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INTRODUCCION.

En la actualidad el mundo se encuentra inmerso en el desarrollo de nuevas
tecnologias que van enfocadas a mejorar la calidad de vida de las personas y el
crecimiento y mejoramiento de las industrias que las implementan. Las tecnologias
de la informacion han jugado un papel importante en este progreso ya que, a
través del desarrollo de las telecomunicaciones y el internet, se ha logrado mejorar
considerablemente los procesos en las organizaciones.

Teniendo en cuenta que el internet es la herramienta lider de las comunicaciones,
en la que muchos estan desarrollando ideas para consolidar pequefias, medianas
y grandes empresas, este se hace indispensable al momento de crear nuevas
ideas de negocio y mejorar diferentes procesos en las organizaciones. Algunas de
estas ideas se han concentrado en el disefio y construccion de animaciones
digitales, aplicaciones moviles, cortometrajes o largometrajes cinematograficos,
juegos de video y todo tipo de contenidos digitales. Esta nueva industria ha sido
ejemplo del fortalecimiento econémico de muchos paises del mundo donde la
creatividad y la disposicion para trabajar son los instrumentos basicos para
pertenecer a este nuevo mundo digital.

Colombia es un pais en via de desarrollo que cuenta con un excelente capital
humano en términos de creatividad, por lo que se considera de vital importancia la
inversibn en la promocion de esta nueva industria. Con este propoésito, el
Ministerio de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones es el
encargado de llevar a cabo la creacion de los VivelLabs, conocidos como un
proyecto nacional inmerso en el Plan Vive Digital Nacional® donde se puede
capacitar a la comunidad en el desarrollo de aplicaciones y contenidos digitales
que puedan crear empresas a futuro en nuestro pais.

En el marco de la consecucion del ViveLab Atlantico, Barranquilla ha sido
escogida para liderar la construccion de éste centro de emprendimiento con el
apoyo de diferentes instituciones de la region, siendo la Universidad del Atlantico
la sede elegida para llevar a cabo este proyecto.

L MINISTERIO DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACIONES. Plan Vive Digital. [en lineal.
[Consultado: Martes, 30 de abril de 2013]. Disponible en la webhttp://www.mintic.gov.co/index.php/vive-
digital/plan/introduccion
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Con este proyecto se busca plantear el direccionamiento estratégico para
promover el emprendimiento digital en la Universidad del Atlantico tomando como
grupo piloto a los estudiantes de las facultades de Ingenieria, Bellas artes,
Ciencias Juridicas, Quimica y Farmacia, Ciencias Humanas y Nutricion y Dietética
de la Universidad del Atlantico que posean aptitudes y conocimientos en la
creacion de contenidos digitales.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La Universidad del Atlantico, cuenta con 20.706 estudiantes? dentro de los cuales
existen jovenes destacados en el campo de los contenidos digitales, quienes se
han formado como nativos digitales. Sin embargo, estos estudiantes no estan
plenamente identificados y no se cuenta con informacion detallada de sus
creaciones y aportes al emprendimiento digital, por lo que se desconoce el
potencial con el que ellos cuentan y la proyeccion de la institucion en el sector de
los contenidos digitales y de las aplicaciones moéviles. Ademas, el nivel de
capacitacion y la calidad de estudios tecnolégicos para crear empresas enfocadas
a los contenidos digitales en el departamento del Atlantico eran bajos hasta hace 3
afios cuando nacié el plan Vive Digital®> del Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones y en la Institucion hasta el mes de Noviembre
de 2013 cuando se inauguré ViveLab Atlantico.* Es decir el desarrollo de
contenidos digitales por parte de los jovenes estudiantes se hacia, principalmente,
de manera empirica e individual.®

Lo anteriormente mencionado derivaria en el atraso de la ciudad en el sector de
los contenidos digitales ya que no habria un buen aprovechamiento del talento de
los estudiantes, se desperdiciaria el conocimiento tecnoldgico existente entre los
jovenes y la oportunidad de que la Institucion se constituyera como un referente en
el sector de los contenidos digitales. A su vez, esto impactaria en la generacion de
empleo e inversion extranjera de acuerdo con lo planteado por el Ministerio de
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones en 2011 al expresar que
“Colombia sentara las bases para convertirse en un sitio atractivo para las
inversionistas extranjeras en este sector y al mismo tiempo para fortalecer las
empresas nacionales ya existentes.”® Finalmente se desarrollarian, contenidos

2 UNIVERSIDAD DEL ATLANTICO. Consolidado de matriculados 2014-1. 07 de abril de 2014. [Consultado:
martes, 08 de abril de 2014].

3Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones. El Plan Vive Digital [En lineal].
[Consultado: martes, 08 de abril de 2014]. Disponible en la web
http://www.mintic.gov.co/portal/vivedigital/612/w3-propertyvalue-6106.html

4 Gobernacion del Atlantico. $2.100 millones costé el VivelLab Atldntico [En linea]. [Consultado: martes, 08
de abril de 2014]. Disponible en la web
http://www.atlantico.gov.co/index.php?option=com content&view=article&id=3677:2100-millones-costo-
el-Vivelab-atlantico&catid=57:noticias-informatica&Itemid=328

55 REUNION Proyecto Vivelab (Febrero de 2013, Barranquilla, Atlantico). Lineamientos Vivelab Atlantico.
Diciembre de 2013.

6 HOYOS, Maria. Con la politica de Contenidos Digitales el gobierno busca triplicar las ventas de esta
industria a 2014, afirmé la Viceministra TIC en la clausura de Andicom 2011 [en linea]. 22 de Octubre de
2011. [Consultado:  jueves 26  de marzo de 2014]. Disponible  en la Web
http://www.mintic.gov.co/portal/604/w3-article-2401.html

15


http://www.mintic.gov.co/portal/vivedigital/612/w3-propertyvalue-6106.html
http://www.atlantico.gov.co/index.php?option=com_content&view=article&id=3677:2100-millones-costo-el-vivelab-atlantico&catid=57:noticias-informatica&Itemid=328
http://www.atlantico.gov.co/index.php?option=com_content&view=article&id=3677:2100-millones-costo-el-vivelab-atlantico&catid=57:noticias-informatica&Itemid=328
http://www.mintic.gov.co/portal/604/w3-article-2401.html

digitales de baja calidad y la competitividad de la region Caribe en este campo, se
veria reducida.

Ante esta situacion, la Institucion debe ampliar la cobertura de la formacion en
tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones a la totalidad de sus
miembros, estimular la creacion de empresas digitales y trabajar por la calidad de
formacion, asi como caracterizar de forma continua a los estudiantes que poseen
habilidades en este campo y garantizar la inversién en infraestructura que permita
el fomento constante del emprendimiento digital.

Como resultado de estas acciones, se orientaria el talento de los estudiantes, se
crearian fuentes de empleo, la Universidad seria un referente en materia de
emprendimiento digital, aumentaria la competitividad de la Region Caribe en
desarrollo de contenidos digitales de calidad basados en conocimiento tecnologico
e innovador.

Para el desarrollo de esta investigacion se tom6 como poblacion piloto los 8.297
estudiantes de las facultades de Ingenieria, Ciencias Juridicas, Bellas Artes,
Nutricion y Dietética, Ciencias Humanas y Quimica y Farmacia de la Universidad
del Atlantico.

Con este proyecto se pretende responder la siguiente pregunta problema:

¢De qué manera se puede promover el emprendimiento digital en los estudiantes
de la Universidad del Atlantico?
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1.1 ARBOL DE PROBLEMAS

Con el fin de identificar el problema, se constituye un diagrama que nos ayude a
identificar las causas y las consecuencias del escaso estimulo del emprendimiento
digital a los estudiantes de la Universidad del Atlantico.

Atraso local en el sector
de contenidos digitales.

|
| | I
Desaprovechamiento de Baja competitividad Contenidos Digitales de
fuentes de empleo empresarial en la region. Baja calidad.
L Poca participacion de los Inadecuada utilizacién
apro?/gjé)hglr\llw?(lagteo del _estudiantes de [a _ del conocimiento
T T o Universidad del Atlantico tecnologico para el
estudiantes en materia de desarrollo de contenidos
emprendimiento digital digitales

I ] I

Escaso estimulo del emprendimiento digital en la Universidad del

Atlantico
! [ | 1
Bajo nivel de Escaso conocimiento Bajo nivel de Infragstructura
capacitacion en la de los estudiantes con cobertura en la actualizada para el
creacion de empresas habilidades en el capacne}cm’)n.en TIC foment_o qlel
digitales desarrollo de en la Universidad del emprendimiento
contenidos digitales Atlantico digital
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1.2 ARBOL DE OBJETIVOS.

Avance local significativo
en el sector de contenidos

digitales.
Aprovechamiento de Crece la competitividad Contenidos Digitales de
fuentes de empleo empresarial en la ciudad. Buena calidad.

Aumento de la Buena utilizacion del

Aprovechamiento participacion de la L ;
significativo del talento de Universidad del Atlantico cong(r:;n;llegég;?for;%%%co
los estudiantes en materia de P

emprendimiento digital contenidos digitales

Mayor estimulo del emprendimiento digital en la Universidad del Atlantico

I I ' l I

Aumento del nivel de _Incremento de la Alto nivel y calidad de Continuidad de la
capacitacion en la identificacion de los estudios tecnolégicos inversién en
creacién de empresas estudiantes con en la Universidad del infraestructura que

digitales habilidades en el Atlantico fomente

desarrollo de

contenidos digitales emprendimiento digital

18



1.3

MATRIZ DE MARCO LOGICO

Indicadores Medio de
Resumen Narrativo ifi . Supuesto
Definicion Formula verificacion
(# d(=T idegs. de Que los
negocios digitales | gqtydio  de | emprendedore
Avance local significativo | Nivel de crecimiento | d€sarrolladas /' # | jyeaq de|s 'y  sus
Fin en el sector de los |de contenidos | 4 1deas  de | haqqcios desarrollos
contenidos digitales. digitales. negocios digitales | yesarrollada | digitales
*
programadas)*100 | o permitan  ser
estudiados.
Mayor estimulo  del
emprendimiento digital en
. ue los
as  faculiades = de (# de estudiantes | entiicacion | o
Ingenieria, Bellas artes, desarrollando de emprendedore
ienci idi Nivel de - S sus
n Ciencias Juridicas, . emprendimiento estudiantes y
Propdsito | Quimica y farmacia, | emprendimiento digital/ 4 de | 4 I desarrollos
. T igitales. -
Nutricion y Dietética de la total)*100 permitan  ser
Universidad del Atlantico estudiados.
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Caracterizar a los
estudiantes de acuerdo a
las habilidades, aptitudes
e intereses en desarrollo

1. Nivel de desarrollo

1. # de censos

Que se puedan

de cine, aplicaciones, | de la caracterizacion. | realizados. Estudio de la | identificar  las
.. animaciones digitales v/o informacion habilidades,
Objet]\(o juegos de vidego en ?/as 2. Nivel de | 2. # de | obtenida  a | aptitudes e
ESPECIfiCO | t2 0 itades tomadas como | identificacion de las | habilidades, partir de la|intereses  en
1 estudio piloto como son | habilidades y | aptitudes € | caracterizaci | desarrollo
Icr:l.geni'eria, Bellis ,3_”95’ aptitudes de los | intereses 6n digital de los
iencias uridicas, : : o )
Quimica y Farmacia estudiantes identificados. estudiantes.
Ciencias Humanas vy
Nutricion y Dietética de la
Universidad del Atlantico.
1. # de elementos
desarrollados para
_ el respaldo del | Desarrollo
Construir los elementos emprendimiento | de las | Que se puedan
o de la cultura institucional | _ diaital estrategias formalizarlos
Objetivo |que  respaldaran  la | Nivel de impulso de | 4I91al ara elementos del
especifico | estrategia para la | los elementos de la| 5 4 4e elementos P | ¢ emprendimient
2 promocion del | cultura organizacional | ; | d 'mplementar o digital.
emprendimiento digital en Implementados el
la Universidad  del para el respaldo | emprendimie
Atlantico. del nto digital.

emprendimiento
digital
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Nivel de desarrollo

Definicion de
mision,

Que se pueda
definir el

Definir el vision Yy . :
o direccionamiento Alcance y desarrollo | de la mision, vision objetivos que dlreccmnatnl.en
Objetivo | estratégico que guiard la | del direccionamiento | y objetivos para el | yofinan ~ ef | © €Strategico
especifico | promocion ~ del | estratégico. emprendimiento | o orendimie | P2 el
3 emprendimiento digital en digital. - emprendimient
la  Universidad  del nto digital en | digital en la
Atlantico. a . : Universidad
Universidad | | Attantico
del Atlantico.
Que las
Zgé?g,zlar queél ZIS,% d:; Nivel de estrategias, | # de estrategias, | Estudio de ;s;ztseglas,
Objetivo | desarrollo de la | metas, acciones, | metas, acciones, | las  metas, .
especifico | promocion del | recursos e | recursos e | acciones, acciones,
4 emprendimiento digital en | indicadores de | indicadores recursos e | | ooureos ©
la , .Universidad del gestiéon realizados. indicadores |nd|ca_1dores
Atlantico. permitan  ser
estudiados.
Desarrollo de un censo (# de estudiantes | apsjisis  de | Que los
Actividad | para identificar el nivelde | .\ o censad(:s/ # de g estudiantes
1.1 habilidades, aptitudes e | totales)*100 resultados permitan  ser
intereses. del censo. encuestados.
Actividad | !dentificacion de las | Nivel de identificacion | # de habilidades, | Analisis de | Que las
1.2 habilidades, aptitudes e | de habilidades, | aptitudes e | los habilidades,
intereses en desarrollo | aptitudes e intereses | intereses en | resultados aptitudes e
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de cine, aplicaciones, | en desarrollo de cine, | desarrollo de cine, | del censo. intereses
animaciones digitales y/o | aplicaciones, aplicaciones, permitan  ser
juegos de video de los | animaciones digitales | animaciones identificados
estudiantes. y/o juegos de video digitales y/o juegos en la
de video. encuesta.
identificados.
Estudio de
antecedente
S gue sirvan
. (# de d Que los
. Estudio de los para el
. Analizar los antecedentes antecedentes antecedentes
Actividad . antecedentes del | . .. desarrollo i
del emprendimiento . tipificados/ # de permitan  ser
2.1 - emprendimiento del marco
digital. . antecedentes . consultados 'y
digital referencial :
consultados)*100 del analizados.
emprendimie
nto digital.
Definir los elementos de Estudio  de | Que los
T : (# de elementos | o5 registros | elementos
la cultura institucional | Nivel de desarrollo de | definidos/ # de
. . L, de los | puedan ser
Actividad | que respaldaran la | la definicion de los | elementos .
2.2 estrategia ara | elementos de la * elementos definidos en el
' . 9 P O propuestos)*100 de la cultura | marco del
implementar el | cultura institucional. S -
. . institucional emprendimient
emprendimiento digital. : ..
realizados. o digital.
Actividad Realizacién de una Nivel dg desarrollo de (# de debilidades, Anal?sis de la Que la
3.1 matriz  DOFA  para | |& matriz DOFA oportunidades, matriz DOFA | institucion
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analizar el entorno actual fortalezas y permita ser
de la institucion. amenazas analizada.
identificadas/ # de
debilidades,
oportunidades,
fortalezas y
amenazas
previamente
identificadas) *100
R # de estudiantes
Definicién de los ( o Que las
R : con conocimiento
principios institucionales, | Nivel de desarrollo de ., Andlisis de la | mision, vision
o L ., L de la mision del | . ., -
Actividad | la misién, y la vision para | la definicion de la| . . . mision, y objetivos
- - -, direccionamiento o .
3.2 la promocion del | misién,  visibn vy L vision y | permitan  ser
. - . estratégico/# total - .
emprendimiento digital en | objetivos. de objetivos. realizados vy
la Institucion. . difundidos.
estudiantes)*100
N Nivel de desarrollo de , s
Definicion de las . (# de estrategias | Andlisis de | Que las
- : . las estrategias para . .
Actividad | estrategias que guiaran romover ol realizadas /# de|las estrategias
4.1 la promocion del P . estrategias estrategias permitan  ser
. - emprendimiento . .
emprendimiento digital. digital propuestas)*100 realizadas. definidas.
o Definicion de las metas, | Nivel de efectividad | # de  metas, | Estudio de la | QUe la matriz
Actividad | 5cciones, responsables, | de [a matriz del plan | acciones, matriz  del | Permita - ser
4.2 recursos e indicadores de | de accion estratégico. | responsables, plan de | realizada 'y
gestion en el plan de recursos e | accion estudiada.
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accion estratégico para la
promocién del
emprendimiento digital.

indicadores de
gestion realizados
/# de objetivos,
indicadores y
metas
propuestos)*100

estratégico.
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1.4

MATRIZ DE ACTIVIDADES

Caracterizar a los estudiantes

Desarrollo de un censo para identificar el nivel de

de acuerdo a las habilidades,| Actividad 1.1 < _ _
aptitudes e intereses en habilidades, aptitudes e intereses.
desarrollo de cine,
aplicaciones, animaciones
L digitales y/o juegos de video
Objetivo e, - .
especifico 1 |€"_as _facultades  tomadas Identificacion de las habilidades, aptitudes e
como estudio piloto como son L intereses en desarrollo de cine, aplicaciones,
Ingenieria,  Bellas  artes,| Actividad 1.2 1 - ciones digitales y/o juegos de video de los
Ciencias Juridicas, Quimica y estudiantes.
Farmacia, Ciencias Humanas
y Nutricion y Dietética de la
Universidad del Atlantico.
Construir los elementos de la Analizar los antecedentes del emprendimiento
cultura institucional que | Actividad 2.1 |digital a nivel internacional, nacional local e
Objetivo respaldaran la esfrategia para institucional.
especifico 2 la _promocion del Definir los elementos de la cultura institucional
em_pren_dlmlento d',g't.al en la Actividad 2.2 |que respaldaran la estrategia para implementar el
Universidad del Atlantico. emprendimiento digital.
. _ _ _ Actividad 3.1 |Realizacién de una matriz DOFA para analizar el
Definir el  direccionamiento entorno actual de la Institucion.
Objetivo estratégico que guiara la
o promocion del emprendimiento
especifico 3 |7. . . . L
digital en la Universidad del Definicién de los principios institucionales, mision,
Atlantico. Actividad 3.2 |y vision para la promocion del emprendimiento

digital en la Institucion.
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Definicibn de las estrategias que guiaran la

Actividad 4.1 - L T
Formular el plan de accién que promocion del emprendimiento digital.
Objetivo guie el desarrollo de la
especifico 4 g_ro_rtntl)mon ?el Smpren_(élllrrélegtol Definicion de las metas, acciones, responsables,
Igital “en fa Universidad de . recursos e indicadores de gestion en el plan de
Atlantico. Actividad 4.2 i o b
accion estratégico para la promocion del

emprendimiento digital.
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2.1

2.2

2. OBJETIVOS
OBJETIVO GENERAL

Plantear un direccionamiento estratégico para promover el emprendimiento
digital en la Universidad del Atlantico tomando como grupo piloto a las
facultades de Ingenieria, Bellas artes, Ciencias Juridicas, Quimica vy
Farmacia, Ciencias Humanas y Nutricion y Dietética de la Universidad del
Atlantico.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Caracterizar a los estudiantes de acuerdo a las habilidades, aptitudes e
intereses en desarrollo de cine, aplicaciones, animaciones digitales y/o
juegos de video en las facultades tomadas como estudio piloto como son
Ingenieria, Bellas artes, Ciencias juridicas, Quimica y Farmacia, Ciencias
Humanas y Nutricion y Dietética de la Universidad del Atlantico.

