zapatistas
mexicanos, que luego del levantamiento armado trasladaron la guerra a la red pidiendo
apoyo internacional para que apoyaran la intervencion del gobierno mexicano, de aqui
surge mas tarde otras formas de accién on-line como la desobediencia civil electrénica y
el hacktivismo.

Desobediencia civil electrénica

Estda enmarcada en el término desobediencia civil, en la que se adaptan practicas de
protestas y bloqueos en espacios publicos por parte de una multitud que aclaman algo en
particular. Fue un término utilizado primeramente por el grupo Critical Art Ensemble, en
donde la desobediencia civil se traslada totalmente a la red.

Hacktivismo

Son activistas politicos y sociales que usan las herramientas hacker para protestar en
internet. Los hacktivistas se diferencias de los hackers por utilizar sus técnicas para fines
politicos. [20]

7.13. Teorias de la aguja Hipodérmica

Surge a principios del siglo XX, cuando coincide la difusién de las comunicaciones de las
masas con las experiencias totalitarias en el contexto de las dos guerras mundiales.

Este teoria parte del pensamiento de la psicologia de multitudes, la cual se fundamenta
en que los individuos al integrarse a un grupo dirigido se vuelven irracionales de sus actos,
yendo por el mismo camino por donde va el grupo y la sociedad de masas, como un
grupo que regula sus acciones, llevando una estructura organizada al momento de llevar
a cabo alguna actividad, en donde los medios se destacan por su papel de manipuladores
de las masas irracionales.

La sociedad de masas se desintegra, el contagio de la informacién no se dara entonces
por el contacto fisico, sino a través de los medios de comunicacion, la teoria hipodérmica



establece una conexion directa entre el individuo y el medio, en donde si esta es
alcanzada por los mensajes de estos, el individuo serd manipulado e inducido a actuar.

Los efectos directos de esta teoria se fundamentan en el “paradigma de Lasswell”, en
donde hace la pregunta ;Quién dice qué a través de qué canal a quien y con qué efecto?,
de esto la iniciativa surge del emisor, mientras que los efectos se producen sobre el
publico [20].

7.14. Nuevos medios de comunicacion

Son aquellos que surgen de “la revolucion de la informacion y la comunicacion”, entre
ellos se encuentran la telefonia movil, la television digital interactiva, las consolas de
videojuegos e internet, algunos de los adjetivos con los que se puede definir estos medios
son: Digitalizacién, multimedia, interactividad, multidireccional, en red, flexible,
distribuido y global.

Estos medios se diferencian por su avance en cuanto a tecnologia de los medios de
comunicacion tradicionales, esta diferenciacién esta en la capacidad de almacenamiento
de datos y en la velocidad en como la informacién puede ser transmitida globalmente, el
internet es el objeto principal como plataforma informatica y de comunicacién [20].Las
propiedades de los nuevos medios son:

- Digitalizacion: Transformacién tecnolégica.

- Reticularidad: Modelo de comunicacién muchos-muchos.

- Hipertextualidad: estructuras no secuenciales en los textos.

- Multimedialidad: convergencia de medios y lenguajes.

- Interactividad: participacion activa de los usuarios.

- Desenclave temporal: posibilidad de los parametros temporales.

- Deslocalizacion: red global que trasciende las fronteras nacionales y geograficas.

8. Estado del arte

Los proyectos que a continuacién se presentan fueron un punto de referencia para la
construccion de este proyecto, aportando a este proyecto una guia de referencia en la
construccion de proyectos relacionados con la creacién de contenidos y la participacion
ciudadana.

Se separo los proyectos del estado del arte en dos grupos, de los cuales el primero hace
referencia a los proyectos desarrollados con una proyeccién social, estos proyectos
aportan significativamente a esta investigacion, puesto que hacen un acercamiento
metodolégico de como se deben desarrollar proyectos con esta mirada y ademas
muestran como se abordo a una poblacion para desarrollar una problematica especifica
con la ayuda de la tecnologia.



El segundo grupo hace referencia a los proyectos que aportan una herramienta que
involucra interactividad y tecnologia, para su disposicién al desarrollo de nuevos
proyectos de participacidn ciudadana, estos proyectos brindan a la investigacién una
mirada amplia de las diferentes caracteristicas y componentes que pueden tener la
herramienta que se desarrolle en el proyecto, ademas permite visualizar las
caracteristicas y componentes que se pueden usar para hacer del proyecto mas
interesante

Grupo 1

8.1.  Silo-ve un nifo*

Es un proyecto de investigacion desarrollado por el club de fotografia ojo rojo, este
proyecto fue realizado con un grupo de 30 nifios del barrio Siloé de Cali, del grado quinto
de primaria con el objetivo de plasmar una memoria de sus vidas, su entorno familiar, y
su entorno en el que residen por medio de camaras fotograficas.

Este proyecto se fundamenté en la metodologia de Wendy Edwald, fotografa
estadounidense que ha trabajado mas de 30 afios con la inquietud de que un fotégrafo
no puede mostrar un lugar o una persona por el hecho de ser ajena, de acuerdo a esto se
plantea que la mejor manera de ser captada es por los mismos lugarefios. Este proyecto
concluye con una serie de fotografias que expresan la vida cotidiana vista desde una
mirada sencilla.

Silo-ve un nifio, me aporta significativamente, puesto que brinda una aproximacion a lo
que podria suceder brindando una tecnologia con la que personas pueden libremente
generar contenidos sin alguna restriccion, ademas la metodologia implementada brinda
un ejemplo claro de cdmo se podria abordar la ejecucion del proyecto para que haya un
enriquecimiento en cuanto al material que se puede obtener.

También los alcances de este proyecto son muy relevantes puesto que la sensibilizacién y
la participacion de los nifios, son temas focales para tener en cuenta al momento de
disefiar la metodologia a implementar en el proyecto, puesto que con la sensibilizacion se
desea generar una mirada critica hacia lo que sucede con el territorio del Distrito de Agua
blanca visto desde la perspectiva de las personas que verdaderamente habitan en este
territorio, lo que permitira continuo a esto medir el impacto del proyecto, y la
participacion de los nifios puesto que se puede tomar como ejemplo para implementar
algunos aspectos de la forma en cémo brindaron los cursos de capacitacion de fotografia
para implementarlos dentro del proyecto y hacer de los contenidos que se generen
mucho mas enriquecedores.

4 http://silove.univalle.edu.co/



8.2. Retrato de un pueblo

Es un proyecto realizado por Wendy Edwald, en el que mezcla la antropologia visual con
el periodismo, en este proyecto Wendy emplea se metodologia, de brindar una camara a
lugarefios para que estos muestren su realidad.

Este proyecto se realiza en Raquira, Boyaca, con personas desplazadas por la violencia,
esta exposicion entra en el proyecto “disparando cadmaras por la paz”, este proyecto es
profundizado con las comunidades de Appalachia, en reservaciones nativas canadienses,
en México, en India, Africa del sur y varias comunidades en los estado unidos.

Este proyecto al igual que el anterior es muy importante, porque en este se implementa
la metodologia de Wendy Edwald, la cual es brindar una camara fotografica a un publico,
con el objetivo de que fotografien lo que deseen, mostrando asi una perspectiva diferente
de lo que una sola persona puede llegar a mostrar.

8.3. Oakland Crimespotting’

Este proyecto es disefiado y construido por StamenDesign'sMichalMigurski, Tom Carden,
y Eric Rodenbeck; es un mapa interactivo en el que se publican por medio de correos
electronicos y RSS crimenes que ocurren en tiempo real, esta herramienta nace por el
interés de mantener a la ciudadania informada, y también para tener un campo de vision
de que es lo que ocurre en esta zona, y como se encuentra en estadisticas un barrio a
diferencia de los demas.Esta herramienta posibilita a los ciudadanos conocer la
informacion que no aparece en noticias de la noche y en las primeras paginas del
periédico.

Con este proyecto se espera inspirar al gobierno para que publique otros tipos de datos
que deben ser expuestos al publico, como plantacion de nuevos arboles, cualquier
informacion que le importe a la gente. Este proyecto esta en proceso, con este se espera

5 http://oakland.crimespotting.org




que las personas generen diferentes tipos de preguntas con los datos que aparecen,
ademas hacer que las comunidades conozcan y analicen sus propias conclusiones de lo
que esta pasando con los barrios y se mantengan mejor informados.

Imagen 01, Mapa interactivo de la ciudad de Oakland (EEUU) en el que se publican robos,
asesinatos entre otros. http://oakland.crimespotting.org

Este proyecto es importante, ya que muestra como las personas se apropian de una
tecnologia para mostrar una realidad, ademas muestra la facilidad para que la
informacion sea conocida rapidamente.El uso de cartografias muestra una forma sencilla
e innovadora de mostrar la informacién en tiempo real.

8.4. AmsterdamREALTIME, 2002°

Es un proyecto creado por Esther Polak, JeroenKee y WaagSociety; este proyecto tiene
como objetivo visualizar los “mapas mentales” que los ciudadanos de Amsterdam tienen
en su cabeza al momento de desplazarse en la ciudad, estos mapas mentales determinan
los caminos que usualmente transitan, arrojando los caminos preferidos por las personas
al momento de transitar dentro de la ciudad.

Este proyecto se realizé6 durante dos meses, en donde todos los ciudadanos de
Amsterdam fueron invitados a participar, aquellos que participaron fueron equipados con
una trazador de GPS, el cual enviaba la posicion de cada persona en tiempo real a un
punto de servidores, esta era plasmada en una cartografia, que luego se le enviaba a las
personas para que detallaran cudles eran sus rutas y cuales era las que particularmente
transitaba.

6 )
http://realtime.waag.org/
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Imagen 2, cartografia de la ciudad de Amsterdam realizada por las personas a las que
se les instalo el trazador de GPS. http://realtime.waag.org/

Este proyecto es importante, puesto que muestra informacion a la que se recurre en
estudios de poblacién, pero de una manera alternativa, siendo algo mas gréfico y
mostrando una realidad por la que se enfrentan las personas diariamente.

8.5. Milkproject’

Es un proyecto realizado por Esther Polak, levaAuzina and RIXC, en él se muestra como se
da el movimiento de comercio y transformacion de la leche producida por agricultores
Letones, la cual es finalmente consumida por los ciudadanos holandeses.

El proyecto se desarrolla con diferentes participantes que van desde los granjeros,
productores de queso, hasta los consumidores, una caracteristica especial es que todo el
proceso se desarrolla en un mapa en el que ocurren los viajes y transformaciones del
alimento.

7 . : ]
http://milkproject.net/en/index.html
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El proyecto se llevd a cabo con participantes que tenian que ver con el proceso de
comercio y transformacién de este alimento, estas personas fueron equipadas con un
GPS que podia almacenar 10.000 posiciones diferentes, y leer cada 5 segundo la posicion
donde se encontraba la persona ubicada, estos datos eran enviados a una computadora
en la que se podia decidir qué datos se publicaban.

Con el proyecto se logré elaborar una ruta de la leche, cual era la velocidad de los
procesos y detalladamente cual era su ruta a través de los paisajes de las ciudades por
donde pasaba hasta lograr llegar a los consumidores, en donde el producto final era un
buen queso.

Imagen 3, mapa interactivo en donde se desenvuelve todo el proceso de transporte y
transformacion de la leche. http://milkproject.net/en/index.html

Este proyecto aporta en mi proyecto de investigacion, aspectos a los que casi no se
tienen en cuenta para un estudio, pero aun asi este representa algo que conlleva a
muchas variables, por las que cada proceso puede ser documentado y conocido
rapidamente por otras personas a través de internet.

8.6. YellowArrow®

Este es un proyecto desarrollado por Counts Media, empezé en 2004 como un proyecto
de arte urbano en el Lower East Side de Manhattan, desde sus inicios se ha crecido a mas
de 35 paises y 380 ciudades en el mundo.

El objetivo de este proyecto es proporcionar una plataforma para ver el mundo diferente,
puesto que su filosofia es que cada lugar es distinto si se considera desde una perspectiva
diferente; los contenidos se pueden generar con un teléfono movil, este permite publicar
ideas e historias por medio de un mensaje de texto a un mapa interactivo.

Las personas colocan flechas amarillas en un mapa interactivo para llamar la atencién,

esa flecha les arroja un cédigo unico al que pueden enviar mensajes de texto para enlazar
sus mensajes, estas quedan publicadas en un mapa, cuando otra persona se encuentra

>

8 http://yellowarrow.net/v3/




con la flecha amarilla de inmediato recibe la informacién que han subido a esta flecha.
Este proyecto es basado en localizacién, permitiendo también enlazar fotos. El contenido
de este proyecto fue archivado en el dominio publico de Flickr.

Imagen 4, mapa interactivo en donde se etiquetan las flechas amarrillas.
http://yellowarrow.net/v3/

Este proyecto aporta a mi proyecto de investigacion alternativas de disefio, como la
forma en que se presenta la informacién a través de una cartografia, ademas como la
informacion puede ser colgada y adherida a un lugar para que otros conozcan
caracteristicas particulares de este con fotografias, videos, audio y texto.

