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Definiciéon del problema

Antecedentes

La Cultura Alternativa del Fatbol (CAF) es una comunidad virtual de
seguidores del futbol que ha sufrido transformaciones a través del tiempo.
Desde su formacidn, en un blog deportivo del periédico El Tiempo; pasando
por su conformacién en un espacio creado en la plataforma Blogger; hasta
su apogeo y consolidacién con la creacién del portal www.deporcali.net;
esta ha sido una comunidad que se ha adaptado a los cambios y migracio-
nes de plataforma, y se ha caracterizado por sobrevivir y expandirse gra-
dualmente con el paso de los afios.

Ademais de los cambios que ha vivido la comunidad evidenciados a través
del tiempo, se ha reflejado, como expresién de esta misma comunidad, la
necesidad de solicitar el cambio y la transformacién. Sintomas que vienen
de afios de manifestaciones individuales y colectivas como problemas de
interaccion, técnicas para compartir informacién y poca eficiencia en la
plataforma donde interactian, evidencia que la informacién y las interac-
ciones de los usuarios de esta comunidad se encuentran estancadas dentro
de un sistema estético, las cuales quedan almacenadas en extensos escri-
tos, entradas y comentarios. Esto, sumado a las pocas dindmicas que
ofrece la plataforma donde se desenvuelve esta comunidad (sintomatico
de dichas manifestaciones) y la inviabilidad por parte de los administrado-
res del portal para transformar el espacio (no son disefiadores ni desarro-
lladores web) hace que la gestién del conocimiento sea poco eficaz, la situa-
cién se perpetie por afios y a largo plazo se termine perdiendo en un
extenso archivo con escasas dindmicas para su consulta.

Esta situacion inhibe la divulgacién de contenidos de espacios y comunida-
des alternativas. Colectivos que deberian ser abiertos a la comunidad en
una era digital de informacién y no por lo contrario, como es la situaciéon

actual, encontrarse en una pardlisis sistemditica. Las principales redes
sociales (Facebook, Twitter, LinkedIn, etc.) son otros espacios que se
encuentran en constante interaccién con los portales de gestién de infor-
macioén y conocimiento, en especial para su divulgacién y asi moldear su
crecimiento y transformacién a través del tiempo. El periodismo, las
comunidades virtuales y la opinién publica deben hacerse sus espacios
dentro de la web, su expansién y divulgacién debe ser fomentada para
seguir la linea evolutiva de los medios de comunicacién, redes sociales y
ecosistemas digitales.

La informacién compartida por los medios de comunicacion se fundamen-
ta sobre la idea que estos, en su mayoria, no son transparentes. Medios
que modifican la percepcién de la realidad, la actitud ante el conocimiento
y la manera de concebir el mundo. Precisamente porque los medios son
una representacién del mundo.' En este orden de ideas, son bienvenidas
las propuestas que refresquen el entorno dominado por la maquinaria
informativa que controla la informacién deportiva y el desarrollo natural
de sus comunidades, y se pueda fortalecer el muasculo de la opinién y espa-
cios alternativos en un contexto que da para tanto, donde masas de hin-
chas, periodistas, instituciones deportivas, empresarios, etc. cada vez
buscan encontrarse en constante interaccién.”

* “Los medios no son espejos que proyectan la imagen fiel de lo que sucede en
el mundo. Por el contrario, sus mensajes presentan siempre puntos de vista
particulares y diferentes sobre la manera en la que las audiencias deben inter-
pretar la realidad.” (Morduchowicz, 2003).

2 “Por ultimo, hallamos al sujeto social, que sabe que en su concepcion del
mundo influyen diferentes mediaciones (familia, escuela, medios, etc.), que es
interactivo con los demds, trabaja en grupo y utiliza los medios como un foro
para intercambiar y discutir opiniones.” (De Fontcuberta, 2003).




Pregunta de investigacion
:Como potenciar la labor que realiza la Cultura Alternativa del Fuatbol, a
partir del uso de un sistema de informacién digital, para contribuir en la
gestion y divulgacion del conocimiento que esta comunidad genera?
Objetivos
Se plantearon los siguientes objetivos para la investigacion.
Objetivo general:

Contribuir a la gestién y divulgacién del conocimiento generada por la

comunidad virtual Cultura Alternativa del Fatbol, a través de un siste-
ma de informacién digital.

Objetivos especificos:

l Comprender los antecedentes y el futuro de las comunidades virtuales y
la gestion del conocimiento.

¢ Comprender las tendencias y propdsito de las comunidades virtuales.

¢ Identificar las relaciones entre comunidades virtuales y gestiéon del
conocimiento.

¢ Indagar acerca de conceptos del disefio de interaccién que median sobre
los sistemas de informacién.

© Aplicar los resultados de la investigacién para proponer un prototipo de
sistemas de informacién digital.

¢ Validar la eficiencia de este prototipo.

DEF. DEL PROBLEMA'Y ANTECEDENTES

Relevancia para el publico objetivo

Las comunidades virtuales y los individuos que las conforman son prota-
gonistas en la creacién de contenidos, en la gestién del conocimiento, en la
creacién de valor y la innovacién en los contextos virtuales y su expan-
sién.” La labor de los medios de comunicacién generalmente se ha visto
ligada a informar y entretener* y por estas razones las comunidades que se
han formado alrededor de estos medios (o que se han visto inmersas en
estos), han aislado el contenido didactico de sus bases (educar), relegando
asi los espacios abiertos al respeto, a la critica constructiva, andlisis,
debate y construccién de ideas sobre este deporte, sino que se han visto
envuelttas en la agenda educativa dirigida por los mismos medios.® Esta es
una razén para contribuir en la labor educativa, informativa y de entrete-
nimiento, para intervenir sobre la tendencia mediatica y generar alternati-
vas de gestidn de informacién y conocimiento.

Los periddicos y revistas deportivas proveen temas de andlisis y columnas
de critica, generalmente una vez a la semana por medio de un pequeto
grupo de periodistas ligados a estos medios de comunicacién. La Cultura
Alternativa del Fiitbol es un espacio que a diario provee temas de interés,
analisis y critica deportiva que se puede encontrar en estos medios. A dife-
rencia de estos, la informacién que se produce en esta comunidad se
encuentra alimentada por decenas de sujetos provenientes de numerosas
ciudades de todo el mundo. Esto es contenido diferencial sujeto a multi-
ples perspectivas, es gestidn y construccién del conocimiento.

El futbol necesita esta clase medios, plataformas y comunidades alternati-
vas donde siempre hay espacio abierto al debate, al respeto y a la construc-
cién de nuevas ideas. La renovacién del entorno de la gestién del conoci-
miento puede fortalecer el musculo de la opinidén y espacios alternativos
en un contexto lleno de oportunidades, como lo es el fatbol. Masas de hin-
chas (por ejemplo, el fanpage oficial de Facebook del Deportivo Cali cuenta
con mas de 555.744 likes, 302.000 seguidores en Twitter, ademas que tam-
bién cuenta decenas de fanpages de hinchas, entre ellas una con mas de




248.000 likes), periodistas, instituciones deportivas, empresarios, etc.
cada vez buscan mdas como y dénde encontrarse, interactuar y producir
sinergias alrededor de lo que viven por este deporte.

Asi, a través de sistemas de informacién digitales se pretende potenciar el
contenido diferencial que esta comunidad produce, optimizando las inte-
racciones generadas entre sus usuarios, para finalmente, divulgar y gestio-
nar el conocimiento en un contexto colmado de informacién y oportuni-

dades.
Relevancia para el disefio

A través de metodologias poco usuales para el contexto de la academia en
Colombia y Latinoamérica, que integran procedimientos del disefio parti-
cipativo y su aplicacién en contextos sociales sobre intervenciones en
comunidades de bajos recursos en via de desarrollo, se pretende intervenir
sobre un contexto diferente: el paradigma virtual.

En el paradigma de la virtualidad toma relevancia la presente investiga-
cién, debido a que se empleardn metodologias que generalmente son apli-
cadas en otros contextos. Esto puede enriquecer la perspectiva del disefia-
dor como investigador, ofreciendo técnicas y procedimientos que pueden
traer diferentes resultados y perspectivas, especialmente sobre proyectos
de intervencién en redes y comunidades nacidas pertenecientes a la
virtualidad.

Finalmente se puede aportar en la perspectiva del disefiador en su papel
como agente de cambio y su manera para comprender qué herramientas
usa y sus limites a la hora de intervenir en comunidades, estableciendo
diferencias entre este tipo de intervencién y usuario colectivo con otros
publicos.

DEF. DEL PROBLEMA'Y ANTECEDENTES

3 “El individuo cobra protagonismo para diluirse en una red de contactos con
los que participar y crear contenidos. El individuo, nombrado personaje del
ario por la revista Time en 2007, alcanza el mdximo protagonismo en la Red.
Los receptores de los medios de comunicacién, los compradores, los consumi-
dores, los trabajadores, los ciudadanos, los contribuyentes... se encuentran en
sus manos la capacidad de hacerse oir, proporcionar contenidos, innovar,
crear valor y poder ser escuchado en un espacio virtual interconectado que se
extiende por el mundo.” (De Salas, 2010).

¢ “La importancia de la informacion en esa trinidad casi sagrada de informa-
cién, educacion y entretenimiento, fue plenamente reconocida mucho antes
de que las expresiones «sociedad de la informacion» y «tecnologia de la infor-
macion» alcanzaran, en los ultimos arios setenta y ochenta, la popularidad de
que gozan hoy.” (Briggs, et al., 2002).

® “En principio, los medios intentan «educar» al ciudadano, esto es, llevarlo a
un lugar o a otro, conducir su mente y su camino por un lugar u otro, segiin
[os intereses de los medios y, es mds, segtin el orden occidental. Sin embargo,
eso no significa que se consiga siempre y por sistema lo que se persigue. La
funcionalidad del mensaje es elevada, cierto, pero no infalible. Si asi fuera, la
URSS no hubiera desaparecido del mundo (...). Ni en Venezuela habria sido
elegido y reelegido Hugo Chdvez (1998-2009) ni en Francia y Holanda los
ciudadanos hubieran rechazado la mal llamada Constitucion Europea
(2005).” (Reig, 2010).




Marco tedrico

Revision bibliogrdfica

Para la referenciacién tedrica y conceptual del presente proyecto se abarca-
ron las siguientes categorias a través de revision de diversas publicaciones
y obras que ayudaron a identificar bases y fundamentos de la presente
investigacién: comunidades virtuales, gestiéon y divulgacién del conoci-
miento, y visualizacién de datos.

Comunidades virtuales

Dentro del marco de las comunidades virtuales es necesario comprender el
significado de lo que es una comunidad, sus estructuras y caracteristicas.
Esto toma relevancia a la hora de interpretar y figurar la proyeccion y las
tendencias de las comunidades virtuales (el por qué, cémo y para qué).

“Una red es cualquier coleccion de objetos en los cuales algunos pares de estos
objetos se encuentran conectados por enlaces.” (Easley, D. Kleinber, J., 2010).
Esta definicién se puede interpretar y comprender de diversas maneras,
dependiendo del contexto de la red y de las relaciones y conexiones que
determinan los enlaces.

“Una comunidad virtual es una red de entorno abierto”. (Shan, Xin, Wang, Li
& Li, 2013). En este orden de ideas, una interpretacién de red es la comu-
nidad, comprendida como red social, que enmarca y comprende parte del
contexto del presente proyecto de investigacidon. La Cultura Alternativa
del Fatbol (CAF) es una comunidad virtual o una comunidad online que “se
utiliza cuando individuos dentro de un grupo personal o profesional eligen inte-
ractuar unos con otros via internet” (Colachico, 2010). Eso implica que esta
comunidad estd compuesta por un grupo de individuos que comparten
una decision fundamental: interactuar entre ellos via internet.

Previamente a una interpretacién de proyeccion y tendencias de las comu-
nidades virtuales es fundamental comprender cémo se estructura y cate-
goriza la comunidad CAF frente a otras comunidades para asi poder tener
los fundamentos que se relacionan a la hora de disefiar e intervenir sobre
esta comunidad. Akkinen (2005) enuncia doce principios que definen una
comunidad virtual. Estos principios se encuentran definidos en funcién
jerdrquica (donde el principio principal se encuentra apoyado por los
demads). Estos son:

® Propésito / Objetivo (principio principal): la comunidad existe debido a
que los miembros comparten un propdsito en comun el cual inicamente
puede ser llevado a cabo en conjunto.