Construir los elementos de la cultura institucional que respaldaran las
estrategias para la promocioén del emprendimiento digital en la Universidad
del Atlantico.

Definir el direccionamiento estratégico que guiara la promocion del
emprendimiento digital en la Universidad del Atlantico.

Formular el plan de accion que guie el desarrollo de la promocion del
emprendimiento digital en la Universidad del Atlantico.
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3. MARCO REFERENCIAL
3.1 ANTECEDENTES

La RAE define el emprendimiento como aquel acto de iniciar una obra, un
proyecto o una empresa teniendo en cuenta que esto implica un riesgo o reto para
el emprendedor. En este sentido el emprendimiento digital es esa iniciativa de los
emprendedores que implica el inicio y desarrollo de obras y empresas que se
dediquen a crear y promocionar contenidos digitales y ofrecerlos al mercado
nacional e internacional.

Segun el vicepresidente de la comision de capacitacién y educacion de la camara
Colombiana de Comercio Electrénico, Andrés Gomez, el emprendimiento digital en
Colombia estd muy rezagado’en comparacion con paises latinoamericanos como
Chile, México y Brasil, lo cual se puede mejorar con la fomentacion de proyectos
de investigacion en las diferentes Universidades y Colegios del pais y el apoyo
continuo del gobierno nacional para invertir en este campo e incrementar las cifras
de penetracion de computadores, internet de banda ancha fija e internet movil a
todo el territorio nacional.

A continuacion se describen los antecedentes globales, nacionales y locales del
emprendimiento digital y la industria de los contenidos digitales:

3.1.1. Antecedentes Globales. A nivel internacional se cuenta con un numero
significativo de creaciones y avances en la industria de los contenidos digitales, se
cuenta con institutos, fundaciones y demas organizaciones que han proporcionado
e impulsado estas ideas de negocios. En cada continente se pueden identificar
diferentes formas de emprendimiento digital asi:

5N
4 América: Estados Unidos se conoce como la primera potencia
, tecnoldgica del mundo® y una cantidad significativa de los avances en

7 Revista Emprendedores. Emprendimiento digital de Alto vuelo [en linea]. 16 de junio de 2012. [Consulta:
Martes, 25 de marzo de 2014]. Disponible en la web
http://revistaemprendedores.co/index.php?option=com _content&view=article&id=110:emprendimiento-
digital-de-alto-vuelo-&catid=42:features-news&Itemid=60

8 PAMPILLON, Rafael. Estados Unidos es la primera potencia tecnoldgica del mundo [en linea]. 16 de junio de
2012 [Consulta: Martes, 26 de febrero de 2013]. Disponible en la web
http://economy.blogs.ie.edu/archives/2012/06/estados-unidos-es-la-primera-potencia-tecnologica-del-
mundo.php
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esta industria se han dado en este pais. Se encuentran casos reconocidos
como Facebook, una exitosa red social creada en 2004 por Mark Zuckerberg
en Palo Alto-California-Estados Unidos; Google, el gigante de la busqueda por
internet y otros servicios creada en 1998 por Larry Page y Sergey Brin en
Estados Unidos; Twitter otra exitosa red social creada en 2006 por Jack Dorsey
en San Francisco, Estados Unidos; la masivamente exitosa red social
Whatsapp creada por Jan Koronado en Silicon Valley, Estados Unidos;
también estd Tumblr, una plataforma de microblog creada en 2007 por David
Karp en Nueva York; Instagram, una aplicacion para compartir fotos,
desarrollada en 2010 por Kevin Systrom y Krieger Mike en San Francico,
Estados Unidos; Foursquare creada en Nueva York por Dennis Crowley y
Selvadurai Naveen en 2009, ofreciéndola como un servicio basado en
localizacion web aplicada a las redes sociales utilizando los dispositivos
moviles. Ademas se encuentran otros casos mas recientes los cuales estan a
la espera de alcanzar el éxito como Pet-Hub, aplicacion creada en Seattle a
través de la cual los usuarios pueden registrar a sus mascotas con un perfil y
los datos de su duefio para poder localizarlo en caso de que el animal se
pierda. Esto se hace por medio de alarmas, sefiales y cddigos que tienen como
intencion la creacidén de un sistema de proteccién para mascotas. Finalmente
se hace referencia a uno de los mejores ejemplos de animacion y cine digital
como lo es Pixar Animation Studios, una compafiia fundada como
TheGraphicsGroup como una compafiia de produccion de graficos en 3D con
sede en California, Estados Unidos.

A pesar de que una gran cantidad de innovaciones y desarrollo de aplicaciones
moviles se han dado en EE.UU, paises como Argentina, México y Brasil se han
destacado evidentemente en este campo. La aplicacion Codealike fue creada
en Argentina por Federico Andrés Lois Y Sebastidn Fernandez Quezada como
una plataforma para desarrolladores que permite descubrir la asignacion de
tiempos por tarea y oportunidades en cada una de estas tareas, permitiendo la
optimizacibn de los procesos. Asimismo, la aplicacion School Control,
desarrollada en México por Arali Camacho Jiménez, Rubén Jiménez Rios y
Tirso Martinez Rios es un sistema de control escolar en la nube donde los
padres de familia pueden consultar informacién del colegio, calificaciones,
avisos, calendario de eventos, reportes, tareas, asi como seguir
detalladamente todo el desempefio emocional y académico de sus hijos. Por
altimo, Bov Control, creada en Brasil por Danilo L. y Alecse y F. como una
aplicacién para controlar elganado, a través de la recopilacion y consolidacién
de datos en animales, permitiendo que el ganadero tenga el control de su
rebafo a distancia.
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En América podemos ademas encontrar centros educativos que ofrecen
programas educativos con contenidos digitales, tales como University of
Houston de Estados Unidos la cual ofrece formacion en medios digitales a
través de una combinacion de tecnologias estaticas y en movimiento, la
fotografia, sitios web, aplicaciones moviles y las redes sociales, ademas de los
materiales impresos - con el fin de obtener el mensaje correcto a la persona
adecuada en el momento adecuado con los medios adecuados.®

También encontramos el Vancouver Film School en Canada la cual ha sido
nombrada la escuela de animacion superior en Canada y quinto mejor del
mundo en el primer ranking mundial de la lvy League de 3D World Magazine.
El departamento de Animacién y Efectos Visuales Departamento de VFS es el
Unico programa de un afio en 3D de los cinco mejores del mundo.1°

Finalmente podemos mencionar a la Universidad de Artes Digitales en México
la cual cuenta con diferentes programas en desarrollo de animacion,
videojuegos, produccién audiovisual y Disefio Digital.*

los contenidos digitales. EI 12 de diciembre de 2011, en Vietnam fue
creado Appota, una plataforma de contenido movil para la
distribucién de aplicaciones, peliculas, e-books y juegos de
desarrolladores. También se encuentra el videojuego SevenKingdoms, un
videojuego de estrategia en tiempo real desarrollado en China por Trevor
Chan, la desarrolladora japonesa de videojuegos NamcoBandai Holdings,
Incorporated, reestructurada y fundada en 2005 y la creadora de plataformas
de videojuegos fundada en Jap6n como una empresa multinacional en el
mercado de la electronica de consumo en la industria del entretenimiento
fundada por FusajiroYamauchi.

Asia: El continente asiatico también ha incursionado en el sector de
w)

N’

University of Houston. Digital Media [En Linea]. [Consultado: miércoles 30 de abril de 2014]. Disponible en
la web http://www.uh.edu/technology/programs/undergraduate/digital-media/

10 World Ranking Guide. World’s Top Animation Schools [Enlinea]. [Consultado: miércoles 30 de abril de
2014]. Disponible en la webhttp://worldranking.blogspot.com/2010/09/worlds-top-animation-schools.html
11 Universidad de Artes Digitales [En Linea]. [Consultado: miércoles 30 de abril de 2014]. Disponible en la
web http://uartesdigitales.edu.mx/nosotros/infraestructura
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En Asia encontramos ademas instituciones educativas como Korea Advanced
Institute of Science and Technology, National Institute of Design de India,
ShihChien University de Taiwan y el Hong Kong Polytechnic University, los
cuales ofrecen los mejores programas de disefio del mundo.*?

Europa: El continente europeo también se ha destacado por
su inclusién en el desarrollo de aplicaciones y juegos moviles.
Se encuentran casos como Angry Birds, un videojuego para
dispositivos con pantalla tactil creado en 2009 en Finlandia por
Jaakko Lisalo y producido por Rovio Entertainment Ltd.
También encontramos Spotbros, una novedosa red social de
mensajeria instantdnea creada en Espafia en 2012 por Alejandro Lopez y
Fernando Calvo. En cuanto a lenguaje de programacion, Python, un lenguaje
de programacion que soporta varios tipos de programas y es compatible con
varios sistemas operativos, fue creado a finales de los ochenta por Guido van
Rossum en Paises Bajos. Asimismo estd el videojuego para dispositivos
tactiles “Cuttherope” creado en 2010 disefiado por la companiia rusa Zeptolabs.
También encontramos “Skype”, un software de comunicaciones de texto, voz y
video sobre internet creado en 2003 por el danés Janus Friis y el sueco Niklas
Zennstrom. Ademas encontramos Autoréduc, el primer sitio web para la
compra de grupo de automoviles en Francia en 2011. También encontramos
“Chuisy” una aplicacion para teléfonos inteligentes creada en Alemania por
Johannes Muller, que permite a los clientes compartir las decisiones de
compras con su red social. Asimismo encontramos “Fabbeo” creado en
Alemania por Karim Hamdi, Mike Shliekau y Fleur Augustinus como el primer
mercado en linea de Alemania para la impresién 3D y modelado.

En Europa podemos ademas encontrar centros educativos que ofrecen
programas educativos con contenidos digitales, tales como la Universidad
Catodlica de Valencia San Vicente Martir que ofrece grado en Multimedia y
Artes Digitales el cual articula la creatividad de profesionales polivalentes a
través de la tecnologia digital para una comunicacion empresarial y corporativa
mas atractiva, capaces por tanto de definir y articular procesos de
comunicacioén en empresas y organizaciones.!3

12 as 30 mejores universidades de disefio del mundo. [En Linea]. [Consultado: miércoles 30 de abril de
2014]. Disponible en la web http://www.paredro.com/las-30-mejores-universidades-de-diseno-del-mundo/
13 Universidad Catdlica de Valencia San Vicente Martir. Grado en Multimedia y artes digitales [En Linea].
[Consultado: miércoles 30 de abril de 2014]. Disponible en la web
http://www.avanzaentucarrera.com/curso/grado-en-multimedia-y-artes-digitales/182818
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También encontramos la Universidad Camilo José Cela en donde se prende a
disefiar, crear y desarrollar visualmente todo tipo de productos dentro del
entorno de los contenidos digitales: personajes para peliculas de animacion o
videojuegos, efectos digitales audiovisuales, aplicaciones, interfaces de
programa, animaciéon web.** Por otro lado La Universidad de Oviedo (UNIOVI)
de Espafia que tiene su propio Centro de Produccion y Experimentacion en
Contenidos Digitales, un proyecto hecho realidad con la ayuda del Ministerio de
Industria, Turismo y Comercio a través de la entidad publica empresarial red.es
y la Conferencia de Rectores de las Universidades Espafiolas (CRUE).*®

Oceania: En este continente se puede encontrar Halfbrick, una

N compafiia fundada en 2001 por Shainiel Deo, que desarrolla

“ videojuegos con licencias para dispositivos tactiles PSP y GBA y

“Speed Racer’” desarrollado en Nueva Zelanda por Andy

Satterthwaite en 2008 a través de la compafiia neozelandesa
Sidhe Interactive.

A

En Australia ademas encontramos el Academia's School of Games and Digital
Production el cual cuenta con programas de cine, television, contenidos 3D y
produccion de industrias digitales, Simulacién, planeacion urbana, arquitectura
e ilustracion.'®

Finalmente en Brisbane Australia a través de Arts Access Australia se han
creado unos workshops en los laboratorios del Creative Industries Precinct’s
(CIP) para estudiantes de preparatoria, para ayudar a extender vy
complementar  los conceptos, medios digitales y tecnologias nuevas
digitales.’

14 U-TAD, Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital. Grado en disefio Visual de contenidos digitales
[En Linea]. [Consultado: miércoles 30 de abril de 2014]. Disponible en Ila web
http://www.avanzaentucarrera.com/curso/grado-en-diseno-visual-de-contenidos-digitales-universidad-
camilo-jose-cela/179511

15 La Universidad de Oviedo presenta su propio centro de contenidos digitales [En Linea]. [Consultado:
miércoles 30 de abril de 2014]. Disponible en la web http://www.escuela20.com/formacion-contenidos-
digitales-produccion-multimedia-realidad-aumentada/hemeroteca/la-universidad-de-oviedo-presenta-su-
propio-centro-de-contenidos-digitales 681 61 1515 0 1 in.html

16 School of Digital Arts (Majoring in Games Development) [EnLinea)]. [Consultado: miércoles 30 de abril de
2014]. Disponible en la web http://www.academia21.com/digital-arts-school-and-courses

17 New and Digital Media Art programs in Australia. [En linea]. [Consultado: miércoles 30 de abril de 2014].
Disponible en la web http://www.artsaccessaustralia.org/resources/research-and-reports/426-new-and-
digital-media-art-programs-in-australia
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Africa: en el continente africano se han desarrollado empresas

como Multichoice, una empresa sudafricana la cual provee

distintos servicios tecnoldgicos como la transmision de

/ television a dispositivos moviles tales como ordenadores

portétiles, teléfonos inteligentes y cuadernos. También esta

Caseray Solutions una compafila de tecnologia de la

informacion Web que opera en Nigeria y ofrece servicios de desarrollo web

incluyendo animaciones web, publicidad web, entre otros servicios. Asimismo

se encuentra Allafrica.com, un sitio web de noticias principalmente del

continente africano en todos los ambitos de la vida africana, la politica, los
problemas y la cultura.

3.1.2. Antecedentes Nacionales. En el afio 2010 el Gobierno Nacional present6
el Plan Vive Digital, una politica de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones que buscaba el mejoramiento tecnoldgico del pais durante los
siguientes cuatro afios, mediante la masificacion del internet y el desarrollo del
ecosistema digital del pais.'® Dentro de las metas del plan Vive Digital se
plantearon el pasar de 27% a 50% de Hogares y de 7% al 50% de MiPymes
conectados a Internet asi como también el desarrollo de la infraestructura,
servicios, aplicaciones y usuarios en el territorio nacional.

En el contexto de esta iniciativa se fomento también el crecimiento de la industria
de los contenidos digitales teniendo en cuenta la promocion de la creatividad, el
desarrollo de las capacidades y el fortalecimiento de los procesos de pre-
produccion, produccion y postproduccion para facilitar el acceso a mercados con
mecanismos de financiacién y aseguramiento de calidad.

Lo anterior generd la creacion e inauguracion de los ViveLab en diferentes
regiones y ciudades del pais como Cali, Bogot4, Barranquilla, Manizales y
Medellin, entre otras, los cuales cuentan con herramientas especializadas para la
creacion 3D, 2D, videojuegos, libros digitales, aplicaciones para moviles y
aplicaciones para las Mipymes colombianas, entre otras.®

8Djario El Pais. Gobierno lanzé el plan Vive digital, la apuesta para modernizar a Colombia [En lineal].
Octubre de 2010. [Consultado: Lunes, 31 de marzo de 2014]. Disponible en la web
http://www.elpais.com.co/elpais/tecnologia/noticias/gobierno-lanzo-plan-vive-digital-apuesta-para-
modernizar-colombia

19 Diario El Pais. Mintic busca seguir ampliando sus ViveLabs en Colombia [En linea)]. Octubre de 2013.
[Consultado: Lunes, 31 de marzo de 2014]. Disponible en la web
http://www.elpais.com.co/elpais/colombia/noticias/mintic-busca-seguir-ampliando-sus-Vivelabs-colombia
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Por otro lado, se pueden identificar diferentes ideas de emprendimiento apoyadas
por distintas organizaciones como Wayra. Una de ellas es AgentPanda, una
aplicacion desarrollada por tres jovenes que permite la organizacion de viajes en
grupo. También se encuentra MapacheStudios, una compafiia de medios de
entretenimiento educativo que desarrolla juegos para la educacion movil y
Cubbico, creada por Andrés Rodriguez y Camilo Diaz como una plataforma de
gestion empresarial enfocada 100 % al usuario de la pyme el cual organiza la
informacion de cualquier empresa, en cualquier lugar y por cualquier medio a un
bajo costo.

Adicionalmente estd Yimup, una plataforma dirigida a musicos que ofrece
soluciones en la nube con las que se puede tener un negocio propio en linea o
simplemente total control de su biblioteca musical; Startbull, una red social
financiera para América Latina donde un simulador de bolsa de los principales
mercados latinoamericanos (Argentina, Brasil, Chile, Colombia, México y Peru) se
une con herramientas sociales para que los usuarios puedan compartir sus
opiniones, experiencias, dudas y estrategias de inversion con otros usuarios. En el
tema de la produccion de proyectos creativos de animacién, encontramos Naska
Digital, creada en 1997, en Bogota, Colombia, como post productora de
comerciales de television y proyectos digitales en 3d.

3.1.3. Antecedentes Locales. En Barranquilla, el 20 de Noviembre de 2013 se
inaugura el ViveLab Atlantico con una inversion superior a los $2.100 millones de
pesos, concentrado en el entrenamiento, emprendimiento y conocimiento para el
desarrollo de software, aplicaciones y contenidos digitales.?’’En este centro de
formacion se han culminado con éxito sesiones de Adobe Photoshop y
ToonBoomAnimation.