8.7. MobileActive.org

Es una organizaciéon no gubernamental, su trabajo se centra en conectar a las personas,
organizaciones y recursos utilizando como herramienta la tecnologia para el cambio
social, sus objetivos son:

- Ampliar el acceso a los conocimientos y experiencias sobre el uso de las
tecnologias moviles.

- Reducir los costos de aprendizaje para implementar la tecnologia en las
organizaciones de la sociedad movil.

- Fomentar el uso de estrategias sobre la implementacion de tecnologias moviles
en las ONG.

- Proporcionar una plataforma integral para las organizaciones, y facilitar el acceso
a la tecnologia, el conocimiento y la financiacion.

Esta organizaciéon ofrece servicios a organizaciones en promocién: de medios de
comunicacion ciudadana, desastre naturales, participacion democratica, ayuda
humanitaria, educacién, medio ambiente, salud y desarrollo econédmico.




Las aplicaciones que ofrecemobileActive son importantes en el proyecto, puesto que
estas ofrecen diferentes servicios para la prevencién de desastres, participacion
democratica, educacidn, entre otras, las cuales se centran en el uso de tecnologias
mdviles y su gran ayuda para con la sociedad, de esta forma sus objetivos pueden ampliar
el uso en cuanto a la tecnologias, y aportar en el desarrollo del proyecto.

8.8. Proyecto Canal Temporal

Es una propuesta del artista Antoni Abad, que tuvo lugar en la ciudad de Manizales,
Colombia, en el que se brindaba dos teléfonos moéviles con GPS integrado con el
software Megafone a autores del conflicto armado colombiano, desplazados y
desvinculados de grupos armados, con el fin de que realizaran contenidos de audio, texto
y vos para publicarlo en un portal web, con este proyecto les permitié a estas personas
contar su propia narrativa de la cotidianidad, en donde los dos grupos antagonicos
encontraron diferentes puntos en comun y lograron trabajar juntos para el mejoramiento
de la calidad de vida de sus familias, ademas se logré propiciar acciones politicas y
gubernamentales entorno a su problematica y se consolido un banco de informacién que
permitié desarrollar un estudio sociolégico en la universidad de Caldas.

El software de estos teléfonos permitié crear mensajes multimedia compuestos por
audio, texto e imagen, que al ser enviados desde el teléfono moévil por medio de correo
electrénico, el contenido era publicado en un portal web que pueden ser visitados por
cualquier visitante del portal.

Este proyecto me una mirada a profundidad de lo que puede pasar con el uso de estas
tecnologias, ademas ejemplifica con casos reales lo que sucedid, mostrandome que estas
herramientas posibilitan un gran nimero de posibilidades para la solucion de diferentes
problemas.




8.9. Proyecto Habla9

Este proyecto fue realizado por la Fundacion Anesvad10 la cual promueve y protege el
derecho a la salud, ademas su interés en mostrar las problematicas de los territorios en
donde se encuentran.

El proyecto Habla consiste en la elaboracién de videos comunitarios que muestren, con
realismo, las problematicas por las que atraviesan los territorios que visitan. Para la
realizacion del proyecto se capacitaron en el manejo técnico de los equipos a las personas
que iban a participar, con esto se les brindaron los equipos necesarios para la realizacion
de grabaciones “no profesionales” y en primera persona de la realidad por la que
atraviesan diariamente.

El Proyecto Habla tuvo varias fases de desarrollo con las cuales se hicieron vitales al
momento de la produccion del proyecto, ademas estas fases se convirtieron en la
metodologia para abordar diferentes sub proyectos que se abordarian en el futuro, la
primera fue, el disefio del producto — Preproduccién, en esta fase se seleccionaron las
locaciones en donde se iba a intervenir, teniendo en cuenta ademas dos proyectos pilotos
el cual definiria la tematica de lo que se iba a tratar en las grabaciones, para la primera
locacion y experiencia la Fundaciéon Anesvad eligié Pert, y un proyecto que ya llevaba
cuatro afios, ademas este contaba con la participacion de la ONG local IDIPS del Norte11,
este giraba a la problematica de Tuberculosis que azotaba al departamento de la libertad.
El segundo proyecto se realizo en Bangladesh con la colaboracién de las ONGs CWCS12 y
Biswas Foundation, sobre el tratamiento médico y psicolégico a victimas de la Trata de
Seres Humanos, un problema que se torno agudo en el fronterizo con la India. Al
momento de elegir las locaciones se realizo la busqueda y seleccién de participantes y
locaciones, teniendo en cuenta perfiles para abordar los temas.

En esta fase también se disefiaron talleres exprés de formacién documental y uso de la
herramienta de grabacion, en donde se les explicaba la forma en como debian grabar,
planos de grabacion, iluminaciéon, movimientos y sonido, ademas se explicaron tips para
el uso de la herramienta, estos manuales fueron escritos en diferentes lenguas, ademas
se disefiaron camisetas para hacer que las personas hicieran parte del proyecto.

La segunda fase consistié en la produccidn, y el trabajo de campo, en esta etapa se hizo la
presentacién del proyecto a las personas que iban a ser parte de este, ademas se
realizaron una serie de reuniones para planificar los temas que se iban a tratar en las
grabaciones y los desplazamientos que se iban a hacer para realizarlas; en esta fase se
conformaron grupos de apoyo de los cuales se destaca un coordinador de proyecto, el
cual direccionaba a las personas que iban a generar los contenidos en los temas que

? http://www.proyectohabla.org/

1 http://www.anesvad.org/

" htp://www.idips.org.pe/

12 http://www.anesvad.org/contrapartes/center-for-women-and-children-studies
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podrian tratar, los realizadores del proyecto que son aquellos que hacen los videos, y un
operador de camara, para que haga las respectivas tomas de las personas realizando las
grabaciones.

Ademas se realizaron talleres para los participantes, los cuales tenian una tematica
definida para que los participantes salieran a hacer los contenidos, los pasos son los
siguientes:

- Presentaciones de los participantes

- Explicacién Proyecto Habla

- Pasos para realizar un audiovisual

- Explicacién del concepto Reporteros Méviles; tecnologia, participacion y comunicacién
- Proyeccién de videos relacionados con la tematica y/o la metodologia de registro
participativo

- Creacion de grupos

- Entrega de materiales y teléfonos moviles

- Précticas de foto y video con los moviles

- Visionado y correccién de errores

- Confeccion de guién y definicidon de preguntas para las entrevistas

- Técnicas de entrevistas

Posteriormente a estos talleres se realizaron las grabaciones, en donde los participantes
recorrian distintos lugares mostrando sus realidades, entrevistando personas que
aportaban a informacion significativa al proyecto, en estas salidas habia un acompanante
que brindaba ayuda, les corrigia posibles errores y les brindaba ayuda a solucionar
inquietudes que tuvieran.

Cuando las grabaciones finalizaban se realizaba la descarga de los videos a un ordenador,
se hacia una copia de seguridad y se categorizaban por carpetas, con esta actividad
permitia detectar errores y corregirlos al momento en que se volviera a realizar una salida
de grabacion.

Luego viene la fase 3, que se centraba en la ediciéon y posproduccién, en donde se
tomaban los videos recolectados y se realizaba una edicién teniendo en cuenta el
problema abordado, y con esto obtener distintos micro videos en donde se exponia el
contexto socioeconémico y el problema que se estaba abordando, videos de la
problematica que estaban enfrentando y un video en donde se explicaba que era el
Proyecto Habla.

Finalmente la etapa de difusion, en donde se valieron de herramientas gratuitas como
YouTube, Vimeo y Facebook para poner al air el material que dejo los talleres.

El Proyecto Habla es un gran punto de partida como ejemplo a “De Donde Vengo"

Puesto que me brinda una mirada objetiva de cdmo se puede desarrollar un proyecto
participativo bajo una metodologia, ademas me permite ver cuales pueden ser los pasos
para el desarrollo y asi no cometer errores en la investigacion. Ademas este proyecto esta
relacionado con las nuevas tecnologias de la informacion, y posibilita un gran nimero de



ventajas para el uso de estas herramientas, ya que sus caracteristicas son propicias para
el desarrollo de los proyectos.

Grupo 2

8.10. Whatif. es 13

Es un proyecto desarrollado por Ecosistema Urbano, una compafiia espafiola, que trabaja
con expertos de diferentes disciplinas del conocimiento para la realizacién de proyectos
urbanos innovadores. Esta empresa entiende la ciudad como un fenémeno complejo, y
conjuga disciplinas como la arquitectura, la ingenieria, el urbanismo y la sociologia, para
transformar la realidad contemporanea.

Whatif es una herramienta digital que permite generar proyectos para generar
participacion ciudadana y creatividad colectiva, esta herramienta permite la visualizacion
de variedad de datos.

'3 http://whatif.es/




Esta herramienta digital se divide en un componente web y movil, los cuales permiten la
publicacion de datos geo localizados y categorizados, ademds permite afiadir a los
mensajes fotos y videos para que sean mucho mas ricos en contenido. Ademas de esto la
aplicacion es OpenSource lo cual permite descargarla libremente, hacerle modificaciones
y distribuirla libremente.

Esta herramienta se esta utilizando para generar con finalidad de mejorar espacios de una
ciudad, se han hecho dos proyectos “Cities Caceres" y “Cities Alicante”, los cuales han
generado gran acogida por parte de las personas que habitan estas ciudades en Espafia,
puesto que ha permitido que las personas pongan lo que piensan de espacios y generando
asi extension de los contenidos que cada uno genera.

Este proyecto es una vital referencia en mi proyecto de investigacion, puesto que permite
un acercamiento directo con herramientas digitales que permiten la generacion de
contenidos y cuales pueden ser sus posibles usos, ademas de esto muestra como se
puede llevar a cabo un proyecto en el que se use herramientas digitales y que puede
aportar para la solucién de un problema.

También permite de manera directa conocer cuales fueron las herramientas de desarrollo
las cuales pueden facilitar la creacién del sistema para uso en mi investigacion.




8.11. Peupladel4

Es una idea disefiada por Stephanelegouffe, JérémieChouraqui, Hirschmiiller Sarah,
empez6 en Paris y se difundié por toda Francia; es un portal web en el que personas
pueden publicar texto e imagenes en un mapa interactivo de Francia por medio de
etiquetas geolocalizadas, este se convirti6 en una herramienta para crear relaciones
interpersonales, con un rostro etiquetado en un lugar en el mapa.

Este portal es un lugar de encuentro e intercambio de informacién, hoy en dia cualquier
persona puede ingresar y generar su propio pueblo o barrio en el mapa, cada persona
tiene un perfil en el cual comparte informacion.Este portal usa los mapas de Google, y
usa como referencia sus etiquetas para mostrar la informacion.

Imagen 5, mapa interactivo de parte de Francia en donde estan la etiquetas de diferentes
personas. 1 http://www.peuplade.fr/home/?v=home

14 http://www.peuplade.fr/home/?v=home




Imagen 6, perfil de cada persona al cual se puede ingresar al momento de visitar las
etiquetas. 1 http://www.peuplade.fr/home/?v=home

Este proyecto es importante dentro de mi proyecto de investigacion, puesto que muestra
una forma alternativa de una red social, teniendo en cuenta que las personas pueden
tener un perfil y colgar informacion en este, el cual puede ser visitado por diferentes
personas, resaltando la posibilidad que tiene la persona de mostrar su ubicacién en la
cual reside.

8.12. Colectivo La Direkta15

Es un proyecto que tiene como iniciativa explorar la comunicacion alternativa y popular,
este proyecto recoge desde diferentes regiones del pais enfocadas en el uso de
alternativas comunicativas para visibilizar, mostrar, informar, denunciar y expresar todas
aquellos hechos que en los territorios son de gran importancia para sus pobladores y que
nunca seran expuestos por los medios tradicionales de comunicacion.

Este colectivo se enfoca en darle un caracter mas participativo y comunitario a la
produccion de los mensajes, en la que la investigacion social juega un importante papel.
Se centran en nuevas estrategias de comunicacion, de las cuales las tecnologias como
blogs y redes sociales son sus herramientas dentro en este proyecto comunicativo.

Este proyecto es importante dentro de la investigacidon puesto que, muestra diferentes
alternativas con las que las personas pueden hacer conocer diferentes cosas que los
medios de comunicacién tradicionales, como la radio, la televisién y la prensa no lo

15 www.ladirekta.com




hacen, teniendo en cuenta que la repercusidon puede ser enorme en todo el mundo
gracias a los nuevos medios de comunicacion.

8.13. Colectivo Mejoda16

Es un grupo de jovenes que trabaja en la produccién de contenido audiovisual
comunitaria en la ciudad de Cali, en este proyecto jovenes de las comunas de Cali
aportan a la creacion de los imaginarios acerca de los territorios en donde viven.

