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Dentro del contexto productivo que traen consigo los nuevos enfoques artisticos
contrastados por las Gltimas generaciones de habitantes en Colombia, ha sido necesario
innovar continuamente en estrategias que permiten fundamentar las expectativas de
progreso, seguridad, participacion y calidad de vida de cada comunidad; afianzado esto, en
el auge de iniciativas derivadas de la creatividad y expresion artistica de los nifios, nifias,
adolescentes y jovenes en los ultimos veinte afios, desde cada sector social y nivel
educativo en los diferentes municipios y Ciudades del pais, con el epicentro artistico y
cultural establecido en la internet; mediante el uso de herramientas libres que permiten el
feed back y el aprendizaje continuo de los modelos comunicativos y los modos de
expresion, como un Arte que se desarrolla mediante el uso de aplicaciones digitales
disponibles virtualmente para comprender mejor los cambios y tendencias de las nuevas

generaciones y su cultura.

Este nuevo panorama es conocido como el Arte Net digital, el cual, esta orientado desde el
disefio a la ejecucion de proyectos que dentro de los lineamientos de innovacion, Ciencia y
Tecnologia permiten dimensionar méas a afondo las tendencias artisticas de la poblacion
para desarrollar plataformas virtuales de animacién y contenido digital; basadas en los
emprendimientos y planes de interaccion de los usuarios de la Internet en cada municipio o
Ciudad; mediante las redes sociales y canales audiovisuales en la Internet, que gracias al
acceso frecuente, masifica notablemente la expresion de talento y creatividad con base en la
difusion y culturizacion de los dibujos animados ideados, creados y publicados con el

apoyo funcional de aplicativos de facil acceso para los nuevos artistas que fundamentan su



sitio de trabajo mediante ordenadores y redes de enrutamiento hacia el disefio grafico en

funcioén de las artes visuales disponibles en la web.

Lo anterior, se enmarca dentro de un esquema de preguntas que giran al rededor del
desarrollo de dibujos animados y contenidos digitales con base en pedagogias de ensefanza
artistica y ladica, como respuesta a las nuevas tendencias de uso masivo de la Internet y a
los modelos comunicativos orientados a la consolidaciéon mutua entre las distintas estancias
sectorizadas de la sociedad a partir del fortalecimiento, empoderamiento e incidencia de las
redes sociales, plataformas de encuentro y organizaciones dedicadas a las artes gréficas,
mediante la didéctica cultural y artistica que impulsa el Arte Net digital con el apoyo de la
administraciéon de dominios en paginas web orden global, quienes en el ejercicio colectivo
generan nuevas fuentes de mercado por la informacion y el auge de nuevos artistas desde
los distintos medios de expresion aglomerada en red; que contrasta hacia un observatorio
interactivo de investigacion para el fomento de las TIC con base en el contexto cultural,
ambiental, energético, social, comercial, democratico, académico, deportivo y turistico del

pais como una region globalizada.

Esto ha generado el disefio de una metodologia estratégica en el arte en su evolucion
tecnoldgica, que fundamenta mediante una fase pionera el trabajo artistico y consecuente
desde los nifios, nifias, adolescentes, jovenes y adultos que se expresan en Colombia,
mediante los dibujos animados y los contenidos digitales como un espacio de opinion y
categorizacion espontanea de sus realidades personificadas por cada miembro ficticio de la
comunidad imaginaria, situacion que de modo participativo en un medio digital hace
participe la vocacion del artista con el estilo propio de cada sector social o comunidad
ideoldgica, expuesta a través de la Internet y los contenidos digitales que retroalimentan
pautas de creatividad en continuo desarrollo colectivo, lo cual, concluye en el crecimiento y
el desarrollo humano y crecimiento econdémico como region globalizada desde la
trascendencia democratica de igual cobertura o posibilidad de expresion para el artista de
cada barrio y/o vereda en Colombia; al hacer posible una interpretacion y comprension de

las tendencias argumentadas sobre la base global al describir las variables sujetas a generar



patrones de comportamiento colectivo con el Arte Net Digital y su correlacion hacia un
nuevo medio de informacién mutua a gran escala como son los contenidos digitales y la

evidente audiencia de los dibujos animados en diferentes dimensiones de Optica.

Es por lo tanto, relevante reconocer la evolucion del Arte Net Digital con base en el estudio
continuo y profundo de la respuesta de las personas ante dichas plataformas virtuales donde
se generan dibujos animados, se logran estimular los sectores productivos de la industria de
los contenidos digitales desde cada sector y el contraste cultural que se genera desde una
obra virtual entorno a la reaccion que se reproduce rapidamente hacia el resto del pais
gracias al mundo globalizado en la Internet. Esto implica una forma mdas amplia en
cobertura y con una base de datos retroalimentada por los mismos usuarios de forma ludica,
donde los usuarios se convierten en artistas en una matriz que simula una investigacion
accion participativa, dinamizada para lograr que mas personas desde edades tempranas se
conviertan en participes e innovadores del proceso artistico al reconocer sus modos de
expresion frente al contexto cultural, politico, turistico y empresarial con que incursiona
cada quien en procesos de alto impacto social generalizado regionalmente con énfasis en el

uso de las TIC.

En ese orden de ideas, se generan prospectos de animacidén con vocacidon en contextos
comerciales, culturales, turisticos y eventuales donde se integran las expresiones y
documentales ideados por grupos artisticos entre los internautas, pero que desde un
panorama mas real, se pueden generar dentro de un grado de participacion social
protagonizado por los habitantes de cada sector, una vez se culturiza su participaciéon en
eventos ludicos que fundamenten el uso de contenidos digitales con base en el uso de
herramientas de Internet Libre para conocer con el Arte Net Digital, lo que callan
verbalmente pero expresan en medios de social media marketing con dibujos animados; con
metodologias de investigacion accidn participativa sectorizadas para reconocer nichos de
abastecimiento cultural de la poblacion, porque con estos niveles de asociacion van
caracterizando los niveles de culturizacion virtual de la gente, sus tendencias y eventos

promovidos con el uso de la Internet; lo que implica el auge de una estructura pedagogica



autodidacta; que garantiza el Desarrollo de la industria de los contenidos digitales, los
dibujos animados y las pedagogias de ensefianza educativa mediante las TIC con epicentro

en la Web.

Conforme a lo anterior, el Arte Net Digital en Colombia ha generado la apropiacion
interpretativa de conocimientos culturales, idoneos para generar estrategias adecuadas a la
Ingenieria Social promovida desde el fortalecimiento, empoderamiento e incidencia de los
contenidos digitales mediante dibujos animados; con base en mostrar las ideas en la
pantalla de un ordenador o un dispositivo movil; como linea base de caracterizacion de
modelos comunicativos y modos de expresion desarrollados a través de social media
marketing en el pais, lo cual, responde artisticamente con técnicas en color, forma y
pensamiento para la creacidbn de observatorios virtuales de interaccion mutua entre
usuarios, zonificados mediados por Canales Virtuales de Informacion Objetiva con el uso

de herramientas de internet libre, lldmese redes sociales o aplicaciones digitales.

El Arte Net Digital en Colombia ha llegado a propiciar un espacio de expresion a través de
plataformas y ejes virtuales que muestran cada sector social con diversidad regional en la
formacidn, creacion, produccion y difusion de dibujos animados con base en la creatividad,
imaginacion y habilidades artisticas de los usuarios de Internet, con la que se genera una
linea base de informacion y participacion con respecto al Plan de Desarrollo del pais, con el
eje Tecnologia y Competitividad del Nacional cita: “Fomentar en el capital humano y en
las fuerzas productivas del municipio la apropiacion de procesos tecnologicos innovadores

para la competitividad en todos los aspectos, requiere la busqueda de oportunidades y la

construccion de futuro” (DNP, 2014).

Esta situacion Artistica ha incidido en el incremento de la diversidad cultural de quienes
realizan actividades de comunicacion en redes sociales o con base en herramientas de
Internet libre desde distintos sectores de cada Departamento, con ausencia en la orientacion

contextualizada de la informacién que se expresa o se obtiene por medio de la Internet,



debido a los escasos recursos de canalizacion objetiva con que se genera la dindmica de
divulgacion cultural hacia uno u otro sector dentro del area urbana y rural de la misma
region, generando una saturada convergencia de ideas de opinién sin rumbo hacia la
solucion de problemas reales desde cada sector social, derivada de la pobreza circunstancial
en los sectores de menor divulgacién promocional de bienes y servicios sociales que de un
modo u otro al verse limitadas no pueden llegar a impactar con iniciativas organizacionales
de la comunidad, porque pierden el potencial de convierten en eventos sociales y culturales
asi como atractivos turisticos de interés general (como acontecimientos en las vias,
rendicion de cuentas, temporada de elecciones, fiestas y oferta de recursos de cada barrio,
vereda o localidad desde su realidad), sumado a esto se hacen mas vulnerables por no
caracterizar los modelos comunicativos y los modos de expresion que se estan
desarrollando culturalmente en redes sociales, esto a su vez impide concretar el disefio
idoneo de un canal de informacion accesible desde los dispositivos moviles sin necesidad
de reporteros, lo que provoca que sean llevados a la exclusion y la marginacién porque lo
que se reporta en la Internet tiende a tener un sello especulativo que marca la existencia de
los hechos en el dmbito global de la comunicacion humana en la presente época y las

proximas generaciones.

En muchos aspectos el uso de la Internet y los contenidos digitales como elementos
determinantes en el uso provechoso de las TIC, ha logrado generar iniciativas artisticas que
mueven la economia de tipo formal e informal en las distintas entidades de interés cultural,
pero que de modo mas accesible ve la necesidad de analizar descriptivamente los modos de
opinion y los modelos comunicativos a los que tienden a integrarse los hogares, planteles
educativos, Universidades, garajes comerciales, centros comerciales, casetas, tiendas
ambulantes, barrios, veredas, usuarios de a pie y todas las personas que dentro de sus
necesidades retroalimentan la informacion disponible en la Internet como un suceso de
Social Media Marketing que se tiende a repetir en los distintos municipios de cada

Departamento.