Por otra parte, en la ciudad de Barranquilla se encuentra “Koombea” creada y
dirigida por Jonathan Tarud en 2007 como una desarrolladora de aplicaciones
para la web y dispositivos moviles que ayuda a reunir informacién rapida para
construir un excelente producto. También se destaca la aplicacién Biblealo:
Creado por Planeta Jesus, es una aplicacion web que hace posible la interaccion
entre jovenes cristianos, para reafirmar su seguridad al momento de resolver sus
inquietudes acerca de Dios. En la aplicacion pueden hacer preguntas sobre temas
espirituales, y estas seran contestadas por un personal capacitado. Ademas se

20 Gobernacion del Atldntico. $2100 millones costé el Vivelab Atlantico [En linea]. Noviembre 21 de 2013.
[Consultado: lunes, 31 de marzo de 2014]. Disponible en la web
http://www.atlantico.gov.co/index.php?option=com_content&view=article&id=3677:2100-millones-costo-
el-Vivelab-atlantico&catid=57:noticias-informatica&Itemid=328
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desarrollo Vink, una aplicacion movil que ayuda a las empresas a hacer un
correcto mercadeo a través de Instagram ayudando a generar una correcta
imagen de marca, donde ademas pueden agendar sus pautas y analizar el
impacto de la cuenta entre sus seguidores. Permite también crear un disefio de
marca con plantillas editables, y genera comentarios predeterminados.?*

3.1.4. Antecedentes Institucionales. En la universidad del Atlantico se
identificaron a los estudiantes Diana Zafra, Ada Pereira y Emil Osorio quienes son
integrantes de grupo de investigaciones visuales del Caribe VIDENS, registrado en
Colciencias. Estas personas vienen trabajando sus proyectos en la linea de
investigacion de Ciencias, arte, tecnologia e Investigacion-creacion en la
universidad del Atlantico. Dentro de los proyectos realizados estan la creacion de
video-arte, video digital, produccion audiovisual y se estan enfocando en la linea
estratégica de estética audiovisual con énfasis en la teoria de la imagen. Estos
proyectos estan enfocados en los procesos de la semiética visual de la teoria de
imagen, cine digital, animacién y todo lo relacionado con las artes visuales y las
nuevas tecnologias. De igual manera vienen mostrando su trabajo en la
plataforma de RENATA y REDCLARA en la comunicad de anilla cultural de
Colombia y ARCURED.

3.2 CREACION DE VIVELAB EN LA UNIVERSIDAD DEL ATLANTICO

De acuerdo con Fabian Leotteau,?? el ViveLab Atlantico nace como una derivacién
de otros proyectos de investigacion como lo son Anilla cultural de Colombia y
ARCURED los cuales hacen parte de dos becas otorgadas por RENATA (Red
nacional académica de tecnologias avanzadas) en 2010. A partir de esto surgio
una comunidad a nivel nacional con el objetivo de la creacién de un modelo de
disefio de gestidon cultural en las TIC’s apoyado en las redes avanzadas y con la
asesoria del Museo de Antioquia, quienes habian desarrollado una anilla cultural
latinoamericana-Europa con un enfoque cultural y artistico.

Mas adelante se reunieron varios investigadores de la Universidad Autonoma del
Caribe, la Universidad Simén Bolivar, TECNAR de Bolivar, la Universidad de la
Costa y de la Universidad del Atlantico, liderados por el Investigador de la Facultad
de Bellas Artes Fabian Leotteau, para el desarrollo del documento y los objetivos,

2110 aplicaciones digitales creadas por barranquilleros. En linea]. Agosto 26 de 2014. [Consultado: Martes,
26 de marzo de 2014]. Disponible en la web http://m.elheraldo.co/tendencias/10-aplicaciones-digitales-
creadas-por-barranquilleros-164065

22 LEOTTEAU, Fabian. Vivelab Atlantico. Observacién Inédita, 2014.
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antecedentes, estado del arte y las nuevas tecnologias con un modelo de gestion
en TIC. Sin embargo en el proceso de la construccion del mismo se crearon
parrillas académicas culturales y dio mejor forma al proyecto.

Una vez construido el proyecto los investigadores formaron un comité directivo y
un organigrama que propuso el portafolio de servicios, plan de accion estratégico
a largo plazo, lineas de accion especificas o parrillas académicas y los grupos de
investigacion adheridos al proyecto. Finalmente en Noviembre de 2011 se crea la
comunidad Anilla cultural de Colombia y se hizo el lanzamiento de los productos. A
pesar de esto existia una preocupacion por el desarrollo de obras de artes en
plataformas digitales. Debido a esto, se visitaron Universidades y Museos de Chile
para conocer como se hacia una obra de arte en la tele presencia (arte
telematico).

Lo anterior les permiti6 abordar un campo de accion mas amplio y en 2012 en red
Clara se participé6 en una convocatoria y nacido la comunidad Arcured en
Iberoamérica, con participantes de Estados Unidos, Europa, América Latina y el
Caribe. La comunidad dentro de su portafolio o parrillas académicas propone
productos que pertenecen a las artes visuales y artes sonoras, lo cual promovié la
experiencia en el disefio y creacion de productos y les permitio desarrollar
productos exitosamente.

Més adelante en el 2012 Fabian Leotteau, miembros de la comunidad y el grupo
de investigacion Videns de ciencias, artes y tecnologias de la Universidad del
Atlantico, procuran por disefiar el proyecto ARVITEC (Centro de investigacion de
artes visuales en tecnologia)como un nuevo proyecto que consolidaba todo lo
trabajado anteriormente incluyendo las artes, las ciencias y las tecnologias. Pero
el proyecto se transformo en el documento base para participar en la convocatoria
del ViveLab Atlantico en el marco del Plan Vive Digital de MinTic.

Este documento contaba con antecedentes valiosos relacionados con los nuevos
enfoques artisticos en la tecnologia. Como lo es el informe presentado por el autor
tunecino Pierre Levy, escritor del libro la cibercultura, al consejo de la Unidn
Europea, del uso de las TIC y el impulso que estas han dado al desarrollo de las
distintas disciplinas, (social, economia, educacién, politica, artes, entre otros). Y es
aqui donde se introducen los términos cibercultura y telepresencia o redes de alto
rendimiento. También se menciona la aparicion del internet y la evolucion de los
ordenadores durante la Segunda guerra mundial y hace referencia al Telar de Alan
Turing que lograba tejer dibujos codificAndolos en tarjetas perforadas es decir por
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primera vez en el mundo se desarrolld6 una maquina digital que aporto a la
evolucion de los ordenadores. Ademas menciona los aportes de Charles Babbage,
de programadores de Estados Unidos y Alemania a la creacion del computador
como se conoce hoy. Finalmente hace referencia al desarrollo del cine propuesto
por los hermanos Lumiére y el impulso del video arte, juegos de video,
animaciones y la simulacion. Con toda esta informacion antecedentes y
referencias, el proyecto ViveLab Atlantico estd enfocado en una serie de
herramientas y conocimientos para desarrollar diferentes artes mediaticas, el cual
logra trascender en un campo de accion mas interesante, que tiene que ver con la
estética de produccion audiovisual.

En ese momento la Universidad de la Costa, el Sena, el departamento del
Atlantico y otras instituciones estaban desarrollando un documento similar con una
vision ingenieril para participar en la convocatoria. A pesar de esto en el 2012
MinTic escoge el proyecto presentado por la Universidad del Atlantico debido a
que este era completo y ademas cumplia con lo establecido en el CONPES 3659
“Creacion de industrias culturales y creativas” del Ministerio de Cultura.

Una vez escogido el proyecto se integran la Vicerrectoria de Investigacion y la
Oficina de Informética de la Universidad del Atlantico, la Ingeniera Claudia Baloco,
ParqueSoft y representantes de las instituciones aliadas para proceder con el
cumplimiento de la fase preparatoria para la apertura del ViveLab. Ademas se
realizaron visitas a los ViveLabs de Cali y Manizales y se recibieron accesorias por
parte de la Universidad de Caldas. Finalmente se reafirmé la importancia de los
laboratorios como espacios donde la creatividad es el eje central y la maquina es
una herramienta para la creacion de los diferentes productos con contenidos
digitales.

El ViveLab Atlantico, creado como un espacio donde en diferentes cursos y
talleres, se podra capacitar en disefio y creaciéon de contenidos digitales para
ofertarlos en el mercado, abrié sus puertas el 20 de Noviembre de 2013 con la
presencia de representantes del MinTic, de las instituciones aliadas, de la
Gobernacién del Atlantico y de la Vicerrectoria de la Universidad del Atlantico y se
encuentra funcionando con una proyeccion de cursos o talleres para 300
estudiantes pertenecientes a las instituciones aliadas.
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Figura 1. Evolucion del ViveLab Atlantico.

3.3 MARCO TEORICO

AUGE DEL EMPRENDIMIENTO DIGITAL EN COLOMBIA

La ley 1014 de 2006 define el emprendimiento como una manera de pensar,
razonar y actuar orientada hacia la creacion de la rigueza, centrada en las
oportunidades, planteada con vision global y llevada a cabo mediante un liderazgo
equilibrado y la gestién de un riesgo calculado que da como resultado la creacién
de valor que beneficia a la empresa, la economia y la sociedad. En este sentido,
un emprendedor es una persona capaz de crear algo nuevo o de dar un uso
diferente a algo ya existente, y de esa manera generar un impacto en su propia
vida y en la de la comunidad en la que habita. A su vez, a este individuo no solo le
surgen ideas, sino que también es lo suficientemente flexible como para poder
adaptarlas y posee la creatividad necesaria para transformar cada acontecimiento,
sea positivo 0 negativo, en una oportunidad.??

Ademas, se debe tener en cuenta que el Emprendimiento Digital es una
subcategoria de emprendimiento en la cual algunos o todos los componentes de la

BFORMICHELLA, Marifa. El concepto de emprendimiento y su relacién con la educacion, el empleo vy el
desarrollo local [En linea]. Enero de 2004. [Consultado: Domingo, 30 de marzo de 2014]. Disponible en la
web http://municipios.ung.edu.ar/modules/mislibros/archivos/MonografiaVersionFinal.pdf.
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organizacion se han digitalizado y que vincula el arte y la tecnologia en un mismo
producto. Por lo tanto, el espiritu empresarial digital implica actividades
empresariales relacionadas con algun grado de bienes o servicios digitales o con
otras formas de actividad digital. Entonces, si se usa Internet, arte, disefio y
Tecnologia de Informacién y Comunicacion como herramientas para la creacion
de las oportunidades de negocio y tendencias, se puede decir que se goza de
emprendimiento digital.?*

Las artes gréficas, aplicaciones moviles, los juegos de video, el cine digital, las
animaciones, musica, fotos, entre otros, son ejemplos comunes de los contenidos
digitales que se impulsan a través del emprendimiento digital y se definen como
cualquier forma de datos o informacion en forma digital (es decir, un archivo
electrénico), en oposicidén a la forma fisica, que pasa a ser en bits y bytes y que
cuenta con caracteristicas especiales de almacenamiento, clasificacion,
publicaciones, acceso y reproduccion.?®

A nivel mundial la industria de los contenidos digitales esta tomando un papel muy
importante en el desarrollo tecnoldgico y econdmico de los paises, dando como
resultado cambios importantes. Esto se debe a que muchos de los productos y
servicios tradicionales ahora se encuentran digitalizados y los diferentes procesos
en las industrias hoy en dia cuentan con el componente digital. Por estas razones,
paises como Espafia, EE.UU, Alemania, Reino Unido, entre otros han
comprometido sus esfuerzos al desarrollo de los contenidos digitales. En Espafa,
por ejemplo, el negocio de los contenidos digitales crecié un 21.3% solo en el
periodo del afio 2005 al 2009 y se planea que a finales del 2014 1.400 millones de
personas puedan acceder a internet en este pais?®; mientras que en Estado
Unidos, Alemania y Reino Unido tienen ingresos de US$ 89.056, US$ 55.382 y

24ESMAEELI, Hadi. The Study of Effecting Factors On Digital Entrepreneurship (A Case Study) [Enlinea]. Abril
de 2011. [Consultado: Domingo, 30 de marzo de 2014]. Disponible en Ila web
http://search.proquest.com/docview/876050884/91438E6299CC4071PQ/1?accountid=44090

25 Ministerio de tecnologias de Informacidn y las Comunicaciones. Colombia 3.0 encuentro de encuentros de
emprendedores, inversionistas y talento creativo colombiano en contenidos digitales [En linea]. 19 de
octubre de 2011. [Consultado: Domingo, 5 de enero de 2014]. Disponible en la Web
http://www.mintic.gov.co/portal/604/w3-article-2340.html

26 Ministerio de Industria, Turismo y Comercio de Espafia. Plan de Impulso de la Industria de Contenidos
Digitales 2011-2015 [en linea]. [Consultado: 31 de marzo de 2014]. Paginas 5, 7. Disponible en la web
https://www.planavanza.es/InformacionGeneral/Documents/Informe/Plan_Impulso_Industria_Contenidos
Digitales 2011 2015.pdf
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US$ 43.677 millones de ddlares, respectivamente, por concepto de ingresos a la
balanza tecnoldgica del pais.?’

Sin Embargo, Colombia no se ha quedado atrds en materia de investigacion,
inversion e inclusion de la industria de los contenidos digitales a la economia
nacional. El gobierno colombiano, a través de su Ministerio de TIC y con el apoyo
de entidades como Proexport, ha incentivado y apoyado aquellas ideas
emprendedoras que generen una nueva cultura digital y fomenten el espiritu
emprendedor de los jovenes.

Bogota y Medellin son las ciudades Colombianas conocidas mundialmente por el
fomento y promocién de nuevos emprendedores ya que en ellas se concentran la
mayoria de los esfuerzos gubernamentales de inversion en nuevas tecnologias,
sin embargo y teniendo en cuenta que el mercadeo digital en Colombia movié en
el 2010, 72.000 millones de pesos, el equivalente al 4,5% del total de los medio
publicitarios, es decir, que el resto del porcentaje pertenece a los medios
tradicionales como impresos, publicidad en radio y television, vallas y demas,?8 se
hace totalmente necesario que todas las ciudades principales de Colombia
cuenten con proyectos tecnoldgicos, de informacion y comunicacién que
fomenten la trasformacion digital.

Es por esta razén que, desde hace unos 10 afios, se ha venido desarrollando la
idea de los ParqueSoft en el pais, los cuales no son mas que una agrupacion de
proveedores de soluciones, productos y servicios en Tecnologias de la
informacion (TI) el cual, por su amplio portafolio, sus alianzas estratégicas
globales, sus recursos tecnologicos, su experiencia en diferentes tipos de
proyectos y principalmente su recurso humano, es uno de los proveedores del
mercado que potencialmente puede ofrecer una cobertura total a la demanda de
productos y servicios de TI y relacionadas,?®ademas, ofrecen servicios de
asesoria, creacion de software, proyectos audiovisuales, entre otros. Dentro de los
ParqueSoft se encuentran laboratorios de ultima tecnologia llamados VivelLab.

27 pAMPILLON, Rafael. Estados Unidos es la primera potencia tecnoldgica del mundo [en linea]. 16 de junio
de 2012 [Consulta: Martes, 26 de febrero de 2013]. Disponible en la web
http://economy.blogs.ie.edu/archives/2012/06/estados-unidos-es-la-primera-potencia-tecnologica-del-
mundo.php

BNoticias Financieras. Mercadeo digital en Colombia mueve 72.000 millones de pesos en 2010 [en linea]. 4
de agosto de 2011 [Consulta: Lunes, 25 de febrero de 2013]. Disponible en la web
http://search.proquest.com/docview/881033971/13C7C65CCF979067A8/5?accountid=44090

BAcerca de ParqueSoft [en linea]. [Consulta: lunes, 25 de febrero de 2013]. Disponible en la web
http://www.ParqueSoft.com/ParqueSoft/acerca-de-ParqueSoft.html
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Estos laboratorios cuentan con salas de capacitacion y desarrollo, estaciones de
trabajo para animacion y videojuegos, area de capacitaciéon y desarrollo de
dispositivos moviles, computadoras de Ultima tecnologia y alta gama, zona de
emprendimiento y Networking y sala de innovacién en los cuales se rednen un
grupo considerable de emprendedores para crear contenidos digitales y fomentar
espacios de formacion, produccion, difusion y socializacion del arte y la cultura
digital.3°

Ha sido tanta la acogida e iniciativa de todo tipo de empresarios, universidades e
investigadores sobre estos centros de tecnologia y formaciéon que el pais cuenta
actualmente con 16 localidades en las que se llevé a cabo la creacién de estos
laboratorios (Bogota, Manizales, Pereira, Cauca, Monteria, Medellin, Boyaca,
Atlantico, Cartagena, Santander, Meta, Sucre, Narifio, Quindio, Huila y Casanare),
incluida Cali donde se inaugurd el primero de ellos. Segun el Ministerio de TIC,
Tales iniciativas permiten articular el fortalecimiento del sector TIC en Colombia,
en cuanto a la generacién y produccién de contenidos digitales que ademas de
aportarles nuevos conocimientos a las personas interesadas en prepararse en
estas areas, posteriormente puedan reproducir esos aprendizajes a través del
disefio y construccion de proyectos que generen apropiacion entre la comunidad.3?

La Universidad de Atlantico fue escogida como le sede del ViveLab Atlantico luego
de que el Ministerio de TIC abriera la convocatoria en el afio 2012,%? dandoles la
oportunidad a los jovenes del departamento de desarrollar y afianzar sus
conocimientos en emprendimiento digital. Cada uno de los participantes del
ViveLab debe ser considerado como una empresa que creara productos para
satisfacer las necesidades de un mercado creciente por lo cual se hace necesario
plantear buenas estrategias para garantizar su permanencia en el mercado, la
competitividad de sus productos e incrementar su desempenio.