El objetivo principal es hacer que los mismos jévenes que habitan territorios de la ciudad
de Cali considerados por los medios masivos de comunicacion como territorios violentos,
peligrosos entre otros, puedan hablar y contar historias que vayan en contra de esos
imaginarios, logrando mostrarles a las personas ajenas a estas zonas otra cara del
territorio.

Este proyecto es importante, puesto que le dan participacion a los jévenes de barrios
considerados peligrosos en la ciudad de Cali por los medios de comunicacion, en donde
estos pueden grabar historias que vayan en contra de esa percepcion, este proyecto
aporta a mi proyecto diferentes alternativas en cuanto a la produccién de contenidos y a
la forma en como los jovenes se convierten en los actores fundamentales para mostrar
otra cara del territorio en donde habitan.

8.14. Territorio campus

Es una dindmica de construccién colectiva de rutas y recorridos con realidad aumentada
del campus universitario de Leioa con fotos, textos y videos geo posicionados en el
espacio a través del uso de nuevas tecnologias digitales.

En este proyecto cinco estudiantes de la UPV/EHU - Universidad del pais Vasco, han
creado cinco rutas en donde se afladen una capa virtual al entorno fisico, con la intencion
de conectar las historias, ideas o sentimientos que tienen los estudiantes con el campus
universitario y asi intentar como propone el desarrollador de la iniciativa ofrecer al resto
de la ciudadania otros trayectos que brinden diferentes puntos de conexién de la ciudad
con la universidad.

Otros recorridos fueron desarrollados a fines del mes de marzo de 2011, los cuales se
trabajaron en un taller coordinado por ubiQa17, grupo de investigacién que actualmente
se encuentra en Bilbao y ha desarrollado proyectos de investigacién participativa
relacionados con tecnologias y medios interactivos, en este participaron 18 estudiantes,
en su mayoria de bellas artes; se elaboraron diferentes recorridos en donde se explicaban
espacios hasta la generacion de un pseudo-documental, entre estos se destacan
recorridos como “La maquina del tiempo”, una ruta en donde se muestra la
transformacion que ha sufrido el campus con sonido e imagenes, “Zona Vigilada”, una
ruta para mostrar los espacios video vigilados del campus, generando una critica sobre el

}? http://colectivomejoda.blogspot.com/
http://www.ubiqa.com/info/



entorno publico, y “proyecto Amaia”, recorrido que pretende recrear una historia de
misterio que usa realidad aumentada.

Para hacer el recorrido se debe obtener una aplicaciéon que esta disponible en las App -
Store de Android y Apple para Smartphones, sin embargo la Oficina de Informacion
Juvenil del Campus de Bizkaia ha puesto a disposicion 5 teléfonos para aquellos que no
cuenten con estos tipos de dispositivos.

Este proyecto permite un acercamiento a las multiples formas que existen para mostrary
crear espacio de manera colaborativa y creativa, sin embargo hay algo que se debe
resaltar de este proyecto, lo cual es el uso de mensajes multimedia, incluyendo texto,
audio e imagen, los cuales aportan experiencias a los usuarios de lo que se esté tratando,
también algo muy relevante es que se hace uso de metodologias o talleres con el fin de
definir aspectos para el desarrollo de contenidos en proyectos de creacion de espacios,
estas metodologias permiten controlar de manera proactiva los contenidos y volverlos
mas atractivos para los usuarios.

8.15. Metroo.es18

Es una red social de la ciudad, actualmente esta disponible para ciudades en Espaiia y sus
localidades, en esta red social se puede compartir contenido acerca de la ciudad en donde
se habita tanto en sentido civico como ludico, ademas permite conocer, comentar y
manifestar quejas de diferentes lugares de la ciudad, permite también buscar sitios de

'® http://metroo.es/




interés, negocios para dar opiniones y compartir los eventos a los que acudiras. Esta
herramienta tiene como finalidad mejorar la ciudad en donde estés.

Esta herramienta es de libre acceso, sin embargo los usuarios deben registrarse para
acceder a los contenidos y para generarlos, brinda la posibilidad de conectarse con otras
redes sociales como Facebook y Twitter.

Esta red social permite comentar, seguir publicaciones tanto de otras ciudades como de
otros usuarios, y permite el acceso tanto web como moévil. Ademas de todas las
funcionalidades anteriormente mencionadas permite categorizar contenidos por de
interés como bares, restaurantes, entro otros lugares, posee una agenda de eventos y te
permite geo localizar contenidos en un mapa interactivo, te permite crear el perfil de tu
negocio.

Es una herramienta muy interactiva, que esta directamente relacionada con las redes
sociales que acaparan una gran cantidad de usuarios en el mundo, lo interesante del
proyecto es la forma innovadora de centrarse solamente en sitios, puesto que con esto se
pretende generar el mejoramiento de cosas que estan pasando dentro de la ciudad en
donde se habita o donde se estd, a pesar de que los contenidos implementan solo texto,

permite una gran cantidad de aplicaciones para compartir contenido con diversos
usuarios.

8.16. aldea Doc - Crénicas de Aldea Moret19

' http://www.ubiga.com/aldea-doc/
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Es un proyecto que nace por iniciativa de la peticion de la concejalia de innovacién y e-
Gobierno del ayuntamiento de Caceres.

Aldea Moret de Caceres es un antiguo barrio minero que en los ultimos afios ha sufrido
una degradacion social por diversos problemas, entre estos: convivencia de diferentes
razas, micro trafico y consumo de drogas.

El proyecto Aldea Doc pretende hacer que los habitantes de este barrio se conviertan en
protagonistas para la creacion de un documental, documentando sus opiniones de lo que
pasa en el barrio y promoviendo la concienciacién de los habitantes, sin embargo el
proyecto no pretende analizar el estado actual del proyecto, juzgar el comportamiento
de los habitantes y las situaciones por las que atraviesan.

Este proyecto se realizo en dos fases, la primera fue que el barrio se convirtié en una
Aldea DOCENTE, en donde a través de un taller express se formo a las personas que
harian parte del proyecto en el uso del dispositivo de grabacién y en técnicas
documentales, ademas esta fase se hizo importante para estructurar los grupos de
trabajo y las pautas que se llevarian a cabo para realizar las grabaciones.

La segunda etapa se dedico a la grabacién de los contenidos y a la edicion y publicacion
de del documental, este proyecto es un documental de accién participativa, el cual
constituye un documento de caracter plural, que aporta opiniones de caracter interno,
que ayudan a los espectadores a entender las situaciones que ocurren actualmente y asi
planteando soluciones.

Este proyecto permite visualizar en gran medida los beneficios que puede aportar la
creacion de contenidos y publicarlos para que otros opinen, ademas el ejercicio de
brindar dispositivos genera una mirada subjetiva por parte de los generadores de
contenidos ya que estas personas se apropian de la herramienta para contar lo que les
pasa, fomentando en los contenidos lo que realmente sucede con la situacién que
atraviesan.

Ademas me brinda un ejemplo de lo que puede pasar al momento de proponer el uso de
estas herramientas en mi proyecto.




8.17. La Quedada movil - LQM20

Es un documental participativo realizado con teléfonos moviles, este proyecto se
presento en Valladolid y hace referencia al concepto de “reporteros-méviles” un modelo
innovador para la creacion de contenidos y emisién de los contenidos de manera
horizontal, que brinda la relacién de usuarios a través de canales y redes sociales.

El proyecto se fundamento en la grabacion de pequefias pildoras audiovisuales del evento
La Gran Quedada 2007, y con esto brindar la posibilidad a los participantes de generar
contenidos experimentales pero a la vez subjetivos, y con esto generar una memoria
compartida socializandolo a las personas que no acudieron al evento.

A pesar de que simplemente se tomo las herramientas tecnoldgicas para generar y
compartir contenidos, se puede con estos dispositivos generar contenidos que posibiliten
el entendimiento de lo que estd sucediendo en eventos particulares, ademas el uso de
redes sociales puede incrementar la expansion de los contenidos a todo tipo de usuario.

20 http://www.ubiga.com/quedada-movil/
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9. Estado de la técnica

Las herramientas que se muestran a continuacion, aportan diferentes determinantes para
tener en cuenta al momento de proponer las alternativas para el desarrollo del proyecto,
estas tienen en comun la participacidon que tienen las personas para crear contenido y
para hacer que otras personas puedan acceder a estas.




9.1 Facebook®’

Facebook es un sitio webgratuitode redes sociales disefiado por Mark Zuckerberg y
fundada por Eduardo Savering, Chris Hughes, DustinNofkoviez y Mark Zuckerberg,
inicialmente fue disefiada para la universidad estudiantes de la universidad de Harvard,
para que ellos lograran comunicarse, actualmente Facebook es libre para todo aquel que
tenga una cuenta de correo electroénico.

Esta plataforma ha tomado mucha fuerza puesto que se han habilitado herramientas
para desarrolladores de aplicaciones y también a personas que desean hacer negocios.

A mediado del 2007 se lanzé en diversos idiomas para impulsarlo por todo el mundo,
actualmente cuenta con 500.000.000 millones de miembros y una traduccién a 70
idiomas. La infraestructura de esta plataforma esta constituida por una red de mas de
50.000 servidores que wusan distribuciones del sistema operativo Linux. Las
funcionalidades que ofrece esta plataforma son: listas de amigos, grupos y paginas,
mensajes, chat, compartir videos, montar videos e imagenes, aplicaciones y juegos, entre
otras mas. Esta plataforma puede ser usada en dispositivos moviles.

9.2 Qik22

Es una plataforma de streaming inteligente fundado en 2006, para que los usuarios de
teléfonos moviles puedan compartir videos en directo con otras personas, el primer
servicio de Qik se puso en marcha en 2008 y ahora esta disponible en 160 paises, a través
de Android, Iphone, Synbian, Blackberry y Windows Mobile.Esta plataforma retine una
cantidad de elementos importantes para llevar a cabo el dificil desafio de transmitir
videos en redes inaldmbricas moviles, cuenta con un portal web en donde se publican los
videos grabados,

9.3  Mapas de Google23

Es un servicio gratuito de Google y similar a Google Earth, y este es un servidor gratuito
de mapas es la web, dentro de este servicio existen aplicaciones de localizacién,
localizacion de imagenes, texto y video.

9.4 YouTube24

Es un sitio web, en donde los usuarios pueden compartir videos, fue creado por antiguos
empleados de Paypal, y en noviembre de 2006 Google lo adquirié.Es un portal web muy
popular, y tiene funcionalidades como compartir videos, crear listas de reproduccion, y el
contenido de YouTube puede ser colgado en otros portales.

21 www.facebook.com
22 www.qik.com
23www.maps.google.es
24 www.youtube.com
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10. Analisis de encuestas y entrevistas

Se debié realizar una salida de campo, con el objetivo conocer un poco la influencia que
tienen los medios de comunicacion masiva en la representacion del Distrito de
Aguablanca, ademas conocer la poblacién joven que habita en este, en cuanto a sus
gustos y conocimiento que tienen sobre el manejo de las nuevas tecnologias de
comunicacion.

Se realizaron dos encuestas, la primera se realizo a poblacién ajena al distrito de
Aguablanca como estudiantes de universidades privadas y habitantes de barrios de
sectores entre 4, 5y 6, la segunda se realizo con personas del barrio Alirio Mora Beltran
Del Distrito de Aguablanca, ya que el proyecto pretende iniciar en este, ademas nos
brinda las caracteristicas que necesitamos, y nos facilita la entrada a su poblacién ya que
el desarrollador del proyecto habita en este.

Otro punto de la salida de campo fue buscar diferentes opiniones de expertos con el fin,
de que ellos aportaran desde su experiencia y conocimiento su perspectiva en cuanto a la
situacion por la que atraviesa el Distrito.

Encuesta 1
Cantidad de personas encuestada: 100 personas
Poblacion de la ciudad de Cali

Grafica 1.;Qué es lo primero que a usted se le viene a la cabeza al escuchar Distrito de
Aguablanca?
FUENTE: Calculos propios.




Grafica 2. En cuanto a la pregunta anterior ;Por qué relaciona usted el distrito de
Aguablanca con el tema que seleccion6??
FUENTE: Calculos propios.

La grafica 1 muestra claramente la opinién de las personas encuestadas, del total 84
personas respondieron que la primera definicion que identifica a la poblacién del Distrito
de Aguablanca es violencia, ademas se resaltan otras respuestas que tuvieron gran
incidencia entre los encuestados que fueron pobreza, desigualdad y entro otras
respuestas fueron drogas, pandillas, lo que nos muestra claramente que este territorio
esta mediado por estos conceptos. Otro aspecto fundamental que se obtuvo como
resultado de las encuestas realizadas fue el porqué lo relacionan con estos términos,
entre las respuestas mas representativas se encuentran los periddicos, y la television, con
un porcentaje superior a 85 del total. De acuerdo con esto, se puede concluir que los
medios de comunicacién tienen gran incidencia en la representacion de este territorio, sin
dejar de lado que también hay una construccion de espacio por medio de los comentarios
de las personas.
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B 3.:Cudl eselmedio de supreferenciaparainformarse?