¢ Identidad: los miembros pueden identificarse entre si y construir rela-
ciones.

® Reputacién: los miembros pueden construir reputaciéon basindose en
las opiniones expresadas por otros.

® Gobernancia: los miembros se asignan funciones de gestién entre si,
permitiendo el crecimiento de la comunidad.

¢ Comunicacién: los miembros deben estar en capacidad de interactuar
entre si.

® Grupos: los miembros de la comunidad se agrupan entre ellos de acuer-
do a intereses o tareas comunes.

¢ Entorno: un entorno sinérgico permite a los miembros de la comunidad
alcanzar su propésito.

¢ Limites: la comunidad conoce por qué existe y qué o quién esta fuera o

dentro de su alcance.




Confianza: la construccién de confianza entre miembros de la comuni-
dad permite eficiencia grupal y resolucién de conflictos.

Intercambio: la comunidad reconoce vias de intercambiar valor como el
conocimiento, experiencias, respaldo, etc.

Expresion: la comunidad en si tiene un ‘alma’ o ‘personalidad’ y los
miembros de la comunidad son conscientes de lo que hacen los demas
miembros.

Historia: la comunidad debe tener un registro de los acontecimientos
ocurridos y debe reaccionar y cambiar en respuesta a esto.

Por otro lado, Akkinen propone una clasificacién de las comunidades
virtuales de acuerdo a varios criterios: clasificacién basada en contenido,
clasificacién basada en ingresos y clasificacién de miembros. Para este caso
se estudiard la clasificacion basada en contenido y la clasificacién de miembros,

debido a que los ingresos no se encuentran dentro del contexto de la investigacion.

Clasificacién basada en contenido.

La clasificacién mas clara en base al contenido de las comunidades
virtuales es un modelo propuesto por Stanoevska-Slabeva y Schmid
(2001), el cual divide la comunidad en cuatro grupos: discusién, orienta-
cioén a tareas/metas, mundo virtual e hibrido.

“El primer grupo (discusion) son comunidades dedicadas al intercambio
de informacion en referencia a un tema definido. Su énfasis es la genera-
cion de contenido y su intercambio estd relacionado con un tema clara-
mente definido. Cuatro sub-comunidades estdn inmersas en este grupo:
1) comunicacion o relaciones persona a persona (por ejemplo, comunida-
des de relaciones y alianzas sociales y de ayuda), 2) orientado a tépicos
(por ejemplo, comunidades de deportes, comunidades alrededor de un
producto, comunidades ecoldgicas, etc.), 3) comunidades de prdctica,
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las cuales emergen en organizaciones acerca de algdn tema, y 4) comuni-
dades de discusion indirecta con comunicacién indirecta entre sus miem-
bros (por ejemplo la comunidad de critica de Amazon.com).

El segundo grupo estd conformado por comunidades orientadas a tareas
o metas que se refiere a comunidades que se esfuerzan en cumplir una
meta a través de la cooperacion. Se definen tres sub-comunidades orien-
tadas a tareas o metas: 1) comunidades de transaccion, donde el énfasis
se encuentra en el rendimiento de las transacciones del mercado, las
cuales se materializan en plataformas de comercio electronico, 2) comu-
nidades de disefio o cddigo abierto (por ejemplo comunidades de cédigo
abierto, donde el objetivo principal es el disefio y el desarrollo de un pro-
ducto), y 3) comunidades de aprendizaje online.

El tercer grupo, mundos virtuales, son comunidades en linea derivadas
de mundos virtuales y juegos en linea. La informacion de participantes
en mundos virtuales estd definida con avatares. El tiltimo grupo, comu-
nidades hibridas, puede contener todo tipo de comunidades.” (Akkinen,
2005).

Comunidades
virtuales

De discusiéon Orientado S
tareas / metas

Comunic. o Disefio /
relaciones P2P Codigo abierto

Orientado a Aprendizaje
tépicos online

Mundo
virtual

Avatars

Juegos online

Comunidades
de practica
|

De discusion
indirecta

Transaccién

Esquema 1: Tipo de comunidades virtuales




Clasificacién de miembros.

Akkinen plantea una clasificacién de miebros muy sencilla de entender:
Comunidades
virtuales

No miembro

|
Usuario
activo

Usuario
lider Esquema 2: Tipo de miembros

En esta clasificacién se comprende en dos niveles de interés. El primer
nivel de interés define si el individuo es miembro o no es miembro de la
comunidad. El siguiente nivel, en donde el individuo debe ser si o si
miembro de la comunidad, clasifica a este en otros niveles o arquetipos
de membresia: miron, usuario, usuario activo y usuario lider.

En este segundo nivel de interés, el mirén es un arquetipo que conforma
la mayoria de miembros en una comunidad virtual. Es quien lee lo que
los demas miembros escriben o comparten y no participa en discusiones
ni plantea preguntas, ya que él mismo busca las respuestas a sus propios
interrogantes en las discusiones que los demas miembros generan.

El siguiente arquetipo, el usuario, es quien genera informacién y com-
parte contenido a los demas. El contenido que este miembro genera es
basico y no tiene valor diferencial o agregado para los demds miembros,
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a diferencia del usuario activo o usuario lider.

El usuario activo tiene la capacidad de crear contenido relevante a
miembros nuevos de la comunidad y son referenciados por estos facil-
mente como guia en la solucién de sus interrogantes. Y por dltimo, el
usuario lider, que estd definido como un usuario que se encuentra al
margen de la conduccién o liderato. Estos miembros estdn mas intere-
sados en comunicacién y entretenimiento que en el mismo contenido
ofrecido.

Anteriormente a estas clasificaciones expuestas, se afirmé que una comu-
nidad virtual se encuentra compuesta por un grupo de individuos que
comparten la decisién de interactuar entre ellos via internet. Pero resulta
que mas alla de esa decisién compartida fundamental, existe una serie de
niveles que categorizan las redes sociales, comunidades y grupos forma-
dos por humanos. Segan Clay Shirky (2008), existen tres niveles de com-
promiso o esfuerzo grupales que comparten las comunidades y redes
sociales, llamada Escalera de Actividades. Los tres niveles de esta escalera
son colaborar/compartir, cooperar y la accién colectiva:

¢ Colaboracién/compartir: es el primer peldafio de la escalera y el mas
basico de compromiso grupal, que crea la menor demanda en los partici-
pantes. Aqui estos individuos comparten informacién a los demais.

© Cooperacién: es el siguiente peldafio de la escalera y tiene un nivel de
complejidad mayor al de colaboracién. Este peldafio involucra cambiar
el ambiente de un individuo para sincronizarlo con otros individuos que
a la vez estdn cambiando su ambiente para sincronizarlo con el de dicho
individuo. Bajo este nivel se crea una identidad grupal.

En este esfuerzo grupal se desarrolla la produccién colaborativa, en la
cual se deben tomar decisiones colectivas porque ninguna persona toma
créditos de los objetivos grupales, y estos no se pueden hacer realidad
sin la participacién de varios individuos. Es decir, los objetivos grupales




van de la mano con la participacién de la red de individuos.

® Accidén colectiva: es el dltimo nivel y el mas dificil de desarrollar en tér-
minos de compromiso y esfuerzo grupal. Requiere que un grupo de per-
sonas se comprometan en realizar juntos un esfuerzo particular en la
manera que la decisién del grupo vincule cada uno de los miembros.
Este peldafio de la escalera crea responsabilidad compartida, atando la
identidad del usuario con la identidad del grupo.

Vale la pena aclarar que estos niveles de compromiso y esfuerzo grupal no
deberian ser ordenados por nivel de importancia (es decir, afirmar que la
accion colectiva es mas importante que la colaboraciéon o compararlas de
esta manera) porque Shirky establece esta clasificacion a partir de niveles
de complejidad, no de importancia, y una necesita a la otra para poderse
desarrollar, asi como se camina sobre una escalera: primero se da un paso
sobre el primer peldafio para seguir con el segundo peldafio.

La Escalera de Actividades permitird comprender a fondo las razones de la
existencia de la Cultura Alternativa del Futbol, su propésito y adicionalmen-
te identificar la clase de interacciones entre los individuos que conforman
esta comunidad.

Ahora bien, la dimensién de estas redes sociales, comprendidas como
comunidades, se determina por un nivel de complejidad bastante singular.
Conociendo los niveles de compromiso e indagando sobre estos, Shirky
analiza términos sobre la estructura y complejidad grupal bajo la premisa
en la cual llegar a un acuerdo entre dos personas o grupos pequefios es
facil, pero en grupos grandes la complejidad es mucho mayor.

Shirky argumenta que esto se dirige a que los grupos no son agregados de
los individuos, dado que cuando un grupo crece, se torna imposible para
que un individuo interactte directamente con todos los demas. Esto lo
explica un ejemplo cotidiano de una red social: el brindis. Cuando se realiza
un brindis entre cuatro personas, todos tienen la oportunidad de acer-
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car las copas entre si, pero en un grupo de veinte personas brindando, los
individuos de este grupo optan por acercar las copas entre los dos o tres
que estén mas cercanos.

En vista de la interpretacién de las comunidades virtuales y sus comporta-
mientos, Bandura (2001) ofrece la Teoria Cognitiva Social, que ayuda a
explicar la relacién entre la divulgacién del conocimiento en comunidades
virtuales a través de sistemas de informacién. Esta teoria «se ha aplicado
ampliamente con validez demostrada como referencia bibliogrdfica en los
sistemas de informacion. La teoria define el comportamiento humano
como una interaccion triadica, dindmica y reciproca de los factores perso-
nales, del comportamiento y del sistema g’]ed social). Los factores que afec-
tan el funcionamiento humano, basdndose en el centro de la teoria, son la
autoeficacia y las expectativas de los resultados. La autoeficacia es “un
juicio de la propia capacidad para organizar y ejecutar determinados tipos
de ejecuciones”, mientras que la expectativa de resultado es “un juicio de las
probables consecuencias producic];s por las ejecuciones”. Varios estudios
recientes sobre la Teoria Cognitiva Social han examinado la relacion entre
la cognicion personal, auto-eficacia y/o expectativas de resultados, y el uso
del computador y de los comportamientos de la Internet.» (Chiu et al.,
2006). Esta teoria fundamenta la comprensién de los comportamientos
individuales y expectativas de los individuos que interactian en una
comunidad virtual.

Del mismo modo, la Teoria Cognitiva Social se limita a un nivel interno en
el contexto comunitario o de red social, pero para esto existe la Teoria de
Capital Social, que complementa la primera teoria, explicando el impacto
macro y social de las redes sociales y comunidades sobre los comporta-
mientos de los individuos, a través de sistemas de informacién y la gestién
y divulgacién del conocimiento. «La teoria de Capital Social sugiere que el
capital social, la red de relaciones que posee un individuo o una red social y
el conjunto de recursos inmersos en estos, influyen fuertemente en la
medid]a ue se produce el intercambio y divulgacion del conocimiento inter-
persona?. Bandura argumenta que el comportamiento de los individuos




es un producto de sus redes sociales. A través de interacciones sociales
estrechas, los individuos son capaces de aumentar la profundidad, ampli-
tud y eficiencia del intercambio del conocimiento.» (Bandura, 2001).

A partir de las dos teorias expuestas se pueden establecer dos niveles para
la interpretacién de las redes sociales y comunidades virtuales: un nivel
individual (micro) y un nivel social (macro), y segin los dos postulados
tedricos ambos niveles deben comprenderse como un sistema que no es
posible de comprender si no se encaran por igual. Esta es una de las claves
del presente proyecto de investigacién, ya que se infiere que se debe dise-
far para el individuo y su contexto social. Estos comportamientos funda-
mentales de comunidades y redes sociales posibilitan la comprensién para
la intervencidn sobre estas, propésito de este proyecto investigativo. Esto
implica la estructuracién de criterios para efectuar dicha intervencion,
como la diferenciacién de comportamientos y experiencia de usuario entre
una comunidad y un individuo: no es lo mismo disefiar para una persona
que disefiar para un grupo, y existen diferentes riesgos y reacciones que
deben tomarse en cuenta.