30 REUNION Proyecto Vivelab (2013, Barranquilla, Atlantico). Lineamientos Vivelab Atlantico. Diciembre de
2013.

31Min TIC inaugura primer centro de entrenamiento digita [en linea]. Febrero de 2013, [Consulta: lunes, 31
de marzo de 2014]. Disponible en la web http://www.colombiadigital.net/entorno-tic/noticias/tic-en-
colombia/item/4514-mintic-inaugura-primer-centro-de-entrenamiento-digital.html

32COLCIENCIAS. Convocatoria para Conformar un Banco de Proyectos Regionales para Cofinanciacion en el
marco de la iniciativa Vive Digital Regional con destinacidn especifica para Vivelabs [En linea]. Diciembre de
2012. [Consultado: miércoles, 30 de abril de 2014]. Disponible en la web
http://www.colciencias.gov.co/convocatoria/convocatoria-para-conformar-un-banco-de-proyectos-
regionales-para-cofinanciaci-n-en-el-
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Para esto, los autores Stephen Robbins y Mary Coulter en el afio 2005 definieron
la Administracion o Planeacion estratégica como el conjunto de decisiones y
acciones administrativas que determinan el desempefio a largo plazo de la
organizacion y plantea que este proceso cuenta con seis etapas que son:

1. Identificar la mision, los objetivos y las estrategias actuales de la
organizacion.

Andlisis externo.

Andlisis interno.

Formulacién de estrategias.

Puesta en marcha de estrategias.

Evaluacion de los resultados.

oahwn

Asi, los autores definen la cultura organizacional como “un sistema de significados
e ideas que comparten los integrantes de una organizacion y que determina en
buena medida como se comportan entre ellos y con la gente de afuera” y que esta
determinada por lo valores y experiencias que perciban los empleados.

Ademas, el autor Humberto Serna, en su libro “Gerencia Estratégica” define la
planeacién como un proceso mediante el cual una organizacion define su negocio,
la vision de largo plazo y las estrategias para alcanzarla, con base en el andlisis
de sus fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas. Supone la participacion
activa de los actores organizacionales, la obtencion permanente de informacion
sobre sus factores claves de éxito, su revision, monitoria y ajustes periodicos para
que se convierta un estilo de gestion que haga de la organizacion un ente
proactivo y anticipatorio.

Por su parte, Jean Paul Sallenave plantea 3 preguntas principales para resumir el
enfoque estratégico de las organizaciones, estas son: ¢Ddénde estamos?, ¢A
dénde queremos ir? Y ¢ Como llegar alla?

Teniendo en cuenta las diferentes percepciones de los autores, se considera mas
completo el planteamiento de Serna ya que especifica mucho mejor cada uno de
los componentes de la planeacion estratégica y de esta forma se hace mas
sencillo adaptarla al emprendimiento digital. Ademas se complementara con el
concepto de Alvarez sobre la visualizacion de escenarios futuros.

Para finalizar, es importante destacar que el emprendimiento digital es una
herramienta valiosa y que, al emplearlo de la manera mas adecuada, puede
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identificar y satisfacer las necesidades de un grupo de personas que le apuestan
sus expectativas al desarrollo de contenidos digitales innovadores y para esto es
necesario que las invenciones tecnolégicas se creen de manera rapida y flexible
para obtener una ventaja sobre los demas productos. Por lo tanto los
emprendedores digitales deben contar con las herramientas, equipos y entornos
de trabajo Optimos para desarrollar sus ideas en el momento preciso, lo que obliga
al gobierno nacional a invertir y fomentar estas iniciativas que lograran posicionar
a los colombianos en materia de emprendimiento a nivel mundial.

3.4 MARCO LEGAL

Segun el Ministerio de TIC el sector de las telecomunicaciones y correos crecié un
9,5% en el mes de septiembre de 2011 con respecto al mismo mes del afio 2010,
es decir, 1,8 puntos méas que el resto de la economia la cual crecié un 7,7%, lo
anterior segun el informe del DANE. Esto se debe a que el pais le esta apostando
a las iniciativas que vinculen el uso de tecnologias de la informacion y
comunicacién que promuevan ideas innovadoras y ayuden a desarrollar nuevas
empresas.

Por esta razon, para crear proyectos en esta area se deben conocer las leyes que
rigen el marco legal en Colombia en el area de educacion, emprendimiento y TIC.
A continuacion se muestran las mas destacadas, teniendo en cuenta que la
Constitucion politica de Colombia promueve el uso de las TIC como una
herramienta para reducir las diferencias sociales, econdmicas, educativas y
digitales, asegurando el cumplimiento de los principios de justicia, equidad, salud,
educacion, cultura y transparencia. A continuacién se destacan las leyes mas
importantes para este contexto.

1. Constitucion Politica de Colombia: La constitucién politica de Colombia
establece un marco general para considerar la creacion de empresas como
base del desarrollo econémica del pais. En su articulo 333 establece que
“La empresa, como base de desarrollo, tiene una funcién social que implica
obligaciones. El estado fortalecera las organizaciones solidarias Yy
estimulara el desarrollo empresarial.”

2. Decreto 393 de 1991, “Por el cual se dictan normas sobre asociacion para
actividades cientificas y tecnoldgicas, proyectos de investigacion y creacion
de tecnologias”. Este decreto establece, en su articulo segundo, los
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propésitos de las asociaciones que se creen para desarrollar actividades
cientificas y tecnoldgicas, proyectos de investigacion y creacion de
tecnologias. Estos son, entre otras:

e Adelantar proyectos de investigacion cientifica.

e Apoyar la creacion, el fomento, el desarrollo y el financiamiento de
empresas que incorporen innovaciones cientificas o tecnologicas
aplicables a la produccién nacional, el manejo del medio ambiente o al
aprovechamiento de los recursos naturales.

e Organizar centros cientificos y tecnoldgicos, parques tecnolégicos e
incubadoras de empresas.

e Formar y capacitar recursos humanos para el avance y la gestion de la
ciencia y la tecnologia.

e Establecer redes de informacién cientifica y tecnolégica.

e Realizar seminarios, cursos y eventos nacionales o internacionales de
ciencia y tecnologia.

e Financiar publicaciones y el otorgamiento de premios y distinciones a
investigadores, grupos de investigacion e investigaciones.

3. Ley 115 de 1994: Ley General de educacién. Esta ley consagra la
educacién como un derecho de toda persona y la define como un servicio
publico que tiene una funcién social. Se fundamenta en los principios
constitucionales de libertad de ensefianza, aprendizaje, investigacion y
catedra.®® Esta ley cita en su articulo 5, en el numeral 13 que uno de los
fines de la educacion en el pais el de “La promocion en la persona y en la
sociedad de la capacidad para crear, investigar, adoptar la tecnologia que
se requiere en los procesos de desarrollo del pais y le permita al educando
ingresar al sector productivo”.

4. Ley 1341 del 30 de julio de 2009, “Por la cual se definen principios y
conceptos sobre la sociedad de la informacion y la organizacion de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones —TIC—, se crea la
Agencia Nacional de Espectro y se dictan otras disposiciones”. Esta ley
representa el marco normativo del sector de tecnologias de informacién y
comunicacién. En ella se motiva el acceso y uso de las TIC por medio de su
masificacion, ademas se garantiza la libre competencia, el uso eficiente de
la infraestructura y se da una especial salvedad en la proteccion de los
derechos de los usuarios, la promocién de la inversion y el derecho a la
comunicacion, la informacion y la educacion y los servicios basicos de las

33 Exposicién de motivos. Ley 115 de 1994. [Consulta: jueves, 28 de febrero de 2013]. Disponible en la web
http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Normal.jsp?i=7382
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TIC, los cuales constituyen los principios orientadores de esta ley. El
articulo 4 de esta ley plasma que “el estado intervendra en el sector de las
tecnologias de la informacion y las comunicaciones para lograr los fines de
proteccion de usuarios, la promocién al acceso de TIC, promover el servicio
de contenidos y aplicaciones, promover y garantizar la libre y leal
competencia y propender por la construccion, operacion y mantenimiento
de infraestructuras de las TIC y las comunicaciones por la proteccion del
medio ambiente y la salud publica.

5. Documento CONPES 3659, “POLITICA NACIONAL PARA LA
PROMOCION DE LAS INDUSTRIAS CULTURALES EN COLOMBIA”. Por
medio de este documento se somete a consideracion del consejo nacional
de Politica Economica y Social —-CONPES- la politica nacional para la
promocién de las industrias culturales en el pais con el objetivo de
provechar su potencial competitivo, aumentar su participacion en la
generacion del ingreso y el empleo nacionales, y alcanzar elevados niveles
de productividad.®*

6. Ley 23 de 1982 sobre derechos de autor. En el articulo primero cita que
“los autores de obras literarias cientificas y artisticas gozaran de proteccion
para sus obras en la forma prescrita por la presente Ley y, en cuanto fuere
compatible con ella, por el derecho comin. También protege esta Ley a los
intérpretes o ejecutantes, a los productores de programas y a los
organismos de radiodifusion, en sus derechos conexos a los del autor”.
Esta ley establece, en su articulo segundo que “Los derechos de autor
recaen sobre las obras cientificas literarias y artisticas las cuales se
comprenden todas las creaciones del espiritu en el campo cientifico,
literario y artistico, cualquiera que sea el modo o forma de expresion y
cualquiera que sea su destinacién , tales como: los libros, folletos y otros
escritos; las conferencias, alocuciones, sermones y otras obras de la misma
naturaleza; las obras dramaticas o dramatico-musicales; las obras
coreograficas y las pantomimas; las composiciones musicales con letra o
sin ella; las obras cinematogréaficas, a las cuales se asimilan las obras
expresadas por procedimiento analogo a la cinematografia, inclusive los
videogramas; las obras de dibujo, pintura, arquitectura, escultura, grabado,
litografia; las obras fotograficas o las cuales se asimilan las expresadas por
procedimiento analogo a la fotografia; las obras de arte aplicadas; las
ilustraciones, mapas, planos croquis y obras plasticas relativas a la
geografia, a la topografia, a la arquitectura o a las ciencias y, en fin, toda

3“DOCUMENTO CONPES 3659. Politica nacional para la promocién de las industrias culturales en Colombia
[En lineal. Abril 26 de 2010. [Consultado: Lunes, 12 de mayo de 2014]. Disponible en la web
https://www.dnp.gov.co/LinkClick.aspx?fileticket=nEjxf0TOgG0%3D&tabid=1063
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produccion del dominio cientifico, literario o artistico que pueda
reproducirse, o definirse por cualquier forma de impresibn o de
reproduccion, por fonografia, radiotelefonia o cualquier otro medio conocido
O por conocer”.

7. Ley 814 de 2003, “por la cual se dictan normas para el fomento de la
actividad cinematografica en Colombia”. Teniendo en cuenta que el cine
digital es uno de los componentes de los contenidos digitales se hace
necesario considerar lo que estipula esta ley en su articulo primero al
expresar que “... mediante la presente ley se procura afianzar el objetivo de
propiciar un desarrollo progresivo, arménico y equitativo de cinematografia
nacional y, en general, promover la actividad cinematografica en Colombia”.

8. Decreto 1360 de 1989, por el cual se reglamenta la inscripcion de soporte
l6gico (software) en el registro nacional de derechos de autor. Este decreto
cita, en su articulo 1, que el soporte légico (software) se considera como
una creacion propia del dominio literario. De esta misma forma, en su
articulo 4 cita que el soporte logico (software) sera considerado como obra
inédita.

9. Ley 1014 de 2006, de fomento a la cultura del emprendimiento. En esta ley
se definen los términos de cultura, emprendimiento, emprendedor,
formacion para el emprendimiento y planes de negocios y en su articulo
segundo establece sus objetivos. Entre otros, estos son:

e Promover el espiritu emprendedor en todos los estamentos
educativos del pais.

e Disponer de un conjunto de principios normativos que sienten las
bases para una politica de Estado y un marco juridico e institucional,
gue promuevan el emprendimiento y la creacion de empresas.

e Promover y direccionar el desarrollo econémico del pais impulsando
la actividad productiva a través de procesos de creacién de
empresas competentes, articuladas con las cadenas y clusters
productivos reales relevantes para la regién y con un alto nivel de
planeacién y vision a largo plazo.

10.Ley 1273 de 2009, “Por medio de la cual se modifica el codigo Penal, se
crea un nuevo bien juridico tutelado-denominado “de la proteccién de la
informacion y de los datos”- y se preservan integralmente los sistemas que
utilicen las tecnologias de la informacion y las comunicaciones, entre otras
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3.5

disposiciones”. Por medio de esta ley se considera a la informacion y los
datos como un bien juridico por lo que se garantiza su preservacion.

MARCO CONCEPTUAL

Contenidos digitales: Los contenidos digitales son cualquier forma de
datos o informacion en forma digital (es decir, un archivo electrénico), en
oposicion a la forma fisica. Contenido digital puede ser: fotos, artes
gréficas, documentos de investigacion, articulos, informes, estadisticas
bases de datos, planes de negocios, disefios de ingenieria, e-libros,
multimedia (musica y peliculas), etc.
En otras palabras, el contenido digital es cualquier tipo de contenido que
pasa a ser en bits y bytes. Los contenidos digitales tienen caracteristicas
especiales en lo que respecta al almacenamiento, clasificacion,
publicaciones, acceso y reproduccion.

Emprendedor: Es una persona con capacidad de innovar; entendida
ésta como la capacidad de generar bienes y servicios de una forma
creativa, metddica, ética, responsable y efectiva®.

Emprendimiento: Es una manera de pensar y actuar orientada hacia
la creacion de riqueza. Es una forma de pensar, razonar y actuar
centrada en las oportunidades, planteada con vision global y llevada a
cabo mediante un liderazgo equilibrado y la gestion de un riesgo
calculado, su resultado es la creacion de valor que beneficia a la
empresa, la economia y la sociedad?®’.

Emprendimiento digital: Es una subcategoria de emprendimiento en la
cual algunos o todos los componentes de la organizacibn se han
digitalizado. Por lo tanto, el espiritu empresarial digital implica actividades
empresariales relacionadas con algun grado de bienes o servicios digitales
o con otras formas de actividad digital. En este sentido, si usamos Internet y

35 Ministerio de Tecnologias de la informacién y las Comunicaciones. Colombia 3.0 encuentro de encuentro s
de emprendedores inversionistas y talento creativo colombiano en contenidos digitales. 19 de Octubre de
2011 [en linea]. [Consulta: Martes, 25 de marzo de 2014]. Disponible en la Web
http://www.mintic.gov.co/portal/604/w3-article-2340.html

36 Tomado del articulo 1 de la ley 1014 de 2006. Pagina 1.
37 Tomado del articulo 1 de la ley 1014 de 2006. Pagina 1.
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Tecnologia de Informacion y Comunicacion como herramientas para la
creacion de las oportunidades de negocio y tendencias, se puede decir que
se goza de emprendimiento digital.3®

e ParqueSoft: Es un centro de proveedores de Soluciones, productos y
servicios en Tecnologias de la informacion donde se desarrolla la
innovacion, la investigacién aplicada, la apropiacion vertiginosa de
conocimientos y el trabajo en tecnologias de punta. Se considera como el
Cluster de Arte digital, ciencia, tecnologia y servicios relacionados, mas
importante de Colombia cuyo fin principal es el desarrollo de empresas de
Tecnologia Informética y relacionados, que exporten productos y servicios a
los mercados internacionales.

e Storyboard: Se define como una vision ilustrada, similar a un comic, de
como el productor o el director se imaginan que quedara la version final de
una produccién. Los Storyboards dirigen equipos de cine y de television
para producir un proyecto tal y como ha sido concebido por el director y
transmite instantdneamente toda la informacién mas importante de cada
plano y define un estilo singular que el equipo en su conjunto ha de
conseguir.3®

¢ Plan Vive Digital Colombia: Es un programa desarrollado por el Ministerio
de Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones (MinTic) que consiste
en el fomento de los contenidos digitales en el pais que contempla aspectos
como la reduccion de aranceles a computadores y decodificadores para la
television digital, el fomento al desarrollo de contenidos digitales,
aplicaciones moviles y web a través de Clusters que potencialicen la
industria nacional, incentivos que promuevan el alojamiento de paginas web
en Colombia, entre otras.*°

38 ESMAEELI, Hadi. The Study of Effecting FactorsOn Digital Entrepreneurship (A Case Study) [enlinea]. Abril
de 2011 [Consulta: Domingo, 30 de marzo de 2014]. Disponible en la web
http://search.proquest.com/docview/876050884/91438E6299CC4071PQ/1?accountid=44090

39 REVISTA IMAN. Concepto del mes: Storyboard [En linea]. Abril 4 de 2013. [Consulta: Lunes, 12 de mayo de
2014]. Disponible en la web http://revistaiman.wordpress.com/2013/04/04/concepto-del-mes-storyboard/
4OMINISTERIO DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES. Politica de Promocidn de la
Industria de Contenidos Digitales. Pagina 13. Mayo 12 de 2011. [Consulta: Martes, 30 de Abril de 2013]
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Figura 2. Logo Plan Vive Digital

vive digital

Colombia

e ViveLab: Se define como una estrategia nacional que complementa los
lineamientos regionales en el fortalecimiento y promocién del sector de las
tecnologias de la informacion y las Comunicaciones y en especial en el
sector de Contenidos Digitales.*!

e Gaming. Se define como la utilizacion del pensamiento y mecanica de
juego en entornos no luadicos para solucionar algun problema. Las
principales areas donde se han observado los beneficios del Gaming han
sido el Marketing, Recursos Humanos, Desarrollo de personal, Innovacion y
Formacion/Educacion donde se puede observar que hay facilidad de
retener conocimientos y contenidos y mayor motivacién en la formacion de
una persona.*? En otros contextos se puede entender el Gaming como la
creacion y desarrollo de videojuegos.*?

e Cultura Organizacional: Considerando el término como un factor interno,
se define como un pegamento social que mantiene a la organizacion unida,
expresa los valores y creencias compartidos por los miembros de la
organizacion; valores que se manifiestan a través de mitos, leyendas y
lenguaje especializado.**

e Direccionamiento  Estratégico: Segun  Camacho  (2002), el
direccionamiento estratégico es un enfoque gerencial que permite a la alta

41 GOBERNACION DE SANTANDER. Programa: Vivelab Colombia. [Consulta: Miércoles, 01 de Mayo de 2013].
Disponible en la Web http://www.santander.gov.co/setic/?page id=430

42 Qué es el Gaming?- Sergio Jiménez de Game Marketing [Videograbacién]. Octubre 7 de 2013.
[Consultado: lunes, 12 de mayo de 2014]. Disponible en la web
https://www.youtube.com/watch?v=3jd9Ws5iVg4

43 REUNION Proyecto Vivelab (2013, Barranquilla, Atldntico). Lineamientos Vivelab Atldntico. Diciembre de
2013.

4 GARCIA, Claudia. Una Aproximacion al concepto de Cultura Organizacional [En linea]. Diciembre de 2005.
[Consultado: Martes, 01 de abril de 2014]. Disponible en la Web
http://site.ebrary.com/lib/bibuatlanticosp/docDetail.action?docID=10357064&p00=cultura%20organizacion
al
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direccidén determinar un rumbo claro, y promover las actividades necesarias
para que toda la organizacion trabaje en la misma direccién. Ademas, los
autores Thompson y Stricklan (2004) definen este término como el proceso
administrativo de crear una vision estratégica, establecer los objetivos y
formular una estrategia, asi como implantar y ejecutar dicha estrategia y
después, con el transcurso del tiempo, iniciar cualesquier ajustes
correctivos en la vision, objetivos, la estrategia, 0o su ejecucion que
parezcan adecuados.*®

3.6 MARCO ESPACIAL

Este proyecto de investigacion se desarrollé en Barranquilla Colombia, con
estudiantes de la Universidad del Atlantico, con sede en el Km. 7 antigua via
Puerto Colombia, que estén desarrollando o trabajando en ideas o proyectos de
emprendimiento digital en la Universidad ya sea como proyecto de grado o
proyectos personales de negocios propios.