Grafica 3 ;Cual es el medio de su preferencia para informarse?
FUENTE: Célculos propios.

Grafica 4. ;Con qué frecuencia se mantiene usted informado?
FUENTE: Calculos propios.

En las graficas 3 y 4 se observan las preferencias de los encuestados al momento de
informarse. En la grafica tres se observa que en proporcion los medios audiovisuales
como la television y el internet son los preferidos por las personas para informarse de lo
que pasa, ademas segun la grafica 4, se hace con una periodicidad diaria. Estos hechos
pudieran llegar a tener consecuencias en cuanto a la cantidad y la calidad de la
informacion que reciben los ciudadanos. Esto ultimo se ve un poco reflejado en los
resultados de la pregunta ;Piensa que las noticias que emite el medio de su preferencia
son?, en la cual, el 54% de los encuestados demuestra un nivel aceptable de confianza en
la informacion que se recibe de los medios de comunicacién que se consultan. Sin
embargo, es importante destacar que el 32% de los encuestados se inclinan por una
posicion escéptica, la cual cuestionan y en algunos casos rechazan la veracidad de la




informacion que les proporcionan los medios de comunicacién. Finalmente, estos
resultados reafirman las consideraciones que se plantean en el proyecto, en las cuales los
medios de comunicacion tienen un papel fundamental en la opiniéon de las personas hacia
algun tipo de grupo social o actividad particular.

Grafica 5. ;Se dirige a otros medios de comunicacion para corroborar la informacion?
FUENTE: Calculos propios.

De la grafica 5, se puede inferir que no es comun corroborar la informacion, esta pregunta
va de la mano con la primera pregunta ya que si con la informacién que nos muestran los
medios de comunicacién{on nos quedamos y no profundizamos, lo que se esta hablando
en los medios acerca del Distrito representa una generalidad ya que no se corrobora.




Grafica 6. Si la respuesta anterior fue afirmativa ;En qué medio corrobora la
informacion?
FUENTE: Calculos propios.

De la grafica 6, a pesar que hay una gran cantidad de personas que no corroboran la
informacién y muy poca lo hace, el medio por preferencia es internet, ya que posibilita
mayor interactividad y profundidad en los contenidos.
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Grafica 7. ;Cuales son las noticias de suimportancia?
FUENTE: Calculos propios.




Finalmente de la grafica 7, se puede inferir que las noticias mas relevantes son las que
presentan situaciones de violencia, esta grafica esta directamente relacionada con la
pregunta ;Cudl es su medio de preferencia?, ya que es en este que ven noticias
relacionadas con el Distrito de Aguablanca, sin embargo hay que tener en cuenta que las
noticias de deporte y ocio despiertan gran interés entre los encuestados.

Encuesta 2
Cantidad de personas encuestada: 100 personas
Poblacion joven del Distrito de Aguablanca

Grafica 7. Sexo
FUENTE: Calculos propios.




Grafica 8. Edad
FUENTE: Calculos propios.

De las graficas 7 y 8, que responden al sexo y a la edad respectivamente, de las 100
personas encuestadas, se resalta que es una poblacién bastante joven, que se encuentran
entre 15 y 26 afios entre la mayor parte de sexo masculino, de los que se resalta una
cantidad de encuestados entre 17 y 19 afios.

Grafica 9. ;Usa Internet?
FUENTE: Calculos propios.




Grafica 10. Si la respuesta anterior fue afirmativa ;con que cotidianidad lo usa?
FUENTE: Calculos propios.

Grafica 11. ;Cuanto tiempo aproximadamente estas en internet?
FUENTE: Calculos propios.

De las gréficas 9, 10 y 11 se puede deducir claramente que estas personas no son ajenas al
internet y el uso que le dan a este es relativamente continuo, lo que para la investigacién
es bastante relevante puesto que se puede dar uso del internet como herramienta para el
desarrollo de alternativas de disefio.




Grafica 12. Porcentaje de personas de 5 afios y mas de edad que usaron internet (en
cualquier lugar) en los ultimos 12 meses y dreas metropolitanas. Julio - Diciembre 2008
FUENTE: DANE
Las tres anteriores graficas estan en relacién con la gréfical2, que muestra que la

poblacion de la ciudad de Cali, usa el internet y no es ajeno a este.
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Grafica 13. ;Para qué usa el internet?
FUENTE: Calculos propios

©



Grafica 14. ;Dénde usualmente usa el Internet?
FUENTE: Calculos propios

De las graficas 13 y 14, se puede deducir claramente que el uso mas representativo que le
dan al momento que esta poblacién usa el internet es para visitar redes sociales y
chatear, actividades que cominmente se ven en la sociedad joven de hoy en dia al
momento de usar el internet, aunque hay otras actividades que también tienen
relevancia como visitar el correo electrénico e investigar tareas. Ademas el uso que le dan
a este se da mayormente en lugares diferentes a la casa, esto nos muestra claramente
que la poblacién no es tan ajena al internet.

Grafica 15. ;Tiene teléfono celular?
FUENTE: Calculos propios




Grafica 16. ;SIM prepago o postpago?
FUENTE: Calculos propios

De acuerdo a las gréficas15 y 16, se puede inferir claramente que en este territorio la
poblacion tiene celular, ademas cuenta con un plan de telefonia celular pre pagada, de lo
cual podemos concluir que no es una poblacién ajena a esta tecnologia, y que el uso de
este es controlado.




Grafica 17. Porcentaje de hogares que poseen teléfono mévil (celular). Encuesta de
Calidad de Vida 2003 y 2008. Total nacional y regiones
FUENTE: DANE

Haciendo una comparacion con el uso de telefonia mdvil en el valle del cauca, lo datos de
uso estan acorde a los de la grafica 17.

Grafica 16. ;Qué tipo de celular tiene?
FUENTE: Calculos propios

Figura 1. Opciones de la pregunta de grafica 16.




Grafica 16. Usualmente usa el celular para:
FUENTE: Calculos propios

En la grafica 15 y 16, se puede inferir que esta poblacion no es ajena al celular, y a pesar
de que es un territorio que comprende estratos econémicos 1y 2, el uso de celulares de
gama media es mas comun de los de gama baja.

Entrevistas:
Se realizaron cuatro entrevistas, entre la que se entrevisto a:

¢ Vivian Unas, comunicadora social y docente de la universidad Icesi.

e james Cuenca, Psicologo, jefe del departamento de Psicologia, y docente de la
universidad Icesi.

e Victor H. fernandez, coordinador de actividades sociales de Bienestar
universitario.

¢ Inge Valencia, Antropéloga y docente de la universidad Icesi.

De las entrevistas se destacan puntos en comun:

- Tienen un conocimiento profundo de lo que es el Distrito de Aguablanca ya que
han realizado diferentes proyectos en esta zona de la ciudad.

- Laseparacion del Distrito de Aguablanca y la ciudad de Cali es evidente.

- Laimagen que le han dado los medios de comunicacién al Distrito de Aguablanca
esta mediada por temas que “venden”.

- Este territorio tiene una riqueza social y cultural resaltable.

- El Distrito de Aguablanca tiene severos problemas en cuanto a planeacién
municipal.




- Las personas externas al Distrito de Aguablanca tiene una percepcion del Distrito
como una zona de peligro.

Estas entrevistas con conocedores en el tema aportaron dentro de la investigacién una
ratificacion de lo que pasa en el Distrito de Aguablanca, brinddndome una opinién
acertadas de la situacion por la que atraviesa este sector de la ciudad de Cali, ya que la
representacion que tienen las personas de este, esta enmarcado por lo que dicen los
medios de comunicaciéon masiva y también por lo que dicen otras personas, sin embargo
destaco dos comentarios de Jame e Inge “el Distrito para los medios es aquello que mas
vende, y lo que vende es la violencia, el maltrato, la corrupcion etc.” y “las personas se
creen que el Distrito es peligroso, no solo por las noticias que nos invaden sino también
por los comentarios que hace la gente al escuchar Aguablanca”.

Ademas en estas entrevistas, las personas comentaron que el Distrito tiene diferentes
facetas, y es un territorio muy complejo, sin embargo se pueden resaltar diferentes
aspectos favorables como:
- Enesta zona de la ciudad hay mucho comercio.
- Es posible encontrar diferentes grupos sociales como raperos, estudiantes,
deportistas, cantantes.
- Es posible hallar diversidad cultural en cualquier esquina.

Finalmente las personas entrevistadas creyeron que un proyecto que aporte en el cambio
de esta representacion sera significativo, puesto que lograra mostrar una realidad que no
todos se atrevemos a mostrar por lo mencionado anteriormente, “creemos que este
territorio es un peligro” “tomado de la entrevista hecha a Viviam Unas”

11. Determinantes de disefo

Los determinantes de disefio encierran los capitulos anteriores, los cuales seran tenidos
en cuenta al momento de disefiar la propuesta.

Lineamientos de usabilidad

e Elsistema debe poder usarse en cualquier momento y en cualquier lugar.

e Los pasos para realizar alguna funcién en el sistema deben ser cortos y faciles de
recordar.

e Elsistema debe permitir una interaccion continua y sencilla.

e Elsistema debe tener consistencia interna y excluir a los usuarios de problemas
internos.

e Elusuario tendra libertad de interactuar por todo el sistema, logrando realizar
rutas satisfactoriamente.

Lineamientos de comunicacion




e Elsistema debe responder de manera visual 6 sonora a las interacciones que se
realicen.

e Ellenguaje que se use, debera ser con conceptos conocidos.

e lLaiconografia que se implementara debera ser sencilla y orientar facilmente a
los usuarios.

e Los colores que se implementaran deben ser suaves y evocar tranquilidad.

Lineamientos conceptuales

e Deberd implementarse una metodologia para el uso del sistema.
e Implementar un plan de proyeccién para el futuro del sistema y sus futuros usos.

Lineamientos Técnicos

e Elsistema que se desarrolle debe ser gratuito.

e Elsistema debe proveer un manual de uso para aquellos que lo deseen usar e
implementar.

e Elsistema debe ser desarrollada bajo una plataforma en la que puedan acceder
muchas personas.

12. Alternativas de diseio

Propuesta 1: Aplicacion para teléfonos celulares y portal web

Descripcion: Ya que las personas no son ajenas a los teléfonos celulares y al internet, se
busca que la interfaz grafica sea presentada a través de un teléfono celular con el cual las
personas pueden interactuar para generar contenidos en cuanto a video, al momento
que el usuario realice un video, lo podra enviar a un portal web, en donde cualquier
persona puede ingresar y mirarlo.Ademas en el portal los videos quedaran geolocalizado
desde la posicion en donde se realizaron, representados en una cartografia interactiva
que las personas pueden navegar.

Propuesta 2: Portal web interactivo




Descripcion: las personas podran ingresar a un portal web desde cualquier ordenador a
subir contenidos de video en este portal podran tener un perfil que cualquier persona
puede visualizar y en este portal podran localizar los contenidos generados en un mapa
interactivo a los cuales también se puede ingresar y visitar, ademas se les podran dejar
comentarios, para que las personas que lo hayan publicado puedan visualizar lo que las
personas piensan acerca de estos.

Propuesta 3: cabina interactiva.

Descripcion: los usuarios podran ingresar a una cabina interactiva en donde podréan
generar contenido de video, al momento que las personas lo realizan estos pueden ser
colgados en un portal web y representados en una cartografia interactiva en donde las
personas pueden ingresar y conocer todos los contenidos generados desde las cabinas.

13. Evaluacion de alternativas

Las alternativas propuestas anteriormente fueron evaluadas objetivamente por el
creador del proyecto determinando la efectividad y viabilidad de las mismas. Para realizar
esta evaluacion critica se tuvieron en cuenta los siguientes puntos de evaluacion:




- costos, evalta la viabilidad en términos econdmicos, para que esta sea posible
desarrollar e implementar en otros proyectos.

- Innovacién, evalta si la propuesta tiene coherencia con los objetivos de la
investigacién, y posee los elementos necesarios para hacer esta un elemento
innovador para su uso en el proyecto.

- participativo, evalla si la propuesta cumple con un alto indice de participacién de
usuarios.

- complejidad de desarrollo, evalia las tecnologias para el desarrollo de la
propuesta y la complejidad técnica al momento de llevar a cabo el proyecto.