Gestion y divulgacion del conocimiento

“La gestion del conocimiento es el proceso de capturar y aprovechar la expe-
riencia colectiva de una organizacion”. (Kumar & Thondikulam, 2005). Las
comunidades virtuales permiten a los usuarios, individuos, participantes,
etc. contribuir sobre estas mismas comunidades o redes, mediante el com-
partir, la gestién y la divulgacién del conocimiento. Kumar y Thondikulam
afirman que uno de los mayores retos de las comunidades virtuales hace
referencia a algo directamente relacionado con lo anteriormente enuncia-
do: la voluntad de compartir informacién con los demaés. La relacién entre
los dos conceptos fundamentales de la presente investigaciéon (comunida-
des virtuales y gestion y divulgacién del conocimiento) abre la necesidad

en la comprensién del presente reto manifestado y cémo se puede abarcar.
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Una de las razones que explica este reto es el motivo para compartir infor-
macién en una comunidad virtual. La motivacién de intercambio se asocia
a una causa relacionada con los intereses del individuo, en los cuales las
conductas son estimuladas principalmente por los beneficios y responsa-
bilidades relacionadas con la comunidad. Es decir, el intercambio de infor-
macién y conocimiento en una comunidad virtual no se materializa como
una obra caritativa, sino que es un flujo mediado por intereses comunes e
individuales.

La gestion del conocimiento, como inicialmente se esclarecid, es un con-
cepto ampliamente difuso para determinar. En este caso su encuadre se
encuentra orientado hacia la relacién directa que se deriva de las comuni-
dades virtuales. La gente se beneficia de las organizaciones virtuales de
conocimiento (entiéndase organizaciones como un grupo, comunidad o red
social), liberdndose de las limitaciones que proveen conocimiento en el
mundo real, accediendo a nuevos conocimientos, experiencias e ideas que
no se encuentran disponibles en los limites de las organizaciones enmar-

cadas bajo el paradigma de la realidad (Shin & Kook, 2012).

Precisamente una caracteristica de las organizaciones virtuales de conoci-
miento, que las diferencia de las organizaciones, redes y comunidades en
el mundo real, es que el conocimiento procesado a través de estas se hace
explicito en el camino de la digitalizacién y gestion del conocimiento, y se
convierte en patrimonio comun en beneficio de todos los grupos partici-
pantes. Este postulado se traduce en la distincién que hace referencia a la
gestién del conocimiento en el paradigma virtual, evidenciando superfi-
cialmente el papel protagonista de las comunidades virtuales para la ges-
tién y divulgacién de la informacién y el conocimiento.

Visualizacion de datos
La visualizacién de datos es el elemento a estudiar que brindara el compo-

nente diferenciador e innovador al presente proyecto investigativo. A
través de esta se pretende presentar la informacién producida en la comu-




nidad virtual CAF de una manera no convencional que, al momento de
intervenir sobre ella, refleje el proceso investigativo en un sistema de
informacién digital innovador.

Michael Friendly (2009), norteamericano especialista en historia de la
visualizacién de la informacién, describe esta como ‘“estd generalmente
aplicada a la representacion visual de colecciones de larga escala de infor-
macion no-numérica, como archivos y lineas de cédigo en sistemas de sof-
tware, catdlogos y bases de datos gibliogrciﬁcas, redes de relaciones en
internet, entre otros’.

La visualizacién de datos e informacion es una practica muy antigua de la
humanidad. Friendly ilustra esta historia asocidndola a acciones, tareas y
necesidades del ser humano en algunos puntos histéricos relevantes, en
especial por el auge de la estadistica, que creé una gran necesidad en el ser
humano para desarrollar destreza en la visualizacién de datos.®

Recientemente se gozan de muchas herramientas para la visualizacién de
datos y la computacién estadistica, ademas el desarrollo de la interaccién
hombre-computador ha ofrecido nuevos paradigmas que exploran la
informacidén grifica de una manera dindmica. Estos avances en la visuali-
zacion de datos permiten actualmente el trabajo y manipulacién en bases
de datos, redes, grande informacién basada en texto, entre otros retos.

Por otro lado, Friendly presenta ACCENT, los principios para la representa-
cién grafica eficaz, que enfatizan seis aspectos que determinan la efectivi-
dad para visualizar datos, basandose en que la esencia de un grafico es la
comunicacién clara de la informacién cuantitativa. Los seis principios son:
aprehension (capacidad para percibir correctamente las relaciones entre
las variables), claridad (habilidad para distinguir visualmente todos los
elementos de un grafico), consistencia (habilidad para interpretar un grafi-
co basado en la similaridad a gréficos previos), eficiencia (capacidad para
retratar una relacidon posiblemente compleja en la manera mas sencilla
posible), necesidad (la necesidad del grifico y los elementos graficos, en su
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identificacién) y veracidad (habilidad para determinar el verdadero valor
representado por cualquier elemento grafico por sus magnitudes relativas
a la escala implicita o explicita).

Como conclusién, el marco de referencia ayuda a comprender los antece-
dentes y manipular el futuro de la comunidad virtual CAF bajo criterios
que permiten identificar cémo interactia la red de individuos que com-
prenden esta comunidad, cémo se podra intervenir sobre ella y para qué
dicha intervenciéon. Ademds el hecho de categorizar esta comunidad y
poderla estructurar y diseccionar abre una serie de fundamentos para rea-
lizar una intervencién oportuna y logica.

El hecho de que la comunidad CAF sea una comunidad de discusién orien-
tada a un tépico (futbol) abre una puerta a que la visualizaciéon de datos e
informacién pueda tomar un papel protagonista dentro de este proyecto.
Esto se justifica por el hecho de que la comunidad se encuentra bajo una
clasificacién basada en contenido, y esto representa informacién, datos y
por cuestiones légicas, contenido generado por la comunidad que puede
ser aprovechado con técnicas novedosas de visualizacién y andlisis de
informacién y datos.

® Friendly acerca el nacimiento de técnicas de visualizacion de datos con la
elaboracion de mapas que permitian precisar una representacion del planeta
y ofrecer una guia a los navegantes. Para el siglo XVI las técnicas e instru-
mentos de observacién se caracterizaron por altisima calidad y precision,
iniciando un auge en lo que se conoce como visualizacion. El siglo XVII se
caracterizd por la fomentacion a la teoria y el nacimiento de la prdctica (creci-
miento de la geometria analitica, surgimiento de la teoria de la probabilidad
y el nacimiento de estadisticas demogrdficas y la aritmética politica). Final-
mente, para los siglos XVIII y XIX se acumularon grandes archivos en temas
demogrdficos, médicos, etc. que representaron un gran reto para los Estados
como objeto de estudio, lo que permitio que se diera apertura al pensamiento
estadistico, acompariado por el pensamiento visual para la representacién del
razonamiento estadistico y la relacién entre nimeros y su geografia.




uede ocurrir en la Cultura Alternativa del Futbol.
Estado del arte g

Los siguientes proyectos referencian e inspiran la presente investigacion:

Panenka
Fecha: 2013

Autores: Axel Torres, Aitor Lagunas, César Sanchez, Roger Xuriach y Toni
Padilla.

Lugar: Espaiia

Objetivo: Encontrar objetividad en temas deportivos a través de un siste-
ma de informacién.

Descripcion: Ante la situacion de una crisis periodistica deportiva en
Espana (especialmente en el futbol, los medios estaban segmentados por
el madridismo y barcelonismo), un grupo de periodistas de nuevas genera-
ciones decide crear su propio proyecto periodistico para colmar las aspira-
ciones de los lectores que desean consumir buen periodismo acerca de este
deporte. Esferapublica

Caracteristicas técnicas: Revista real por suscripcién y sistema de infor- Fecha: 2012.

macién digital (www.panenka.org).
Autor: Jaime Iregui.

Aporte: Este proyecto aporta a este proceso de investigacién como referen-

cia en la creacién de contenidos, ademds que es un proyecto impulsado Lugar: Colombia.

fuertemente desde el mercadeo y la publicidad, que de alguna u otra

manera colaboran en la divulgaciéon del conocimiento. Las estrategias Objetivo: Ofrecer un espacio que propicie la participacién de distintas
abordadas para la divulgacién del proyecto (www.vimeo.com/25174853) voces.

son una referencia muy interesante para analizar y asociar con lo que




Descripcion: Esferapublica es un espacio de discusiéon donde los temas a
debatir se van definiendo a partir de los textos que proponen sus afiliados
y colaboradores (artistas, criticos, curadores, gestores, docentes) quienes
reflexionan sobre la actividad artistica, las practicas institucionales y
eventos como salones de arte, bienales y curadurias independientes e ins-
titucionales.

Caracteristicas técnicas: Plataforma web (www.esferapublica.org).

Aporte: Esferapublica es una referencia muy completa a nivel de comuni-
dad ylas dindmicas que estas generan. Dirigir una comunidad virtual no es
una tarea sencilla, hay que saber brindar herramientas y los espacios ade-
cuadamente para que la comunidad pueda desenvolverse, y lo primordial,
seguir existiendo y desarrollarse.

Facebook
Fecha: 2004.

Autores: Mark Zuckerberg, Eduardo Saverin, Chris Hughes y Dustin Mos-
kovitz.
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Descripcién: Facebook es un sitio web de redes sociales donde los usuarios
pueden interactuar con sus amigos y personas mads cercanas. La interac-
cién estd basada en una oferta muy completa de recursos y herramientas
como chat, videollamadas, creacién de grupos y eventos, bisqueda de
usuarios en todo el mundo, recursos para compartir contenidos como
texto, imagen y video, etc.

Caracteristicas técnicas: Aplicaciéon web y mévil (www.facebook.com).

Aporte: Facebook aporta al proyecto en temas de experiencia de usuario y
creacién de redes sociales, ya que este es uno de los maximos exponentes
en temas de redes humanas y mundo digital. Los recursos y herramientas
ofrecidas por Facebook para que sus usuarios interactiien y puedan com-
partir informacién y comunicarse son un conjunto esencial y determinan-
te para comprender que las dindmicas para gestionar y divulgar informa-
cién evoluciona constantemente.

Lugar: Estados Unidos.

Objetivo: ayudar a los
usuarios a comunicar-
se y compartir con las
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Twitter

Fecha: 2006.

Autores: Jack Dorsey.
Lugar: Estados Unidos.

Objetivo: Conectar usuarios con sus amigos y otras personas. Obtener
actualizaciones instantdneas de las cosas que les interesan. Mirar los even-
tos que se estan desarrollando, en tiempo real, desde todos los 4ngulos.

Descripcion: Twitter es un sitio web de microblogging que permite crear
mensajes de texto con un maximo de 140 caracteres, denominados tuits.
Los tuits se visualizan en la pagina principal de los usuarios y se ofrecen
dindmicas para compartir tuits entre usuarios.

Caracteristicas técnicas: Aplicacién web y mévil (www.twitter.com).

Aporte: Twitter permite observar cémo la informacién entre usuarios se
convierte y transforma en una dindmica para gestionar conocimiento y
diversos movimientos en el paradigma virtual. Ademas la manera en que
el sistema analiza la informacién producida y crea recomendaciones repre-
senta una manera para construir herramientas y recursos que gestionen el
conocimiento a partir de la informacioén.
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Conclusiones

La referenciacién con proyectos reales relacionados con las categorias aso-
ciadas a este proyecto de investigacién permiten llegar a las siguientes
conclusiones:

® La Cultura Alternativa del Fuatbol es una comunidad virtual con alto
potencial para generar la divulgacién y gestién del conocimiento.

¢ A la hora de realizar una intervencién a través del disefio sobre una
comunidad virtual es fundamental tener en cuenta los riesgos que se
toman y que estos no son los mismos que se asumen cuando se disefia
para un publico o usuario definido. Una comunidad presenta caracteris-
ticas y comportamientos diferentes a un usuario especifico.

¢ Alahoraderealizarlaintervencién sobre la comunidad en estudio, se debe tener
en cuenta los niveles de interpretacién y comportamiento de esta comunidad:

¢ Cémo el individuo se comporta a través de sus expectativas y las inte-
racciones con los demads, y cémo esto afecta la red social o comunidad
en la que interactia.

¢ Cémo los comportamientos de una comunidad o red social afectan los
individuos y sus comportamientos.




La intervencidn a realizar se dividira en dos médulos:

¢ Proyeccién de la comunidad CAF, donde se realizard un trabajo de
definicién e interpretacién actual esta comunidad, para luego tener
un instrumento para medir y evaluar la comunidad a través de los
futuros procesos de intervencidn.

¢ Intervencién sobre entorno de la comunidad y definicién de nuevos
recursos de interaccién que tendrd la comunidad a disposicién.

Los sistemas de informacidn, las comunidades virtuales y la divulgacion
y gestién del conocimiento se encuentran estrechamente ligados y per-
miten abrir el camino para la creacién de un sistema de informacién me-
diante la intervencién a través del disefio sobre la comunidad virtual
CAF para la gestién y divulgacion del conocimiento que esta genera.