Pese a lo anterior, los limites e insuficiencias de tipo logistico en la conectividad y
alfabetizacion digital, incide en la muy extendida economia informal o popular, donde
muchos de los pobladores de varios municipios no presentan un modelo organizado de
expresion artistica en la web, limitando el aporte mediante el Arte Net Digital a ellos
mismos y a otros conglomerados de la sociedad para enriquecer su cultura, sus expectativas

y su bienestar.

Esta situacion se presenta a falta de la infraestructura de conectividad establecida dentro de
unos parametros de comunicacion interactiva, ya que el Arte Net Digital con la publicacion
de las obras digitales recrean cada temporada de audiencia en la web, entorno a un
acontecimiento que genera divulgacion masiva, donde se involucra el nexo comunicativo
en plataformas que recopilan y exponen para todos los usuarios de la Internet dentro y fuera
del Departamento un anuario contextualizado de obras desarrolladas mediante disefios
digitales la expresion misma de los valores culturales, cientificos, tradicionales,

ambientales, turisticos, sociales y etnograficos de cada region.

El arte por lo tanto en el ambito digital estd tomando un nuevo enfoque para promover
sectores de opinion y expresion mediante el disefio grafico que como obras se convierten en
herramientas que permiten el manejo surrealista de los modelos comunicativos
desarrollados por la gente con el uso cotidiano de la Internet, ademas de los modos de
expresion que pueden permitir una caracterizacion cualitativa de cada modalidad de ingenio
cultural promovidos mediante registros fotograficos autoctonos, documentales caseros y
muy reales, videos expresivos, animacion a diferentes noveles para generar desde la

comunicacion entre usuarios interesados como para la industria de los contenidos digitales.

Actualmente, existe la necesidad de usar el Arte Net Digital, para caracterizar tanto
cualitativamente como cuantitativamente la incidencia de los modelos comunicativos que
promueven la informacion basada en Social Media Marketing, de manera més concreta,
tabulada para orientar e invitar al publico en general a enterarse organizadamente de

muchos de los aspectos y lugares en que se dinamizan las distintas caracterizaciones



vivenciales de la region, ademds del desconocimiento de los productos o servicios
novedosos que se ofrecen en cada barrio y vereda del departamento, necesarios y rentables
para solucionar problemas como por ejemplo de la canasta familiar, asi como los eventos
culturales o los sitios turisticos dentro de una plataforma virtual que opere con mayor
eficiencia hacia toda la poblacion de usuarios, que permita la reinsercion social hacia la
industria de los contenidos digitales en un territorio donde abunda la creatividad y
espontaneidad de recursos con talento humano, el fomento y uso de las TIC y el progreso
de vastos sectores que despliegan de modo independiente iniciativas que les generan

ingresos y elevan su precario nivel y calidad de vida en los distintos sectores sociales.

El Arte Net digital como mecanismo de comunicacioén en Internet por redes sociales hace
referencia a un contexto ilimitado que recrea con los disefios visuales las ventajas de la
neurolingiiistica, con lo cual se le ha puesto un precio dentro del gremio de la publicidad,
esta situacion posibilita las opciones de interaccion entre la comunidad de los sectores
populares, porque al generar modelos de comunicacion artistica en la web, permite que se
resuman ideas viables como alternativas de desarrollo para el mercado de los contenidos
digitales fundamentados con estratégias pedagogicas de participacion e integracion masiva,
que generen expresion e interaccidon cultural con base en el uso de las TIC para generar
dibujos animados como atractivo turistico de interés nacional e internacional; en el
fortalecimiento de la industria de contenidos digitales y el empoderamiento de la
creatividad nacional desde el municipio de acacias como epicentro de las artes visuales y la
transversalidad socioeconomica de nuevos talentos culturales acordes a las nuevas

tendencias de innovacion y tecnologia global.

Ante esos antecedentes vale la pena tener en cuenta ;Qué estratégia de pedagogia artistica
puede llevar a organizar los argumentos graficos como sociedad virtual, para generar
modelos comunicativos que promuevan el desarrollo de los modos de expresion a través de
los contenidos digitales, con base en la aplicacion de las TIC; como fuente alternativa de la
cultura desde cada sector de la poblacion, para brindar mediante el Arte Net Digital y la

animacion la fundamentacion practica del lenguaje en red, desde la perspectiva de los



usuarios de Internet en Colombia, como region digital, donde se permita el
fortalecimiento, empoderamiento e incidencia de las redes sociales, plataformas de
encuentro y organizaciones de diferentes sectores a través del arte, con mayor
cobertura de la creatividad para fortalecer la industria de los contenidos digitales en lo
referente a cifras, cultura, turismo, ciencia, eventos, politica, productos, nichos econdmicos,
estudiantes, consumidores minoristas y mayoristas de contenidos digitales acerca de
diferentes productos y/o servicios, tendencias sociales, limitantes de abastecimiento

cultural, periodos criticos de expresion y redes sociales en la Web?

Para dar respuesta a esta argumentacion, se debe tener en cuenta que los nifios, nifias y
Jovenes entre los 6 y 27 afios representan el 57,00% de la poblacion promedio de todos los
municipios del pais, y son un segmento de la poblacion en que se encuentran la mayoria de
usuarios activos de Social Media Marketing, lo que representa un 78,4% de los perfiles
afiliados en Facebook con referencia en la region, esto implica que las campanas de
divulgacion e interaccion por redes sociales y herramientas de internet libre van sobre una
base escolarizada que fundamenta los procesos de aprendizaje continuo y la culturizacion
tecnoldgica desde cada sector del Pais. Esta poblacion es muy flexible al cambio y se
adapta continuamente a los nuevos procesos de interaccion cultural y tecnoldgica
involucrando e incidiendo en el comportamiento de los habitantes que se contextualizan
colectivamente dentro de un rango de edad menor o mayor debido a que comprometen a
generaciones por debajo de los 14 afios e incluso generaciones de dos décadas por encima

de los 30 afios.

La alfabetizacion tecnologica se implementa a gran escala omitiendo perjuicios econdomicos
o sociales debido a la curiosidad, las tendencias de comportamiento colectivo desde lo
social y lo cultural hasta por las necesidades laborales o escolarizadas académicamente,
pero también por el sucesivo dominio de las redes sociales sobre la necesidades de
interaccion humana en la que se busca integrarse al sitio, al grupo o al evento de mayor

trascendencia para su bienestar emocional, por lo tanto, estamos refiriendo la poblacion



objetivo hacia un conglomerado social adaptable a nuevas estrategias dentro de lo virtual y

lo informético de una manera mas eficiente como sistema de retroalimentacion mutua.

Ante el auge de la Internet y el uso de herramientas libres que permiten el uso de software,
aplicaciones web y todo tipo de idea promovida en la nube sin responsabilidad en el pago
de patente o licencia alguna, se produce un auge artistico, que incita un comportamiento
colectivo de multiples obras escandalosas expuestas a la censura y el prejuicio social,
debido a que llegan a corromper la psicologia del observador en muchos aspectos, como
producto de la individuacion cultural de los artistas sin perspectiva social en el contexto

global.

Esta exhibicion disponible para todo el publico en general, genera exclusion de
oportunidades sociales, econdmicas y politicas entre los espectadores que al verse
asediados por imdagenes, disefios, modos de expresion aterradores, se perturban en su
normal desempeno cotidiano, como es el caso de la pornografia infantil, los cadaveres y

obras de Arte Net Digital, que como obras visuales no dejan de ser arte.

La falta de estructuras idoneas para regular el mercadeo informatico y brindar a los usuarios
de Internet estimulos cognitivos para asimilar su desarrollo emocional sanamente bajo un
bienestar mental de acceso para todas las edades y creencias al apreciar cada modo de
expresion implicito en los modelos comunicativos, limita comprender su realidad frente a la

demanda cultural, comercial, turistica, politica y social de Arte Net Digital por la Internet.

Por lo tanto, la estabilidad de la informacion comercial, cultural y social a nivel particular y
colectivo, genera la subestimacion del Arte Net Digital, subestimando su potencial social,
innovador y de emprendimiento en los artistas, ya que es notable la dificultad para liderar
procesos de organizacion y afiliacion social para entender todos los modos de expresion
disponibles en la Internet, lo que al tener tan diversos puntos de vista genera menor
productividad artistica, desarrollo humano y crecimiento econdmico sostenible con la libre

expresion del arte, mirandola objetivamente sin censura.



Ahora bien, realizar una estrategia que fundamente el desarrollo de la industria de los
contenidos digitales, los dibujos animados y las pedagogias de ensefianza educativa
mediante tic; mediante el Arte Net Digital, permite promover en su ejecucion el
desarrollo, transformacion y perfeccionamiento de los procesos de informacioén objetiva
para ampliar el concepto regional de economia, la sociedad y la cultura tanto urbana como
rural a conveniencia y posibilidad de crecimiento econémico al promocionarse de manera
informativa en la Web de modo coherente con el nivel de comprension autéctona de cada

sector social.

Con el desarrollo de modelos comunicativos acordes a las nuevas tendencias artisticas
enfocadas desde los contextos; cultural, social, comercial, turistico, recreacional, politico y
eventual, sumado al mercadeo lingiiistico de la informacion objetiva, se han generado
comportamientos colectivos que fundamentan el bienestar y la sana convivencia de las
personas en muchos casos, por medio de los usuarios de Internet, con base en
neuromarketing; ya que se implementa un modo de organizacion artistica desde el contraste
de la expresion mas eficiente y accesible a todo tipo de artista, gracias a la
retroalimentacion por redes sociales desde su dispositivo mévil u ordenador, no obstante
los bajos costos que suponen crear una obra y difundirla mediante modelos comunicativos
para Social Media Marketing en contenidos digitales, fomenta la participacion de cualquier

perfil artistico en la promocién de técnicas de animacion mas relistas dpticamente.

El desarrollo de Arte Net Digital, ha permitido la lograr llevar infinidad de IDEAS A LA
PANTALLA, orientadas hacia los modelos comunicativos y modos de expresion, porque se
ha demostrado que es viable desarrollar las ideas con base la creatividad de los usuarios
jovenes entre 14 y 27 afios relacionados con los centros educativos, asi como con los
menores de 32 en actividades sociales realizadas por Internet, debido a que son ellos en un
93% el perfil de usuarios que van marcando estdndares de creatividad en el uso de modelos
comunicativos y modos de expresion a través de las redes sociales porque segtn los analisis

estadisticos del Ministerio de las TIC (2013): “Las edades escolares y universitarias hacen
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que los planteles educativos sean el lugar ideal para acercarse a las nuevas tecnologias”

(MINTIC, 2013).