- difusivo, evalta si la propuesta permite la viralidad de lo que se produzca y
permite llegar a gran cantidad de usuarios.

e Solucion uno - cabinas Interactivas

Para realizar varios puntos en el barrio Alirio Mora Beltran ubicado en el Distrito de
Aguablanca y dotados con dispositivos moéviles que les permita a los participantes del
proyecto realizar contenidos multimedia acarrea consigo una inversién bastante alta en
activos, ademas segliin una encuesta de percepcién ciudadana del 2011, de Cali Cémo
Vamos, elaborada por Ipsos Napoleén franco, la ciudad tiene un problema de
inseguridad, en donde los hurtos siguen siendo las acciones con mas alto porcentaje de
inseguridad ciudadana, por esto las cabinas deben ser méviles y ademas alguien debe
permanecer cuidandolas y brindando apoyo en cada una de estas lo que traeria consigo
costos muy elevados durante el proyecto.

e Solucion dos - recorrido interactivo

En esta propuesta se proponen varias posibilidades para que los participantes hagan
conocer de manera interactiva donde habitan, sin embargo se limitara un recorrido por
en donde los jovenes podran generar contenidos, limitando a los jévenes para que
generen contenidos en lugares en donde las relaciones con el contexto sean mucho mas
interesantes.

En esta propuesta se evidencia una gran participacion para que el proyecto se convierta
en un espacio de libre difusion de la informacién.

e Solucion tres — Canal de comunicacion interactivo

Es una solucién que permite a gran escala llegar a los participantes del proyecto para que
se apropien de una tecnologia y con esta desarrollen contenidos multimedia, sin embargo
en esta propuesta se debe tener en cuenta que probablemente las personas que



participen en la investigacidon no posean la herramienta tecnoldgica, por lo que habra que
disponer de esta para que los participantes puedan participar activamente en el proyecto.
Se debe destacar que la movilidad por parte de los participantes sera mayor y los
contenidos podran ser mas ricos en cuanto a lo que se publique del sitio que se esta
tratando. Ademas podrd permitir a las personas que visiten el portal diferentes
caracteristicas del barrio que si fuera estatico.

De acuerdo con los aspectos planteados anteriormente, se esbozo una tabla comparativa
con una escala de valores cuantitativos que se traducen en calificativos cualitativos que
va desde lo mas pertinente hasta lo menos adecuado, la escala es de 1a 5, a continuacién
se muestra las calificaciones:

- 1-No cumple el criterio.

- 2 - Cumple escasamente el criterio.

- 3 - Cumple medianamente el criterio.
- 4 - Cumple lo suficiente el criterio.

- 5-Cumple totalmente el criterio.

Cabinas
interactivas
Recorrido
interactivo
Canal de
comunicacion 4 4 5 4 5 22
interactivo

En conclusidn la propuesta que mas esta direccionada con los objetivos propuestos en la
investigacion es la 3, la cual es una propuesta que permite el uso de dispositivos moviles,
y esta relacionada con la creacion de contenidos multimedia.

14. Concepto de disefio

De Donde Vengo, es un proyecto que busca que jévenes del barrio Alirio Mora Beltran
ubicado en el Distrito de Aguablanca se apropiacion de una tecnologia mévil para el
desarrollo de contenido multimedia; de acuerdo con esto se tomo como referencia la
metéfora de la estrella en la noche, la cual desde un punto en el espacio es tanta su
intensidad que es capaz de hacerse notar y despertar inquietud sobre su posicion y por lo
que la rodea.

La participacién y la creatividad de los jovenes haran de los contenidos elementos de

comunicacion que se podran montar a un mapa interactivo de la zona en donde se
encuentran, con esto pretendiendo que otros se apropien de estos contenidos a manera

de concientizacion o estudio.




La conexién de internet con el dispositivo moévil brindara una mayor difusién de los
contenidos generados en el proyecto, ya que la comunicacidon serad directa entre los
participantes y el resto que quieran conocer lo que se est4 generando.

La herramienta resultado del proyecto de investigacién quedara para el uso libre, y esta
se podra implementar para el desarrollo de otros proyectos.

;Qué es?

Es un proyecto social participativo en donde jovenes del Barrio Alirio Mora Beltran se
apropiaran de un dispositivo mévil para generar contenidos relacionados con el barrio en
donde habitan.

El proyecto contara con dos herramientas digitales la primera es una aplicacién moévil con
la que se podran generar contenidos y el otro un componente web que permitira
visualizar lo que se genere con la aplicacién movil.

;Dénde estara?

La herramienta digital se proveera a los participantes del proyecto y se realizaran talleres
para que los participantes del proyecto accedan a la tecnologia y la usen, esta
herramienta sera coordinada por una persona, que estara encargada también de brindar
apoyo técnico y conceptual en el uso del dispositivo.

¢ Como funciona?

La aplicacién estara instalada en el dispositivo mévil que se entregue por parte del
coordinador, esta herramienta permitira ingresar a un perfil en donde podran generar
contenidos, en la parte web personas del proyecto o ajenas a esta pueden ingresar para
mirar que es lo que se ha desarrollado en con la herramienta movil.

15. Metodologia de desarrollo del proyecto

Para llevar a cabo el proyecto se hace necesario desarrollar una metodologia, con el
animo de que se llegue a buen resultado y sea esta un modelo para la realizacion de
nuevos proyectos en donde se involucre la participacién de la ciudadania.

- Convocatoria

Para llevar a cabo el proyecto se debe hacer una convocatoria inicial con el objetivo
de que jovenes se unan al proyecto, se desarrollara como estrategia la impresion e
instalacion de afiches en lugares estratégicos del barrio que son bastante concurridos
por los jovenes, como tiendas, iglesias y peluquerias, invitando a que se unan al
proyecto, estos tendran un mensaje que incite a los que lo vean a unirse..

Como apoyo adicional pero no tan relevante se contara con la divulgacion en otros
medios que no demanden de un costo, como el uso de redes sociales y el voz a voz.

- Desarrollo de talleres:

Se realizaran dos talleres los dias 25 y 26 de mayo, en donde se desarrollaran los
siguientes puntos:



- Explicacién del Proyecto

- Explicacién de los manuales de uso y de grabacion.
- Practica con la herramienta digital.

- Charlaindividual con los participantes.

- Preparacioén de guion de grabaciones.

- Entrega de herramienta movil.

- Grabacién y publicacion de los contenidos.

- Difusion de los contenidos:

Los  contenidos  generados  quedaran  publicados en la  pagina
www.dedondevengo.netii.net , para que estos sean conocidos se desarrollara como
estrategia la impresion y ubicacion de afiches y carteles, con un mensaje que tiente a
personas a visitar el sitio web y la redes sociales del proyecto (estas con el animo a
que redirecciones a la pagina web), en puntos estratégicos de la ciudad de Cali.

Primeramente los afiches se ubicaran en lugares que son bastante concurridos como
universidades, estaciones del MIO y centros comerciales (Palmetto, Chipichape,
Unicentro y Cosmocentro), con el objetivo de llegar a una gran cantidad de personas,
y los carteles seran ubicados en lugares donde se permita pegarlos, teniendo en
cuenta que estos son poco concurridos, se optara por ubicar mas afiches que carteles.
A continuacion se presenta de manera resumida la metodologia para la puesta en
marcha del proyecto:




Convocatoria: permitira hacer
conocer | proyecto tanto a
participantes como a usuarics
que deseen ver los contenidos
generados

Redes Sociales Facebook
Twitter

Talleres: seran los que permi-
tan trabajar con las personas
que asistan a la convocatoria
para realizar los contenidos
multimedia.

Difusion del proyecto: generar
un plan de mercadeo para que
usuarios ingresen al portal
web conozcan y comenten los
contenidos realizados durante
los talleres.

{ Piezas de comunicacion ——Afiche

*Apoyo de un coordinador

Definir tiempos para la grabacién

Taller rapido de uso de la herramienta
y de grabacion

Difinicion de tematicas de los videos

-
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El lugar
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Dos Salidas de campo

*Apoyo de un coordinader —l: Practica con la herramienta
Grabacion

Redes Sociales Facebook
Twitter
Afiche

{ Piezas de comunicacion Carteles




16. Factores de innovacion

El proyecto y la propuesta desarrollada adopto diferentes referencias de proyectos
vistos en el estado del arte, sin embargo los factores de innovacién que este proyecto
aporta son:

- Se busca entrar a un territorio en donde se han hecho pocas incursiones en el

ambito del disefio.

- Elresultado del proyecto brindara una mirada diferente a la propuesta por Wendy
Edwald.

- La metodologia de desarrollo del proyecto puede aportar en la construccion de
nuevas iniciativas.

- Los contenidos generados pueden ser usados para diferentes proyectos tanto
académicos como profesionales.

17. Factores humanos

En el proyecto se desarrollaran dos componentes uno web y uno mdvil, para los cuales se
deben tener en cuenta los siguientes aspectos:

Accesibilidad:

Componente web: se requiere que los usuarios puedan ingresar facilmente a la Web, sin
importar el hardware o software que posean; se debe procurar que el sitio sea rapido al
momento de cargar su contenido y sea facil de navegar para mejorar la experiencia de los
que la visitan.

Componente movil: se requiere que el dispositivo sea facilitado por los integrantes del
proyecto, puesto que este no es comun en esta poblacién, es por esto que se requiere un
manual que permita a los participantes del proyecto, una guia para el manejo de la
herramienta.

Ademas se requiere que la aplicacion que sea desarrollada sea sencilla en su uso, y que
los componentes de esta como menus e instrucciones sean faciles de entender, algunas
consideraciones que se deben tener en cuenta:

- Se debe poder usar en cualquier lugar.
- Debe tener conexion a internet.

Color y contraste:

Los usuarios deben percibir una conexion entre el componente web y el mévil, es por esto
que se debe implementar una misma paleta de colores, la cual no se debe exceder de 6
colores, puesto que se pretende generar recordacion.




Los colores deben comunicar una experiencia amigable, es por esto que se usaran gamas
azules y verdes, segin Gavin Ambrose y Paul Harris en su libro Color, el azul transmite
serenidad y el verde es un color clasico, sin embargo evoca una estética juvenil.

Usabilidad:

Al hablar de usabilidad nos referimos a que tan sencillo y amigable es un sistema, en este
caso ese sistema son el componente web y mdvil que se desarrollara en el proyecto, se
deben tener en cuenta los siguientes aspectos:

- Los componentes deben en su interaccidon requerir la menor cantidad de pasos
para que los usuarios cumplan una tarea especifica, y excluir a los usuarios de
cualquier problema interno.

- Los elementos que componen la interfaz de ambas herramientas deben estar
alineadas graficamente como si fueran un solo elemento, ademas el usuario debe
ser capaz de deshacer acciones que haya realizado; estas herramientas deben
generar recordacion para que los procesos sean posibles de memorizar al regresar
y usar estas herramientas.

- Los usuarios deben aprender facilmente a usar las herramientas, es por esto que
cada accion que los usuarios realicen podra ser perceptibles, teniendo una
retroalimentacion visual o sonora, asi minimizando la carga cognitiva segun
Alfons Cornella en su libro infonomia.

- Las dos herramientas deben permitir navegar facilmente, asi que todos los enlaces
y botones deben dirigir de manera eficiente y rapida a donde ellos deseen.

- Los usuarios deben ser excluidos de los problemas internos de las herramientas
tecnologicas, para esto se desarrollo pantallas en la aplicaciéon que permitan al
usuario continuar con su interaccion.

- Minimizar el ingreso de datos para que los usuarios no se estanquen en procesos,
con esto pretendiendo que tenga una interacciéon mas fluida.

- Los componentes del proyecto y el resultado quedan bajo licencia de libre uso, lo
cual permitira su libre difusién bajo la misma licencia.

Legibilidad:

La legibilidad del contenido es importante para el componente web y componente movil,
puesto que estos seran aquellos que comuniquen el proyecto y vuelvan esta herramienta
sencilla y atractiva para los usuarios, de acuerdo con esto se deben implementar:

- Uso adecuado de tamafios de tipografia.

- Uso de tipografia sin serifas.

- Contraste adecuado de los textos con el fondo, que no canse la vista.
- Espaciado que permitan una lectura rapida de los textos.

- Bloques de textos cortos y con palabras sencillas de entender.

- Tamaio adecuado de los iconos.




18. Secuencia de uso

Los participantes del proyecto que se unieron por medio de la
convocatoria, recibiran un celular con la aplicacion mévil
desarrollada en el proyecto, el primer paso que deben
realizar es hallar la aplicacién EVOCA.

Al hallar la aplicacion, en esta
habrd& una  pantalla de
bienvenida, en la que se
muestra la  finalidad del
proyecto.

En el siguiente paso, los participantes del proyecto deben
ingresar su usuario y contrasefia para poder tener acceso a su
perfil, si la persona no estd registrada puede hacerlo oprimiendo
el botdén, ;Aun no estas registrado?, y si la persona olvido su
contrasefia puede oprimir ;No recuerda su contrasefia?

>/



El usuario al presionar el botdn, este lo dirige al formulario de
registro, en donde debe diligenciar datos basicos.

El usuario al presionar recordar contrasefia, podra recordarla
facilmente diligenciando su correo electrénico con el que se
registro, e inmediatamente se le enviara un correo electrénico a
la persona para recordar la contraseia.