La visualizacién de datos e informacién comprendera la base innovado-
ra del presente proyecto investigativo.

ESTADO DEL ARTE




Metodologia

Para la investigacion se decidi6 emplear una metodologia cuantitativa y
cualitativa: encuesta y sesién de disefio participativo. El grupo objetivo de
estudio comprende Unicamente miembros de la comunidad virtual CAF.
Todas las encuestas seran dirigidas y diligenciadas por dichos miembros y
la sesion de disefio participativo se realizara con estos.

Objetivos
A continuacién se presentan los objetivos que se pretenden alcanzar:

¢ Identificar datos demograficos clave de la poblacién de la comunidad
CAF.

¢ Construir un perfil concreto de la comunidad virtual Cultura Alternativa
del Futbol (CAF).

¢ Descubrir necesidades presentes en la comunidad CAF y oportunidades
a través de sus miembros.

¢ Vincular las necesidades u oportunidades identificadas con las caracte-
risticas contempladas en el perfil de la comunidad CAF.

¢ Relacionar debilidades de la comunidad a través del perfil de la comuni-
dad CAF e identificar cudles son asociables a factores de la gestién y
divulgacién del conocimiento.

® Asociar categorias y oportunidades a principios que estructuran la
comunidad CAF para identificar factores concretos que se relacionen
con las necesidades de esta comunidad.

Encuesta

Basdndose en los 12 Principios De La Colaboracién (Digital Places, 2000),
una adaptacién y aplicacién de los 12 Principios De La Civilizacién (Typal-
dos, 2000), se disefié una encuesta que permitird construir un perfil de la
comunidad virtual CAF y su estructura de acuerdo a dichos principios de la
colaboracién que definen esta comunidad como una comunidad virtual. El
propoésito se encuentra en la definicién y visualizacién concreta de la
comunidad CAF bajo criterios establecidos y definidos, para préximamen-
te poder analizarla préximamente y ejecutar un plan de proyeccién y
vision de un ideal como comunidad.

Para complementar la estructura y disefio de este instrumento, se tomara
como referencia de andlisis e implementacién de técnicas de mejora al
sistema DOFA (SWOT), que ensefia una metodologia para conocer la situa-
cién de una organizacién o proyecto desde la perspectiva de factores exter-
nos (amenazasy oportunidades) y factores internos (debilidades y fortale-
zas) para la planeacién de estrategias y mejoras a futuro. Los factores del
DOFA fueron asociados a los doce principios de la colaboracién para cons-
truir las bases que determinan el perfil propuesto para la comunidad
virtual en intervencidn.

El disefio del instrumento se basé en realizar una medicién de cada uno de
los doce principios de la colaboracién como factores relevantes asociados a
la comunidad CAF (de esta manera seran representados los doce princi-
pios a los encuestados). Los doce principios a medir son: Propésito (expre-
sado también como Heramientas), Identidad (expresado como Identida-
des o Vias de identificacién), Reputacién, Gobernancia (expresado tam-
bién como Regulacién), Comunicacién, Grupos, Entorno (expresado como
Entorno e Interfaz), Limites, Confianza (dividido en dos mddulos, en tér-
minos de privacidad y en términos de mecanismos de interaccién), Inter-
cambio, Expresién e Historia (dividido en dos mddulos, en términos de
contenido y miembros).




Cada uno de los factores tendran una resefia que ayudara al encuestado
comprender qué significa y tendra una escala de mediciéon de 1 a 5, donde
1 es la connotacién mas débil y 5 es la connotacién mas fuerte. Adicional
al médulo de los factores relevantes asociados a la comunidad se tendran
en cuenta datos demograficos:

¢ Género: femenino, masculino u otro.

o Edad.

® Pseudénimo (identidad que emplea como miembro en la comunidad
CAF).

® Tipo de usuario.
¢ Lector (lee como tnica actividad dentro de la comunidad).
¢ Usuario eventual (ocasionalmente produce y/o comparte contenido).

¢ Usuario activo (produce y/o comparte contenido, y esta en capacidad
de solucionar y/o guiar interrogantes de los demas).

¢ Conductor (produce y/o comparte contenido y ademas esta al tanto
de las dindmicas que se generan en la comunidad y sus recientes
temas de conversacién).

Con esta informacién se podra construir un perfil de la comunidad bien
definido, ademas relacionar cudles son sus debilidades y asociarlas con el
objetivo general el cual se basa en la gestién y divulgacién del conocimien-
to para finalmente orientar la intervencién a una futura etapa de determi-
nantes y propuestas de disefio.

METODOLOGIA

Sesion de disertio participativo

El proceso de identificacién de necesidades y oportunidades en la Cultura
Alternativa del Futbol se podia desarrollar a través de dos vias diferentes:
interpretaciéon del estudio cuantitativo realizado (encuesta), y a partir de
esa interpretacién inferir y deducir las necesidades y oportunidades; o
desarrollar esa etapa de disefio en conjunto con los miembros de la CAF,
quienes son los implicados directos en el proceso investigativo.

Se optd por realizar la presente etapa convergente de disefio en conjunto
con miembros de la CAF en vez de realizarla de manera individual, para
enriquecer el proceso de trabajo de campo vy, por el hecho que se disefia
para una comunidad virtual, se tiene la conviccién que involucrando direc-
tamente a miembros de la CAF en procesos de disefio se pueden obtener
resultados mas atractivos y sobresalientes para elaborar las siguientes
fases de disefio con procesos y argumentos previos mas robustos y mejor
sustentados.

Luego de definir el modelo de estudio a realizar, se procedi6é cémo desarro-
llarlo. Para esto se tomé como referencia el disefio colaborativo en modali-
dad de Disefio Centrado en las Personas (Human Centered Design) planteado
por IDEQ.org, quienes lo describen como “un proceso y un conjunto de técni-
cas que se usan para crear soluciones nuevas para el mundo. Estas soluciones
incluyen productos, servicios, espacios, organizaciones y modos de interaccion.
La razon por la que este proceso se llama 'centrado en las personas' es por el
hecho de que en todo momento, estd centrado en las personas para quienes se
quiere crear la nueva solucion. El proceso DCP comienza examinando las necesida-
des, los suerios y los comportamientos de las personas que se verdn beneficiadas por
las soluciones resultantes. Se pretende escuchar y entender lo que estas personas
desean, lo que necesitan. A eso le llamamos la dimension de lo que es deseable. A lo
largo de todo el proceso de diserio miramos al mundo a través de esta perspectiva.” En
este caso, se centra en los miembros de la comunidad virtual CAF para crear
nuevas soluciones, examinando sus necesidades, deseos, ambiciones y com-

portamientos.




Se adapté una etapa de la metodologia del DCP llamada Crear, la cual
IDEOQ.org describe “el equipo trabajard en un ejercicio cuyo fin serd recopi-
lar lo que se ha observado en las personas para ponerlo en marcos tedricos,
oportunidades, soluciones y prototipos. Durante esta fase pasardn de un
pensamiento concreto a un pensamiento mds abstracto en la identificacion
de temas y oportunidades, para después volver a lo concreto mediante solu-
ciones y prototipos.”, para desarrollar una actividad de disefio colaborativo
con miembros de la CAF. La actividad se bas6 en cuatro médulos principa-
les:

1 Desarrollo del enfoque:

En la primera etapa se desarrolla planeaciéon de la actividad y seleccion
de participantes. Para esto el DCP sugiere realizar una seleccién depen-
diendo del contexto a intervenir. En este caso es una comunidad virtual
cerrada en la cual se gestiona y construye el conocimiento, por lo cual se
fijaron dos criterios de seleccion: los participantes deben tener historia
como miembros de la CAF y deben ser participantes activos, reconoci-
dos por por los demés en tema de aportes a la comunidad.

2 Compartir historias:

En esta etapa ya se ha realizado la convocatoria y en reunién con los
miembros en un lugar con todo preparado, se inicia la actividad. Lo pri-
mero que se debe realizar en esta instancia es formular preguntas a los
demads que desaten conversaciones entre el equipo de disefio y suminis-
trar informacién que ayude a imaginar soluciones para problemas que
tenga la comunidad. Se diseflaron dos preguntas para esta etapa de
contar historias:

¢ ;Cree que la comunidad CAF es valiosa? ;Por qué?

¢ ;Qué circunstancia haria que usted saliera de la CAF?
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Las preguntas se realizan en orden de participantes y se les entrega un
kit de disefio comprendido por un marcador, lapicero y blocs de post-it
de colores amarillo, naranja y violeta. Luego de formular las preguntas
al primer participante y este comience a contar sus anécdotas e histo-
rias, todos los demas deben estar atentos escuchando y haciendo breves
apuntes en post-it amarillos con la siguiente informacién:

¢ Comentarios sobre la historia que escucharon.

¢ Informacién de interés que quiere resaltar de la historia.
¢ Criticas a la historia.

¢ Informacién que le llame la atencién en general.

El proceso debe realizarse con cada uno de los participantes, incluyendo
al investigador que también hace parte de la comunidad CAF y del
equipo de disefio colaborativo, ademds de su rol como director y facilita-
dor de la actividad. Al terminar todas las historias, cada participante
debe tener un registro de post-it amarillos los cuales debera pegar en la
pared mientras expone uno por uno de sus apuntes a los demds. Al final
se deberd obtener una matriz completa de post-it amarillos agrupados
para cada uno de los participantes.

Identificar patrones:

En esta etapa de la actividad se invitan a los participantes crear parejas
con las que seleccionardn 4 o 5 post-it con los apuntes mas interesantes
o relevantes que considere cada pareja. Al final deberd haber un grupo
entre dieciséis y veinte post-it amarillos separados del grupo general. Se
sugiere que la pareja no elija apuntes que les atribuya cuando contaron
sus historias.

Luego de separar los apuntes mas interesantes o relevantes de las histo-
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rias contadas se procede a agrupar los post-it, esta vez entre todos los
participantes. Los criterios para agrupar los apuntes se basan en ideas
que les relacione. Luego de este paso, se procede a crear una categoria o
patrén para cada agrupacién que identifique y describa las ideas que
contiene. Las categorias deben ser plasmadas en post-it violeta y deben
ser pegados proximos a cada grupo que le corresponde. Debe tenerse en
cuenta que las categorias o patrones deben estar a un mismo nivel
representativo, es decir, que no se presenten categorias muy especificas
y otras muy genéricas.

4 Crear areas de oportunidad y necesidad:

Esta es la etapa final de la actividad, en la cual todos los participantes
deben crear 4dreas de oportunidad o asociar necesidades a cada una de
las categorias o patrones creados. Con post-it naranja, cada uno de los
miembros debe realizar un ejercicio de reflexién en el que deben pensar
en oportunidades, como una reformulacién para los problemas y necesi-
dades para que sean productivas y orientadas al futuro. Se sugiere que
cada area de oportunidad sea formulada con un “;Cémo se podria...?".

Al finalizar la etapa de creacién de areas de oportunidad, debe tenerse
una matriz con categorias y diversas dreas de oportunidad planteadas
para cada categoria. En este punto se da por terminada la actividad de
disefio colaborativo y se obtiene material listo para ser analizado.




Resultados preliminares

Perfil de la comunidad CAF

Luego de disefiar la encuesta y evaluarla, se dirigié a la comunidad CAF
para que colaboraran en el estudio. En total se diligenciaron 52 formula-
rios, una buena muestra de miembros de esta comunidad que permitira
realizar un perfil de comunidad con una base robusta de informaciéon y
datos.