Estas edades protagonizan el 41% de las personas que usa Internet para realizar consultas
académicas, asi como el 93% de usuarios que lo usan para actividades sociales y también

estan en el 83% de la poblacion que busca entretenimiento (E1 Tiempo, 2013)'.

Caracterizar modelos comunicativos empleados en redes sociales como Facebook ayuda a
generar un mejor panorama pedagogico para culturizar a la poblacion hacia el uso basico de
las TIC en las labores diarias ya que en Colombia el teléfono celular en sus ultimas
versiones tiene incluida su entrada a wi-fi y basas de datos por redes sociales y es utilizado
por el 94% de la poblacion colombiana y es el dispositivo mas usado en lugares publicos

para acceder a Internet en un 52%.

Conocer los modelos comunicativos entre usuarios de una u otra region permite un mayor
feed-back para ejercer gobernabilidad y mejorar en muchos aspectos el contexto social,
cultural, turistico, comercial y econémico e incluso académico porque para el 17 de Mayo
de 2013 las cifras estadisticas del Ministerio de las TIC reportan que en un 17% del total de
los hogares colombianos tiene 'smartphone' (como iPhone, Andorid, entre otros.); entre

ellos, un 56% dice tener un smartphone y un 35% dos equipos.

Se estima que por lo menos una vez a la semana los hombres pueden navegar cerca de 4,5
horas mas que las mujeres. Ellos navegan 15 horas y 40 minutos a la semana, mientras ellas
navegan en promedio 11 horas y 10 minutos, esto genera un trafico interesante de
informacion que puede generar comportamientos colectivos de manera positiva si se
encuentran modelos comunicativos y modos de expresion que incurran en generar

estructuras mentales modeladas mediante el uso masivo de la Internet.

! Consultado en la Pagina del Tiempo el dia 17 de Mayo de 2013 con base en el temario: Dia de la
Internet, disponible en: http://www.eltiempo.com/tecnologia/telecomunicaciones/ARTICULO-WEB-
NEW NOTA INTERIOR-12805342.html
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Con base en el Arte Net Digital, los nuevos modelos comunicativos y modos de expresion
son la clave para hacer llegar interpretativamente los contenidos académicos de una manera
mas acorde con la ladica precedida por las herramientas de Internet libre, el desarrollo de
nuevos contenidos digitales y la convergencia de la poblacion hacia un esquema de valor
organizacional e Ingenieria social orientados por la informacion suministrada en el feed
back realizado por los usuarios en cada sector lo que enriquece la base de datos para
cualquier entidad estatal, comercial o agremiacion que requiere el censo sectorial de las
nuevas tendencias culturales y sociales caracterizadas a partir de los registros digitales que

se suben a la Internet.

Conocer de manera mas estandarizada y coherente la expresion artistica generada por la
retroalimentacion entre usuarios y administradores virtuales acerca de cualquier contexto de
interés social modela y estructura formas éticamente superiores de organizacion
informadtica y sistematizada, centradas en los valores de la justicia, la equidad, la libertad, la
fraternidad y la comunidad de los barrios y veredas como unidad fundamental del
conglomerado urbano y rural en cada Ciudad y/o municipio porque al conocer y desarrollar
mas modelos comunicativos acordes al uso de las TIC por parte de la sociedad para
comunicarse por redes sociales y con el uso de herramientas de Internet libre de manera

contextualizada.

Mediante El Arte Net Digital en muchos casos de andlisis psicosocial se ha logrado generar
una base de datos a partir de la caracterizacion cualitativa desarrollada acerca de los
modelos comunicativos y las herramientas de internet libre que se ofrecen como realidad de
opiniéon masiva y proyectos en ejecucion, ya que el arte promueve la capacidad de
contribuir al perfeccionamiento de la cultura en el tiempo, con orientaciones, criterios,
metodologias y modelos organizativos nuevos y eficientes, porque al ser una obra en si
misma un producto permite una divulgacion global y por lo tanto el apogeo del buen
nombre del artista, al converger simultineamente en la bisqueda de variados y multiples

sectores y grupos que ofrecen innovacion lingiiistica.
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El Arte Net Digital por medio de los modelos comunicativos y los modos de expresion de
los usuarios en la Internet son la base de los contenidos digitales implementados en
herramientas de internet libre, son una forma relativamente barata de generar impacto
social y mas alin obtener ganancias sociales a gran escala para una region, sélo con la

disposicion de la informacion, organizada y accesible al publico en general.

Esto se puede entender al analizar que la poblacion en general estd adaptindose a las
tendencias tecnoldgicas y a la expectativa de nuevas fuentes de informacion al alcance de
sus necesidades con mayor cobertura, con base en esta apreciacion la poblaciéon joven
enfatizada en las nuevas tendencias tecnoldgicas esta en un rango de edad que va desde los
14 a los 32 afios, donde el uso de dispositivos méviles se estd convirtiendo en un servicio
basico de la canasta familiar de los centros urbanos, sin embargo, en el sector rural el
avance de culturizacion y fomento de las TIC es muy incipiente, sin tenerse conocimiento
del grado de impacto de los contenidos digitales para cada sector de la region colombiana
con gran exactitud, por lo tanto la llevar las IDEAS A LA PANTALLA, mediante el Arte
Net Digital, ha facilitado la captacion de cifras estadisticas que fortalecen las actividades de
consultoria que se realizan frente al andlisis de medios de comunicacidon basados en las
TIC, asi como el monitoreo y analisis de redes sociales que identifican las tendencias en el
espacio de informacion mediatico y social sobre el emprendimiento dindmico en cuanto a la
cultura, el comercio, el turismo, la democracia, la politica, la innovacion empresarial, la
competitividad y el desarrollo regional, y que genere recomendaciones de incidencia
estratégica para disefiar estrategias de comunicacién retroalimentado desde las redes
sociales por los usuarios de Internet por diversas fuentes.

Es comprensible que el Arte Net Digital, incidiera en una nueva revolucion lingiiistica por
medio de las artes graficas donde las tendencias del arte han pasado a un nivel tecnolégico
en el sector de las comunicaciones, debido a que se han generalizado servicios por medio
de plataforma IP en banda ancha, incurriendo masivamente en la transformacion de manera
radical de las fronteras de las firmas, mercados y sectores sociales al depender cada vez

mas de las Tecnologias de la Informacion y de las Comunicaciones (TIC).
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La tendencia migratoria hacia redes completamente basadas en el protocolo IP (all Internet
Protocol —IP- networks), asi como “el creciente uso de plataformas de acceso
inalambricas (3G-mobile third generation, WiFi, WiMAX y satélites), la instalacion de
fibra optica en la red de acceso local, la transicion hacia la television digital y el uso
todavia incipiente de la redes eléctricas en las telecomunicaciones estan permitiendo

modelos de negocios multiservicios con una cobertura a escalas exorbitantes con gran

demanda de informacién objetiva” (NSF, 2007)%.

En la actualidad; “e/ sector comercial independientemente del mercado en que se afilie la
convergencia tecnologica representa una segunda transformacion que rompe el modelo
regulatorio tradicional de las telecomunicaciones para fundamentar procesos de
participacién interactiva entre oferentes de productos y/o servicios y los usuarios’. Esto
ha provocado el hundimiento del monopolio publico como ha ocurrido entre las décadas de
1980 y 1990 en diferentes estancias de mercado consolidadas en el mundo. Esto constituyo
un movimiento de naturaleza estructural, de grandes repercusiones en el ambito politico y
econdémico, con inclusién de instituciones nuevas para el sector de las comunicaciones,
como la Organizaciéon Mundial del Comercio (OMC), pero que no alter6 los fundamentos
técnicos de las clasificaciones de servicios y la emision de licencias, manteniendo ademas
la separacion institucional y legal entre los diferentes sectores de TIC, particularmente entre
los de telecomunicaciones y de radiodifusion como medios masivos de promocion

informativa.

De cierta manera, las transformaciones tecnoldgicas plantean los fundamentos técnicos y
econdmicos de una nueva tendencia de participacion en la economia global de manera mas

sostenible mediante contenidos digitales.

> NSF. (2007). The Internet: changing the way we communicate. Disponible en;
http://www.nsf.gov/about/history/nsf0050/internet/anend.htm

* Informe Horizon. (2011). Ensefianza Universitaria Instituto de Tecnologias Educativas. Ministerio
de Educacion. Gobierno de Espafa. 36 p.
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Esta situacion ha impactado no solo las nociones basicas de ingresos de los actores
principales en los distintos mercados, sino también de la normativa actual que sustenta el
modelo regulatorio convencional de separacion sectorial entre las telecomunicaciones, la
radiodifusion y la Internet. Esto implica dar una vision general de las grandes
transformaciones que se estan llevando a cabo en las estructuras del mercado donde opera
el sector publico con iniciativas de interés privado y en los marcos regulatorios como
resultado de la convergencia de la Central de Abastos hacia la retroalimentacion interactiva

con los usuarios.

Convergencia: Estructura del mercado hacia los servicios de los Contenidos Digitales.

Las consecuencias de la convergencia tecnoldgica sobre el sector comercial de modelos
comunicativos y modos de expresion se ha visto apoyado por las telecomunicaciones con
base en la difusion de la microelectronica digital en la base productiva de las
telecomunicaciones, en particular a partir de los afios setenta y ochenta desde los paises del
hemisferio Norte. En esta época, las tecnologias digitales comenzaron a usarse en las redes
de intranet para controlar y planificar un orden interno entre los componentes del mercado,
substituyendo la conmutacion por circuitos fisicos por una conmutacion de tipo légico,
basada en software estadistico e informatico, que reducirian la incertidumbre a partir del

estudio de mercadeo.

Posteriormente, se desplegaron masivamente las tecnologias digitales en las areas de
transmision de telecomunicaciones, tanto en los segmentos de redes fijas como en las redes
moviles de una forma mas comercial y accesible con la Internet. Con esto la convergencia

. . . ., . . . o 4
implica la implementacion aplicativa de cuatro nociones distintas, a saber™:

* Estudio General de Medios EGM. (2011). Resumen general de resultados 1er afio Movil 2011.
Ministerio de las TIC. Colombia. Pp 46-98.
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. Convergencia genérica: Donde la fusion es predeterminada entre los sectores de

telecomunicaciones, informatica (TT) y radiodifusion.