Al ingresar los usuarios tendran un perfil, en el que podran
visualizar los videos que han realizado, ademas podran
reproducirlos, visualizar un mapa interactivo en donde se
geoposicionaron los videos o grabar un video nuevo.




Cuando se presiona el botén grabar video, se ejecuta
la aplicacion de la cdmara con la que permite grabar
videos, estos se pueden subir al mapa en donde
fueron grabados en tiempo real.

Luego de grabar el video se le puede dar un nombre
al video.

Al subir el video este queda en un mapa interactivo, en donde
también aparecen otros videos hechos por otras personas.




Los contenidos que se graban con la aplicacion quedan publicados en un portal web, en
donde cualquier usuario puede ingresar y conocerlos y dejar sus comentarios acerca del
proyecto:




19. Requerimientos, obligaciones y restricciones

Para el desarrollo del proyecto, se debe tener en cuenta los requerimientos, obligaciones
y restricciones que se rigen en Colombia, que pueden afectar el proyecto legalmente.

- Legislacion para la creacion de contenidos digitales

Ley 1341 de 2009: un marco legal propicio para el desarrollo de los contenidos
digitales:

Esta Ley por la cual “se definen principios y conceptos sobre la sociedad de la informacion
y la organizacién de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones — TIC, se crea
la Agencia Nacional del Espectro y se dictan otras disposiciones” constituye un marco
legal propicio para el fomento de los contenidos digitales en Colombia.

Por medio de esta Ley, “el Estado reconoce que el acceso y uso de las TIC, el despliegue
de infraestructura, el desarrollo de contenidos y aplicaciones, la proteccidn a los usuarios,
la formacién del talento humano en estas tecnologias y su caracter transversal, son
pilares para la consolidacion de las sociedades de la informacion y el conocimiento”4 y
declara que “la investigacion, el fomento la promocion de las TIC son una politica de
Estado que involucra a todos los sectores y niveles de la administracion publica y de la
sociedad, para contribuir al desarrollo educativo, cultural econédmico, social y politico e
incrementar la productividad, la competitividad, el respeto a los derechos humanos
inherentes y la inclusion social". (Politica de Promocion de la Industria de Contenidos
Digitales, 2011)

Esta ley en conclusion propone financiar planes, programas y proyectos para promover el
desarrollo y la innovacion en TIC, dando prioridad al desarrollo de contenidos, y también
la financiacion de planes, programas y proyectos para promover el acceso a los
ciudadanos a servicios, contenidos y aplicaciones que usen las TIC

- Propiedad intelectual

El tema de la descarga de los contenidos y sus diferentes usos puede afectar el proyecto,
es por esto que se han propuesto diversas maneras para la proteccion de las obras en
donde se generan contenidos digitales.

Creative Commons, es una forma de proteger las obras de manera menos restrictiva, en
donde los creadores pueden definir los términos y condiciones en que sus obras pueden
ser usadas, los derechos que desean ceder y las condiciones en que lo haran. De acuerdo
con esto el proyecto va a adoptar esta forma de proteccion de derechos, puesto que se
desea que los resultados del proyecto queden a disposicion de quienes quieran mejorar o




usar para la creacién de nuevas propuestas. Debido a esto las licencias que mas se
adecuan son:

Atribucién - No comercial - Compartir igual: puesto que puede reproducir los
contenidos del proyecto sin fines comerciales, lo creado puede ser distribuido, copiado y
exhibido por terceros si se muestra en los créditos, y las obras que sean derivadas del
proyecto o de los componentes deben estar bajo las misma licencia del trabajo original.

- Privacidad y proteccién de datos

Ley 1266 de 2008, Por la cual se dictan las disposiciones generales del habeas data y se
regula el manejo de la informacién contenida en bases de datos personales, en especial la
financiera, crediticia, comercial, de servicios y la proveniente de terceros paises y se
dictan otras disposiciones.

ARTICULO 20. AMBITO DE APLICACION. La presente ley se aplica a todos los datos de
informacion personal registrados en un banco de datos, sean estos administrados por
entidades de naturaleza publica o privada.

Esta ley se aplicara sin perjuicio de normas especiales que disponen la confidencialidad o
reserva de ciertos datos o informacion registrada en bancos de datos de naturaleza
publica, para fines estadisticos, de investigacion o sancién de delitos o para garantizar el
orden publico.

Se exceptlan de esta ley las bases de datos que tienen por finalidad producir la
Inteligencia de Estado por parte del Departamento Administrativo de Seguridad, DAS, y
de la Fuerza Publica para garantizar la seguridad nacional interna y externa.

Los registros publicos a cargo de las camaras de comercio se regiran exclusivamente por
las normas y principios consagrados en las normas especiales que las regulan.

lgualmente, quedan excluidos de la aplicacion de la presente ley aquellos datos
mantenidos en un ambito exclusivamente personal o doméstico y aquellos que circulan
internamente, esto es, que no se suministran a otras personas juridicas o naturales.

De acuerdo con esta ley, el proyecto recolectara informacion, sin embargo esta no tendra
ningun uso comercial, su uso sera netamente para el ingreso al componente mévil del
proyecto.

20. Viabilidad

Segun el Codigo Industrial Internacional Uniforme (ClIU) el proyecto se encuentra
ubicado en el sector econdmico y comercial 9249: otras actividades de esparcimiento,
este subsector se encuentra ubicado en el sector de actividades de esparcimiento y
actividades culturales y deportivas®”.

Este sector comprende diferentes campos, sin embargo la aplicabilidad del proyecto esta
sujeta a la creacion de contenidos digitales a partir de ideas innovadoras.

% http://quimbaya.banrep.gov.co/servicios/saf2/BR CodigosCIIU.html
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20.1. Tendencias del sector y riesgos:
Actualmente el mercado de medios digitales y entretenimiento, que encierra el mercado
de los contenidos digitales es uno de los mas dinamicos a nivel mundial, tanto asi que
crece un 6.6% anualmente, a finales del 2008 alcanzo 1.16 billones de euros*® y se espera
que para el 2012 esta industria alcance un valor a nivel global de 2.200 billones de
délares, es decir que esta industria tendra un potencial 28 veces mas alto que la industria
del café.

Sin embargo este no ha sido un sector ajeno las crisis econémicas que atraviesa el
mundo, sectores como el entretenimiento en internet y los videojuegos son los que mas
han tenido crecimiento y sectores como el cine y video, editoriales y la musica han sido
los que menos han crecido.”

En Colombia la industria de contenidos digitales se encuentra en el espacio de
convergencia de la produccién Creativa y las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC), la cual seguin la Unesc (Organizacion de las naciones Unidas para
la Educacion, la Ciencia y la Cultura)®® o se identifica como industrias creativas.

Este es un mercado bastante estratégico para el desarrollo de los paises y de su
economia, ya que es fuente de riquezas para sus ciudadanos y un mecanismo de
apropiacioén de las tecnologias de la informacion.

%6 pricewaterhouseCoopers (2008), “Global Entertainment and Media Outlook: 2008-2012”

*7 http://www.asimelec.es

% La UNESCo, es una organizacién que cuenta con 195 paises asociados como miembros, su mision esta
directamente relacionada con propiciar las sociedades del conocimiento (www.unesco.org)
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20.2. Producto en el mercado:

Este proyecto al ser lanzado gratuitamente en el mercado serd reconocido como una
herramienta de comunicacién que permitira desarrollar proyectos de participacion
ciudadana. La ejecucion de la aplicacion podra realizarse desde cualquier parte del mundo
permitiendo movilidad y enriqueciéndose del contexto en donde se use.

Sera reconocido por su aporte en el desarrollo de nuevas propuestas para el desarrollo de
contenidos digitales, ademas facilitara la conjugacién con otros proyectos por ser de
cédigo abierto, en donde permitiremos proponer y desarrollar en lo que ya hemos hecho.
Este producto entra a competir directamente con empresas desarrolladoras de
contenidos digitales como desarrolladores de software, video juegos y contenido creativo
digitalizado, e indirectamente con desarrolladores audiovisuales, como el cine, la
television y la radio los cuales representan grandes contendores, sin embargo en
Colombia el apoyo para las micro empresas desarrolladora de contenido digitales ha
crecido enormemente con el programa vive digita”®, que posibilita el apoyo del estado
para la creacion de nuevos proyectos, tanto asi que para el 2014 el acceso, uso y
apropiacién masivos de las TIC se promoverd, a través de politicas y programas para el
logro de niveles progresivos y sostenibles de desarrollo en Colombia.

20.3. Informacion de los clientes:

Colombia es un pais muy activo en produccién digital, una de las industrias mas
productivas es la television, tanto asi que es considerada la mas desarrollada en América
latina; esta industria tiene logros significativos como la exportacién de 30 producciones
al exterior.

Actualmente funcionan en Colombia dos canales de televisién privados, dos canales
nacionales publicos y uno mixto, un canal local privado para Bogota, cincuenta
concesionarios servicios de televisiéon por suscripcién, ocho canales regionales, y mas de
cuarenta y un canales sin animo de lucro, entre ellos siete canales universitarios, que
cubren todas las regiones del pais, en cine Colombia ha obtenido diferentes
reconocimientos a nivel mundial, que en el 2010 que la programadora del festival
internacional de cine en 2010 comento “Los mejores directores de la préxima década

seran colombianos”. *°

Ahora bien un estudio realizado por la comision nacional de television dice que el sector
audiovisual esta compuesto por 215 productoras audiovisuales las cuales se desempefian
en campos de creacién de contenidos televisivos, cinematograficos y contenidos digitales
para internet.

% http://vivedigital. gov.co/
3 http://www.locationcolombia.com/secciones/colombia/colombia_audiovisual.php
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En Colombia existen ademds programas que apoyan la creacién de contenidos digitales,
que se convierten en fichas importantes para el proyecto por el apoyo que pueden
brindar, entre estos:

20.4. Tamaiio del sector:
Las 215 productoras audiovisuales que se encuentran en Colombia estan clasificadas en 4
categorias: grandes, medianas, pequefias y micro empresas, en donde el mayor
porcentaje son las micro empresas con un 73%, seguido de estas se encuentran las
pequefias con un 22%, las grandes con un 3% y las medianas con un 2%, esto muestra
que las micro y pequefias empresas son aquellas en crecimiento®'.

De acuerdo con esto el estado ha brindado muchas mas oportunidades para los
desarrolladores de contenidos puesto que las leyes actualmente benefician e incentivan a
los productores mas que en épocas anteriores; las productoras audiovisuales estén
ubicadas en mayor proporcién en Bogota con un 50%, luego Medellin que alberga un
13% y Cali con un 9%, las restantes estan ubicadas en diferentes departamentos de
Colombia como Risaralda, Atlantico, Huila, Quindio, entre otras, el valle por su parte
alberga 5 pequefias empresas y 15 microempresas del grupo total de los productores
audiovisuales de Colombia.

20.5. Clientes potenciales:

Existen clientes potenciales que estarian dispuestos a obtener la alternativa de disefio
estudiada durante el proyecto y son productores de contenido audiovisual como
productores de television y cine tanto micro como grandes, puesto que son nichos que
requieren de alternativas que les permitan movilidad y facilidad para llevar a cabo
proyectos de produccién audiovisual.

Sin embargo se debe tener en cuenta que en Colombia hay diferentes instituciones tanto
gubernamentales como no gubernamentales que apoyan el sector audiovisual, esto se
convierte en una gran oportunidad para que micro y pequefias empresas logren
emprender proyectos de creacion audiovisual con el uso de nuevas herramientas.

Instituciones como el ministerio de educacién, de comunicaciones y nuevas tecnologias,
y de cultura, promueven al sector otorgando apoyo y grandes beneficios a la industria de
creacion de contenidos digitales y audiovisuales, tanto asi que este ultimo identifica |
sector como uno de los mas importantes dentro del desarrollo econédmico del pais,
puesto que genera empleo, desarrolla innovacién y favorece la participacion ciudadana®
como lo hace el proyecto “De donde vengo".

Ademas existen convocatorias a nivel nacional como de instituciones educativas,
Secretaria de cultura, el Fondo mixto de cultura, Industrias Culturales y empresas

3! http://www.locationcolombia.com/secciones/colombia/colombia_audiovisual.php
32 http://vivedigital.gov.co/
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privadas que brindan apoyo tanto econémico como de herramientas digitales para la
creacion de contenidos digitales.

20.6. Analisis de la competencia

En el sector de creacion digital es bastante amplio, sin embargo existen dos grandes
competidores directos en la regién como los son empresas creadores de contenidos
audiovisual y de contenido digital, en la ciudad de Cali se encuentra ubicada el 9% de las
industrias audiovisuales, con aproximadamente mas de 2 afios de experiencia y empresas
particulares como los creadores individuales de contenidos que en su gran mayoria
pertenecen a organizaciones o instituciones educativas, entre las mas reconocidas estan
Telepacifico, Fosfenos, Antorcha films, Contravia films, Tiempo de cine y Paranova.