Los resultados del estudio en su apartado demografico de la comunidad
arrojaron los siguientes datos:

B Femenino B Masculino B Otro

Figura 1: Género

Los datos demograficos indican que hay una particularidad (quiza espera-
da) en el género, y es que el 100% de los miembros son hombres. No hay
una mujer en el estudio, ni de otro género. Esto debe ser tenido en cuenta
para dos cosas: primero es de suma importancia saber que se disefiard para
hombres, y en segunda instancia comenzar a pensar en inclusién del
género femenino en la comunidad.
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Figura 2: Edad

En términos de edad, se observa que la mayoria de miembros se encuen-
tran en los dos primeros rangos de edad (entre 15 y 35 afios), representan-
do un 66% de la muestra (24 individuos). El resto de la muestra se encuen-
tra distribuida entre los 36 aflos y los 55 afios, y una particular minoria
comprendida por dos individuos que se encuentran en el rango de 66 y 75
afios. La edad de los individuos arroja un promedio de 33,1 afios, que se
denota como un publico adulto. Esta informacién genera un target para
tener en cuenta a la hora de disefiar e intervenir sobre la comunidad. Sin
embargo es relevante rescatar la diversidad de edades dentro de esta
comunidad, se encuentran individuos desde los 20 afios hasta los 68, algo
que enriquece mucho el espacio y puede generar dindmicas interesantes
para la gestién del conocimiento.
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Figura 3: Tipo de usuario

La mayoria de usuarios de la CAF son usuarios eventuales (50%), quienes
ocasionalmente comparten y/o producen contenido, el resto de la muestra
se encuentra repartido entre los usuarios activos (21%) y los lectores (19%),
y una minoria de conductores (10%, cifra no despreciable). Esto se traduce
en un ecosistema donde una mayoria de usuarios comparte informacion,
otro sector media la informacién compartida y producida, ciertos miem-
bros regulan las dindmicas creadas por esas dos mayorias, y un sector se
encarga de leer.

De los 52 miembros que diligenciaron la encuesta, s6lo uno no opté por
escribir su pseudénimo (Tabla 1). Estos son los 51 miembros de la CAF que
diligenciaron la encuesta, identificados por su pseudénimo:

deporcalinet, sony, Andres, cesarcali, Calvin, locoroman, villafrade, Cristian
dale veeeerde, gustavo8, jornando, fer.bar, radar, deporcali96, Valle es verde,
Cococho, Cenizo, SoloCali, carlos70, iron, Leo, verdiblanco, Hadolph, Hincha
Calerio, 100x100cali, Morlani, CamFrv, michmera, Camilov, Deuterio, Fer-
valbuena, valcanico, josfermusic, LeMaSter, monin, Jeffer, Corazon Verde,
napzter, Angel Calidoso, TheScientist, eltranvia, Jelgonza, Kbeto, CHAR-
LY-CALY, luedu01, jfcali, Donllano, jahn, mark678, Edagar06, GAP, y Jorge.
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Cruzando la edad con los tipos de usuario (Figura 6) se observa un predo-
minio de los usuarios eventuales entre 15 y 25 afios, representando un
23,1% de la muestra. También el mismo tipo de usuario en el rango entre
26 y 35 afios comprende un total de 6 miembros, representando el 11,5%
de la muestra para un total de 34,6% (mdas de un tercio de la muestra)
entre los 15 y 35 aflos de usuarios eventuales.
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Figura 4: Tipo de usuario por edad

Para el segundo médulo de la encuesta (factores relevantes asociados a la
comunidad virtual CAF) se evaluaron y analizaron los doce principios de la
colaboracién en términos de moda y promedio para finalmente construir
el perfil de la comunidad en término de esos principios. Los resultados por
factor (principio) fueron los siguientes:

® Propésito (Herramientas).
Hace referencia a cdmo las herramientas (sistemas de recomendacién,
chats, foros de discusion, aplicaciones para gestionar el conocimiento,

etc.) apoyan sus objetivos y permiten determinar la fortaleza en que los
logros de los miembros sean desarrollados y cumplidos.




Propésito (Herramientas)

Promedio Moda Desv. Est.

3,52 3

Sumatoria

Tabla 1: Propdsito

¢ Identidades / Vias de identificacion: Hace referencia al reconocimiento
de las vias para identificar los demas miembros de la CAF, tales como
informaciéon de usuario, identificacién por historia en la comunidad,
relaciones directas entre usuarios y capacidad de busqueda de otros
usuarios.

Identidades / Vias de identificacién

Promedio Moda Desv. Est.

3,37 4

Sumatoria

Tabla 2: Identidades

® Reputacion: Hace mencién a la reputacién generada entre miembros de
la CAF, teniendo en cuenta el nivel de participacién, la cantidad y cali-
dad de contribuciones, funcién en la comunidad o la retroalimentacién
y opinién de los demas miembros.

Reputacién

Promedio Moda Desv. Est.

2,65 3

Sumatoria

Tabla 3: Reputacion

RESULTADOS PRELIMINARES

® Gobernancia / Regulacién: Tiene que ver en como se evaltian las normas
comunitarias y la manera en que se hacen cumplir. También la existen-
cia de reglas claras de comunicacidn e interaccién y las maneras en que
se moderan dichas interacciones. Cémo se mantienen los estdndares de
la comunidad y sus mecanismos de retroalimentacion.

Gobernancia

Promedio Moda

Sumatoria Desv. Est.

3,85 4

Tabla 4: Gobernancia

¢ Comunicacidn: Se refiere a la disposicién de un conjunto de vehiculos y
herramientas de comunicacién.

Comunicacién

Promedio Moda Desv. Est.

3,88 4

Sumatoria

Tabla 5: Comunicacion

¢ Grupos: Refiriéndose si se permite tener una identidad grupal (subgru-
pos dentro de la comunidad CAF), que le haga a los miembros un lugar
dentro de la comunidad con privilegios claros, maneras de administrar
sus reglas grupales y el acceso a herramientas para implementar un pro-
poésito en conjunto.




Grupos

Promedio Moda Desv. Est.

2,31 3

Sumatoria

Tabla 6: Grupos

Entorno: Hace alusién si el entorno de la comunidad CAF le provee a los
miembros una experiencia relevante y consistente en términos de nave-
gacion, facilidad de uso de la interfaz de usuario, funcionalidad, disefio,
btisqueda de contenido y accesibilidad.

Entorno

Desv. Est.

Promedio Moda

Sumatoria

3,67 4

Tabla 7: Entorno

Limites: Tiene que ver si los miembros identifican y distinguen quién es
miembro, quién no lo es y quién no lo puede ser. Los miembros identifi-
can o distinguen el acceso restringido a quienes no son miembros y el
criterio de creaciéon de membresia. E identifican el contenido generado
por miembros y limites de areas publicas, privadas y semiprivadas del
entorno de la comunidad.

Limites

Desv. Est.

Promedio Moda

Sumatoria

3,71 5

Tabla 8: Limites
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¢ Confianza (privacidad): Hace referencia si los miembros de la comuni-

dad CAF confian que su informacién privada es segura y nadie la puede
suplantar. Y confian que los administradores acceden a dicha informa-
cién responsablemente.

Confianza: privacidad

Promedio Moda Desv. Est.

4,25 5

Sumatoria

Tabla 9: Confianza (privacidad)

® Confianza (mecanismos de interaccién): Se refiere si se proveen meca-
nismos que permiten a los miembros revelarse ante los demds y asi
ganar confianza.

Confianza: mecanismos de interacciéon

Sumatoria Promedio Moda Desv. Est.

187 3,60 4 0,89

Tabla 10: Confianza (mecanismos de interaccion)

® Intercambio.
Se refiere si se desarrolla intercambio de conocimiento, informacién,
bienes o servicios, etc. entre miembros de la comunidad CAF.




Intercambio

Desv. Est.

Promedio Moda

Sumatoria

133 2,56 1 1,53

Tabla 11: Intercambio

¢ Expresion: Hace mencidn al reconocimiento por parte de los miembros
de la comunidad CAF hacia los temas recientes de discusién, quiénes
son los que estdn llevando a cabo dichas discusiones, qué informacién se

Expresion

Sumatoria Promedio Moda Desv. Est.

219 4,21 5 0,87

Tabla 12: Expresién

¢ Historia (contenido): Se refiere si la comunidad incluye un archivo de
viejas contribuciones, con el mejor contenido generado por los miem-
bros, resaltado o sintetizado.

Historia (contenido)

Promedio Moda Desv. Est.

3,56 4

Sumatoria

Tabla 13: Historia (contenido)

estd compartiendo y para qué se llevan a cabo tales discusiones recientes.

RESULTADOS PRELIMINARES

Historia (miembros): Hace referencia al sentido del pasado y de historia
de la comunidad por parte de los miembros de la comunidad CAF. Si son
capaces de aprender de los errores de los demads. Y si recuerdan los
miembros de la comunidad, asi no estén activos, y estian en capacidad de

recordarlos individualmente y por lo que hicieron en el pasado en la
comunidad CAF.

Historia (miembros)

Sumatoria Promedio Moda Desv. Est.

201 3,87 4 0,93

Tabla 14: Historia (miembros)

Los resultados del presente médulo de factores asociados a la comunidad
virtual CAF y la construccién de sus métricas permitié elaborar el siguien-
te perfil (ver siguiente pagina):
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A partir del perfil desarrollado para la comunidad CAF se infiere e interpre-
ta la identificacion de las siguientes debilidades:

La Reputacién es un principio puede ser identificado como debilidad. A
pesar que la moda indique un 3, el promedio arroja una valoracién de
2,65 puntos sobre 5 y la dispersién (1,17) se desvia mucho, la cual
tiende méas una distribucién en zona de debilidad que de fortaleza.

Los Grupos son quizi el principio en estado mds critico. Presentan un
promedio de 2,31 sobre 5, una moda de 3 y una desviacién de 1,02. Esto
quiere decir que el area de dispersién estd muy lejana a la moda (que no
tiene una buena valoracién como 3, pero es la mejor cifra evaluada por
la comunidad ante el presente principio de la colaboracién) y el 4rea eva-
luada se encuentra claramente en zona de debilidad, lejos de ser una for-
taleza.

El Entorno es un principio que debe ser tenido en cuenta. No estd a nivel
critico, pero tampoco esta bien. Segtin las métricas tiene un promedio
de 3,68 sobre 5 y una moda muy cercana de 4, pero una amplia disper-
sion de 1,08 que coloca en una zona muy regular debido a la cercania
entre moda y promedio.

Las métricas de los Limites presentan un comportamiento muy similar
al del Entorno, pero a diferencia de este, la moda de los Limites estian en
un 5 sobre 5 por fuera de la alta dispersion que refleja (1,19), ademas de
una distancia en relacién del promedio (3,71), lo que hace que esté aso-
ciado en zona de fortaleza, lejos de ser una debilidad.

Las métricas de la Confianza en términos de mecanismos de interaccién
comunican un comportamiento muy similar al del entorno: promedio
de 3,6 sobre 5, moda con 4, dispersién mas corta de 0,89. Afinidad entre
promedio y moda, y la desviacién estandar finalmente ubica este princi-
pio en zona muy regular, a tener en cuenta.
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El Intercambio es el principio mas particular en el perfil de la comuni-
dad. Presenta una moda de 1 sobre 5 (el mas bajo), un promedio de 2,56
y una muy dispersa distribucién de datos evaluados por los 52 miem-
bros de la CAF con 1,53 (que crea un extenso rango de 1 a 4). A partir de
esto se llega a tres deducciones: el promedio y la moda tienen una valo-
racién muy baja a pesar del extenso rango de dispersion; en segunda ins-
tancia, la desviaciéon estandar es muy compleja, lo cual dice que hay
datos que se diferencian en gran cantidad sobre la moda y promedio,
representando diferencia de opinién entre los 53 encuestados; y final-
mente, a modo de conclusién, debido a lo anterior, el Intercambio debe
ser otro factor a tener en cuenta, ya que no es un principio que presente
regularidad en sus métricas y tampoco tiene cifras que lo ubiquen en
zona de fortaleza.

Se puede interpretar que la Historia en términos de contenido presenta
una valoracién muy regular y debe ser tenida en cuenta también, igual
que Entorno y Confianza en términos de mecanismos de interaccidn.
Presenta un promedio de 3,56 sobre 5, moda de 4 y una amplia desvia-
cién estandar de 1,24.

Los demads principios (Identidad, Gobernancia, Comunicacién, Confian-
za en términos de privacidad, Expresién e Historia en término de miem-
bros) presentan buenos resultados y solidez en cuanto a sus métricas.
El Propésito, principio fundamental y principal, se verd en buen desa-
rrollo al intervenir sobre los demds, es un comportamiento de directa-
mente proporcional, segin Digital Places.

En cuanto a la Reputacién, “Esta ayuda a las personas formar las mejores
alianzas para obtener la informacion deseada. El deseo de tener una buena
reputacion desalienta el mal comportamiento y anima a los miembros a solici-
tar la opinion de otros para construir su reputacion.” (Digital Places, 2000), se
llega a la conclusién que es un principio de la colaboracién directamente
relacionado con la divulgacién y gestién del conocimiento, ya que las

alianzas y la obtencién de informacién son parte de su base.