. Convergencia entre servicios: Los mismos servicios, aplicaciones y contenidos

proporcionados mediante diferentes redes (triple playcuadruple play).

. Convergencia entre redes: En una misma red que soportan diferentes servicios.
. Convergencia entre terminales: Las terminales soportan diversos servicios
paralelamente.

La convergencia implica a su vez dos caracteristicas desarrolladas en un ambiente
multimedia o en red mas all& del tipo de sefial (voz, calidad de audio, video, datos y otros)
y su codificacion puede ser igualmente intercambiada entre puntos finales (dispositivos)
con caracteristicas similares para su amplificacion. Por lo tanto se destacan los servicios
audiovisuales de alta definicion, como IPTV y los servicios interactivos basados en Web
2.0, como You tube y MySpace. Estos servicios generalmente demandan alta velocidad y
mayor simetria entre los enlaces de bajada y subida (upload) (EGM, 2011).

Consumidores de servicios aplicativos mediante los Contenidos Digitales.

Actualmente, el grupo de consumidores de estos servicios estd integrado por adultos
jovenes, gente de negocios y la llamada “gente activa”. Estos grupos ya han sido
identificados por las operadoras, como también los atractivos potenciales que ofrece este

tipo de servicios que son tan diversos como los mismos clientes.

Uno de los indicadores mas elementales con respecto a la importancia de la enfatizar en un
cambio hacia la participacion de los clientes o usuarios es el surgimiento y la rapida
difusioén de la tecnologia VoIP (voz sobre protocolo IP). Al permitir la transmision de
paquetes de voz en la misma forma que los paquetes de datos simples, esta tecnologia logréd

una gigantesca reduccion de las barreras de entrada al mercado de la transmision de voz.
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Este hecho se ha traducido en un notable crecimiento en el nimero de abonados de

telefonia IP, en 2006.

En los paises industrializados para 2006 se poseian 45,9 millones de suscripciones de
telefonia IP y, en el afio 2010 fueron 170 millones de abonados; con una tasa de
penetracion del 5% en hacia los mercados agropecuarios. Esto se explica segin Fransman
(2007) (Conpes, 2010)’; al entender que la telefonia IP (VoIP) es una de las fuerzas
catalizadoras que ha resultado de un fendmeno tipo avalancha con la subsiguiente aparicion
de los paquetes de informacion desarrollada a partir de fuentes primarias y expuestas en
protocolos tripleplay. Lo anterior se ha desarrollado a partir de los estudios de caso y

Diagnosticos Répidos y Precisos (DRP), expuestos por los principales proveedores:

* Proveedores independientes especializados, ya sea basados en el computador (como
Skype), o bien basados en el teléfono (telefonia IP, como Vonage).

* Proveedores de contenidos digitales por Internet (ISP).

* Operadores de television por cable que estan incorporando VoIP a sus planes
(paquetes) de banda ancha y television.

* Operadores de telecomunicaciones que estan reaccionando y ofreciendo beneficios
adicionales de VoIP (paquetes) a sus usuarios de banda ancha.

* Fabricantes de equipos que desarrollan diferentes tipos de terminales especializadas

para apoyar las distintas formas de telefonia IP.

Antiguamente, la banda ancha era posible s6lo por la via de redes cuyo acceso era de un
alto costo, exclusivamente para las grandes empresas. Sin embargo, ahora que la banda
ancha se ha convertido en un producto de consumo masivo, es posible proporcionar una
oferta generalizada de servicios de voz, datos y video mediante la plataforma IP (Internet).

Estos servicios son denominados (IP enabled services).

> Conpes. (2010). Documento 3072 “Agenda de Conectividad”. Ministerio de Comunicaciones de
Colombia DNP: UINFE-DITEL. Santafé de Bogota-Colombia. Pp.12-16.
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En este contexto, la aparicion de nuevas estructuras de mercado, mucho mas complejas y
competitivas, han provocado alteraciones significativas en la forma y el contenido del
merchandising con los servicios de telecomunicaciones y los modelos de negocio
cuantificables a gran escala entre los usuarios de los servicios de informacidon propiciados
por las condiciones de oferta y demanda en la Central de Abastos. Ante lo cual, la
convergencia propiciada por las tendencias tecnologicas en el aprovechamiento de la
informacion mediante la aplicacion de los Contenidos Digitales se explica por el modelo

original de Fransman, el cual, consta de seis capas, a saber:
» Capa I compuesta por equipos, software y elementos de redes (switches, equipos de
transmision, estaciones base, routers, servidores, CPE, SW).

» Capa II compuesta por Redes (redes de fibra optica, red movil, red local de DSL, red
de acceso de radio, Ethernet, frame relay, ISDN, ATM, etc.).

» Capa III relativa a la conectividad (acceso a Internet, Web Hosting).

» Capa IV relativa a middleware, navegacion y busqueda (browsers, portales,

buscadores, directorios, pagos electronicos seguros).

» Capa V sobre contenidos, aplicaciones y servicios (disefio web, servicios de
informacion on-line, servicios de radiodifusion (broadcasting), comercio electronico,

etc.).

» Capa VI compuesta por clientes-consumidores.
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TENDENCIAS DE CONSUMO SEGUN LA APLICACION DE CONTENIDOS
DIGITALES

Multi-plataforma/
Ubicuidad
r 3

Television
satelital

Television

w\rencional
>

>
Personalizacion / Interactividad

Griafica 1. Tendencias de consumo segun la aplicacion de Contenidos Digitales.
Fuente: Feijoo. (2007). The emergence of IP Interactive multimedia services and the
evolution of the traditional audiovisual public service regulatory approach.
Telematics and informatics, vol. 24, N° 4, Amsterdam, Elsevier. Noviembre.

Importancia de los Contenidos Digitales en el sector del mercadeo de productos a

partir de modelos comunicativos.

La evolucion del sector cultural y educativo ha sido la base de desarrollo comercial de los
contenidos digitales, lo que ha contrastado con las tendencias de nuevos mercados
emergentes que en el ejercicio econémico se han fundamentado sobre una base técnica
desde el mercadeo y tecnologica desde las TIC, como se hace evidente en el
comportamiento de las cifras de negocio que se han incrementado en conformidad con la
sistematizacion de la informacion, cuya tasa de crecimiento compuesta anual de los
Contenidos Digitales es del 21,3 por ciento en el periodo 2005 - 2011. Ademas, la
evolucion hacia una progresiva digitalizacion del mercado augura un crecimiento

irreversible hacia la distribucion y consumo digitales de contenidos informdticos que
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permiten un mayor acceso a productos y servicios con menor incertidumbre al concretar los

negocios.

Para los proximos 4 afios, la extension de la banda ancha y, sobre todo, el aumento de la
velocidad de acceso a Internet representan factores claves que permitiran el crecimiento del
mercado de los contenidos digitales y las bondades derivadas de su aplicacion en el sector
del comercio de productos digitales, ya que los gobiernos e instituciones publicas tienden a
fijarse como objetivo poder crear las condiciones adecuadas para el desarrollo de los
nuevos servicios ligados a la evolucion digital de los contenidos. Las claves para el
desarrollo futuro de la industria de los contenidos pasa por la transformacion hacia lo
digital, la internacionalizacion de dicha industria, la adaptacién a los nuevos modelos de
negocio online y la capacitacion de los mejores profesionales al hacer mas eficiente la

funcionalidad de las organizaciones.

A su vez, el gobierno mediante el Ministerio de las TIC realiza un esfuerzo por asegurar la
accesibilidad de los contenidos desarrollados en torno a los mercados, fomentando un
incremento de la demanda de los mismos en la sociedad e impulsando el conjunto de
actividades de las cadenas productivas con una mayor cobertura. “En mercados
relacionados a las TIC desarrollada desde los centros de acopio informdtico de los paises
del hemisferio Norte, la digitalizacion ha transformado el sector de los Contenidos y
Servicios Audiovisuales, solo en los 5 ultimos arios los ingresos por formatos digitales han
pasado de suponer el 23% de la facturacion total del sector al 45,5% en 2009”

(Departamento Nacional de Planeacion, 2006).

La Industria de Contenidos Digitales superd los 8.004 millones de euros de facturacion en
2009 con un crecimiento interanual del 32,7%. Entre 2003 y 2009, la facturacion de este
sector practicamente se ha triplicado. En 2010, se estima que la facturacion podria superar
los 9.000 M€. En la actualidad se constata el buen momento del mercado de los contenidos
digitales en todos sus ambitos, donde este sector posible una economia sostenible a gran

escala en la evolucion hacia la Sociedad de la Informacion; mediante la tendencia de
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digitalizacion de los medios tradicionales (publicaciones, informacion objetiva, publicidad),
sustentados en la movilidad y los avances tecnologicos en favor de las expectativas de los

usuarios.

En ese orden de ideas, las redes sociales han demostrado ser un modelo adecuado para que
los usuarios mediante de las distintas herramientas y mecanismos puestos a su disposicion,

participen en el proceso de generacion y comparticion de Contenidos Digitales.

Contenidos Digitales en Espaifiol a nivel mundial

(Facturacion en miles de Euros).
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Grafica 2. Facturacion de Contenidos Digitales en Espaiiol.

Fuente: PricewaterhouseCoopers PWC (2010).
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Grafica 3. Evolucion de Contenidos Digitales. Fuente: PWC (2010).
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CONTRIBUCION DE LOS CONTENIDOS DIGITALES AL MERCADO
MUNDIAL EN 2009 (%).
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Grafica 4. Contribucion de los Contenidos Digitales al Mercado Mundial en 2009.

Fuente: PWC.

Uso de Internet mediante Contenidos Digitales en Colombia®.

El uso de la Internet segun los datos presentados el 17 de Mayo de 2013 durante la
conmemoracion del dia de la Internet y las Telecomunicaciones en Colombia por parte de
la cartera de las TIC, correspondientes al primer trimestre de 2012, en el pais hay 6.465.778

suscriptores de internet, registrando una penetracion del 11,2% en el territorio nacional,

teniendo en cuenta que la poblacién colombiana es de 42.888.594 de habitantes.