4. METODOLOGIA

4.1 TIPO DE ESTUDIO

Para la identificacion de los estudiantes de la Universidad del Atlantico, utilizando
como piloto las facultades de Ingenieria, Bellas artes, Quimica y farmacia,
Ciencias Juridicas, Ciencias humanas y Nutricion y Dietética se realizé un estudio
de tipo descriptivo mediante el cual se buscaba identificar los estudiantes que se
encontraban desarrollando aplicaciones, cine, animaciones o video juegos
digitales, para agregarlos a la base de datos del ViveLab Atlantico como el primer
paso para formular las estrategias orientadas a promover el emprendimiento
digital en la Universidad del Atlantico. En este sentido, se hizo necesario identificar
y definir las variables que determinan el emprendimiento digital en la Institucién las
cuales se observan en la tabla 1.

45 AGUILERA, Adriana. Direccionamiento estratégico y crecimiento empresarial: algunas reflexiones en torno
a su relacién [En linea]. 2010. [Consultado: 01 de abril de 2014]. Disponible en la web
http://www.unilibrecali.edu.co/programa-

economia/images/stories/forma_altonivel/Direccionamiento estrategico crecimiento empresarial.pdf
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Tabla 1. Operacionalizacién de variables.

Variable

Fuente

Indicador

Contenidos digitales

Cultura institucional

Internet

Estrategias

Emprendiendo

TIC (Tecnologias de la
informacion y las
comunicaciones)

Emprendimiento digital

Dispositivos electronicos

Lenguaje de

programacion

Disefio digital

Gaming

Expertos y documentos

Expertos y documentos

Documentos

Expertos y documentos

Expertos documentos y
encuestas.

Expertos y documentos

Expertos, documentos y
encuestas

Documentos y encuestas

Expertos, documentos y
encuestas

Expertos, documentos y
encuestas

Expertos, documentos y
encuestas
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Expansion de este tema
en el mundo

Importancia de este tema
para las instituciones.

Desarrollo e impacto de
este tema en el mundo.

Nivel de desarrollo para el
plan estratégico.

Evidencias de este tema
en el mundo y en la
Universidad del Atlantico

Desarrollo de este tema
en el mundo

1. Evidencias o ejemplos
en el mundo y en la
Universidad del Atlantico

Tipo de dispositivo
utilizado en la Universidad
del Atlantico

Nivel de formacion de
este tema en la
Universidad del Atlantico

Nivel de formacion de
este tema en la
Universidad del Atlantico

Nivel de formacién de
este tema en la
Universidad del Atlantico



Aplicaciones moviles Expertos, documentos y Nivel de formacion de

encuestas este tema en la
Universidad del Atlantico

Cine y Animacion digital Expertos, documentos y Nivel de formacion de

encuestas este tema en la
Universidad del Atlantico

4.2 TECNICAS DE RECOLECCION DE INFORMACION

Teniendo en cuenta al autor Carlos Méndez Alvarez en su libro Metodologia:
Disefio y Desarrollo del proceso de investigacion con énfasis en ciencias
empresariales, se tomaron como fuentes primarias y secundarias las siguientes:

4.2.1 Fuentes primarias.

4.2.2

Se decide aplicar encuestas a los estudiantes de las facultades
estudiadas para determinar la afinidad e interés de ellos hacia el
emprendimiento digital ya que por medio de ellas se pueden conocer
las motivaciones, actitudes y opiniones de los individuos en relacion con
el objeto de estudio.*®

Para el disefio del formulario se cuenta con la colaboracion de la
Ingeniera Claudia Baloco y las preguntas fueron formuladas con el fin de
evitar la subjetividad de quienes la respondieran (Ver Anexo A).

Fuentes secundarias.

Como fuentes secundarias se utilizaron libros de administracion y
planeacién estratégica, articulos de revistas y paginas web de bases de
datos como Proquest y E-Libro, informacion propia del proyecto ViveLab
en cada etapa de su desarrollo, reuniones del proyecto VivelLab
Atlantico. Estas fuentes fueron escogidas por la facilidad de acceder a
ellas y de utilizarlas para el propdésito de la investigacion.

46 CARLOS EDUARDO MENDEZ ALVARES. Metodologia, disefio y desarrollo del proceso de investigacién con
énfasis en ciencias empresariales. 4ta edicidon. LIMUSA. México, 2009. Paginas: 248-253.
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4.2.3 Poblacién. La poblacion de estudio de este proyecto fue la comunidad
estudiantil de las facultades de Ingenieria, Bellas Artes, Ciencias
Juridicas, Quimica y Farmacia, Ciencias Humanas y Nutricibn y
Dietética de la Universidad del Atlantico.

4.3 FASES DEL PROYECTO

Este proyecto se desarroll6 de la siguiente forma:

1. Integracién con el proyecto VivelLab Atlantico.

En esta fase se trabajé con los investigadores lideres en la construccion del plan
de accion y del presupuesto del proyecto VivelLab liderado por la Universidad del
Atlantico, al cual esta articulada la presente investigacion.

2. Recopilacién de la informacién.

Para lograr la identificacion y posterior caracterizacion de la poblacion era
necesario estudiar a la totalidad de los estudiantes de las facultades mencionadas,
por lo tanto se decidié realizar un censo entre la comunidad estudiantil para
identificar entre ellos los que estaban trabajando en contenidos digitales.

Como primera instancia se habia decidido hacer llegar los formularios a través de
los correos electronicos institucionales de los estudiantes. Para esto se efectuo
una solicitud del listado de correos electronicos de los estudiantes y se hicieron
llegar las encuestas via e-mail (Ver anexo B). Ademas se publicé en las redes
sociales de la Institucion informacién para que los estudiantes accedieran a la
encuesta (Ver Anexo C y D). Sin embargo, la respuesta de los estudiantes no fue
la esperada, por lo que se complementaron las encuestas virtuales con visitas a
los salones donde una gran parte de la poblacion fue abarcada.

3. Andlisis de lainformacion obteniday elaboracion de la base de datos.

En esta fase se analizaron las respuestas de los estudiantes encuestados, se
organizaron, tabularon y graficaron los resultados contenidos y se determiné qué
estudiantes contaban con las habilidades y aptitudes para el trabajo en el sector
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de los contenidos digitales y con esta informacion se elaboré una base de datos
funcional para el ViveLab Atlantico.

4. Formulacion de estrategias para promover el emprendimiento digital en la
Universidad del Atlantico.

Se defini6 el direccionamiento estratégico que guiard la promocion del
emprendimiento digital en la Universidad del Atlantico con base a lo planteado por
el autor Fred David en su libro Conceptos de Administracion estratégica. Segun
David la planeacion o direccion estratégica presenta tres etapas: la formulacion de
la estrategia, implantacion de la estrategia y evaluacion de la estrategia. En la
primera etapa se incluye la creacién de una mision y vision, la identificacion de las
oportunidades y amenazas externas de una empresa, la determinacion de las
fortalezas y debilidades internas, el establecimiento de objetivos a largo plazo la
creacion de estrategias alternativas y la eleccion de estrategias especificas a
seguir.

Ademas, se tuvo en cuenta lo establecido por el autor Humberto Serna quien
establece que los seis componentes principales de la planeacion o direccion
estratégica son:

Los estrategas.

El direccionamiento estratégico.
El diagndstico estratégico.

Las opciones estratégicas.

La formulacion estratégica.

La auditoria estratégica.

oghwhE

Con base a estos autores se realizo el andlisis o auditoria del entorno y se definié
la matriz DOFA dele emprendimiento digital. Luego se realiz6 el grupo focal
“Elementos de la cultura institucional para el emprendimiento digital” para definir
los elementos que conformaran la cultura institucional del emprendimiento digital.
Finalmente se definio el direccionamiento estratégico y se formularon las
estrategias y el plan de accidbn que guiardn el emprendimiento digital en la
Universidad del Atlantico.
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5. ANALISIS DE RESULTADOS OBTENIDOS DEL CENSO A
ESTUDIANTES

Fue posible censar a un total de 5.037 estudiantes de un total de 8.297%'. Son
diversas las causas por las cuales no pudo ser abarcada la totalidad de la
poblacién. Entre las mas importantes se encuentran:

e Una cantidad significativa de los salones correspondientes a cada facultad
se encontraban vacios.

e Muchos de los salones asignados para cada facultad se encontraban
ocupados por clases de otras facultades.

e Los profesores no brindaban el espacio para realizar el censo.

e Ausentismo de estudiantes a sus clases.

e Poca cultura para la utilizacion de la seccion de noticias de la pagina de la
Universidad del Atlantico por parte del estudiantado.

e Solo el 26% de los estudiantes respondieron la encuesta por medio de sus
correos institucionales.

Al realizar las visitas a los salones de clase se le explicé a los estudiantes el
propdsito de la investigacién y se les pidié que soélo contestaran la encuesta
aguellos interesados en trabajar en contenidos digitales, afianzar sus
conocimientos en este sector, aquellos con una idea de negocio relacionada con
este tema, con experiencia o trabajos anteriores en emprendimiento digital. De
esta manera se redujo tiempo en la aplicacion del cuestionario, tiempo de
organizacion de resultados y costos de la investigacion.

De las facultades estudiadas fue posible obtener 288 respuestas, las cuales fueron
consideradas como las personas interesadas en el sector de los contenidos
digitales (Ver anexo E).

Los resultados del censo aplicado en las facultades correspondientes se
encuentran resumidos en la Tabla 2.

47 UNIVERSIDAD DEL ATLANTICO. Consolidado de matriculados 2014-I. [Consultado: 20 de Abril de 2014].
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Tabla 2. Resultados del censo.

INGENIERIA BELLAS QUIMICA Y CIENCIAS CIENCIAS NUTRICIONY TOTAL
ARTES FARMACIA JURIDICAS HUMANAS DIETETICA
Estudiantes 3.207 690 960 2.097 824 519 8.297
Matriculados
Estudiantes
Censados
2.028 352 711 1.186 390 370 5.037
Estudiantes
Censados (%)
63% 51% 74% 57% 47% 71% 61%
Estudiantes
Interesados
106 54 43 24 25 36 288
Estudiantes
interesados
5,23% 15,34% 6,05% 2,02% 6,41% 9,73% 5,72%

(%)

Se puede evidenciar que las facultades en las que se abarcé menos poblacién
fueron las facultades de Ciencias Humanas, Bellas Artes y Ciencias Juridicas.
Esto se debe a que muchas de las clases de programas como Filosofia, Historia,
Sociologia, Danza y Arte Dramatico se realizan en lugares diferentes a los salones
de clase por lo que resultd dificil localizar a estos grupos. Sin embargo, los
estudiantes de la facultad de Bellas Artes fueron los més interesados en el tema
de emprendimiento digital y se obtuvo el mayor porcentaje de respuestas por parte
de ellos.

La cantidad de respuestas mas baja se obtuvo de la facultad de Ciencias Juridicas
ya que una cantidad significativa de los salones de clase asignados para el
programa de derecho se encontraban vacios, dos de los profesores asignados no
brindaron el espacio para realizar el censo y los estudiantes se mostraban reacios
y poco interesados en el tema.
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En la facultad de Ingenieria los estudiantes y profesores se mostraban interesados
en el tema, los profesores brindaron el espacio para realizar el censo y la
localizacion de los estudiantes fue mas sencilla que en las facultades de Ciencias
Humanas y Bellas Artes, sin embargo, solo el 5,23% de la totalidad de los
estudiantes se animd a responder la encuesta. Esto refleja que los estudiantes
conocen el temay que es de su interés pero no lo ven como uno de los campos de
accion en los que podrian desempefarse como profesionales.

Finalmente, las facultades de Quimica y Farmacia y Nutricion y Dietética fueron
mas rapidas de censar. Los estudiantes se encontraban en los salones asignados,
los profesores brindaban el espacio y tenian conocimiento de emprendimiento
digital y el Centro de Emprendimiento ViveLab. Los estudiantes de Quimica y
Farmacia se mostraron interesados en el tema y hacian preguntas con respecto a
la encuesta, sin embargo solo el 6,05% de ellos respondi6é la encuesta. Por otro
lado los estudiantes de Nutricion y Dietética no mostraban mucho interés y
atencion cuando se les explicaba el propdsito de la investigacion, sin embargo
esta fue la segunda facultad con mayor porcentaje de encuestas respondidas con
un 9,73%.

La encuesta que se aplicd en las facultades piloto estaba conformada por ocho
preguntas. A continuacion se muestran los resultados de cada una de las
preguntas del formulario.

5.1 TIPO DE DISPOSITIVOS ELECTRONICOS UTILIZADOS POR LOS
ESTUDIANTES

Con la primera pregunta se pretendia conocer el tipo de dispositivos tecnoldgicos
con los cuales interacta un estudiante. El grafico 1 ilustra los resultados
obtenidos.
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Gréfico 1. Tipo de dispositivos electronicos utilizados.

200
180
160
140
120
100
80
60
40
20
0

Numero de estudiantes

Tipo de tecnologias utilizadas

PC

Smartphone

Tablet

Computador
Portatil

Ninguno

’ m Tipo de tecnologias utilizadas

179

127

73

175

17

El grafico muestra que solo 17 personas encuestadas no utilizan ninguno de los
tipos de dispositivos electronicos mas comunes en la actualidad. Sin embargo se
puede deducir que estos estudiantes utilizan las ayudas informaticas que les
brinda la Universidad del Atlantico en las aulas de computacién o pueden acudir a
sus familiares y amigos para utilizar este tipo de dispositivos y cumplir con sus
compromisos académicos.

El uso de dispositivos electronicos como computadores de escritorio, portatiles,
smartphone y tabletas caracteriza a los nativos digitales y hace mas facil que se
despierte su interés por los contenidos digitales desde temprana edad.

5.2 INTERESES DE LOS ESTUDIANTES

La segunda pregunta tiene como finalidad el conocer las fortalezas del estudiante
en los seis campos diferentes de los contenidos digitales. El grafico 2 resume los
resultados de esta pregunta.
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Grafico 2:

Tendencia de intereses por estudiantes.

TENDENCIA DE INTERESES POR
ESTUDIANTES
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[ Ninguno
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De la gréafica anterior se evidencia que las mayores fortalezas de los estudiantes
son el Disefio grafico y web, la Animacion 2D y 3D y el desarrollo de Aplicaciones
moviles. Por otro lado, la creacion de sonido digital y videojuegos son las opciones
con los porcentajes de respuesta mas bajos. Sin embargo, el desarrollo de
videojuegos es uno de los &mbitos que mas se estd promoviendo en el VivelLab
junto con el desarrollo de aplicaciones moviles y la animacion 2D y 3D.

Teniendo en cuenta estos resultados se deduce que la Universidad y el ViveLab
Atlantico deben promover e incentivar el desarrollo de videojuegos, el sonido y
video digital los cuales representan los porcentajes mas bajos, al mismo tiempo
gue consoliden y mantengan el interés por el disefio grafico y web, la animacién

2Dy 3Dy el desarrollo de aplicaciones méviles.
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5.3 LENGUAJES DE PROGRAMACION CONOCIDOS

La tercera pregunta pretende determinar cuales son los lenguajes de
programacion mas conocidos por los estudiantes, lo cual es de suma importancia
al momento de manipular los diferentes softwares con los que cuenta el ViveLab
Atlantico. Los resultados se resumen en el gréafico 3.

Gréfico 3. Conocimiento de lenguaje de programacion.
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Los lenguajes de programacion mencionados en el cuestionario con los més
comunmente utilizados en el dmbito académico, sin embargo un 44% de los
estudiantes encuestados no conocen ninguno de ellos. Esto evidencia que el
conocimiento de lenguajes de programacion es un ambito que no refleja el interés
de los estudiantes y que se limita a aquellos que han realizados cursos de
programacion o han estudiado carreras afines. En este sentido, la Institucién debe
promover el conocimiento y uso de estos programas que son de gran importancia
en todas las facultades, sin embargo, son mas usadas en las facultades de
Ingenieria y Bellas Artes.
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5.4  CONOCIMIENTO DE APLICACIONES DE DISENO

La cuarta pregunta pretende determinar cuéles son las aplicaciones de disefio
mas conocidas por los estudiantes. Estas aplicaciones hacen parte de los talleres
de formacion ofrecidos en ViveLab Atlantico y su conocimiento es de vital
importancia. Los resultados para esta pregunta se evidencian en el gréafico 4.

Gréfico 4: Conocimiento de aplicaciones de disefio.

Conocimiento de aplicaciones de
diseno

®m Dreamweaver
® Fireworks

® |lustrator

= Photoshop

® Html5

m Ninguno

Se puede observar que Photoshop es el programa de disefio que conoce el 45%
de los estudiantes encuestados. Esto se debe a que muchas entidades educativas
como el SENA ofrecen frecuentemente cursos virtuales para aprender a utilizar
este programa al igual que lllustrator. Ademas es muy comun encontrar tutoriales
en sitios web para utilizar correctamente estos programas.
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5.5 ESTUDIOS COMPLEMENTARIOS

Con esta pregunta se pretende conocer los estudios complementarios de los
estudiantes interesados y su relacion con el sector de los contenidos digitales. Las
respuestas a la pregunta se evidencian en el gréafico 5.

Gréfico 5. Porcentaje de estudios complementarios.

Estudios complementarios

mSi mNo

Se puede evidenciar que el 89% de los estudiantes encuestados no cuenta con
estudios relacionados con contenidos digitales que complementen su formacién
académica. Este resultado es una evidencia de una situacion nacional en la que
el 65% de las matriculas en las instituciones de Educacion Superior esta en las
carreras profesionales mientras que el 35%, en técnicas y tecnoldgicas.*® Esto
quiere decir que hay menos interés por parte de los estudiantes en optar por
titulos técnicos o tecndlogos que pueden enriquecer sus hojas de vida y que
serian muy utiles al momento de explorar otras aptitudes como el desarrollo de
contenidos digitales.