En relacion de las empresas creadoras de contenidos digitales mas representativos es
ParqueSoft, como una de las industrias mas reconocidas en el Valle del Cauca,
albergando 300 empresas.

20.7. Barreras de entrada

Hay dos puntos para tener en cuenta como barreras que afectan directamente al
proyecto, las cuales son:
- Recursos:
Las empresas que apenas inician no cuentan con los recursos econémicos
suficientes o con una estabilidad financiera para la produccién de nuevos
proyectos y asi mismo no son capaces de asumir proyectos a gran escala por las
dificultades que se presentan.
- Competencia internacional:
Existen productores de contenidos muy fuertes a nivel mundial que estan
ubicados en gran mayoria en Estados Unidos y en la India y tiene reconocimiento,
lo que hace que aquellos que inician a generar contenidos en micro o pequefias
empresas se les dificulten por el recorrido tan corto que llevan.

20.8. Viabilidad Técnica

Para llevar a cabo el proyecto es importante analizar los factores técnicos y tecnolégicos
que estan involucrados para su desarrollo, de acuerdo con esto el proyecto requiere de
varios elementos caracteristicos en cada una de las etapas mencionadas en el marco
metodologico del proyecto.

A continuacion se ampliara la informacién de los recursos y procesos técnicos
involucrados en el proyecto:

- Requerimientos técnicos:



Computador: se hace necesario para el desarrollo del componente moévil y web, y las
piezas de comunicacion requeridas en la convocatoria y en la difusion del proyecto, de
acuerdo con esto se requiere con las siguientes caracteristicas:

- Sistema operativo de 64 bits

- Memoria RAM instalada: 4GB

- Disco duro: 120GB

- Pantalla de 1024 x 768 Px, con color de alta densidad.

- Mouse

- Teclado

- Regulador

Teléfono movil: se hace necesario para la ejecucion de la aplicacion desarrollada para el
trabajo de campo, de acuerdo con la anterior este componente se requiere con las
siguientes caracteristicas:

- Sistema operativo Android.

- Memoria RAM minima de 1 Gb.

- Memoria micro SD de 1 Gb.

Conexioén a internet: se hace necesario para el montaje del componente web a internet y
su administracion mientras se encuentre publicado, ademas para el manejo de los otros
componentes del proyecto como redes sociales, de acuerdo con lo anterior se debe
contar con una conexién de por lo menos 100 Mbps de ancho de banda.

Conexion a internet movil: se hace necesario para la conexion del dispositivo moévil con
el servidor, de acuerdo con esto se debe contemplar el uso de un plan de datos de al
menos 2 Gb para el correcto y rapido funcionamiento.

Hosting: se debe contar con un alojamiento del componente web, con al menos 5Gb de
espacio en el disco , uso de bases MySql y cuentas FTP.

Software: se debe contar con la Suite Adobe CS5 y el SDK de Andoroid, con estas se
desarrollarad los contenidos movil y web, ademas de otros componentes del proyecto
como las piezas graficas y la parte de programacién del componente movil
respectivamente.

20.9. Procesos Técnicos:
El proyecto se sintetiza en dos etapas de produccion técnica, la primera se centra en el
disefio, desarrollo y pruebas tanto del componente mévil y web, la segunda en el disefio
e impresion de las piezas de comunicacion respectivas de la convocatoria y difusion del
proyecto, de acuerdo con lo anterior se resaltan los siguientes procesos técnicos:

Etapa 1:

- Desarrollo de interfaz grafica:



De acuerdo con los lineamientos que se obtuvieron durante la investigacion, se
desarrollo una interfaz sencilla que debe relacionar el componente web con el movil,
esta interfaz debe ser entendible y sencilla, y permitir la creaciéon de contenidos
digitales geolocalizados.

La interfaz grafica debe cumplir con los principios de usabilidad y requerimientos
planteados en el proyecto, por lo que se debe realizar una prueba de usabilidad con
diferentes usuarios para corroborar si estos se estan cumpliendo y lograr concluir si la
interfaz es facilmente navegable o se deben hacer modificaciones.

Portal web:




Aplicacion movil:




- Implementacion de software:

Para el desarrollo del componente movil y web se debid profundizar en la tecnologia
que pudiera adaptarse mejor a los lineamientos del proyecto, de acuerdo con esto se
hizo una profundizacién en cada uno:

Para el desarrollo del componente movil se tuvieron en cuenta los siguientes
aspectos:

- Complejidad de desarrollo: evallia lasa caracteristicas del software, teniendo en
cuenta la facilidad de implementacion.

- Costo de los dispositivos: evalla los costos de los dispositivos teniendo en cuenta
las herramientas que brinda.

- Herramientas que brinda: evalua la pertinencia del dispositivo y el desempefio de
estos en el proyecto.

- Desarrollo de interfaces: evalia la complejidad de uso de implementacion de
interfaz grafica.

- Difusion de aplicaciones: evalia los costos de difusion de aplicaciones en el
mercado




Teniendo en cuenta estos aspectos, se presenta el siguiente analisis:
- Symbian [2]

Es el sistema operativo mas popular en
todo el mundo, tanto asi que el 65% del
mercado de teléfonos moviles tienen este
sistema  operativo, su  principal
caracteristica se centra en su
adaptabilidad para integrarse a todo tipo
de aplicaciones desarrolladas, ademas su
adaptabilidad para un gran nimero de dispositivos moviles.

Desarrolladores de aplicaciones para Symbian aseguran que este sistema operativo
facilita la estandarizacion de protocolos, las interfaces y la gestion de los servicios para la
integracién de sus servicios. Destacan también la compatibilidad con los estandares de
conectividad y redes como Bluetooth, WiFi, GSM, GPRS, CDMA, WCDMA. Symbian usa
para el desarrollo de sus aplicaciones C++, J2ME, C, MIDP 2.0 con librerias nativas.

Sin embargo Symbian también tiene algunas desventajas33 y se centran en el desarrollo
de aplicaciones, puesto que al desarrollarla esta no serd la misma para todos los
dispositivos que tengan este sistema operativo, puesto que las caracteristicas varian
dependiendo al dispositivo, ademas para desarrollar aplicaciones con interfaz grafica es
necesario programar a bajo nivel34, lo cual es complejo y poco practico para el nivel de
interactividad que se requiere para el desarrollo de nuevas aplicaciones.

- Windows Mobile [2]

Este sistema operativo tiene un gran
recorrido, ya que se lanzo como CE o Pocket
PC, que fueron ordenadores de bolsillo.
Windows Mobile es un sistema operativo que
ofrece algunas convenciones del Windows de
siempre.

3 http://javiercancela.com/2007/10/17/introduccion-al-desarrollo-de-aplicaciones-para-telefonos-moviles-
symbian/

** Los lenguajes de bajo nivel son lenguajes de programacion que se acercan al funcionamiento de una
computadora. Los lenguajes de mas bajo nivel son los lenguajes de maquinas. A éste nivel le sigue el
lenguaje ensamblador, en donde se trabaja con registros de memoria de la computadora de forma directa.



http://javiercancela.com/2007/10/17/introduccion-al-desarrollo-de-aplicaciones-para-telefonos-moviles-symbian/
http://javiercancela.com/2007/10/17/introduccion-al-desarrollo-de-aplicaciones-para-telefonos-moviles-symbian/

El desarrollo de aplicaciones es bastante similar al desarrollo de aplicaciones para PC, sin
embargo hay algunas desventajas de los dispositivos que tienen este sistema operativo la
mas relevante es que es bastante reciente su lanzamiento del sistema operativo Windows
Phone 7, por lo que se han desarrollado pocas aplicaciones y no hay un bagaje de
ejemplos como otros sistemas operativos, ademas los dispositivos que soportan este
sistema operativo son bastante costosos y no son muy comerciales en el mercado.

- Android [2]

Es un sistema operativo basado en Linux y
Java y ha sido liberado bajo la licencia
Apache version 2.
Fue lanzado por Goolgle, y busca ser un
modelo estandarizado que simplifique las
labores de creacion de aplicaciones moviles.
Android busca que se desarrolle una unica
vez y se implemente en diferentes
dispositivos.
Posee muchas ventajas para el desarrollador,
principalmente por ser una plataforma
gratuita, y por su entorno de programacion
el cual tiene una jerarquia sencilla y facil de
entender, sin embargo algunos dispositivos
que poseen este sistema operativo son generalmente costosos, actualmente se estan
desarrollando diferentes dispositivos con precios mucho mas asequibles al publico en
general para convertirse en el sistema operativo de dispositivos méviles mas popular
del mundo.

- i0S[2]

Es una versién reducida de Mac OS X
optimizada para los procesadores ARM. En
estos dispositivos no se puede instalar
aplicaciones que no estén firmadas por
Apple, la forma de hacerlo es por la via
oficial, la cual es comprando una cuenta de
desarrollador, a pesar de que no se pueden
instalar aplicaciones en los dispositivos el
SDK o la plataforma de desarrollo es
gratuita.
Este sistema operativo ofrece una interfaz
de usuario bastante interesante, y brinda
herramientas para su desarrollo centradas
en el usuario, sin embargo tiene muchas
restricciones, los dispositivos son bastante costosos y las aplicaciones que se
desarrollan solo sirven para estos dispositivos.




- Blackberry OS [2]

Es un sistema operativo multitarea muy

acogido en la escena empresarial, en

especial por los servicios que presta de

mensajeria instantanea y  correo

electrénico. Los dispositivos que lo

implementan poseen por lo general el
teclado qwerty.

Este sistema operativo ofrece conectividad con paginas en HTML, sin embargo posee
algunas desventajas como el desarrollo de aplicaciones puesto se centran en lo
empresarial, ademas los dispositivos que lo pueden implementar son muy pocos y
bastante costosos.

De acuerdo con este analisis y con los aspectos que se deben tener en cuenta para el
desarrollo del componente movil se disefio una matriz con la que se podra definir cual es
el sistema operativo mas pertinente para su implementacién en el proyecto.
En esta matriz comparativa se implemento una escala de valores cuantitativos que se
traducen en calificativos cualitativos que va desde lo mas pertinente hasta lo menos
adecuado, la escala es de 1a 5, a continuacion se muestra las calificaciones:

- 1-No cumple el criterio.

- 2 - Cumple escasamente el criterio.

- 3 - Cumple medianamente el criterio.
- 4 - Cumple lo suficiente el criterio.

- 5-Cumple totalmente el criterio.

Complejidad  Costode los herramientas  Desarrollo de Difusién de Total
de desarrollo  dispositivos que brinda interfaces aplicaciones
Symbian 2 3 5 2 4 16
Android 5 4 5 5 5 24
Windows 1 1 3 3 3 1
Mobile
i0S 3 1 17
Blackberry 1 1 9
oS

Los valores de la tabla anterior fueron puestos objetivamente por el desarrollador del
proyecto, teniendo en los aspectos planteados y su aporte en el proyecto.

Ahora en los valores resultantes en la columna total, se ve claramente que tres sistemas
operativos tienen los puntajes mas altos, de estos Symbian con 16 puntos, Apple iOS con




17 puntos y Android con la mayor puntuaciéon con 24 puntos, de acuerdo con esto
podemos concluir que es una herramienta que nos facilita el desarrollo del componente
movil puesto que es gratuito y facilita el desarrollo de interfaces, sin embargo se debe
tener en cuenta que los dispositivos son costosos, es por esto que en la parte de
viabilidad econémica se debe tocar, para conocer la forma en cdmo se lograra en el
proyecto obtener y poner en uso estos dispositivos.

Para el desarrollo del componente web se tuvieron en cuenta dos aspectos que se
centraron en la complejidad de desarrollo y la compatibilidad, de acuerdo con esto se
reconoce que en el desarrollo de la parte web, hay diferentes herramientas que pueden
aportar en la creacion del portal, de acuerdo con esto se tomo la decision de integrar
estas herramientas en pro de la creacién de esta.

Se implemento el lenguaje HTML 5 y PHP, ademas se implemento librearias Google para
el desarrollo de aplicativos dentro del portal, la implementacion de HTML 5 y PHP,
sirvieron para que la pagina pudiera accederse desde cualquier navegador.

El grafico siguiente muestra la arquitectura de la plataforma creada, donde se involucran
los dos componentes:




21. Metodologia de produccioén:

La metodologia implementada para el componente moévil y web del proyecto, consistié
en un proceso investigativo, de disefio centrado en el usuario y de desarrollo. Los tres
procesos involucraron a los usuarios, teniendo en cuenta estudios, percepciones,
sugerencias y aplicando pruebas de usabilidad para el mejoramiento de estos
componentes.

El resultado de esta metodologia de produccion finalizara con los componentes del
proyecto web y movil, los cuales permitiran el desarrollo del proyecto.

22.Viabilidad econémica:

Para el desarrollo del proyecto de donde vengo, es necesario tener en cuenta el capital
humano y financiero.