® Vivanco, Andrés F. (2005). Estrategias de merchandising en el mercado de abastos. Ayacucho,

Peru. Disponible en: http://www.gestiopolis.com/
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Segun el informe, al cierre de marzo de 2012, Colombia alcanz6 un total de 5.228.408
suscriptores a internet de banda ancha, 20.037 usuarios de internet conmutado (mediante
linea telefonica), 3.351.538 para internet fijo y 2.788.733 usuarios de internet moévil

(MINTIC, 2013).

Sobre la edad de los usuarios que se conectan a la Internet en el pais, el informe dice que
dos de cada 3 internautas son menores de 35 anos. Asimismo, el 40% tienen entre 15 y 24
afios; 26% tienen entre 25 y 34 anos; 20%, entre 35 y 44 anos; 20%, entre 45 y 54 afios y

un 4% tienen mas de 55 afios.

El mismo estudio revela que la poblacion colombiana de internet en hogar y trabajo
aumentd 15% durante el Gltimo afio, mientras que ocho horas en promedio es el tiempo que
los colombianos permanecen conectados a las redes sociales. Este numero de horas

disminuye a 7.6 en América Latinay a 6.1 en el mundo.

Asimismo, los internautas del pais pasan 3,6 horas en promedio usando mensajeria
instantanea, 78% ha usado correo electronico y 2, 2 horas en promedio es el tiempo que

colombianos se conectan al correo electronico.

Segun las cifras del Ministerio de las TIC, el 96% permanecen en redes sociales, el
94% hace busquedas, 83% consume contenidos multimedia, 78% utiliza el correo
electronico, 72% se informa, 70% participa en grupos y comunicados, 68% consulta
directorios, 67% hace uso de blogs, 66% juega en la web y un 65% consulta temas relativos

a la tecnologia.
En cuanto al sector de las redes sociales, Facebook es el lider indiscutible con el 90% del

mercado del pais y un promedio de 492,5 usuarios por minuto en su plataforma. Seguido

por Windows Live con el 26% y 4,2 usuarios por minuto, y Twitter con un 21%.
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El objetivo del actual Gobierno es llegar a 8.8 millones de conexiones con fibra dptica antes

de que finalice el 2014.

Seglin las cifras reportadas por la Corporacion Colombia Digital en el primer semestre de
2013 después de una encuesta realizada a 1.005 usuarios, el 79.8% asegura usar Internet,
con un 100% de acceso en la poblacion entre los 15 y los 17 afios. Apenas el 55.9% del
grupo entre los 45 y los 55 afios dice usarlo, convirtiéndolo en el rango etario con menor

acceso (Technology Tracker, 2013)’.

El 94.5% de los encuestados de estrato 5 dice tener acceso a Internet, y sorprendentemente
la menor cifra estd representada por un 71.6% del estrato 1, dato que reflejaria el
crecimiento en materia de acceso en el pais. El 54% de los usuarios de Internet asegura
utilizarlo todos los dias de la semana, mientras que solo el 12% indica que accede una o dos

VECES por s€mana.

Entre el 20.2% de colombianos encuestados que no utilizan Internet, la mayor causa es el
no saber usarlo e incluso no saber usar un computador (58%). El costo es un factor que

afecta apenas al 8% de los encuestados.

! Reportado en: http://www.colombiadigital.net/entorno-tic/noticias/tic-en-colombia/item/4087-

estad%C3%ADsticas-de-uso-de-internet-en-colombia.html
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USO DE INTERNET DISCRIMINADO POR EDAD, GENERO Y ESTRATOS EN
COLOMBIA

Uso de Internet
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Grafica 5. Uso de Internet con base en resultados obtenidos por Diagnostico Realizado
por Technology Tracker en el primer Semestre de 2013.

Fuente: Corporacion Colombia Digital.
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CONTRASTE DE LA TENDENCIA DE LOS CONTENIDOS DIGITALES EN EL
MERCADO

Poblacion Internet EEUU vs. Resto del Mundo Distribucion de Audiencia Internet en el Mundo

Resto del

Mundo 34%

1996 201

Grafica 6. Desarrollo de los contenidos digitales a nivel mundial entre 1996 y 2011.

Fuente: Analisis estadistico realizado por Futuro Digital Colombia 2012.

La Industria de los contenidos digitales presenta una demanda relevante en todo el mundo
generando una participacion del 9,0% en latinoamérica frente a un 41,3% en Asia y 26,4%
en Europa donde se posibilita un mayor mercado para obtener recursos por venta de
produstos y servicios de informacion mediante técnicas de Social Media Marketing, lo cual,
se puede concretar con la caracterizacion mixta de los modelos comunicativos y modos de

expresion mas influyentes en la audiencia de dichos paises.

La poblacion que accede a Internet a nivel mundial se estima en 1444 Millones de usuarios,
quienes tienden a aumentar en un 9% anual, con respecto a estos datos los paises de Asia
del Pacifico donde el incremento ha sido del 11% pasando de 534 Millones de usuarios a
595 Millones, seguido de Europa donde el incremneto anual es del 6,0% al pasar de 361

Millones a 381 Millones de usuarios, aunque en Latinoamérica el incremento tiende a ser
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mucho mas ascelerado al pasar de 112 Millones a 129 Millones de usuarios lo que

representa un 16% anual (Parraguez, 2012)°.

POBLACION DE COLOMBIA CONTINUA CRECIENDO.

Crecimiento Anual
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Grafica 7. Incremento anual de usuarios de Internet en Latinoamérica en Millones,

entre el afio 2011 y 2012. Fuente: Futuro Digital Colombia 2012.

En Colombia el aumento de usuarios en Internet es muy ascelerado, con un 5% de
incremento anual despues de Brasil y México quienes han liderado muchos de los
contenidos disponibles en la Web, aunque no han desarrollado estudios apar estandarizar

objetivamente los modelos comunicativos en la Internet.

® Datos disponibles en: http://www.slideshare.net/sebaparraguez/futuro-digital-2012-colombia
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RANGOS DE EDAD DE MAYOR INCIDENCIA DE LOS USUARIOS EN
COLOMBIA EN LA INTERNET.
Composicion de Audiencia Internet 15+

Colombia 40% 26% %

Latinoamérica 32% 28% 7%

m15-24 w25-34 m35-44 m45-54 w55+

Grafica 8. Rangos de edad en que se presentan los mayores indices de incidencia de

usuarios en la Inetrnet. Fuente: Comscore (2012).

En Colombia la audiencia de usuarios por Internet se incrementa en un 15% anual, con un
40% de mayor incidencia en jovenes de edades entre 15 y 24 afos, seguido de usuarios
entre los 25 y 34 afios con un 26%, grupos de edad en los cuales se generan los modos de
expresion que se tienden a estandarizar masivamente en redes sociales o en diferentes

paginas de Internet.

Las tendencias de interaccion por la Internet tambien se desarrolla en edades entre los 15y
los 24 afos, siendo estas edades el mayor eje del segmento de mercado de los contenidos
digitales porque a partir de la poblacién internauta en estas edades se dan modelos
comunicativos que dan prioridad a modos de expresion viables para tener un amyor auge de

impacto social en la Internet.
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GRUPOS DE EDAD EN QUE SE DESARROLLAN LAS TENDENCIAS
COMUNICATIVAS ONLINE.

iyt
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Grafica 9. Desarrollo de la Internet en paises de Latinoamérica, modos de expresion
fundamnetados en edades de adolescentes, jovenes y adultos por debajo de los 34

afnos.

El contraste regional de los latinos en la Internet se desarrolla con gran intensidad en el
trafico de datos y aplicaciones en un conglomerado social fortalecido por las tendencias
comunicativas de los jovenes y su nivel de participacion se ve reflejada en suministros
digitales provenientes de Colombia en y Venezuela quenes superan un aporte progresivo

del 40% de usuarios entre los 15 y 24 afios conectados masivamente en al Inetrnet.
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Tiempo Consumido Online - Promedio Mensual
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Grafica 10. Promedio de Consumo de Internet en horas por mes. Fuente:

ComScore.com

PROCEDENCIA DE CONTENIDOS DIGITALES DE ENTRETENIMIENTO EN
INTERNET EN LA REGION DE LATINOAMERICA.
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Peru 97%
Puerto Rico 90%

Grafica 11. Origen de particiapcion de contenidos digitales en la Internet, procedentes

de Latinoamérica. Fuente: ComScore.com
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ALCANCE MUNDIAL DE LOS CONTENIDOS DIGITALES PARA GENERAR
MODELOS COMUNICATIVOS Y MODOS DE EXPRESION EN LA INTERNET.

Entretenimiento — Musica

TV

Entretenimiento/Peliculas

Ninos

Entretenimiento/Noticias

Radio

Humor

Colombia
Latinoamérica

® Global

Grafica 12. Contraste del uso de contenidos digitales publicados en Internet por los

Colombianos con respecto al resto del Mundo. Fuente: ComScore.com

Para desarrollar modelos comunicativos acordes a las necesidades y fomento de la industria

de contenidos digiyales asi como las pedagogias que fundamentaran modos de expresion

para el empoderamiento de nuevos saberes y conociemientos transmitidos de una region a

otra por medio de la Web se debe tener en cuenta que Colombia presenta un gran auge

cultural en lo que respecta a modos de expresion mediante los contenidos digitales

orientados a la musica, la infancia y la adolescencia en que el 21,3% de incidencia es muy

paralelo en evolucion promocional por Social Media Marketing a los estimados en la region

de Latinoamérica.
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Participacion de Tiempo Consumido por Participacion de Tiempo de los Lideres de
Categoria Categoria

Redes Sociales Facebook
96%

Entretenimiento YouTube
m Otros 74%

Redes Sociales
= Entretenimiento _
E-mail
me-mail
Mensajeria Instantanea
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Instantanea 96%
(-]

m Liderdela Otros
Categoria

Grafica 13. Incidencia de plataformas virtuales de impacto masivo entre los usuarios
para desarrollar modelos comunicativos y analizar los modos de expresion con base

en los lideres en audiencia digital online.

El desarrollo de caulquier estudio basado en la incidencia del Social Media Marketing en el
comportamiento colectivo de los sectores sociales se debe generar a partir de una lina base
de cifras que orienten hacia los focos que promueven la informaciéon con mayor audiencia
desde la Inetrnet, reconocer el modo de expresion que se emplea, el grado de interés que
genera y los modelos comunicativos que perduran pedagdgicamente a nivel social para
divulgar conceptos, opiniones o inferir en la cultura de los usuarios desde cada sector social

a través de la Internet.