8 El Tiempo. Técnico o profesional: ¢qué le conviene mas? [En linea]. Mayo de 2014. [Consultado: Martes,
13 de mayo de 2014]. Disponible en la web
http://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:UjCjZ5y0aL0J:m.eltiempo.com/vida-de-
hoy/educacion/tcnico-o-profesional-qu-le-conviene-ms/8296560+&cd=5&hl=es-419&ct=cInk&gl=co
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Teniendo en cuenta que la investigacibn se centra en los estudios
complementarios en contenidos digitales de los estudiantes de la Universidad del
Atlantico, estos se pueden agrupar en la tabla 3.

Tabla 3. Estudios complementarios de estudiantes encuestados.

Estudios realizados Nt’xme:'ro de %
estudiantes
Disefio Grafico 5 15,63%
Pre-Prensa digital 3 9,38%
Ingenieria de Sistemas 2 6,25%
Analisis y programacion de computadores 8 25,00%
Photoshop cs3 y cs4 4 12,50%
Técnico en Sistemas 3 9,38%
Disefio Web 1 3,13%
Estructura del lenguaje de Programacion 3 9,38%
Andlisis y desarrollo de sistemas de informacion 1 3,13%
Solidworks 1 3,13%
Disefio 2D 1 3,13%
Total 32

A partir del analisis realizado en las encuestas y los resultados obtenidos, se
propone la realizacion de una base de datos, teniendo en cuenta las fortalezas e
intereses de los estudiantes analizados en las preguntas 2 y 6, los estudios
complementarios que se ajusten a las necesidades del ViveLab Atlantico y el
entorno emprendedor de los estudiantes analizado en la pregunta 8 de la
encuesta.
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Tabla 4. Base de datos de los estudiantes seleccionados.

Formacion digital

Nombre Apellido E-mail Celular Facultad complementaria
Leonardo Tovar Disefio Grafico-Sena
Javier Dovale leonardo.tovar.d@hotmail.com 3017337406 Bellas Artes Animacioén 3D
Jean Jimenez
Carlos Jinete jc_jimenez0613@hotmail.com 3008265270 Bellas Artes Sena-Preprensa digital
Roberto Barraza barraroberto@gmail.com 3017852122 Bellas Artes Artes Graficas-Sena
Maryeris  Manjarres mayu_manjarres@live.com 3004513275 Bellas Artes Disefiador Grafico
Angela Villamil
Mercedez Miranda avillamilmiranda@hotmail.com 3013183927 Bellas Artes Pre prensa digital
Maruu Bravo angelocabrano1006 @hotmail.com 3017165772 Bellas Artes Pre prensa digital
Jhoan Villalba
Alberto Castro javillalba@mail.uniatlantico.edu.co 3002859209 Bellas Artes Uparsystem (Valledupar)
Jesus Cornelio jesuscorneliol8@hotmail.com 3016816581 Bellas Artes Ninguna
Evelia Betancourt evelinbetan@hotmail.com 3116846328 Bellas Artes Ninguna
Gabriel
Andrés Cabrera cabadal_1507@hotmail.com 3005030425 Bellas Artes Ninguna

Garcia
Juan Triana janpa_8112@hotmail.com 3014170593 Bellas Artes Ninguna
Caroline  Barrera karo_1207@hotmail.com 3208774552 Bellas Artes Ninguna
Sunami Rodriguez sunamil995@hotmail.com 3002055206 Bellas Artes Ninguna
Luis Escudero lucho.2292@hotmail.com 3016824423 Bellas Artes Ninguna
Ricardo Suarez ricardosuarez09@hotmail.com 3003683992 Bellas Artes Ninguna
Salomon Cadena De Ciencias Egresado de Ingenieria
Segundo La Hoz scadena@saodata.com 3013707963 Humanas de Sistemas

ABC SCHOOL, Tec en
Ciencias Andlisis y Programacion

Jairo Areniz jareniz@mail.uniatlanti.edu.co 3016204597 Humanas de sistemas
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Mildre

Irina
Jonathan
David
Bryan
Carlos
Andres
Adolfo
Jose

Jose Luis

Yosy
Esteban
Lizeth
Paola

Luis

Carlos
Eduardo

Stephany
Johana

Pedro

Jhonifer

Jesus
Adriana
Carolina

Arrieta mrarrieta@mail.uniatlantico.edu.co
Romero iaromero@mail.uniatlantico.edu.co
Sol6rzano

Julio david_jonsol@hotmail.com
Rodriguez bryan.rodriguezm@gmail.com
Benitez

Marquez andresmarquez28@hotmail.com
Cuplo Mejia adolfoslash@hotmail.com
Mufioz

Martinez jluismufioz24@hotmail.com
Ramirez yestebanramirez@mail.uniatlantico.ed
Pacheco u.co

Bohorquez

Giraldo Ibohorquez_45@hotmail.com
Gaona lcgc1990@gmail.com

Dela Ossa cdelaossapabon@mail.uniatlantico.ed
Pabén u.co

Salcedo

Miranda stephany_jsm@hotmail.com
Sanjuan pedrosanjuan@hotmail.com
Navarro

Cantillo jhoniferl0@hotmail.com
Garcia alberto_4532@hotmail.com
Reales adryreales@gmail.com

65

3015474077

3015192110

3008281366
3017253541

3006734017

3015110351

3008874882

3013863514

3016639800

3012494077

3165553870

3152580326
3004542823

3002201801
3008352545

3015684115

Ciencias
Humanas
Ciencias
Humanas
Ciencias
Humanas

Ciencias Juridicas
Ciencias Juridicas
Ciencias Juridicas

Ciencias Juridicas

Ciencias Juridicas
Ingenieria

Ingenieria

Ingenieria
Ingenieria
Ingenieria

Ingenieria
Ingenieria

Ingenieria

Analista y programadora
de sistemas de
Informacion
Corporacion Educativa
el Litoral

Idectsa, técnico en
disefio gréfico-Sincelejo
Photoshop.cs3
Cursando Técnico en
Sistemas en el SENA

Técnico en sistemas
Andlisis y programacion
de computadores
Tecnologo en Andlisis y
Desarrollo de Sistemas
de Informacién
Programacion de
Computadores del ITSA
Disefio y publicacion de
sitios web, SENA
Tecnologia virtual en
Andlisis y Desarrollo de
Sistemas de Informacion
en SENA

Estructura del Lenguaje
de Programacion c++ (
Nivel I) SENA

Ingenieria de Sistemas
Andlisis y desarrollo de
sistema de informacion

Técnico | en Informatica
Disefio asistido por
computados- Solidworks



Edward
Alberto
Arturo

Andres

Karen
Fidel
Alejandro

Juliany
Oswaldo
Junior
Cindy
Jhon
Carlos
Priscilla
Jorge
Luis
James
Augusto
Jorge
Luis

Sara
Arlevis
Janeth

Isaura

Arias
Jiménez
Amador
Martinez
Gomez
Diaz

Rivas
Sierra
Rueda
Bolafio
Cordero

Torres Ortiz

Gomez
Mendoza
Sierra

Rodriguez
Santiago
Altamar

Cera Wright
Blanco
Hernandez
Gonzalez
Agamez

Romo Caro
Carrillo

Reales
Bermejo

ed888ard@hotmail.com
Alberdarkflyggmail.com

al42007@hotmail.com

ingkaren_rivas_espinosa@hotmail.co

m
fasierrar@hotmail.com
julianyl7 @hotmail.com

osvaldotorresortiz@hotmail.com
cindygrossettes@hotmail.com

jhonmen_17@hotmail.com
priscilla.r2@hotmail.com

yorkjr_30@hotmail.com
wright_1993@hotmail.com
jorgeluis_blanco86@hotmail.com
agamez_0903@hotmail.com
arleka-12@hotmail.com
familia_carrillobarrios@yahoo.com

isaura0505@hotmail.com
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3006647490

3007017886

3043975279

3003678474

3017091052

3003906464

3007127198
3185219032

3003369727
3004199448

3008366923

3016362374

3006681592

3003651078

3013928969

3158006791

3002454821

Ingenieria
Ingenieria
Ingenieria
Ingenieria
Ingenieria
Ingenieria

Ingenieria
Ingenieria

Ingenieria
Ingenieria

Ingenieria

Ingenieria
Nutricion y
Dietética
Nutricion y
Dietética
Nutricion y
Dietética
Nutricion y
Dietética
Nutricion y
Dietética

(SENA)
Disefio de animaciones

en flash profesional en
2D Programacion en c++
Programacion Nivel |
c++ del SENA

Ninguna

Ninguna

Ninguna

Ninguna

Ninguna
Ninguna

Ninguna
Ninguna

Ninguna

Ninguna

Photoshop, Autodesk 3D
Max,

Ninguna

Ninguna

Ninguna

Ninguna



Angie
Angelica
Gian
Carlos
Wilfrido
Ray
Kevin
Jose
Ricardo
Vanesa
Jose
Wilfrido
Ana
Andrés

Hector
Daniel

Osorio
Rodriguez

Diaz
Lara
Cantillo

Calder6n
Vanegas
Fandifio

Bustamante
Zapata
Lopez

Cortes
Lara
Cantillo

Reyes
Morales
Cardenas
Ruiz
Afanador

osorioteran56@hotmail.com
angyrodriguez_1234@hotmail.com
gian_all_star@hotmail.com
wlarakc@outlook.com
raycalderon8611@hotmail.com
kenouO6@gmail.com
bustamanteric@hotmail.com
vane24_15@hotmail.com
jomacotri@gmail.com
wlarakc@outlook.com
catalindio@hotmail.com
andresm1129@hotmail.com

hectorruizafanador@hotmail.com

3016361576

3002139638

3004746500

3004115404

3135927051

3217834804

3205002594

3016029232

3113924874

3004115404

3005250138

3014825826

3003129617

Nutricion y
Dietética
Nutricion y
Dietética
Nutricion y
Dietética
Quimicay
Farmacia
Quimicay
Farmacia
Quimicay
Farmacia
Quimicay
Farmacia
Quimicay
Farmacia
Quimicay
Farmacia
Quimicay
Farmacia
Quimicay
Farmacia
Quimicay
Farmacia
Quimicay
Farmacia

Ninguna

Ninguna

Ninguna

Manejo de photoshop
cs4-SENA
Disefiador Grafico
Sena

Photoshop CS3
Ninguna

Ninguna

Ninguna

Ninguna

Ninguna

Ninguna




5.6 INTERESES EN FORMACION DIGITAL

La pregunta numero seis de la encuesta tiene como objetivo conocer cuales son
los aspectos que al estudiante le gustaria desarrollar o afianzar. Estos aspectos
corresponden a los grandes ejes del emprendimiento digital en el ViveLab
Atlantico. Las respuestas a esta pregunta se resumen en el grafico 6.

Grafico 6. Interés en formacion digital
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Los resultados obtenidos evidencian que los estudiantes estan interesados en
potencializar y desarrollar sus habilidades en Disefio gréafico y web, animacion 2D
y 3D y aplicaciones moviles. Esto se debe a que el Disefio gréfico en Colombia ha
tenido un avance importante en la dltima década ya que los medios interactivos y
el Internet generan un reto y un amplio campo de trabajo para los disefiadores
graficos*® quienes son formados en el desarrollo de disefios graficos y
animaciones digitales.

Se observa que los resultados de esta pregunta tienen una similitud con las
respuestas de la pregunta niamero dos, por medio de la cual se determin6 que los

49 Historia del disefio grafico [En linea]. Mayo de 2014. [Consultado: Martes, 13 de mayo de 2014].
Disponible en la web http://www.proyectod.com/finalizacion/historia/3hisgra90.html
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estudiantes interesados en desempefiarse en el sector de los contenidos digitales
en la Universidad del Atlantico poseen aptitudes en Disefio grafico y web,
Animacion 2D y 3D y el desarrollo de aplicaciones moviles.

5.7 CONOCIMIENTO DE OPORTUNIDADES LABORALES

La pregunta namero 7 tiene como finalidad el determinar si los estudiantes con
conscientes de la importancia y crecimiento del sector de los contenidos digitales
en el pais y en el mundo, de las oportunidades laborales que este ofrece y del
apoyo que el Gobierno Nacional le esta dando a través del Ministerio de TIC. El
gréfico 7 resume los resultados de esta pregunta.

Gréfico 7: Conocimiento de oportunidades laborales en el mundo digital

Conocimiento de
oportunidades laborales.

mSi mNo

Los resultados del gréafico 9 es evidencia de la situacion actual del pais. EI 80% de
los encuestados son conscientes de que el emprendimiento digital implica
oportunidades laborales importantes. Con base a esto, Alan Colmenares, director
del Founder Institute, una aceleradora de apoyo a emprendedores creada en
California, establece que los colombianos presentan mejores resultados en el
examen de admision de esta institucién por medio del cual se analiza el potencial
para gue una persona se convierta en un emprendedor de alto impacto. En efecto
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los resultados de los colombianos han sido incluso superiores a los de varias
ciudades en EE.UU y Europa.®®

5.8 EMPRENDIMIENTO EN EL ENTORNO FAMILIAR

La dltima pregunta del formulario pretende establecer una relacion entre el entorno
familiar y las caracteristicas emprendedoras de los estudiantes. Los resultados se
resumen en el gréafico 8.

Grafico 8: Emprendimiento en el entorno familiar
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Esta grafica es una muestra de que en los nucleos familiares de los estudiantes
encuestados hay un mayor interés por el emprendimiento y desarrollo de negocios
propios para la generacion de ingresos. Con respecto a esto, en el afio 2012,
segun el Ministerio de Comercio, Industria y Turismo, fueron creadas alrededor de

%0 Finanzas Personales. “Vamos a transformar el emprendimiento del pais” [En linea]. Mayo de 2014.
[Consultado: Martes, 13 de mayo de 2014]. Disponible en la web
http://m.finanzaspersonales.com.co/trabajo-y-educacion/articulo/vamos-transformar-emprendimiento-del-

pais/44535
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2.800 empresas, las cuales han generado mas de 15 mil empleos formales.5?
Ademas segun la viceministra de Desarrollo Empresarial, Maria del Mar Palau, “La
innovacion, el dinamismo y el alto impacto en los nuevos negocios ha sido parte
fundamental en los programas de mentalidad y cultura emprendedora.>?

Todo esto nos indica que hay una alta probabilidad de una nueva generacién de
emprendedores que, con la formacién adecuada en contenidos digitales, podran
iniciar proyectos significativos en emprendimiento digital.

6. CULTURA INSTITUCIONAL DEL EMPRENDIMIENTO DIGITAL

Para las instituciones la cultura es la manera como las organizaciones hacen las
cosas, como establecen prioridades y dan importancia a las diferentes tareas
empresariales, ademas de incluir lo que es importante para la empresa.>® Segun
Robbins y Coulter la cultura implica tres cosas. Primero es una percepcion ya que
no puede verse o tocarse fisicamente pero se percibe dentro de la organizacion
segun las experiencias de cada empleado. Segundo es descriptiva ya que
depende de cémo perciben los miembros la cultura y no simplemente si les gusta
0 no. Y tercero es compartida ya que sin importar el nivel jerarquico o experiencias
vividas en la organizacion, los miembros tienden a describir la organizacion en
términos similares.>* Por tanto la cultura es una fortaleza en la organizacién y debe
estar relacionada con las estrategias corporativas ya que una cultura fuerte influye
en la forma en que la alta direccion planea, organiza, dirige y controla.

Para Humberto Serna existen diferentes factores o elementos que se conjugan
para conformar la cultura organizacional. Algunos de estos factores son; Los
fundadores quienes a través de sus iniciativas, principios, prioridades vy
compresion que tienen de la organizacion dan inicio al desarrollo de estos en la
empresa; el estilo de direccion, el cual es importante para la puesta en marcha de

51 presidencia de la Republica. éSabias que Colombia es el pais con mas emprendedores? [En linea]. Mayo
de 2014. [Consultado: Martes, 13 de mayo de 2014]. Disponible en la web
http://www.urnadecristal.gov.co/gestion-gobierno/sab-as-que-colombia-es-pa-s-con-m-s-emprendedores
52 Revista Dinero. Resaltan modelo de emprendimiento [En linea]. Mayo de 2014. [Consultado: Martes, 13
de mayo de 2014]. Disponible en la web http://www.dinero.com/economia/articulo/colombia-destacada-
materia-emprendimiento/195941

53 HUMBERTO SERNA GOMEZ. Gerencia estratégica: teoria-metodologia-mapas estratégicos-indices de
gestidn-alineamiento-ejecucion estratégica. 11a edicidon. Panamericana editorial. Bogota, 2014. Pagina: 132
54 STEPHEN ROBBINS Y MARY COULTER. Administracidn. 8va edicion. Pearson educacidn. México, 2005.
Pagina: 52
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la estrategia gerencial y fija el tono de las interacciones de los miembros de la
organizacion, influye en el sistema de comunicaciones, en la toma de decisiones y
en la forma de dirigir el sistema total; la claridad de los principios organizacionales
incluyendo los valores que deben ser divulgados y vividos en cada operacion
organizacional; la autonomia individual o empowerment, el cual es representando
a través del grado de responsabilidad, independencia, autonomia y creatividad
permitida a los miembros de la organizacion; la estructura de la organizacion, la
cual, a través de las normas y procedimientos que se manejan, generan
comportamientos diferentes y por tanto un contexto cultural diferente dependiendo
del tipo de estructura que exista en la organizacion; el sistema de apoyo, el cual es
definido por las situaciones de apoyo o infraestructura a través del manejo y
distribucion de la informacion; el sistema de recompensas, reconocimientos y
sanciones el cual incentiva, evalGa, reconocen sanciona, remunera y promociona
a los miembros de la organizacién; el estimulo al riesgo que genera temor o
agresividad frente a los riesgos teniendo en cuenta las estrategias y el contexto
cultural de la organizacion; el direccionamiento estratégico, que se manifiesta en
la cultura a través de los objetivos y la vision corporativa de corto o largo plazo vy,
por ultimo, el talento humano el cual retne las todas las caracteristicas
profesionales y personales de los miembros como nivel educativo, el respeto, el
reconocimiento, la remuneracién equitativa, las oportunidades de desarrollo, entre
otros.>®

Para respaldar las estrategias de promocion del emprendimiento digital es
necesario construir los elementos de la cultura institucional. Por lo cual se realizé
el grupo focal “Elementos de la cultura institucional para el emprendimiento digital”
en las instalaciones del Vivelab Atlantico y cont6 con los siguientes invitados:

1. Giuliano Cavalli-Coordinador del ViveLab Atlantico.

2. Claudia Baloco-Ingeniera del ViveLab Atlantico.

3. Delma Rocha-Arquitecta y Docente de la Universidad del Atlantico

4. Rossana Salcedo-Ingeniera de la Vicerrectoria de Investigaciones,
Extension y Proyeccion Social de la Universidad del Atlantico.