Para obtener referencias del costo del proyecto en general se tomo como referencia los
precios establecidos por la asociacion colombiana de la industria publicitaria y precios del
mercado de contenidos digitales a nivel nacional. A continuacion se presentan cada uno
de los costos de produccion y técnicos que son necesarios para llevar a cabo el proyecto.

22.1. Costos de produccion del proyecto:

A continuacidn se presentan cada uno de los costos que se tendrian en cuenta para la
produccion del proyecto.

Investigacion: la investigacion es un componente muy importante puesto es aquella que
nos brindara los acercamientos para poder plasmar el proyecto y entrar a la etapa de
produccidn, el costo del trabajo por hora de investigacion estd en la tabla 1.

Disefio y programacion de la aplicacion movil: el disefio y la programacién del a
aplicacion movil fue realizada por los creadores del proyecto con sus conocimientos y
recursos técnicos, lo cual incluye mano de obra en disefio y programacion. El costo real
de la aplicaciéon mdvil, con ilustraciones, programacion de contenido y conexién con la
base de datos se encuentra en la tabla numero 1.

Disefio y programacion del portal web: el disefio y la programacion del portal web
fueron realizados por los creadores del proyecto con sus conocimientos y recursos
técnicos, lo cual incluye mano de obra en disefio y programacion. El costo real del portal
web, con ilustraciones, programacion, montaje a internet y conexién con la base de datos
se encuentra en la tabla numero 1.

Disefio de manuales: el diseiio de los manuales para que los usuarios entiendan
facilmente el componente mévil y el manual de grabacién fueron realizados por los
creadores del proyecto con sus conocimientos y recursos técnicos. El costo real del portal
web, con ilustraciones, programacion, montaje a internet y conexién con la base de datos
se encuentra en la tabla numero 1.



Disefio de afiches y carteles: el disefio y el contenido fueron producido por los creadores
del proyecto con sus conocimientos y herramientas técnicas. El costo real del disefio del
material grafico se encuentra en la tabla 1.

Costos técnicos del proyecto:

A continuacion se presentan cada uno de los costos que se tendrian en cuenta para la
adquisicion de implementos o servicios técnicos para su uso en el proyecto.
Computador: se requiere para la programacién del componente web y moévil, ademas
para el desarrollo de las piezas publicitarias, el costo real se encuentra en la tabla 2.

Teléfono Movil: se requiere para subir la aplicacion desarrollada y brindarla a los
participantes del proyecto, el costo real se encuentra en la tabla 2.

Conexion a internet: se requiere para el mantenimiento del portal web y otros
componentes del proyecto como redes sociales, el costo real se encuentra en la tabla 2.
Conexioén a internet movil: se requiere para que la aplicacion pueda conectarse con el
servidor y esta pueda enviar y recibir informacion de este, el costo real se encuentra en la
tabla 2.

Hosting y dominio: se requiere para la puesta en marcha del sitio web, y este pueda ser
publicado para que usuarios interesados en el proyecto puedan visitarlo, el costo real se
encuentra en la tabla 2.

Licencias de Softwares: se requiere la suite de Adobe para el disefio de las piezas
publicitarias, y el disefio componente web y mdvil, el costo real se encuentra en la tabla
2.

Otros costos:

A continuacion se presentan cada uno de los costos que se tendrian en cuenta para la
puesta en marcha del proyecto.

Transporte: Se incluye el costo de pasaje para realizar los talleres con las personas que
hacen parte del proyecto y los transportes para llevar afiches a diferentes universidades
de Cali, el costo total se incluye en la tabla numero 3.

Subcontratacion de impresion y pegado de carteles: la impresion de 40 afiches y 30
carteles se realizo en impresiones Hércules, los afiches seran puestos en universidades y
en puntos estratégicos del barrio Alirio Mora Beltran, los costos de pegado de los carteles
en lugares autorizados se hacen a parte de la impresion, el costo total se incluye en la
tabla numero 3.



Tabla1
COSTOS DE PRODUCCION
Asunto Costo unitario / Unidades Personas a Total
Hora cargo
Investigacion $10.000 40 C/u 2 $720.000
Disefio y $10.000 80 C/u 2 $1.600.000
programacion de la
aplicacién movil
Disefio y $10.000 30 C/u 2 $600.000
programacion del
portal web
Disefio de manuales $10.000 40 C/u $400.000
Disefio de afiches y $10.000 20 C/u 200.000
carteles
Total $
3.520.000
Tabla2
COSTOS TECNICOS
Asunto Costo unitario Unidades Total
Computador $1.400.000 1 $1.400.000
Teléfono Movil $700.000 2 $1.400.000
Conexion a internet $50.000 1 $50.000
Conexién a internet $50.000 1 $50.000
movil
Hosting y dominio $50.000 1 $50.000
Licencias de $3.398.000 1 $3.398.000
Softwares
Total $6.348.000
Tabla3
OTROS COSTOS
Asunto Costo
Transporte $60.000
Subcontratacién de impresion y pegado de $220.000
carteles
Total 280.000

De acuerdo con los calculos anteriores se puede concluir que para llevar a cabo el
proyecto, se requiere de un capital de $ 10.148.000 millones de pesos, sin embargo para
el desarrollo de los componentes movil y web se requiere de un capital de $ 7.718.000

>/




millones, teniendo en cuenta la investigacion, el disefio y programacién tanto para el
componente web y movil y las licencias de los software.

Estos costos que se presentaron anteriormente van a ser realizados por los
desarrolladores del proyecto, sin embargo se hace necesario tenerlos en cuenta para
conocer que cuesta en el mercado el proyecto y lograr desarrollarlo nuevamente.
Modelo de Negocio y adquisicion de recursos:

El proyecto debe contar con una estrategia o0 modelo que permita hacer del proyecto un
modelo sostenible, con esta estrategia o plan se pretende recibir los recursos financieros
para que este no se acabe en el tiempo.

De acuerdo con lo anterior hay tres maneras para adquirir recursos el proyecto siga en
pie, estas se pueden implementar a futuro como modelo a seguir para aquellos que
deseen generar proyectos con una perspectiva parecida.

- Eventos: las herramientas del proyecto van a ser puestas a disposicion de las
personas que deseen implementarlas, de acuerdo con esto, organizaciones o
particulares pueden usarlas para desarrollar proyectos cada determinado tiempo,
ofreciendo a organizaciones un plan de publicidad que permita que el evento se
lleve a cabo.

- Publicidad: el proyecto ademas de lo anterior se puede sustentar con donativos
por publicidad de empresas, ya que el proyecto cuenta con un componente movil
y otro web, de acuerdo con esto se puede definir los costos para publicitar en
ambas herramientas.

- Implementacién de software: esta estrategia estd centrada para la adquisicion
de recursos financieros, ademas es una forma de adquirir recursos para los
desarrolladores del proyecto, aunque en esta se debe contar con los
conocimientos tedricos para la implementacion de nuevos servicios en las
herramientas desarrolladas en el proyecto. Consiste en el ofrecimiento de nuevos
servicios para implementarlos en los componentes moévil y web desarrollados, sin
embargo estos servicios estarian direccionados a intereses particulares de
organizaciones 6 personas naturales.

Los servicios pueden ser
- Lainclusion de nuevas funcionalidades.

- Servicios que integren contenidos de empresas.
- Inclusién de aplicaciones.

Plan de comunicacion:

El proyecto tiene dos etapas fundamentales para hacerse conocer, de acuerdo con esto se
implemento una estrategia de medios impresos para estas dos etapas, para la primera



que es la convocatoria se disefio un afiche, con el que se pretende enganchar a jovenes
del barrio Alirio Mora Beltran para que participen en el proyecto, y para la segunda, que
es la difusion del proyecto se disefio un afiche y un cartel, con el que se pretende invitar a
personas de la ciudad de Cali a que conozcan lo que se hizo durante el proyecto. A

continuacion las piezas:

Etapa de convocatoria

- Afiche

Etapa de difusion

- Afiche

- Cartel

CONOCE HISTORIAS QUE

AUN NO HAN SIDO

CONTADAS PORLOS
MEDIOS DE COMUNICACION

www.dedondevengo.netii.net
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Pruebas de usuario:

Se aplico un test de usabilidad (Anexos) con el objetivo de localizar en la propuesta de
disefio implementada en este proyecto, los diferentes puntos que pueden estar fallando y
asi tener resultados precisos de que se podria mejorar a futuro en la propuesta web como
en la movil.

El test de usabilidad se llevo a cabo con 5 personas, las cuales estan en el mismo rango de
edad que los usuarios propuestos en el proyecto para llevar a cabo la salida de campo.

Esta prueba o test de usabilidad se desarrollo de la siguiente manera:

- Las 10 personas tuvieron que usar la aplicacién movil y el portal web, en donde
pusieron a prueba el contenido de estas dos herramientas para identificar como es
su desempeiio en el uso de estas; en esta sesiéon la persona encargada del test
registrara el tiempo que se demoran en usar estas herramientas, con esto al final
nos puede aportar en su mejoramiento.

- Seguido del uso del portal web y la aplicacion moévil los participantes tuvieron que

diligenciar un test o cuestionario, este con el objetivo de evaluar el uso de la
interfaz, la arquitectura de la informacién y algunos aspectos relacionados con la
comprensibilidad y la adaptabilidad.
Este test tendra un calificativo en una escala de 5 puntos, con medida en donde
uno es totalmente en desacuerdo y 5 como totalmente de acuerdo. Al finalizar
las encuestas se podra tener un informe cuantitativo que nos dara respuesta de
que esta fallando para proceder a mejorarlo.

Al finalizar cada encuesta los participantes podran hacer recomendaciones
particulares, en donde pueden incluir cambios recomendados, esto con el objetivo
de lograr una mayor tasa de éxito en las propuestas que se disefien para le
mejoramiento del proyecto.

Con estas pruebas encontraremos problemas relacionados con:
- Confusidn en la navegabilidad.

- Vacios de informacién.
- Falta de elementos que ayuden a la navegabilidad, como iconos, botones, links,
entre otros.

Los resultados de las pruebas de usuario fueron:




- 8 de 10 usuarios lograron finalizar con un video geoposicionado en la aplicacién y
en el uso del portal web no tuvieron problema alguno, sin embargo surgié la duda
de la instalacion de la aplicacion para su uso en otros dispositivos, cabe resaltar
que esta primera prueba no se especifico ninguna tarea.

Sin embargo se logro visualizar problemas con la conexién del servidor con el celular,
puesto que la subida de los videos fue un poco demorada, ademas esta primera prueba se
hizo sin los manuales de apoyo, de acuerdo con esto se implemento un servicio que
permitiera al grabar los videos, estos se optimizaran en peso para que subieran mucho
mas rapido.

Ademas se observo en la primera prueba que las personas se les dificultaba oprimir
algunos botones, con esto se amplio6 el rango de algunos botones para que fuera mucho
mas facil oprimirlos, estos cominmente eran los de la pantalla de inicio para registrarse o
para recordar la contraseia.

Algo que también notamos fue que era bastante demosrado para los usuarios lograr
escribir en los teléfonos, de acuerdo con esto se les facilito un lapiz éptico para que lo
hicieran mucho mas rapido.

En la segunda prueba que se realizo con las mismas 10 personas, se entrego los manuales
que comprenden el proyecto, en esta prueba fue grato que las personas realizaban de dos
a tres videos sin ninguna complicacién, ademas los visitaros en la web y los compartieron
en sus redes sociales.

Hubo comentarios positivos en esta prueba, puesto que entendieron facilmente que
debian hacer, un punto desfavorable fue que el texto de de entrada de la pagina web no
explicaba la finalidad del proyecto, y por esto se redacto mejor para que impresionara a
las personas.

23. Conclusiones

De donde vengo se convierte en una idea innovadora, que busca aprovechar el uso
inminente y creciente de las tecnologias de telefonia movil, las cuales ofrecen la
posibilidad de crear herramientas moviles que brinden una comunicacién interactiva
entre sus usuarios.

El foco del proyecto es El Distrito de Aguablanca una zona de Cali reconocida
comunmente por las personas que no habitan alld como una zona violenta debido a la
informacion que emiten los medios de comunicacién masiva. Se puede observar que el
Distrito de Aguablanca tiene diversas facetas en el ambito social, econémico y cultural
que no son reconocidas por los medios de comunicacion.

El objetivo del proyecto no es solo crear una aplicacion, es crear un canal de
comunicacion del cual las personas se pueden apropiar para crear su propia
representacion del territorio en donde viven.



La propuesta que propone el proyecto encierra un grado muy alto de participacion para
que los jovenes del Distrito se apropien de una tecnologia muy popular, y puedan con
esta generar un cambio en las personas que tienen enmarcada una representacion
mediada por los medios de comunicacién masiva. Ademas este canal de comunicacion
quedara en manos de las personas al finalizar el proyecto, y con esta permitir que se
lleven a cabo diferentes proyectos, lo cual se convierte en un aporte social significativo
para nuevas investigaciones en el ambito, social, de disefio, antropoldgico, entre otros.
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