Con base en lo anterior, las redes sociales son el eje de audiencia de mayor impacto al tener
una influyente cobertura del 33% de los usuarios de la Internet en todo el mundo y
Facebook posee el 96% de dicha audiencia, lo que hace de esta red social el epicentro
propicio para generar modelos comunicativos que contrasten con las tendencias culturales
de los usuarios con un feed back que fortalece elaprendizaje continuo de la sociedad al

estabilizar o desestabilizar un concepto de interés ptblico una vez se expresa en la Internet.
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Ventajas Competitivas Obtenidas Mediante la Caracterizacion de Modelos

Comunicativos y Modos de Expresion Online en el Arte NET Digital.

Reconocer de modo caracteristico las variables que inciden para desarrollar modelos
comunicativos a través de la Internet por Social Media Marketing, permitira posicionar
estratégias pedagdgicas con el uso del lenguaje y la ludica que se desarrolla a partir de las
aplicaciones multimedia para generar contenido digitales de impacto social masivo,
promoviendo el mercado de la creatividad y el estilo de opinién verés a través del mix de
marketing interactivo originado por el feed back y el aprendizaje continuo por medio de la
Internet, al ser capaz de diferenciarse y crear informacion precisa de primera mano para el
estudio de los contextos incurrentes en el comportamiento de los sectores sociales, con la
oportunidad de ser pioneros cada usuario desde su iniciativa en el disefio de uno de los
modelos econdémicos, educativos y culturales que animen a los intermediarios de la
comunicacion y accionistas virtuales a recibir sugerencias para mejorar continuamente los

servicios como pueden ser:

-La creacion de redes: En la mayoria de las categorias de productos y servicios de la
Internet, no hay un estudio de distribuidores de creatividad digital como industria del
conocimiento y el neuromarketing lingiiistico , por lo que los usuarios tienen que acceder
directamente a productores virtuales sin una base coherente con la caracterizacion regional
de datos que permita estimar la calidad de los productos o servicios que satisfagan las
necesidades de conocimiento segin su procedencia y los productores llegan a la Internet
con las expectativas de encontrar una plaza donde van a vender oportunamente sus
productos sin tener la certeza de concretar satisfactoriamente la venta de sus productos o
servicios porque no hay un modelo comunicativo acorde a canalizar la informaciéon de
manera sectorizada, mientras se mantiene en desconocimiento la demanda de cada uno de

los contenidos suministrados por cada localidad mas especificada para cada necesidad.
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Mediante la caracterizacion de modelos de expresion se propicia el desarrollo de una
relacion directa de opinion y expectativa con mas de 1100 proveedores de contenidos
digitales en Social Media Marketing donde los modelos comunicativos no son organizados
y estan expuestos a obtener informacion de todo tipo excluyendo prioridades y distrayendo
el objetivo de la busqueda online. Esto en vista de mantener la stock de productos en cada
pagina alrededor del 92% de los contenidos digitales requeridos por los clientes no tienen la
capacidad de rotar sus stocks alrededor del numero de veces segun la localidad o el periodo

de oferta y demanda mas atractiva para todos los usuarios.

-Bajo costo de operacion: Se logran reducir significativamente los gastos de operacion
como porcentaje de los ingresos, ya que se opera desde un solo lugar con modelos
comunicativos acertados para la interpretacion de los usuarios y utiliza la tecnologia
intensamente para gestionar pedagogicamente hacia la sociedad con sus operaciones y
contenidos digitales. Se emplea la tecnologia de bajo costo para reducir al minimo los
costes operativos con las ventas, por ejemplo, el chat y el correo electronico, las redes
sociales, utilizados para responder a preguntas de los sectores sociales. También establece
significativas ventajas econdmicas estructurales en relacion con los minoristas
tradicionales, por no necesitar de un punto fijo de informacién, y pueden tener menos
articulos en stock para cumplir con el mismo nimero de clientes de las tiendas de barrio y

productores (Lambin, Op. cit, 1997).

-Logistica: El proceso de investigacion accidon participativa que lleva a comprender y
desarrollar modos de expresion que van relacionados con los acontecimientos en un periodo
de impacto colectivo, generan expectativa mundial acerca del interés particular por
entender la reaccion y opinion de los sectores sociales, al permitir que los mismos usuarios
opten por el almacenamiento, preparacion y envio de la informacién que al ser canalizada
por plataformas de Social Media Marketing estaran sistematizada dentro de aplicaciones
eficientes, proporcionando a la velocidad y la precision técnica de los condensadores de
informacion modularan el cumplimiento de pedidos de contenidos digitales coherente con

cada contexto real.
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Ciclo de Vida de la Tienda Virtual de Informacion Objetiva (TVIO).

Introduccion Lanzamiento Desarrollo . Madurez : Declive
: : : : TVIO

(contenidos
digitales)

VIDA

Tradicional.

TIEMPO

Grafica 14. Ciclo de Vida del Arte Net Digital difundido por medio de cualquier
Plataforma Virtual de Informacion Objetiva con aplicacion de Contenidos Digitales

basados en el desarrollo de Modelos comunicativos y modos de expresion online.

Fuente: JANDRISBOOK

Estos proyectos, que desde el punto de vista del mercadeo se consideran como buenas
practicas informaticas o experiencias de referencia sistematizada, desarrolladas actualmente
en diferentes dambitos de actuacion: gestion estatal y politica comercial, adecuacion fisica y
funcional de los inmuebles, adecuacion del entorno del mercado o creacion de un nuevo

proyecto a través de un mercado nuevo en la web.

Ademas de estas mejoras funcionales, las medidas de modernizacion empresarial, e incluso
los propios comerciantes tienden a esta profesionalizacion logistica de la informacion
tomando la gestion de algunos mercados, principalmente a través de estudios de mercado
disponibles entre los entes empresariales (algunos con autogestion), poniendo en practica

incipientes politicas comerciales mediante el comercio electronico.
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Implementacion del Arte NET Digital en el Comercio Electronico en el mercado.

El comercio electrénico inicid en los afios 80s, con la aplicacion de codigos o libros de
datos en el contexto del intercambio electronico conocido como: Electronic Data
Interchange (EDI) por medio del uso de redes particulares, con lo cual se implement6 en el

campo de accion de los negocios a gran escala.

Los canales de acceso en redes virtuales se hizo posible mediante servidores EDI y el
Intranet, pero entre los afios 80 y 90 tomoé gran popularidad gracias a la Internet con la
aplicacion de datos previamente acordados y estandarizados entre las partes que participan
en la transaccion comercial, con el fin de manejar el mismo lenguaje, una garantia de
continuidad, un uso generalizado y una mayor accesibilidad, todo lo anterior con el minimo

error posible al vincularse como un mensaje de Internet’.

Esto ha provocado que los negocios por “e-commerce en internet promovieran el acceso a
257 millones de nuevos usuarios alrededor del mundo en las ultimas dos décadas del siglo
XX gracias a los servicios de promocion y difusion basados en Arte Net Digital, dentro
del contexto del merchandising, ya que esto permitié dotar a las organizaciones y usuarios
de gran agilidad y dinamismo, transformando los habitos, las creencias y la cultura
organizacional con una mayor vision derivada de la sociedad de la informacion. Esto trajo
para la economia un nuevo enfoque con nuevos prospectos financieros al generar nuevos
mercados con formas innovadoras de hacer negocios sin restricciones de espacio, ni

limitaciones de acceso.

La innovacioén que se plantea con el comercio electronico o e-commerce depende de la
forma en que se administra la informacién en la web, donde el Arte Net Digital es una
herramienta derivada de una nueva vision de las empresas tradicionales que masivamente

acuden a herramientas de Internet libre, con la garantia de abrir nuevos canales de

° EDI (Electronic Data Interchange): Sistema cerrado que hace referencia al intercambio de datos electrénicos
llevado a cabo entre un grupo de participantes limitado a través de redes privadas de comercio electronico
B2B.

" Retomado del tratado acerca del as TIC para el nuevo milenio de la Unién Internacional de
Telecomunicaciones (UIT).
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mercadeo y distribuciéon de sus productos y servicios. Esto supone la implementacion
administrativa de una cultura organizacional con mayor interactividad entre clientes y

empresas.

Este nuevo panorama comercial ha sido concertado juridicamente por la Asamblea General
de la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU), quien sugirid a disposicion de la
CNUDMI-14"; redactar la normatividad que regula el contexto relacionado con el
comercio electrénico. Con base en esto se origind la Resolucion 51/162 de 1996 que aprobd
la Ley Modelo de Comercio Electronico cuyo objeto es referir los términos juridicos del
comercio electronico en los diferentes paises afiliados a la ONU, contribuyendo al
desarrollo de cuerpos legislativos armoénicos que facilitan las relaciones internacionales

entre todos los usuarios de tecnologias electronicas.

Aplicacion del Marketing Electronico por medio de Arte Net Digital.

La aplicacion del marketing electronico ha sido posible gracias a las plataformas virtuales
establecidas en la Internet sobre la base técnica del Arte Net Digital influenciada por el uso
de estrategias de mercadeo en la promocion y difusion de productos y servicios a escala en
la unidad de tiempo, posibilitando tareas interactivas como puente de informacién con
envios de correo masivo, optimizacion de la mercadotecnia en buscadores, bitadcoras o
blogs, la utilizacion de redes sociales, acceso desde dispositivos, gestion automatica de
contenidos, mayor implementacion de las relaciones publicas, servicio al cliente y

consolidacion sistematica de las ventas.

La web, es el eje central que soporta el comercio electrénico como una matriz conformada
por redes de caracter mundial que trabajan en conjunto, su interconexion permite nexos de
comunicacion en tiempo real de manera simultinea desde un ordenador hacia otros

ordenadores vinculados a una matriz virtual en un mundo cada vez mas complejo de

" cNUDMI (United Nations Comision on International Trade Law) creada por la Asamblea General de la ONU
mediante resolucién el 17 de diciembre de 1966, busca: “impulsar una unificacién y armonizacién del derecho
mercantil internacional teniendo en cuenta los intereses de los pueblos”.
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posibilidades entre 70007000.000 de habitantes promedio actualmente de los cuales cerca
de 5007000.000 hablan espafiol. Este sistema de informacion global sistematizada, se
encuentra ligado por un unico espacio de direcciones establecidas dentro del protocolo de
Internet (IP), el cual es un “protocolo de referencia en Internet de nivel 3 dentro del
conjunto de protocolos TCP/IP, con 32 bits jerarquicos, definido por el RFC 791, el cual

12
soporta fragmentacion” ".