Zamyr Rada-Coordinador de la Unidad de Emprendimiento de la
Universidad del Atlantico.

6. Alvaro Buelvas-Emprendedor del ViveLab Atlantico.

o

55 HUMBERTO SERNA GOMEZ. Gerencia estratégica: teoria-metodologia-mapas estratégicos-indices de
gestidn-alineamiento-ejecucion estratégica. 11a edicidon. Panamericana editorial. Bogota, 2014. Paginas:
132-138
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Figura 3. Evidencia fotogréafica No. 1 del Grupo Focal.

Figura 4. Evidencia fotogréafica No. 2 del Grupo Focal.

A partir de la informacion recolectada en el grupo focal se determinaron los
siguientes elementos de la cultura para el emprendimiento digital tomando como
referente el ViveLab Atlantico:
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6.1 LOS FUNDADORES

Segun la Ingeniera Claudia Baloco, Vivelab fue un proyecto que ella y el Docente-
Investigador Fabian Leotteau se encontraron en el camino al coincidir algunas
ideas que ambos tenian sobre la creacion de un centro de cultura digital. Durante
la busqueda de financiacién para este centro se encontraron con la convocatoria
del MinTic para la creacion de los Vivelabs en diferentes regiones del pais, la cual
se concentraba mas que todo en la creacién de los contenidos digitales, por lo que
la propuesta inicial tuvo que ser reformada para cumplir con los requerimientos del
Ministerio de TICS. En este proceso participaron entidades aliadas como la
Gobernacion del Atlantico y el SENA, quien colaboré con el redisefio de la
propuesta tecnologica para el MinTic.

En este sentido se puede concluir que los fundadores del Vivelab Atlantico fueron:

e Fabian Leotteau Castro:

» Pregrado en Artes Plasticas de la Universidad del Atlantico (1990).

» Especializacion en Gestion y Administracion Cultural de la
Universidad de Antioquia UDEA (1999).

» Maestria en Estudios del Caribe de la Universidad Nacional de
Colombia sede San Andrés (2010).

» Doctorado en Disefio y Creacién de la Universidad del Caldas
(Actual)

e Claudia Baloco Navarro:

Maestria en Educacion de la Universidad del Norte (2007)
Especializacion en Gerencia de Sistemas de Informacion de la
Universidad del Norte (2005)

Especializacién en Tecnologia en Disefio de Video Juegos del SENA
(2013)

Especializacién en Estudios Pedagogicos de la Universidad de la
Costa CUC (2000)

Ingeniera de Sistemas de la Universidad del Norte (1996)

YV VvV VY VYV

¢ Orlando Rincon Bonilla
Software y desarrollo de mercados en Tl. Conferencista invitado a cientos
de Eventos en Latino América relacionados con Emprendimiento e Industria
del Conocimiento.
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e Entidades Aliadas:

Universidad de la Costa CUC.
Alcaldia de Barranquilla.
Gobernacion del Atlantico.
Universidad Simén Bolivar.
SENA

Colciencias.

Camara de Comercio.

YVVVVVVY

6.2 ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL DEL VIVELAB ATLANTICO

De acuerdo al Doctor Giuliano Cavalli, el trabajo en el ViveLab Atlantico se ha
estructurado de tal forma que esta liderado por el Coordinador Giuliano Cavalli,
quien estad encargado de liderar los procesos, ademas el Doctor Cavalli es el
encargado de coordinar las capacitaciones. La Ingeniera Claudia Baloco y el
Docente-Investigador Fabian Leotteau son los encargados de coordinar las
actividades de investigacion y emprendimiento dentro del centro. Por otro lado hay
5 monitores que apoyan las actividades administrativas y finalmente las entidades
aliadas quienes supervisan y controlan las operaciones del ViveLab. Es decir
podemos considerar que la estructura Organizacional del Vivelab Atlantico es de
tipo simple, la cual es un disefio organizacional con una departamentalizacion
baja, amplios tramos de control, autoridad centralizada en una persona y poca
formalizacibn. Ademas se puede considerar que la departamentalizacion del
ViveLab es de tipo funcional ya que agrupa los puestos de acuerdo con las
funciones.>® A continuacién se muestra en la siguiente figura:

56 ROBBINS Y COULTER. Administracién. 10a edicién. Prentice-Hall. México, 2010. P4ginas 185-193
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Figura 5. Estructura organizacional del ViveLab Atlantico.

Vivelab
Atlético

Supervicion y

control

6.3 DIRECCIONAMIENTO ESTRATEGICO DEL VIVELAB ATLANTICO

Segun el coordinador del centro, el Doctor Giuliano Cavalli,>” el ViveLab Atlantico
tiene como meta impactar a la comunidad TIC del Atlantico, brindandole
entrenamiento en gestidon de proyectos y desarrollo de contenidos digitales como:
videojuegos, animacion 2D y 3D, disefio grafico, desarrollo Web y moévil. Ademas
menciona que en estos momentos esta enfocado en una primera etapa de
capacitacién para poder realizar proyectos que ha venido desarrollando desde su
apertura. Durante este proceso se han creado nuevas alianzas con Telecaribe, la
Universidad Autonoma del Caribe, Centro Inca, la Alcaldia Distrital de Barranquilla,
La Fundacién Camara Oculta, La Fundacién Circulo Abierto y el Politécnico de la
Costa Atlantica. Ademas el ViveLab esta participando activamente de diferentes
festivales, foros, congresos y talleres.

En cuanto al direccionamiento estratégico, desde la coordinacion se estan
generando estrategias de sostenibilidad para poder generar recursos propios y ser
autosostenibles, lo cual le permitird tomar decisiones propias en conjunto con sus
aliados. Con esto el ViveLab podra realizar actividades para los programadores
como Start-Up Weekends y ademas poder financiar directamente toda la logistica
de este tipo de actividades. En este sentido estdn buscando contratos y convenios
gue beneficien al ViveLab, por ejemplo, recientemente se firmé un contrato con la
Universidad de los Andes por 30'400'000 pesos.

57 CAVALLI, Giuliano. Coordinador del VivelLab Atlantico. Observacién Inédita, 2014
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Por otro lado para lograr promocionar al ViveLab se estan implementando
estrategias y un plan de comunicaciones e informacion que les permita ser
conocidos en una primera etapa a través de las redes sociales. En la actualidad
tienen la cuenta en Twitter @ViveLabAtco con 430 seguidores, la pagina web
vivelabatlantico.co, un Facebook fan Page con 700 fans y 2602 vistas, ademas de
una cartelera informativa a la entrada de las instalaciones.

Segun el Doctor Cavalli,*® en la actualidad el ViveLab cuenta con una base de
datos de 1280 usuarios, sin embargo se tiene previsto aumentar ese niumero de
personas. Afiadio que el ViveLab tiene sus puertas abiertas a aquellos interesados
en la creacion de contenidos digitales quienes normalmente son estudiantes de
Arquitectura, Disefio grafico, Artes y carreras afines. Es por esto que para
aumentar el nimero de usuarios o clientes se esta trabajando en estrategias que
permitan integrar a estudiantes de otras carreras como por ejemplo, Matematicas
quienes también tienen el potencial de crear contenidos digitales utilizando sus
conocimientos para desarrollar codigos y algoritmos. Ademas aprovechando las
cercanias de las instalaciones del ViveLab Atlantico a las Facultades de la
Universidad del Atlantico se estdn haciendo contactos con los profesores y
estudiantes de los semilleros y grupos de investigacion. Finalmente el
direccionamiento lo integran la vision y la mision del centro, detallados a
continuacion:

Misidn

Fortalecer el emprendimiento y competitividad en el Departamento del Atlantico
mediante la oferta y demanda de productos, bienes y servicios en el orden
regional, nacional e internacional por parte de las industrias culturales y creativas,
generadoras de contenidos digitales que contribuyan a la consolidacién del
ViveLab Atlantico.

Vision

El ViveLab Atlantico ser& la primera opciéon de los emprendedores de contenidos
digitales en la region Caribe, para desarrollar las soluciones informaticas que
impactaran a la comunidad regional y nacional.

58 CAVALLI, Giuliano. Coordinador del VivelLab Atlantico. Observacidn Inédita, 2014
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6.4 VALORES INSTITUCIONALES

La cultura de una institucion también incluye los valores que se consolidan y
comparten durante la vida empresarial. Por lo cual, para concretar la cultura
Institucional del emprendimiento digital en la Universidad del Atlantico es
necesario formular la escala de valores, la cual es obtenida con ayuda de los
participantes del grupo focal utilizando la siguiente matriz axiol6gica:

Tabla 5. Matriz Axioldgica de Valores.

Grupo de
Referencia
Estudiantes  Profesores P(.argonal. Entidades Comunidad
Administrativo Gubernamentales de lazona
Principio
Compromiso X X X X
Integracion X X
Cooperacion X X
Respeto X X X
Responsabilidad X X
Innovacion X X X
Creatividad X X X
Motivacion X X X
Coherencia X
Aprendizaje X
Honestidad X X X X X
Etica X X X X X
Humildad X X X X X
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7. ANALISIS DEL ENTORNO INSTITUCIONAL

Las organizaciones, para lograr mejorar su desempefio a largo plazo, realizan un
conjunto de decisiones y acciones administrativas que generan estrategias
funcionales.®® Este proceso de administracion estratégica incluye la identificacion,
evaluacion y seguimiento de los factores del medio que interactian con la
organizacion, como las fuerzas, los eventos y tendencias, es decir se realiza una
auditoria externa o analisis del macroentorno de la empresa y las oportunidades y
amenazas que lo afectan.®® Ademas se requiere hacer la recoleccion, asimilacion
y evaluacion de la informacién sobre las operaciones de la empresa, es decir se
hace una auditoria interna o andlisis del microentorno para conocer las fortalezas
y debilidades de la organizaciéon.®® Teniendo en cuenta que el objetivo de este
proyecto es promover el emprendimiento digital en la Universidad del Atlantico, se
hace necesario realizar un analisis completo del entorno en la Institucién.

7.1 ANALISIS DEL MACROENTORNO

Para realizar el analisis de las fuerzas o elementos del macroentorno que afectan
la institucion, se tomd en primera instancia el estudio de la poblacion objetivo
desde el componente demografico.

Teniendo en cuenta que el objetivo del proyecto es promover el emprendimiento
digital en la Universidad del Atlantico, cuya poblacion segun el departamento de
admisiones en el periodo 2014-1 es de 21.054 estudiantes de los cuales el 57%
son hombres y el 43% son mujeres,®? siendo este dato importante ya que el
emprendimiento digital esta dirigido tanto a hombres como a mujeres y ademas
hay 5769 estudiantes afrocolombianos y 1010 estudiantes indigenas, lo cual
muestra que hay una poblacion étnica del 33% dentro de las facultades de la
Universidad.®® La poblacién estudiantil ha tenido un crecimiento del 6,88% entre

59 STPEHEN ROBINS. MARY COULTER. Administracion. Octava Edicion. Pearson Educacién. México, 2005.
Paginas: 180-182.

8 HUMBERTO SERNA GOMEZ. Gerencia estratégica: teoria-metodologia-mapas estratégicos-indices de
gestidn-alineamiento-ejecucion estratégica. 11a edicidon. Panamericana editorial. Bogota, 2014. Pagina: 149
61 FRED DAVID. Conceptos de administracién estratégica. Novena Edicidn. Pearson educacién. México, 2003.
Pagina: 122

62 UNIVERSIDAD DEL ATLANTICO. Consolidado de matriculados 2014-I. [Consultado: 12 de Julio de 2014].

63 UNIVERSIDAD DEL ATLANTICO. Vicerrectoria de Bienestar Universitario. Presentacion Bienestar 14-07-
2014. [Consultado: 4 de Agosto de 2014].
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los afios 2007 y 2013 segun informacion del departamento de admisiones y
planeacion.®* Este crecimiento se ha dado debido a los apoyos académicos,
financieros y otro tipo de apoyos que la Universidad ofrece, ademas se debe a que
la Universidad del Atlantico en apoyo a la estrategia del Gobierno Nacional ha
logrado llevar la educacion superior a lugares donde no hay oferta educativa.
Debido a que la poblacion objetivo se centra en la Universidad, todos los
estudiantes estan en un nivel educativo de formacion en el nivel de educacion
superior con un promedio de edad entre los 16 y los 25 afios.®°Para analizar la
variable de estructura familiar debemos tener en cuenta que en Barranquilla, a
medida que aumenta el estrato social, menor es el tamafio de los nucleos
familiares,®® y segln un diagnostico institucional realizado por la Vicerrectoria de
bienestar, los estudiantes que ingresan a la Universidad del Atlantico provienen de
estratos 1, 2 y 3, lo cual indica que la estructura familiar promedio de los
estudiantes es de 4 o mas personas.

En este entorno se identificaron las siguientes oportunidades:

» Poblacion estudiantil significativa.
» Rango de edad propicio para el desarrollo de contenidos digitales.
» Poblacion con nivel superior de estudios.

Para el analisis del componente econémico se tuvo en cuenta que el mercado
objetivo son los estudiantes universitarios quienes en caso de vivir con sus padres
gastan el dinero para financiarse el transporte, la comida y a algunos les alcanza
para comprar ropa. Por otro lado los estudiantes que viven lejos de sus padres
usan el dinero para financiar el arrendamiento de la vivienda, el transporte, la
alimentacion, utiles y demas implementos que requiera para los trabajos en la
universidad.” Debemos tener en cuenta que la Universidad del Atlantico se
encuentra ubicada en la ciudad de Barranquilla y segun el DANE en la ciudad el

6 UNIVERSIDAD DEL ATLANTICO. Departamento de admisiones- calculos tasas oficina de planeacién.
[Consultado: Viernes, 4 de julio de 2014].

85 Universidad del Atlantico. Diagnostico Institucional desercién estudiantil entre los afios 2008 al 2013-1.
[En linea]. Julio de 2013. [Consultado: Viernes, 4 de julio de 2014]. Disponible en la
webhttp://www.uniatlantico.edu.co/uatlantico/sites/default/files/desercion/pdf/Diagnostico%20Institucion
al%20de%201a%20Deserci%C3%B3n%20Diciembre%202013-1.pdf

8 Alcaldia distrital de Barranquilla. Estudio Socioecondmico y determinacién de la capacidad del sector
residencial del distrito de Barranquilla para la contribucion de valorizacién por beneficio general.
[Consultado: Viernes, 4 de julio de 2014]. Disponible en la
webhttp://roble.barranquilla.gov.co:8888/images/Valorizacion2/Normatividad/7 Estudio_Socioeconomico.
pdf

57E| Tiempo ¢Cudnto reciben los universitarios de mesada y en qué se la gastan? [En linea]. Octubre de 2013.
[Consultado: Jueves, 10 de julio de 2014]. Disponible en la
webhttp://www.eltiempo.com/archivo/documento/CMS-13147337
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ingreso promedio por persona es de $1.421.883.%8 Ademas segln un diagnostico
institucional realizado por la Vicerrectoria de bienestar, el 89% de los estudiantes
gue ingresan a la Universidad provienen de familias cuyos ingresos es inferior o
igual a 3 salarios minimos mensuales. Teniendo en cuenta esta situacion la
Universidad del Atlantico entre los afios 2008 a 2013 ha desarrollado diferentes
apoyos por becas, exoneraciones y descuentos para los estudiantes, lo cual se
traduce en $15.150.530.514.%° En este sentido también se observé que existe una
vulnerabilidad laboral de los estudiantes y se decidié concretar un proyecto con la
Universidad del Atlantico, la Gobernacion del Atlantico y el Ministerio de las TIC
quienes realizaron un aporte econémico de $2100 millones para la creacion de un
centro de entrenamiento, emprendimiento y conocimiento, al cuales acceden
estudiantes que deseen generar ingresos a través de la creacién de productos
digitales y que cuenten con destrezas en el desarrollo de software, aplicaciones y
contenidos digitales conocido como ViveLab Atlantico.”

En este entorno se identificaron las siguientes oportunidades:

» Apoyo econdémico para los estudiantes.
» Aporte econdmico de las entidades gubernamentales en la creacion del
VivelLab Atlantico.

Asi mismo se detect6 la siguiente amenaza:

» Nivel de ingresos de las familias que apoyan a los estudiantes.

En el estudio del componente natural, se debe tener en cuenta que en las
instalaciones de la Universidad del Atlantico se tiene acceso a los espacios y
herramientas del VivelLab Atlantico y a las trece (13) salas de informatica, las
cuales cuentan con un total de 408 computadores con mas de 80 softwares.”*Es
decir, estos son los espacios disponibles donde se encuentran las materias primas
necesarias para crear todo tipo de productos digitales. Teniendo en cuenta que en
Colombia los computadores tienen una vida util de 5 afios y después de esto son

% DANE. Censo general 2005-Barranquilla. [En linea]. Septiembre de 2009. [Consultado: viernes 4 de julio de
2014]. Disponible en la

webhttps://www.dane.gov.co/files/censo2005/PERFIL_ PDF _CG2005/08001T7T000.PDF

9 UNIVERSIDAD DEL ATLANTICO. Vicerrectoria de Bienestar Universitario. Presentacién Bienestar 14-07-
2014. [Consultado: 4 de Agosto de 2014].