Segun Digital Places, “La tecnologia que permite a las personas para crear,
unir, y participar en grupos orientados a un propdsito es un factor clave para
hacer de las comunidades mds titiles y convincentes.” Los niveles de conven-
cimiento de la comunidad deben ser tenidos en cuenta para realizar una
intervencién que tenga como objetivo la gestion y divulgacién del cono-
cimiento. Conocimiento que no convenza o persuada no esta bien ges-
tionado, por lo tanto el principio Grupos es relevante en este proceso
investigativo.

Los Limites, que segiin Digital Places, en términos generales se encargan
de definir diferencias entre el reconocimiento entre quiénes son miem-
bros, quiénes no lo son y quiénes no lo pueden ser, también estan rela-
cionados con la gestién y divulgacion del conocimiento, ya que la calidad
de este se ve involucrado con las caracteristicas de los miembros de la
comunidad y si se abren los limites de la comunidad, entraran miembros
que no cuenten con dichas caracteristicas, y esto afectara la informacion
divulgada y gestionada en la CAF.

El Intercambio, segin Digital Places, “Muchas personas se unen a las comu-
nidades porque esperan intercambiar algo que tienen, si se trata de conoci-
mientos, experiencias o servicios, por algo que otros miembros tienen.”, esta
asociado a la gestion del conocimiento, ya que el intercambio permite
gestioén, ademas por medio del intercambio se accede a nuevas experien-
cias y dindmicas, en especial cuando se trata de intercambio de conoci-
miento.

Digital Places plantea que “Para obtener valor de una comunidad, esta necesita
maneras y vias para recordar. Un archivo de contenido generado por miembros
aporta un valor ariadido, incrementando el archivo de la informacion disponible y
guiando mayor desarrollo.”, y es por esto que la informacién en términos de
Historia y contenido es esencial para la gestién y divulgacién de conocimien-
to porque es contenido generado que debe ser accedido constantemente
para crear nuevas dindmicas de colaboracién y ademas no se debe permitir
que la informacién se pierda, sea inaccesible o dificil de acudir.

RESULTADOS PRELIMINARES

Necesidadesy dreas de oportunidad de la CAF

Luego del analisis de la encuesta, se procedi6 a realizar lo correspondiente
con la sesién de disefio colaborativo. Se llevé a cabo lo siguiente para cada
etapa que comprende la actividad:

1

Desarrollo del enfoque: se realiz6 la actividad en la ciudad de Bogota,
Colombia. En un salén en el norte de la ciudad. Los individuos que con-
formaron el equipo de disefio fueron: Anderson (pseudénimo en la CAF,
Cerati), Fernando (pseudénimo en la CAE, FerValbuena), Jorge (pseudé-
nimo en la CAF, jornando, miembro fundador de la comunidad), Martin
(pseuddnimo en la CAFE, deporcalinet, administrador del portal y miem-
bro fundador de la CAF), Juan David (pseudénimo en la CAF, Leyenda,
investigador del proyecto, facilitador y director de la actividad) y Mauri-
cio (pseud6nimo en la CAF, verdiblanco).

Cada uno de los participantes tienen historia relevante como miembro
de la comunidad: dos de ellos son miembros de la comunidad (Jorge y
Martin), siendo uno el administrador del portal desde sus inicios (Mar-
tin); uno es miembro retirado que estuvo en los inicios de la comunidad
(Anderson); y tres miembros que llevan varios afios como miembros
activos de la comunidad (Fernando, Juan David y Mauricio); ademas
cuatro de ellos han construido lazos de amistad a través de la interac-
cién en la CAF (Anderson, Jorge, Martin y Mauricio). Al conformarse
este equipo quedd todo preparado para realizar las siguientes etapas de
la sesién de disefio colaborativo.

Compartir historias: La etapa de contar historias se llevé a cabo en el
siguiente orden: primero Jorge, luego Anderson, Mauricio, Martin, Fer-
nando, finalizando Juan David. Cada uno tuvo a disposicién su kit de
disefio para realizar apuntes de cada historia que se fuera relatando. Las
dos preguntas que se formularon para comenzar a contar las historias
fueron: ;Cree que la comunidad CAF es valiosa?, ;Por qué? y ;Qué

circunstancia haria que usted saliera de la CAF?




Cada uno de los apuntes (un post-it amarillo) esta representado por un
peldafio amarillo de la columna:

Figura 5: Historias de Jorge

Anderson

Figura 6: Historias de Anderson
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Mauricio

Figura 7: Historias de Mauricio

Juan David

Figura 8: Historias de Juan David




Fernando

Figura 9: Historias de Fernando
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Figura 10: Historias de Martin




Durante esta etapa de la sesién los participantes coincidieron en comen-
tarios mientras se relataban historias, para esto se decidi6 emplear un
solo apunte y prescindir de aquellos que tuvieran comentarios repetidos.
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3 Identificar patrones: Los participantes formaron parejas (3 parejas en
total) y cada una de las parejas seleccioné entre cuatro y cinco post-it,
los cuales fueron separados en otro espacio. Luego, entre todos, se reali-
z6 la asociacién y agrupacion de apuntes seleccionados para finalizar en
la creaciéon de patrones y categorias de cada grupo. Los resultados
fueron los siguientes:
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Formacién de usuario Valores de la comunidad | Identidad de la comunid.

Figura 11: Patrones y categorias 1

Poblacién objetivo/Target Trascendencia Seguridad del usuario

Figura 12: Patrones y categorias 2

En total se seleccionaron 25 apuntes (algunos post-it podrian tener
entre 1 y 3 apuntes) y a partir de estos se crearon seis grupos en los
cuales se les relacionaba, y de dichos grupos surgieron seis categorias o
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patrones (marcados en violeta): Formaciéon de usuario, valores de la 4 Crear dreas de oportunidad y necesidad: Finalmente se invit6 a los parti-
comunidad, identidad de la comunidad, poblacién objetivo / target, cipantes a llevar a cabo la dltima etapa de la sesién de disefio colaborati-
trascendencia y seguridad del usuario. vo, reflexionando acerca de todo lo desarrollado al momento y pensar en

términos de problemadticas, oportunidades y necesidades. Las dreas de
oportunidad y necesidad propuestas durante la actividad fueron las
siguientes (peldafios naranja de cada columna, en relacién a cada una de
las categorias o patrones marcados en color violeta):

Formacién de usuario

Figura 13: Areas de oportunidad 1

Valores de la comunidad

Figura 14: Areas de oportunidad 2




Identidad de la comunidad

- ¢Como podria la CAF crear un lazo con medios de comunicacién tradicionales?
Figura 15: Areas de oportunidad 3

Poblacién objetivo / Target

Figura 16: Areas de oportunidad 4
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Trascendencia

Figura 17: Areas de oportunidad 5

Seguridad del usuario

Figura 18: Areas de oportunidad 6
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Con esta etapa se dio por finalizada la actividad de disefio colaborativo y
el registro de la sesién deja todos los insumos listos para su analisis.

Para el analisis de los resultados de la sesién de co-disefio se tuvieron
muchas facilidades, debido al formato claro y concreto en que se obtuvie-
ron las dreas de oportunidad. El primer paso que se realiz6 en el andlisis
fue codificar cada una de las 4reas de oportunidad para poderlas identificar
o0 asociar en campos claros y concretos que se evidencien como factor de
intervencién. Siguiendo la misma estructura, por categoria o patrén con
sus respectivas areas de oportunidad, se adicionaron y asociaron los cédi-
gos que representan cada una de las oportunidades (ver pagina siguiente):




CODIGOS DE OPORTUNIDAD

DIVERSIDAD DE

ALCANCE LA COMUNIDAD

DINAMICAS PARA
GENERACION DE
CONTENIDOS

DIVULGACION DEL
CONOCIMIENTO

GENERACION DE

EJECUCION DE IDEAS CONTENIDOS

IDENTIFICACION DE
USUARIOS

REGRISTRO DE
CONTENIDOS

REPRESENTACION

REGULACION INTERNA DE LA IDENTIDAD

SEGURIDAD E IDENTIDAD

DE USUARIO VINCULOS DE USUARIO
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Las areas de oportunidad repre-
sentadas de esta manera pueden
obtener un significado evocativo,
simple y directo. De esta manera
abstracta para representar opor-
tunidades se pueden realizar aso-
ciaciones entre cada cédigo de
oportunidad y principios de la
colaboracién de la CAF:

2

2

Alcance con Propésito.

Autorregulacién con Gober-
nancia.

Diversidad de la comunidad
con Identidad.

Difusién de la identidad con
Propésito.

Dindmicas de la participacion
con Comunicacién, Entorno e
Intercambio.

Dindmicas para la generacién
de contenidos con Comunica-
cién, Entorno, Expresiéon e
Intercambio.

Divulgacion de contenidos con

Propésito, Comunicacién,
Entorno y Expresion.




Ejecucidon de ideas con Propésito.
Formacién del usuario con Propésito.

Generacién de contenidos con Propédsito, Comunicacién, Entorno y
Expresion.

Gestién del conocimiento con Propésito, Comunicacién, Entorno y
Expresion.

Identidad grupal con Identidad.

Identificacién de usuarios con Identidad, Reputacién y Limites.
Interaccién entre usuarios con Limites, Comunicacién e Intercambio.
Registro de contenidos con Historia y Expresion.

Regulacién interna con Gobernancia.

Representacién de valores con Propésito e Identidad.
Representacidn de la identidad con Propésito e Identidad.

Seguridad de interaccién con Confianza y Comunicacién.

Seguridad de usuario con Confianza.

Seguridad e identidad de usuario con Identidad, Limites y Confianza.
Vias de identificacién con Identidad.

Vinculos de usuario con Propdsito e Identidad.

RESULTADOS PRELIMINARES

De esta manera los c6digos de oportunidad ayudan a sustentar los factores
clave sobre los cuales intervenir (resaltados en amarillo) que una vez se
indicaron con la encuesta: Entorno, Intercabio, Reputacién, Historia y
Confianza. En ese orden de factores, aquellos principios de la colaboracién
que estan relacionados con la divulgaciéon y gestién del conocimiento
deberian responder a las areas de oportunidad que le corresponde: Repu-
tacion e Historia. Ademas se presenta una cifra que sustenta el objetivo de
la investigacion: el 35,8% (14 areas de oportunidad de 39, mas de un
tercio) de las oportunidades que se obtuvieron durante la sesién de disefio
colaborativo representan o estan directamente relacionadas con la gestién
y divulgacién del conocimiento.

El archivo de dreas de oportunidad serd una constante referencia durante
la intervencion en sus siguientes fases. Ademas que servira para validar
resultados que se obtengan.

Determinantes de disefio ¢ Det. indispensable # Det. relevante # Considerable
A partir de la revisiéon bibliografica, referenciacién del estado del arte, rea-
lizacion del perfil de la comunidad CAF y la identificacién de necesidades y

oportunidades, se definieron las siguientes determinantes de disefio:

¢ Determinantes tedricas: principalmente definidas a partir de revisién

bilbliografica.

¢ 1. Los usuarios se deben comprometer en realizar juntos un esfuerzo
particular en la manera que la decisién grupal vincule cada uno de los
miembros.

¢ 2. El conjunto de recursos a disposicién de la comunidad virtual CAF
debe estar enfocado a promover la interaccidn entre sus miembros.

¢ 3. Se deben ofrecer dindmicas y recursos que abran el interés en miem-
bros de la comunidad para intercambiar informacién y conocimiento.




4. Se deben ofrecer herramientas que exploren la informacién grifica
producida por la comunidad virtual CAF de una manera dindmica.

¢ 5. Lavisualizacién de la informacién producida por la comunidad CAF
debe ser clara y efectiva a través de la aprehensidn, claridad, consis-
tencia, eficiencia, necesidad y veracidad.

Determinantes de usuario: extraidas de trabajo de campo y realizacién
de encuesta.

¢ 6. Se deben ofrecer dindmicas que permitan mejorar la reputaciéon
entre usuarios.

7. Debe predominar una estética orientada a un publico masculino.

Determinantes de contexto: definidas a partir de referenciacién biblio-
grafica y sesidn de disefio participativo.

8. Los usuarios deben interactuar via internet.

¢ 9. Se debe adaptar un entorno a un publico joven y adulto, entre los 15y 35 afios.

¢ 10. Se deben orientar las dindmicas a la produccién de conocimiento.

11. Se deben proveer mecanismos que le permitan a los usuarios reve-
larse ante los demas miembros y les permitan ganar confianza.

¢ 12. Se debe incluir un archivo de viejas contribuciones, con el mejor
contenido generado por los miembros, resaltado o sintetizado.