Estos son datos Empaquetados en datagramas, es decir, datos con un encabezado que
contiene informacién sobre su transporte como es la direccion IP destino. En consecuencia,
los routers analizan y en ciertas ocasiones modifican los datos contenidos en un datagrama
para que puedan transitar de manera eficiente por la Web como epicentro del mercado
electronico, donde se interactia con la informacion para luego procesarla, almacenarla,

recuperarla y comunicarla hacia un gran volumen de usuarios a muy bajo costo.

Para los nuevos artistas permiten compartir sus ideas por medio en obras con varios
usuarios en ‘“chat rooms”, abriendo la posibilidad de que ellos accedan a la al Arte Net
Digital con mayor certeza y disposiciéon de los productos o servicios con que lograran
satisfacer las necesidades de insinuacion Optica de los espectadores. Ello conlleva a
implementar una cultura de consumo masivo de disefio grafico en bienes y/o servicios a
través del dinero pléstico al acelerar el proceso de distribucion, debido a que el consumidor
puede apreciar una gran oferta de bienes y servicios desde su ordenador, y resulta ser
beneficiado al obtener una gran variedad de informacion objetiva en cifras que le ayudaran

a decidir segln sus intereses.

Como conocimiento nuevo para el mejor desempefio de la Informacion Objetiva, se genera
la posibilidad de desarrollar nuevos mercados entre los que figura la oferta de productos
intangibles de procedencia intelectual e informatica para profesionales en el dmbito del
mercadeo, innovando el uso aplicativo de herramientas de Internet libre hacia las

necesidades colectivas de los usuarios, lo que genera una masiva demanda en la region

"2 Miller, Mark A., (2000). 402 p.
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gracias a predeterminar modelos comunicativos viables para contextualizar argumentos y
replantear modos de expresion que no agredan la integridad moral de los sectores sociales,
pero que a cambio permitan un desarrollo de la Internet mds civica y confiable para opinar
y participar masivamente como elementos fundamentales del conglomerado social mas

humano.

Modelos Comunicativos.

La comunicacién es una nocion de respuesta a los diferentes procesos de evolucion de las
especies para asegurar su supervivencia como especie en un conglomerado social, lo cual se
ha hecho inherente al desarrollo cognoscitivo del ser humano. El proceso de comunicacion

antropologicamente hablando se da en 3 etapas:

* Primitiva: Signos y senales, las cuales, son la sintesis de un concepto argumentado
mediante una expresion minima de adquisicion visual pero valorada por la afinidad de
los distintos sentidos seglin la experiencia pragmatica obtenida de experiencias en un

ambiente.

* Verbal: Se referencia con la evolucion de los sonidos organizados por el habla y el
lenguaje con el hombre de Cro Magnon, que ya tenia una comunicacién muy cercana a
la actual, lo que permiti6 agudizar el aprendizaje e interactuar a distancias en provecho

de las ondas sonoras y el medio circundante.

* Medios de comunicacion desarrollada para interactuar ante las masas donde no
solo se transmite lenguaje a grandes cantidades de individuos, sino que se personaliza el

lenguaje y se provoca un proceso de individualizacion de masas.

Un modelo comunicativo hace referencia a una representacion o idealizacion anterior a la
realizacion de una teoria comunicativa que tendrd impacto a gran escala. Los modelos son
construcciones realizadas por el investigador. Es decir, son una construccion teoérico -
hipotética de la realidad. Por lo tanto los modelos son postulados de interpretacion del

mundo.
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Un modelo comunicativo pretende representar la realidad descrita por los usuarios en la
web ante cada contexto que le estimula para dar una opinién de respuesta usando modos de
expresion alternos a su propia creatividad y experiencia. Pero describe esta realidad
simplificandola y dando una imagen sintética sin tomar en cuenta todas las variables, s6lo
toman en cuenta las variables mas importantes, es decir las que generan impacto relevante

en la respuesta de la audiencia en un medio de comunicacion que en este caso es la Internet.

Respecto a lo anterior se puede concluir que los modelos comunicativos son un conjunto de
enunciados tedricos que sirven para interpretar los fenémenos estudiados al ser
caracterizados tanto cualitativa como cuantitativamente, donde su estructura contiene
elementos funcionales en la investigacion de problematicas previamente planteadas, tales

como:

* Conceptos Definidos: que corresponden a partes de un tipo especifico de fenomenos
empiricos, originados en la experiencia, pero reducidos hasta que sean relativamente
inequivocos y precisos. Esto implica determinar el perfil del emisor, el mensaje y el

receptor.

* Principio Racional: Que explica los fendmenos incluidos en el modelo y conduce a
obtener las definiciones nominales de sus conceptos. Los elementos significativos y

relevantes del fendmeno comunicativo, los cuales, varian de una teoria a otra.

* Estructura de relaciones entre los conceptos del Modelo Comunicativo: es decir su
mecanismo que parte de una concepcion dindmica del hecho que motiva a generar la

expresion de tal modo.

* Objetivo Fundamental: Los modelos tienen una funciéon descriptiva del fendmeno,
que debe ser explicativa, siempre tomando en cuenta que es una explicacion parcial del
objeto de estudio, centrado en la parcialidad del universo, por el efecto cambiante de las

diferentes afinidades de usuarios que interactian a la vez en la Internet.

Los modelos comunicativos sirven como punto de partida de los programas de

investigacion para generar Ingenieria Social, porque dan los conceptos fundamentales que
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servirdn como punto de partida para explicar un objeto de estudio desde las tendencias y
modos de expresion del conglomerado social que evidencia lo que estd pasando desde

cualquier sector por la Web.

El Arte Net Digital en el comercio electronico (e-commerce).

Con respecto a este concepto se han desarrollado diversos puntos de vista, uno de ellos
define al comercio electronico como “la accion que se ejecuta al celebrar un negocio
mediante la interaccion entre ordenadores, cuya posicion va de un emisor a un receptor a
través de una red telemdtica binaria interactiva con operadores intermedios”. Otras
definiciones contemplan que: “dentro de cualquier medio electronico es cualquier
movimiento que implique una transaccion comercial, como lo pueden ser el fax, el télex, el

teléfono, los EDI (Electronic Data Interchange) e incluso el mismo Internet”.

I3

Segun Rengifo (2000), el comercio electronico es: “...el intercambio de informacion entre
personas por la web que da lugar a una relacion comercial con bienes intangibles o en un
pedido electronico de bienes tangibles”. Dichas definiciones han permitido concluir de
manera concertada una definicidbn mas universal para el comercio electronico asumido por
la comision de las Naciones Unidas para la regulacion del mercado en Internet CNUDMI

asumiendo que:

“El comercio Electronico abarca cuestiones suscitadas por toda relacion de indole
comercial, sea o no contractual, estructurada a partir de la utilizacion de uno o mads
mensajes de datos o de cualquier otro medio similar. Las relaciones de indole comercial
comprenden sin limitarse a ellas, las siguientes operaciones: Toda operacion comercial de
suministro o intercambio de servicios, todo acuerdo de distribucion; toda operacion de
representacion o mandato comercial todo tipo de operaciones financieras, bursdtiles o de
seguros, de construccion de obras de consultoria; de ingenieria; de concesion de licencias,

todo acuerdo de concesion o explotacion de un servicio publico; de empresa conjunta y
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otras formas de cooperacion industrial y comercial, de trasporte de mercancias o de

. L . , »o 13
pasajeros por via aérea, maritima y férrea, o por carretera” ( citado por: Romer, 1990) .

Para concluir acerca del concepto vale destacar que el comercio electrénico implica un
movimiento de traspaso de derechos sobre un bien o servicio de tipo los social, tecnologico,
econdmico, gubernamental o intelectual entre usuarios en una plataforma preestablecida
por sistemas electronicos de procesamiento de datos y de comunicacion sin necesidad de

acudir presencialmente al acto.

Clasificacion del Comercio Electronico.

Comercio electronico negocio a negocio (B2B): Es una relacion de intercambio de bienes
y servicios entre empresas mediante certificados digitales y otros medios de autenticacion

virtual articulado dentro de un protocolo legislativo para dar seguridad a las operaciones.

Comercio electronico de empresa a consumidor (B2C): Es una forma rapida y coémoda
de realizar transacciones sobre bienes de consumo masivo mediante la Internet con el
suministro de bienes y servicios hacia los consumidores por parte de las empresas

participantes en el mercado.

Comercio electronico de consumidor a empresa (C2B): Mediante las aplicaciones de
herramientas de internet libre el consumidor es quien ejecuta la transaccion aplicando a su
vez las caracteristicas de la misma, al llenar formatos virtuales de interaccion en linea

directa.

Comercio electréonico entre consumidores (C2C): Es usual entre los navegantes de

Internet movilizados mediante autos de consulta virtual como google en busca de conocer

3 Romer, Paul. (Octubre de 1990). Endogenous Technological Change, Chicago: Journal of
Political Economy. 98 (5): 2. Pp. 71-102.
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precios, oferta de productos y/o servicios o consultar la situacién de la demanda en el
mercado. Sus aplicaciones son a través de intermediarios, remates o martillos donde son los

mismos consumidores quienes realizan transacciones.

Social Media Marketing.

Se refiere al conjunto de estudios y técnicas de aplicacion de las TIC, llevados a la practica
mediante contenidos digitales con difusion por redes sociales y herramientas de Internet
libre de forma conjunta o separada, por modos de expresion y modelos comunicativos con
el objeto de aumentar el impacto de la audiencia desde la Internet frente a cualquier
contexto y dar mejor salida a los productos o servicios cognitivos, mediante una
permanente adaptacion de acuerdo al surtido de necesidades del mercado global y la

presentacion apropiada de las ideas.