¢ 13. La informacién producida por los los usuarios no se debe perder y
se debe acceder a ella.

¢ 14. Se debe ligar la produccién de informacién a dindmicas atemporales.

RESULTADOS PRELIMINARES

¢ 15. Se debe garantizar el respeto entre miembros de la comunidad
CAF para evitar desercion.

¢ 16. Las ideas producidas por la comunidad deben trascender el para-
digma virtual y ser ejecutados en la realidad.

17. Se deben tener en cuenta criterios que blinden la identidad de los
miembros de la CAF, garantizando su seguridad.

® Determinantes de uso: inferidas a partir de trabajo de campo y referen-

ciacién bibliografica y de estado del arte.

18. Se debe crear un método que permita filtrar y referenciar indivi-
duos que quieran ser miembros de la comunidad.

19. Se deben crear dindmicas que liguen los contenidos producidos por la
CAF con otros medios como redes sociales tales como Facebook, Twitter, etc.

¢ 20. Algunos contenidos producidos por la comunidad CAF deben ser
abiertos a todo publico.

¢ 21. La regulacién y administraciéon del entorno, ambiente y recursos
debe ser independiente de una persona.

¢ 22. Los usuarios deben reconocer qué areas son abiertas al puiblico
general y cudles son exclusivas a los miembros de la comunidad.

¢ 23. Se deben desarrollar dindmicas y mecanismos que permitan a los
usuarios el intercambio de conocimiento.

¢ 24. Se debe permitir tener una identidad grupal (sub-grupos dentro
de la comunidad CAF), que permita a los usuarios tener un lugar
dentro de la comunidad con privilegios claros, acceso a herramientas

para implementar un propédsito en conjunto.




Propuestas de disefio

Se plantearon las siguientes propuestas a partir de la metodologia emplea-
day sus resultados preliminares.

Propuesta 1: Aplicacion web
Red social de comunidades de seguidores del fiithol

Se propone una aplicacién web con tres médulos fundamentales:
dindmicas generadas por el tipo de contenido y su semantica, dindmi-
cas generadas por interaccién de los usuarios, y registro y recomenda-
cién de informacién por identificacion semantica.

A través de la aplicacién web se pretende crear una red de comunidades de
seguidores y otros agentes del contexto que rodean al futbol. Los usuarios
de cada comunidad produciran informacién y contenidos para crear una
base de datos, la cual el sistema generara dindmicas de acuerdo a la seman-
tica de la informacién de discusién generada, gestionando y divulgando
conocimiento a nivel micro. Las comunidades dentro de la red podrin
interactuar entre si, compartiendo informacién y contenidos entre si para

gestionar y divulgar informacién de manera colaborativa a un nivel macro.

App web / Red social

App web / Red social

Propuesta 2: Sistema de andlisis y recomendacion de informacion
Portal que recomienda y genera dindmicas de discusion

Se propone un sistema de informacién que analiza y genera recomendacio-
nes y dindmicas de discusién. El sistema en primera instancia analiza la
informacién creada por los usuarios y la comunidad, luego genera catego-
rias de discusién y establece dindmicas, permitiendo a los usuarios gene-
rar, compartir y divulgar informacién a partir de dichas dinamicas.

Los usuarios, la comunidad y el sistema interactian entre si, ya que con la
informacién que los dos primeros generan, el sistema crea dindmicas, y
dependiendo estas los usuarios producen informacién. Es decir, se gestio-
nay divulga el conocimiento a partir de acciones colaborativas entre usua-
rios, comunidad y sistema.




Sistema de informacién Categoria

Comunidad

Propuesta 3: Sistema digital de produccion de contenidos digitales
Produccion de contenidos a partir de colaboracion

La ultima propuesta comprende de un sistema que permite a la comunidad
y sus usuarios producir diversos contenidos a partir de la colaboracién
entre miembros de la comunidad. El sistema ofrece herramientas y recur-
sos a los usuarios y la comunidad para que produzcan y materialicen la
informacidn y discusiones que generan.

La materializacién de las discusiones e informaciéon producida por los
miembros de la comunidad y sus interacciones representa gestion del
conocimiento. Ademas existen recursos que permiten su divulgacién.

PROPUESTAS DE DISENO

Evaluacion de propuestas

Tras definir las tres propuestas, se realizard un proceso para evaluarlas y
finalmente concluir en una propuesta definitiva. El método de evaluaciéon
serd cualitativo (ventajas y desventajas) y cuantitativo (evaluacién por
determinantes).

Propuesta 1.

Ventajas: al ser una red de comunidades, entre estas pueden generar y
gestionar el conocimiento cuando interactian entre si. Ademas los recur-
sos y dindmicas para compartir informacién a nivel micro y macro puede crear
nuevas maneras para construir y divulgar la informacién y el conocimiento.

Desventajas: se debe crear una estrategia detallada para incluir otras
comunidades que puedan aportar al proyecto, ademds de la CAF. Es
necesario establecer los limites entre comunidades y sus interacciones.

Propuesta 2.

Ventajas: el sistema facilita a los usuarios y a la comunidad compartir y
generar informacion a partir del conocimiento. La informacién creada
no se pierde y es reutilizada en las dindmicas que se establecen.

Desventajas: se deben crear limites y criterios claros con redes sociales
para poder analizar la informacién que estas generan y asi ofrecer infor-
macién y dindmicas la comunidad.

Propuesta 3.

Ventajas: se puede llegar a agentes del contexto con los contenidos
generados.

Desventajas: dependencia a los usuarios por ser una dindmica lineal.




Luego de la evaluacion cualitativa, sigue la evaluacién cuantitativa que
consiste en valorar cada propuesta frente cada determinante. El color de la
determinante (nivel de su relevancia) representa si la valoracion significa
mdas o menos. En este caso, las determinantes indispensables (naranja)
representan 3 veces mas el valor de las determinantes que son una consi-
deracién (gris), y las determinantes relevantes (amarillas) representan el
doble del valor de las grises. Cada valoracién se realizara en una escala de
1 a 3, siendo 1 el menor valor y 3 el mayor, y luego se multiplicara por 1, 2
o 3 dependiendo de la relevancia de la determinante.

Dl D2 D3 10 D12 D13 D14 D15 D16 D20 D21 D22 D23 D24 TOTAL

Los resultados totales de la evaluacién cuantitativa dejan la propuesta 1
como que satisface mejor las determinantes de disefio. Sin embargo, la
propuesta 2 esta muy cerca a la evaluacién total de la propuesta 1. Es por
esto que la propuesta definitiva se realizard a partir de los elementos que
mejor se puedan complementar de esas dos propuestas.

Propuesta definitiva

La propuesta definitiva es una aplicaciéon web representada como una red
social con un sistema de informacién que analiza informacién producida
por la comunidad CAF, y genera recomendaciones y dindmicas de discu-
sién. El sistema en primera instancia analiza la informacién creada por los
usuarios y la comunidad, luego la interpreta para asi crear dindmicas de
discusion y gestion del conocimiento, permitiendo a los usuarios generar,
compartir y divulgar informacién a partir de dichas dindmicas.

PROPUESTA DE DISENO

Los usuarios, la comunidad y el sistema podran interactuar entre si, ya que
con la informacién que los dos primeros crean el sistema tiene materia
prima para interpretar, codificar y ofrecerla de nuevo a la comunidad.

® Creacién de la propuesta de disefio: se analizé como se genera interac-
cién entre usuarios en redes sociales como Facebook y Twitter, qué herra-
mientas y recursos ofrecen para que los usuarios puedan compartir
informacién. Ademas se obervd que en redes sociales como Twitter la
informacién es analizada para recomendar tendencias por tipo de con-
tenido generado.

Por estas razones se decidié gestionar y divulgar el conocimiento a
través de un sistema que sea capaz de mediar las necesidades y discusio-
nes de los miembros de la comunidad CAF. Entonces surgen los tres mé-
dulos fundamentales: dindmicas generadas por el tipo de contenido
y su semantica en contexto interno y externo, dindmicas generadas
por interaccién de los usuarios, y registro y recomendacién de
informacién por identificacién seméantica.

El primer médulo consta en una serie de recomendaciones y dina-
micas que ofrece el sistema a partir de la informacion creada por los
miembros de la comunidad. El sistema extrae informacién, la inter-
preta, y sugiere, visualiza y recomienda a los usuarios recursos e
informacién procesada para complementar discusionesy el conoci-
miento en construccion.

Ademas los usuarios podran acceder a la informacién del sistema,
consultarlo y usarlo para complementar la colaboracién en la cons-
truccién de discusiones e informacién. Es un procedimiento donde
el sistema complementa los usuarios y los usuarios complementan
el sistema, un flujo bilateral.

¢ Desarrollo y condiciones técnicas: se debe desarrollar una aplica-
cién web que se adapte a todo tipo de dispositivos: computadores,




smartphones, tabletas, etc. Para esto se requiere desarrollo en lenguajes
HTML, CSS, Javascript, entre otros, y materializar un sistema de infor-
macién al que se pueda acceder en la web.

Se requiere crear un algoritmo para el andlisis de datos e informacién
generada en la misma aplicacién por parte de los usuarios, y que pueda
acceder a redes sociales y otras bases de datos para interpretar informa-
cién y poder crear las dindmicas, categorias y recomendaciones en cues-
tion. En adicién se requiere un servidor que responda a la demanda del
sistema y un dominio al que puedan acceder los usuarios.

PROPUESTA DE DISENO

Sistema

Comunidad




Concepto de diseiio / Metafora

La CAF como un equipo de futbol

El concepto de disefio que se propone representa una relaciéon entre
comunidad CAF y sistema como si fueran un equipo de fatbol. La me-
tafora de equipo de futbol se explica a través de dos partes: cuerpo técnico
y jugadores, donde el cuerpo técnico seria el sistema y los jugadores serian
la comunidad.

En los equipos de futbol, el cuerpo técnico es quien dirige al grupo de juga-
dores, define estrategias y les asigna tareas para desarrollar en el campo de
juego; y los jugadores son quienes ejecutan las estrategias planteadas por
el cuerpo técnico. En este punto los jugadores son libres de tomar decisio-
nes libremente cuando tienen que hacer su trabajo en el campo de juego,
pero esto no asegura que las cosas saldran bien durante el partido, y en
este orden de ideas es claro que las cosas saldran bien si ejecutan las 6rde-
nes y estrategias que el cuerpo técnico les exige, porque jugadores necesi-
tan una estrategia y conocimientos tacticos para hacer bien su trabajo y el
cuerpo técnico necesita un grupo de jugadores que sepan aplicar bien las
ideas de juego en la cancha.

Asi es como funciona este concepto de disefio en la CAF, donde la comuni-
dad es ese grupo de jugadores que producen valor (informacién, conoci-
miento, etc.) y son dirigidos y guiados por un sistema (cuerpo técnico)
para optimizar sus tareas y roles. Bajo esta metafora y concepto una parte
dependerd siempre de la otra para hacer mejor las cosas, ya que la comuni-
dad sin sistema no tiene un horizonte claro y el sistema sin la comunidad
no puede ser aprovechado y ejecutado.




Planos esquema y visualizaciones

Para el desarrollo de la propuesta plantea-
da, se realizaron los siguientes esquemas
que pertenecen a la arquitectura de la infor-
magién desarrollada para esta aplicacién
web.

Mockups de la aplicacion

1. Login




PLANOS ESQUEMA 'Y VISUALIZACIONES

2. Registro




PLANOS ESQUEMA 'Y VISUALIZACIONES

3. Home (estructura general) 4. Home + listado de recomendaciones (escribiendo post)




PLANOS ESQUEMA'Y VISUALIZACIONES

5. Sistema de andlisis y recomendacion




PLANOS ESQUEMA 'Y VISUALIZACIONES

6. Comentario (post) y respectiva respuesta




PLANOS ESQUEMA 'Y VISUALIZACIONES

7. Comentario (post) citado / compartido




Usuarios

Los usuarios de esta comunidad virtual, tal como se explicé en el
marco tedrico, se encuentran dispersos en todas las categorias que
Akkinen clasifica como miembros de las comunidades virtuales
(miron, usuario, usuario activo y usuario lider). Por otro lado, el siguien-
te es el perfil del usuario de la Cultura Alternativa del Fatbol:

Nombre: Jorge

Edad: 33 arios

Nacionalidad: Colombiano
Ciudad: Bogota

Educacion: Estudios profesionales

Caracteristicas y descripcion:

Jorge es seguidor del fatbol y del Deportivo Cali.
Se §esempeﬁa en su profesién, y le gusta com-
partir sus conocimientos a los demas. Es curioso,
respetuoso y critico.




Factores de innovacién

Los factores de innovacién del Sistema de Gestidon del Conocimiento
de la Cultura Alternativa del Futbol son los siguientes:

1. Incentiva la participacion de la comunidad. El sistema permite que
los usuarios puedan consultar y acceder a mas informacién que les
motive compartir mas contenido.

2. El sistema permite que los usuarios realicen contribuciones de

mejor calidad y contenido. Las consultas, citaciones y recomendacio-

nes permiten que el usuario acceda a contenido con el cual pueda

complementar su comentario o punto de vista, aprender de dicha

]ianformacién a la que puede acceder y mejorar la calidad de sus contri-
uciones.

3. Permite consultar, buscar y acceder a informacién de una manera
innovadora: de acuerdo a tépicos de discusion, temas asociados a las
opiniones, entre otros.

4. El sistema tiene doble funcionalidad: como herramienta de consul-
ta o busqueda, y como herramienta para citar y compartir informa-
cion.

5. El sistema permite que la comunidad pueda evaluar las contribucio-
nes que producen sus miembros.




v- b . I . d d nes por parte de los miembros de la CAF, cosa que con pequetios aportes de

Iapiiaad algunos miembros se recauda el monto necesario para contar con estos
servicios. Esta modalidad de donaciones funciona actualmente en la
comunidad para la plataforma que utilizan.

Viabilidad técnica

La viabilidad técnica tiene una base que se encuentra en el factor del
desarrollo de interpretacion de texto. Esta parte era la que determina-
ba si el desarrollo del proyecto era viable, ya que en primera instancia
se considerd realizar un trabajo de ingenieria para desarrollar el anali-
sis semantico y de tépicos de texto, cosa que tiene un nivel sofisticado
en técnicas de desarrollo y programacion.

Finalmente se optd por implementar un servicio ya existente de dicha
funcionalidad y evitar el desarrollo y construccion de esta, para opti-
mizar tiempo y recursos. A través del servicio Meaning Cloud (www.-
meaningcloud.com) se accede a esta funcionalidad para analizar texto
y de est manera se pueden extraer categorias y otra informacién fun-
damental para que el funcionamiento del sistema sea 6ptimo y acorde
a los requerimientos.

El servicio Meaning Cloud es poco complejo para implementar en
cualquier aplicativo, y ofrece una amplia gama de servicios de infor-
macién y andlisis a los cuales se pueden acceder.

Viabilidad econémica

El sistema tiene pocos requerimientos que implican una inversién
econdémica. Los principales son el alquiler de servicios web de domi-
nio y servidor. Los precios no son altos y se pueden pagar mensual o
anualmente. Ademas hay mucha oferta y competencia en estos servi-
cios, cosa que permiten muchas facilidades y comodidades de pago.

Por otro lado, estos servicios pueden ser pagados a través de donacio-




Andlisis de mercado

Anadlisis de mercado por modelo canvas

Se desarrollé un practico andlisis de mercado a través de la herramien-
ta Canvas, que permite conocer factores y el contexto de una manera
muy precisa y concreta.

Partners clave

Comunidad CAF:
- Adquirir recursos ($)
- Otros recursos

Propuesta de valor

Gestion y divulgacion
del conocimiento:

- En la CAF

- Escalable a otros
contextos

Segmento de clientes

Seguidores del futbol y
del Deportivo Cali

Actividades Clave

Desarrollo técnico
Relacién con CAF
Administracién de la CAF
Optimizacién de procesos

Relacién con clientes

Comunidad de nicho:

- Algunos entran
Ganmificacién

- Permanencia
Publicidad y voz a voz

Estructura de costes

Dominio, servidor
Optimizacién

Recursos clave

Sistema de informacion
Aplicacién web
Dominio y servidor
Comunidad CAF

Canales

Plataforma
Email
Redes sociales

Flujo de ingresos

Sin @nimo de lucro ini-
cialmente

Generacién de ingresos
y donaciones por la CAF
Aplicacién y extensiéon a
otros contextos ($)




Conclusiones

Las comunidades virtuales son espacios en los cuales se puede inter-
venir a través del disefio de interacciéon mediante técnicas y metodo-
logias como el del disefio colaborativo, el DCP, entre otras. En este
caso fue fundamental adoptar una metodologia del disefio participa-
tivo para conocer muchas necesidades y oportunidades que de otra
manera hubiera sido poco probable identificar.

El sistema de gestion del conocimiento que se le ofrece a la Cultura
Alternativa de% Futbol es un sistema que satisface las necesidades
inmediatas de esta comunidad y a la vez abre un panorama a nuevas
oportunidades que a través del uso en la comunidad y con el paso del
tiempo podran ser descubiertas.

Este sistema no sdlo es algo que se adapta a las necesidades de la
comunidad en intervencidn, sino que tiene un alto nivel de adaptabi-
lidad y de extensién a otros contextos donde se manejen grandes can-
tidaides de informacion y se encuentren implicadas comunidades vir-
tuales.

En este orden de ideas, el sistema de gestién del conocimiento tiene
un alto potencial para poderse adaptar a diversas comunidades vir-
tuales y necesidades que estas dispongan. El manejo de informacién y
de su recomendacién hace de este sistema un recurso innovador y util
para los medios digitales y espacios de interaccién virtuales.
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Glosario

Avatar(es): Identidad de una persona en mundos y redes virtuales.
Barcelonismo: Movimiento social alrededor del club de fiitbol Barcelona.
Blog: Sitio web que incluye, a modo de diario personal de su autor o auto-
res, contenidos de su interés, actualizados con frecuencia y a menudo
comentados por los lectores.

Blogger: Servicio que permite crear y publicar una bitdcora en linea.
Brindis: Accion de brindar con vino o licor.

CAF: Comunidad virtual Cultura Alternativa del Fiitbol.

DCP: Diserio centrado en las personas.

Deportivo Cali: Club profesional de fiitbol de la ciudad de Cali, Colombia.

Fanpage: Pdgina web creada y administrada por una persona interesada
en una celebridad, cosa, o un fenémeno cultural particular.

Ideo.org: organizacion de diserio sin dnimo de lucro que trabaja y lucha
contra la pobreza.

Internet: Conjunto interconectado de redes de comunicacion que utilizan
la familia de protocolos TCP/IP.

Kit: Conjunto de productos y utensilios suficientes Ciaam conseguir un deter-
minado fin, que se comercidlizan como una unidad.

Like(s): Funcion de redes sociales virtuales (especialmente Facebook) para
valorar contenidos.

LinkedIn: Red profesional en linea.

Madpridismo: Movimiento social alrededor del club de fiithol Real Madrid.
Microblogging: Servicio que permite a sus usuarios (especialmente en
redes sociales virtuales como Twitter) crear, enviary publicar mensajes de
texto breves.

Paradigma virtual: modelo o patrén virtual aceptado por la sociedad.

Post-it: pequerias hojas de papel autoadhesivo de colores.

Sinergia(s): Accion de dos o mds causas cuyo efecto es superior a la suma de
los efectos individuales.

Software: Conjunto de programas, instrucciones y reglas informdticas
para ejecutar ciertas tareas en una computadora.

Target: Mercado objetivo.
Tuit(s): publicacion de usuarios de la red social Twitter.

Video: Sistema de grabacion y reproduccion de imdgenes, acompariadas o
no de sonidos, mediante cinta magnética

Virtualidad: Que tiene existencia aparente y no real.

Web: Sistema de distribucion de documentos de hipertexto o hipermedios

interconectados y accesibles via Internet.




La hinchada mas culta



Cultura Alternativa del Futbol

“La Cultura Alternativa del Fiitbol (CAF) es un espacio creado para la hinchada mds culta. En él, ' Qeo-
los fandticos azucareros pueden comentar, discutir y argumentar con altura sobre el tema que mds
les gusta: el Glorioso Deportivo Cali, la Amenaza Verde.”

Escudo Satélites Identidad
Atribuye la unidad y soli- Representan el analisis, El titulo, haciendo referen-
dez de la CAE respeto y conocimiento, cia al escudo de antario del
fundamentos de la Cultura Deportivo Cali y sus colores

Alternativa del Fatbol. verde y blanco.

Estos convergen en un
s6lo punto, simbolizando
la mistica y esencia de la

comunidad.




Mistica y esencia de la Cultura Alternativa del Fatbol.
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Satélites - marco inferior
Verde #24832b

Base escudo
Verde #0c6412

Mayrco escudo

Gris clarofjegeaey

Sombra escudo
Verde oscuro #063209

Sombra marco escudo
Gris #676767

Texto
Gris oscuro #1f1f1f

Fuente
Brandon Grotesque - Black

Fondo

Blanco

Area de seguridad

83/5X




Logo Logosimbolo Logo simplificado Logo con siglas CAF

Disposicién original y alternativa =~ Alternativa para aplicaciones que Alternativa para contextos que Variacién de la disposicién prin-
principal de aplicacién. requieran una disposicién cua- requieran poco espacio y recono-  cipal, para contextos que se limi-
draday con poco espacio. cimiento directo del nombre de la ten a un espacio pequerio.
comunidad.

CAF




Ellogo de la Cultura Alternativa del Fitbol puede hacer juego y contrastar
0 @ ‘ con otros fondos diferentes al blanco. Entre estos se encuentran los grises y ‘ Qo
los verdes claros, que generan buen contraste y armonia de color.

Gris claro EigsiRsKfs ! Verde Verde




La web ofrece multiples aplicaciones de color e iconografia a sus usuarios, debido a la gran la libertad
0 @ ' de disefio y limites que goza este contexto. La CAF ofrece un disefio de iconografia y paleta de colores ‘ Qo
para su plataforma orientado a las exigencias y caracteristicas de los usuarios de esta red social. Para
esto se integrara el conjunto de iconografia y disefio Material Design de Google.
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La aplicacién web de la Cultura Alternativa del Futbol tendra elos siguientes estdndares para su
0 @ ' disefio. Esto comprende unas guias de estilo para sus textos, imagenes e iconografia para las sec-
ciones de la aplicacidn.

Texto: Entrada

Fuente Titulo Parrafos _ Parrafo
Roboto Bold Regular Alineado a la izquierda
Gris #212121 Titulo de entrada 24 pt
Verde #388E3C Por Usuario el Fecha a las Hora 12 pt
Gris #212121 Alguna vez, el entonces presidente de la Liga de futbol del 16 pt

Atlantico, Carlos Pena Torres, me invito para que fuéra-
mos a ver una final infantil que se jugaba en el estadio
Moderno de Barranquilla y que fue ganada precisamente
por Asefusa. Varios chicos me interesaron. Hablé con el
presidente del club, que result6 ser el papa de los Roa, y le
sugeri que era importante que organizaran un programa
de control para esos muchachos. “Es bueno que los lleves
a un médico deportdlogo y a un nutricionista —le indi-
qué—, juegan bien tus pelaos, pero estan como flaquitos”.




Texto: Comentarios (c), respuestas (r) y citas (q)

Fuente Usuario Parrafos _ Parrafo
Roboto Bold Regular Alineado a la izquierda
Verde #388E3C Nombre de usuario 16 pt
Gris #212121 Fecha a las Hora 12 pt
Gris #212121 Yo creo que Don 'Pék’' nos lee. Hace rato pidiendo a Muriel 16 pt
y a Jackson y por fin les dio minutos importantes. Fueron
titulares y jugaron la mayor parte del juego. Aunque Jack- C
son se ve tieso para finalizar la jugada, hoy fue importante

como pivote, ganando por arriba y de fuerza.

Verde #388E3C Nombre de usuario Al final del partido podemos rescatar un par 14 pt
. de cosas. Lo primero es el punto. Valioso. No sé cuantos lograran Y
Gris #212121 sacar ese punto en Santiago. - Hora / Fecha 12 pt
Verde #388E3C De a poco esa seleccion sub-20 del 2011 llega a la titular de 14 pt
Gris #212121 mayores. Arias, Murillo, James, por fin Muriel. En veremos q
estan Yerson y Cabezas. Cardona tambien hizo parte de esa
Gris #616161 seleccion sub-20. - Hora/ Fecha 12 pt




Imagen de perfil: entrada
80 x 80 px

Imagen

Imagen de entrada
Ancho maximo 680 px

Imagen de perfil: comentario
50 x 50 px

Imagen de perfil: respuesta
40 x 40 px