Calderén, (2007), hablan de dos puntos de vista: el del creador y el del distribuidor de
contenidos digitales. Segun estos autores, para el creador, el merchandising es el conjunto
de actividades publicitarias y promocionales realizadas a nivel detallista, con el objeto de
atraer la atencion del consumidor hacia su producto, ofrecido en venta en el establecimiento
comercial. Para el distribuidor es el conjunto de medios para asegurar la rentabilidad
Optima de la superficie de venta; es decir, para el distribuidor el merchandising es su

marketing (Calderén, 1997).

Contenidos Digitales.

Los contenidos digitales son un sector de inversion intelectual, técnica y tecnologica dentro
de las Tecnologias Informaticas de la Comunicacion (TIC), de elevada incertidumbre,
debido a la fragmentacion del mercado y a los costes de produccién muy variables segtn el
caracter de los agentes involucrados. En un sector marcado por la convergencia de servicios

y plataformas, donde los consumidores esperan facil acceso e interoperabilidad entre
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soluciones tecnoldgicas, incluso a través de las fronteras internacionales. Los contenidos
digitales son creaciones aplicativas de orden dindmico, interactivo y adaptable; basadas en
las posibilidades que ofrece la Internet hacia el futuro. Como consecuencia, sus
aplicaciones responden a la oportunidad de ir mas alld de la pura digitalizacion y el
desplazamiento a través de la Internet dentro de industrias y modelos de negocio poco
tradicionales que se complementan por la creatividad en el modelo de comunicaciéon mas

globalizado.

Descripcion de la Variables Alternativas para el fundamento técnico del Arte Net

Digital.

Los cambios derivados del crecimiento demogréfico en las areas urbanas y rurales de los
distintos municipios y ciudades han generado tendencias de comportamiento colectivo muy
dependientes de la relacion comercial, cultural, turistica, politica e informativa entre
consumidores de Internet a través de las redes sociales, al punto que se han sectorizado por
nichos de oferta informatica en cada Ciudad, desconociendo la importancia de la gente
establecida en cada barrio y el aporte que pueden generar para el progreso econémico de la
region, ya que de ellas se deriva el ingreso continuo de ideas, eventos, emprendimientos,
productos y servicios en cada sector y la influencia que las distintas tecnologias en cada
contexto demandan hacia un mejor servicio promocional de sus actividades econdmicas,
sociales, culturales, politicas y turisticas por medio de plataforma IP en banda ancha,
incurriendo masivamente en la transformacién de manera radical de las fronteras entre
mercados y sectores sociales al depender cada vez mas de las herramientas de internet libre

y sus contenidos digitales.

La tendencia migratoria de la cultura hacia redes completamente basadas en el protocolo IP
(all Internet Protocol —IP— networks), asi como “el creciente uso de plataformas de acceso
inalambricas (3G-mobile third generation, WiFi, WiMAX y satélites), la instalacion de
fibra optica en la red de acceso local, la transicion hacia la television digital y el uso

todavia incipiente de la redes eléctricas en las telecomunicaciones estan permitiendo
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modelos de negocios interregionales multiservicios con una cobertura a escalas

exorbitantes con gran demanda de informacioén objetiva” (NSF, 2007)".

En la actualidad; “el/ sector comercial e informativo independientemente del mercado en
que se afilie la convergencia tecnologica representa una segunda transformacion que
rompe el modelo regulatorio tradicional de las telecomunicaciones para fundamentar
procesos de participacion interactiva entre oferentes de productos y/o servicios y los

"3 Esto constituyd un movimiento de naturaleza estructural, de grandes

usuarios
repercusiones en el &mbito politico y econdmico, con inclusion de instituciones nuevas para
el sector de las comunicaciones, como la Organizaciéon Mundial del Comercio (OMC),
fundamentando las estrategias de mercadeo sobre la base de las telecomunicaciones y de
radiodifusion como medios masivos de promocion informativa para el desarrollo

econdémico.

De cierta manera, las transformaciones tecnologicas plantean los fundamentos técnicos y
econdmicos de una nueva tendencia de participacion en la economia global de manera mas
sostenible mediante contenidos digitales y herramientas de Internet libre. Esta situacion ha
impactado no so6lo a los grandes conglomerados empresariales, porque también ha
retroalimentado las nociones basicas que permiten el ingreso de diferentes actores
comerciales en los distintos mercados. Esto implica dar una visién general de las grandes
transformaciones que se estan llevando a cabo en las estructuras del mercado de cada
Ciudad, donde opera el sector publico en cooperacion con iniciativas de interés privado y
en los marcos regulatorios como resultado de la convergencia de los barrios desde sus
habitantes, sus espacios de participacion, asi como también sus tiendas y microempresas

hacia la retroalimentacion interactiva con los consumidores.

Y NSF. (2007). The Internet: changing the way we communicate. Disponible en;
http://www.nsf.gov/about/history/nsf0050/internet/anend.htm

> Informe Horizon. (2011). Ensefianza Universitaria Instituto de Tecnologias Educativas. Ministerio
de Educacion. Gobierno de Espafia. 36 p.
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DESCRIPTORES DE MODELOS COMUNICATIVOS POR MODO DE
PRESENTACION

Cuadro 3. Variables Dependientes asumidas para orientar la calificacion de trabajos

artisticos en Arte Net Digital.

VARIABLES DEPENDIENTES

Tipo de contexto animado

Estados periddicos del comportamiento de cada expresion

Estudios periddicos de visitas al producto web

Instituciones educativas con abastecimiento de creatividad en expresion
Ranking de productos animados

Productos novedosos

Tipos informativos desde la contextualizacion sectorial

Productos con mayor oferta de visitas

Promedio de cantidades de visitas disponibles

Relacion entre trafico de diferentes plataformas para visitar productos
Cantidad de temas que ingresan segun palabras clave

Usuarios mayoristas en consumo y opinién acerca de los animados
Zonas de cada municipio abastecidas con mayor demanda de informacion
Nichos de mercado online para cada producto animado

frecuencia de navegacion por la web entorno al animado

Expectativas de busqueda y encuentro del modo de expresion

Técnicas de Mercadeo desarrolladas a las que aplica el animado
Producto con mayor trafico Social Media Marketing

beneficios referenciados
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Tipo de contexto con cobertura de aceptacion en Redes Sociales (LIKE)

Tipo de perfiles con la popularidad mas alta (seguidores)

Tipo de Figuras geométricas alusivas a un contexto
Color con mayor expresion de emociones en la Web
Porte conceptual del animado

Color de ambientacion

Tipo de melodia del animado con mayor reproduccion
Tipo de simbologia

Tipo de figuras retomadas como modos de expresion
Ubicacion espacial de figura en el plano

Estilo de arte

Dimension de graficos y figuras

Nota musical de apertura

Nota musical de mayor profundidad retentiva

Estilo de dibujo

Numero de comerciales por front page implementados por google

Duracién de videos
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DESCRIPTORES MODOS DE EXPRESION APLICADOS AL IMPACTO
COLECTIVO

7 Formas geométricas

8 Color de personajes

9 Color de plano segin contexto

10 Numero de cuadros escénicos informativos

11 Longitud temporal de escena

12 Anchura de escena

13 Relacion longitud/anchura

14 Forma de emblemas

15 Referencia conceptual de productos con respecto al contexto

16 Tipo de jerga

17 Ambientacion

18 Pornografia grafica

19 Censura

20 Angulo de insercion de mensajes

21 posicion jerarquica de personajes con respecto al protagonismo escénico
DESCRIPTORES APLICADOS A MODELOS COMUNICTIVOS
ANIMADOS

36 Longitud temporal del video

37 Numero de ideas expresadas en una sola imagen

38 Numero de contextos en la insercion

39 Numero de escenarios en plena produccion

40 Numero de personajes por trailer

41 Numero de personajes por escena

42 Compactacion del contenido

43 Color del escenario

44 Proporcion de valores masculinos y femeninos
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COMPONENTES DE CULTURIZACION PEDAGOGICA

45 Numero de Temas / contenido digital

46 Numero de enfoques por contexto

47 Numero de valores por situacion representada

48 Numero de emociones por concepto grafico

49 Numero de emociones por concepto musical

50 Porte del sujeto que protagoniza el parlamento:

51 Longitud del parlamento

52 Disposicion de arquitectura en la escenografia

53 Angulo en la pantalla para documentar

54 Angulo en la pantalla para informar

55 Angulo en la pantalla para publicitar

56 Angulo en la pantalla para concientizar
CARACTERISTICAS DE DISENO MODELOS COMUNICATIVOS

55 Proporcién de espacios

56 Proyeccion de las caras de los sujetos

57 Dias de mayor expresion

58 Peso del argumento grafico en relacion a la forma y el color

59 Razoén Longitud / Anchura de Fotos

60 Relacion de complejidad en el formato

61 Tipo de expresion simbdlica

62 Semblante percibido segln la caligrafia digital
DESCRIPTORES DE INTERES ESPECIFICO

65 Uniformidad de disefio
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A su vez, el gobierno mediante el Ministerio de las TIC realiza un esfuerzo por asegurar la
accesibilidad de los contenidos desarrollados en torno a los mercados, fomentando un
incremento de la demanda de los mismos en la sociedad e impulsando el conjunto de
actividades de las cadenas productivas con una mayor cobertura. “La Industria de
Contenidos Digitales con aplicacion basada en el uso de herramientas de internet libre
han superado los 8.004 millones de euros de facturacion en 2009 con un crecimiento
interanual del 32,7%. Entre 2003 y 2009, la facturacion de este sector prdacticamente se
ha triplicado. En 2010, se estima que la facturacion podria superar los 9.000 M€” (PWC,
2010).

En la actualidad se constata el buen momento del mercado de los contenidos digitales en
todos sus d&mbitos, donde este sector posibilita una economia sostenible a gran escala en la
evolucion hacia la Sociedad de la Informacion; mediante la tendencia de digitalizacion de
los medios tradicionales (publicaciones, informacién objetiva, publicidad), sustentados en

la movilidad y los avances tecnologicos en favor de las expectativas de los usuarios.

En ese orden de ideas, las redes sociales han demostrado ser un modelo adecuado para que
los usuarios mediante de las distintas herramientas y mecanismos puestos a su disposicion,
participen en el proceso de generacion y comparticion de Contenidos Digitales a gran
escala, esto permitira que el Departamento se culturice y posicione dentro de la industria de

los Contenidos Digitales a nivel global.
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