%Gobernacién del Atlantico. $2100 millones costdé el Vivelab Atlantico. [En linea]. Noviembre de 2013.
[Consultado: Jueves, 10 de julio de 2014]. Disponible en la
webhttp://www.atlantico.gov.co/index.php?option=com_content&view=article&id=3677:2100-millones-
costo-el-vivelab-atlantico&catid=57:noticias-informatica&Iltemid=328

"1 Universidad del Atldntico. Oficina de informatica. Inventario de software por cada sala de informatica a
2014-1.[Consultado: Jueves, 24 de julio de 2014].
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desechados, se analizO que existen practicas ambientalmente insostenibles de
produccién, comercializaciébn, consumo y post consumo de computadores y/o
periféricos a nivel nacional, las cuales generan alto volumen y produccion de
residuos causando impactos ambientales y sanitarios negativos.’? En este sentido
la Universidad cuenta con la certificacion 1ISO 14001:2004 por medio de la cual se
establecen programas, estrategias, actividades, acciones y documentos que
orientan y regulan el funcionamiento y desarrollo de la institucidon respecto al
medio ambiente. De esta manera se determinan y controlan todos aquellos
aspectos ambientales relacionados con las actividades de los estudiantes y se
proporcionan pautas para el uso y manejo adecuado de los recursos fisicos y
naturales. Segln la Ingeniera Deyanira Morén,”® en la Universidad del Atlantico
este tema es tratado por un equipo del sistema de gestion ambiental a través del
PGIR, miembros de la oficina de informatica, el comité de baja de bienes muebles
y un equipo del sistema de gestion integrado, quienes en estos momentos estan
realizando un inventario de activos de informacion y el estado de los mismos para
luego saber que equipos permaneceran trabajando y cudles seran destinados
como obsoletos. Debido a que los equipos son comprados a través de un
proveedor, este se encarga de hacer la disposicion final de estos residuos una vez
gue estos 0 sus partes son determinados como obsoletos y entregan un informe
teniendo en cuenta los lineamientos nacionales para la disposicién final de estos
residuos. Es decir que se tiene en cuenta que el gobierno nacional ha ejercido un
control ambiental a estas circunstancias a través de la resolucion 1512 de 2010
por la cual se establecen los Sistemas de Recoleccién Selectiva y Gestion
Ambiental de Residuos de Computadores y/o Periféricos y se adoptan otras
disposiciones.’

En este entorno se identificé la siguiente oportunidad:

» Instalaciones y tecnologia en niveles Optimos para la creacion de contenidos
digitales.

2SIBJA - Sistema de Bibliotecas Javeriano-Pontificia Universidad Javeriana Bogotd. LINEAMIENTOS PARA LA
INCORPORACION DE LA GESTION AMBIENTAL EN LAS PRACTICAS DE PRODUCCION, COMERCIALIZACION,
CONSUMO Y POSCONSUMO DE COMPUTADORES Y PERIFERICOS EN COLOMBIA. MAESTRIA EN GESTION
AMBIENTAL, Pagina 19 [En linea]. [Consultado: Viernes, 11 de julio de 2014]. Disponible en la web
http://repository.javeriana.edu.co/bitstream/10554/3507/1/MoraRodr%C3%ADguezGustavoAdolfo2012.pd
f

3 MORON, Deyanira. Encargada del Sistema de Gestidn de seguridad de la Informacién de la Universidad del
Atlantico. Observacion Inédita, 2014.

7*Ministerio de Ambiente, Vivienda y Desarrollo Territorial. RESOLUCION 1512 DE 2010. [En linea].
[Consultado: Viernes, 11 de julio de 2014]. Disponible en la
webhttp://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Normal.jsp?i=40106
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En el andlisis del componente tecnoldgico en primera instancia se debe tener en
cuenta que la Universidad del Atlantico no cuenta con una unidad de
emprendimiento formalmente constituida y la Vicerrectoria de Investigaciones,
Extension y Proyeccion Social no cuenta con registros de productos de contenidos
digitales desarrollados por las facultades, por lo que es dificil describir el grado de
innovacion y transformacion del emprendimiento digital en la Institucion. Sin
embargo a nivel general desde el afio 2012, se ha trabajado en el desarrollo del
Programa Institucional de Emprendimiento “UA Emprende”, el cual tiene como
objetivo brindar acompafiamiento permanente a los estudiantes, en el desarrollo
creativo de ideas innovadoras, viables economicamente, con sostenibilidad
ambiental y responsabilidad social, generadoras de bienestar, que impulsen el
desarrollo y fomento de la cultura emprendedora en la institucién. Lo anterior ha
sido ratificado por la Ingeniera Rossana Salcedo,’”® quien ademas afadié que con
el aprovechamiento de la tecnologia y de los recursos institucionales, como lo es
el SICVI — 567, se pretende crear una catedra virtual de emprendimiento donde
estudiantes y publico en general puedan acceder al curso y adquirir conocimientos
relacionados con el tema. Ademas en el 2012, de acuerdo con Fabian Leotteau,’®
la Universidad del Atlantico en apoyo con la Gobernacion del Atlantico y otras
instituciones aliadas fue escogida por MinTic como la sede del ViveLab Atlantico,
creado como un espacio donde en diferentes cursos y talleres, se podra capacitar
en disefio y creacion de contenidos digitales para ofertarlos en el mercado, el cual
fue inaugurado el 20 de Noviembre de 2013 y se encuentra funcionando con una
proyeccion de cursos o talleres para 300 estudiantes. El ViveLab Atlantico es un
laboratorio que cuenta 57 estaciones de trabajo, cada una, dotada con equipos de
Gltima tecnologia para la creacién de todo tipo de aplicaciones y contenidos,
ademas de laboratorio para captura, produccion y edicién de videos, laboratorio de
usabilidad, y laboratorio de sonido.”” A pesar de contar con este espacio de
tecnologia para el desarrollo de contenidos digitales, segun la Ingeniera Rossana
Salcedo, la Universidad no cuenta con un rubro especifico dentro de su
presupuesto para el desarrollo de estas actividades de 1&D y ademas hay un
escaso nivel de recursos destinados de manera directa para financiar el
Emprendimiento Digital.”®

7S UNIVERSIDAD DEL ATLANTICO. Vicerrectoria de Investigacién, Extensién y Proyeccién social. Observacién
Inédita, 2014.

76 LEOTTEAU, Fabian. Miembro de la Junta Directiva-ViveLab Atlantico. Observacidn Inédita, 2014

77 Gobernacion del Atlantico. $2100 millones costd el Vivelab Atlantico [En linea]. [Consultado: lunes 1 de
agosto de 2014]. Disponible en la
webhttp://www.atlantico.gov.co/index.php?option=com_content&view=article&id=3677:2100-millones-
costo-el-vivelab-atlantico&catid=57:noticias-informatica&Iltemid=328

78 SALCEDO, Rossana. Funcionaria de Vicerrectoria de Investigaciones, Extensién y Proyeccidn Social.
Observacién Inédita, 2014
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En este entorno se identificaron las siguientes oportunidades:

» Desarrollo del Programa “UA Emprende”
» Nivel de tecnologia adecuado en las instalaciones para el desarrollo de
contenidos digitales.

Asi mismo se detectaron las siguientes amenazas:

» No existencia de la Unidad de Emprendimiento.
» No hay recursos para la financiacion de los emprendimientos.

Para el estudio del componente politico se realizo el analisis de la normatividad
gue aplica al emprendimiento digital a nivel nacional. En primer lugar se considera
que durante la promocion del emprendimiento digital se generan productos
digitales que seran puestos a disposicion de un publico consumidor determinado,
por lo cual se debe tener en cuenta que leyes en Colombia lo protegen, de las
cuales se destacan la Ley 73 de 1981 “Por la cual el estado interviene en la
distribucion de bienes y servicios para la defensa del consumidor’® y la Ley 1480
de 2011 “Por medio de la cual se expide el Estatuto del Consumidor y se dictan
otras disposiciones”.8’ También se debe considerar que al crear los productos se
generaria competencia entre emprendedores, lo cual en emprendimiento digital
esta regulado en Colombia por la Ley 1341 de 2009, “Por la cual se definen
principios y conceptos sobre la sociedad de la informacion y la organizaciéon de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones —TIC—, se crea la Agencia
Nacional de Espectro y se dictan otras disposiciones.”! En la que se garantiza la
libre competencia, el uso eficiente de la infraestructura y se da una especial
salvedad en la proteccion de los derechos de los usuarios, la promocién de la
inversion y el derecho a la comunicacién, la informaciéon y la educacion y los
servicios basicos de las TIC, los cuales constituyen los principios orientadores de
esta ley. Por otro lado es necesario conocer las leyes para la ética en los negocios
como la Ley 23 de 1982 sobre derechos de autor la cual cita que “los autores de
obras literarias cientificas y artisticas gozaran de proteccién para sus obras en la
forma prescrita por la presente Ley y, en cuanto fuere compatible con ella, por el
derecho comin,®? pero debido a que se estd analizando la ética en

7% Confederacién Colombiana de Consumidores. Ley 73 de 1981 [En linea]. [Consultado: Lunes, 21 de julio de
2014]. Disponible en la

webhttp://www.ccconsumidores.org.co/index.php?option=com content&view=section&layout=blog&id=8
&ltemid=126

80Secretaria General de la Alcaldia Mayor de Bogotd D.C. Ley 1480 de 2011 [En linea]. [Consultado: Lunes, 21
de julio de 2014]. Disponible en la
webhttp://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Normal.jsp?i=44306

81 MINTIC Ley 1341 de 2009 [En linea]. [Consultado: Lunes, 21 de julio de 2014]. Disponible en la
webhttp://www.mintic.gov.co/portal/604/w3-article-3707.html

82 Direccidn nacional de derechos de Autor. Ley 23 de 1982 [En linea]. [Consultado: Lunes, 21 de julio de
2014]. Disponible en la webhttp://www.derechodeautor.gov.co/web/guest/leyes
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emprendimiento digital es importante conocer el Decreto 1360 de 1989, “Por el
cual se reglamenta la inscripcibn de soporte logico (software) en el registro
nacional de derechos de autor”. Este decreto cita, en su articulo 1, que el soporte
l6gico (software) se considera como una creacién propia del dominio literario. De
esta misma forma, en su articulo 4 cita que el soporte l6gico (software) sera
considerado como obra inédita.®3 Por Gltimo es necesario mencionar las entidades
relacionadas con el desarrollo y control del emprendimiento digital como lo es el
MinTic que a través del Plan Vive Digital y la apertura de los VivelLabs es la
entidad gubernamental que interviene principalmente en la promocion del
emprendimiento digital, por otro lado la Agencia Nacional del Espectro es la
entidad gubernamental que se encarga de planear estratégicamente el uso del
espectro radioeléctrico, asi como su vigilancia y control en todo el territorio
nacional colombiano.*

En este entorno se identifico la siguiente oportunidad:

» Cumplimiento de la normatividad vigente relacionada con emprendimiento
digital.

Finalmente se debe analizar el componente cultural del emprendimiento digital en
la Universidad del Atlantico, el cual esta relacionado con las dimensiones de los
valores, percepciones y comportamientos de los integrantes de la comunidad
universitaria. En primera instancia se analizaron las costumbres religiosas en la
Institucién, sin embargo segln la Ingeniera Vivian Cera,®® no se cuenta con
investigaciones registradas formalmente ante la Vicerrectoria de Investigaciones,
Extensién y Proyeccion Social en esta tematica es decir que no hay datos
actualizados al respecto. Por otro lado se analizé el comportamiento social o
costumbres sociales tales como la celebracion o conmemoracion del Dia de la
Mujer, Dia de la Secretaria, Dia de la Afrocolombianidad, ademés de actividades
como la Integracion Navidefia Familiar para hijos de Docentes y Administrativos, el
cual contdé con la participacion de 400 Administrativos, 800 Docentes y
aproximadamente 250 hijos de docentes y administrativos.®® También participan
en concursos de pintura, musica y danza lo cual demuestra el interés artistico de
la comunidad por las tradiciones orales e inmateriales de la ciudad y la regién y las
etnias que estan representadas e identificadas en la Institucion. Ademas se ha
evidenciado un interés en la realizacion de reuniones, talleres, seminarios,

83Secretaria General de la Alcaldia Mayor de Bogotd D.C. Decreto 1360 de 1989. [En linea]. [Consulado:
Lunes, 21 de julio de 2014]. Disponible en la
webhttp://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Normal.jsp?i=10575

8MinTic. Agencia Nacional del Espectro. (ANE) [Consultado: Lunes, 21 de julio de 2014]. Disponible en la
webhttp://www.mintic.gov.co/portal/604/w3-propertyvalue-6179.html

85 CERA, Vivian. Vicerrectoria de Investigaciones, Extensién y Proyeccién Social. Observacion Inédita, 2014.
8 UNIVERSIDAD DEL ATLANTICO. Vicerrectoria de Bienestar Universitario. Presentacion Bienestar 14-07-
2014. [Consultado: 4 de Agosto de 2014].
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conferencias, foros, y conversatorios de temas intelectuales como el Conversatorio
“Alcances politicos y juridicos del Proceso de Paz en Colombia” realizado el 17 de
Mayo de 2013, el Foro “Analisis y perspectivas de los didlogos de paz en la
Habana” celebrado el 6 de Septiembre de 2013, la Conferencia Cerebro Femenino
Vs Cerebro Masculino con la Psicologa Moénica Avendafio en Marzo de 2014, el
Seminario sobre Derechos Humanos en Septiembre de 2013, entre otros. Por otro
lado es importante analizar que en la Universidad se fomenta el aprendizaje de
distintas disciplinas deportivas como el Futbol, Softball, Baloncesto, Voleibol,
Beisbol, Karate-Do, Taek won-do, Futbol Sala, Pesas, Atletismo, Natacion,
Ajedrez, Tenis de mesa, Tenis de campo y Rugby. De estas disciplinas segun el
departamento de deporte formativo,®” en el primer semestre de 2014 se registré la
participacion 4.602 miembros de la comunidad en distintas actividades deportivas
como cursos de natacion, deporte competitivo, deporte recreativo y eventos
deportivos, siendo este Ultimo el de mayor participacion con 2.770 estudiantes. Por
otro lado existe también la posibilidad de participar en otras actividades para
dedicar el tiempo libre como la integracion a los grupos culturales del coro, danza,
teatro y musica folclérica de la Institucion, los cuales tienen presentacion a nivel
regional y nacional. Ademas se participa de talleres de formaciéon en estampado,
fotografia y técnica vocal, programas de estilos de vida saludable para docente y
administrativos y talleres de arte infantil.®® Finalmente se debe agregar que la
Universidad tiene la misién de formar profesionales integrales e investigadores(as)
en ejercicio autbnomo de la responsabilidad social y en busqueda de la excelencia
académica para propiciar el desarrollo humano, la democracia participativa, la
sostenibilidad ambiental y el avance de las ciencias, la tecnologia, la innovacion y
las artes en la regién Caribe colombiana y el pais.®® Sin embargo en la
Universidad, segun la Vicerrectoria de Bienestar Universitario, los estudiantes no
solo estan participando del proceso educativo regular, en el que encuentran la
autorrealizacion a través de la culminacién de sus estudios sino que al mismo
tiempo encuentran el placer personal cuando participan de las diferentes
actividades recreativas, deportivas y sociales mencionadas inicialmente. Con esto
podemos concluir que existen diferentes manifestaciones culturales ligadas a las
diferentes costumbres sociales, deportivas, culturales e intelectuales de los
miembros de la Universidad, que muy probablemente se encontraran en alguin
momento con una nueva cultura tecnoldgica de emprendimiento digital que se esta
presentando en la Institucién. Por ejemplo existe la posibilidad de que los
emprendedores digitales interesados en el deporte puedan crear una aplicacion en
la que les indique a través de programas de ejercicios cdmo perder peso, tonificar
el cuerpo, mejorar la salud y liberar el estrés. Ademas segun el Profesor Fabian

87 UNIVERSIDAD DEL ATLANTICO. Departamento de Deporte Formatico. Consolidado Deportes 2014-1.
Observacion Inédita, 2014.

8 UNIVERSIDAD DEL ATLANTICO. Vicerrectoria de Bienestar Universitario. Presentacion Bienestar 14-07-
2014. [Consultado: 4 de Agosto de 2014].

8 Universidad del Atldntico. Misidn y Visidn. [En linea). [Consultado: viernes 8 de julio 2014]. Disponible en
la webhttp://www.uniatlantico.edu.co/uatlantico/info-general/mision
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Leotteau,*® las formas en cémo se manifiesta la cultura de la Institucién cambiara,
como esta sucediendo con un proyecto para la creacion de un Canal Cultural en
linea donde las etnias de la Universidad podran mostrar sus tradiciones y folclor
con el uso de las tecnologias de la informacion y los contenidos digitales. Asi este
y otros proyectos se estan formando con apoyo del ViveLab Atlantico y la
Vicerrectoria de Bienestar Universitario. Ademas menciona que la integracion
entre las industrias creativas y culturales es una de las bases del CONPES 3659 y
del Plan Vive Digital Colombia, impulsado por el MinTic, gestor del VivelLab
Atlantico en la Universidad. Es decir que la tecnologia permite una nueva forma de
relacionarse con el arte, con la cultura, de aprender acentuando las capacidades
comunicativas del mundo fisico tradicional y aportando un valor incalculable a las
obras.®!

En este entorno se identificaron las siguientes oportunidades:

» Diversidad cultural.
» Interés de la comunidad universitaria por las actividades extracurriculares.

Asi mismo se detectd la siguiente amenaza:

» No caracterizacion de las culturas existentes en la comunidad universitaria.

7.2 ANALISIS DEL MICROENTORNO

Una vez estudiadas las fuerzas externas que afectan a la Universidad del Atlantico
se hace necesario analizar todos aquellos aspectos internos que intervengan en el
desarrollo del emprendimiento digital en la institucion.

Para realizar el analisis del Microentorno del emprendimiento digital en la
Institucion, se tomd como primer aspecto el estudio de los procesos internos.

La Universidad cuenta con una mision establecida, en la cual se plantea la
promocién de las ciencias, la tecnologia, la innovacion y las artes. Ademas, el Plan
Estratégico 2009-2019 de la Universidad plantea que la institucion promueve la
creacion, el desarrollo y la adaptacion del conocimiento en beneficio del

%0 LEOTTEAU, Fabian. Miembro de la Junta Directiva-VivelLab Atlantico. Observacion Inédita, 2014.
91 El Mundo. Cultura y tecnologia.[En linea]. Noviembre de 2013. [Consultado: lunes 11 de agosto de 2014].
Disponible en la webhttp://www.elmundo.es/blogs/elmundo/voces/2014/04/08/cultura-y-tecnologia.html
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crecimiento humano y cientifico y una de sus lineas estratégicas implica el
desarrollo de la ciencia, tecnologia, innovacion y artes. Esto involucra el proceso
de producir, transferir, adaptar, transformar, conservar y divulgar conocimientos
mediante el fortalecimiento de grupos de investigacién de excelencia, integrados a
redes cientificas y soportados con infraestructura de laboratorios y tecnologias de
la informaciébn avanzadas, al servicio del progreso cientifico, tecnolégico,
ambiental, cultural, social y humano, en el contexto regional, nacional e
internacional. Sin embargo, como ya se habia mencionado la Universidad no
cuenta con un una unidad de emprendimiento formalmente constituida, es decir,
no cuenta con un presupuesto asignado para este fin.

A pesar de esto, desde la Vicerrectoria de Investigaciones, Extension y Proyeccion
Social, se trabaja en el emprendimiento como una actividad misional que ademas
se articula con los grupos de investigacion y las facultades de la Universidad.

Como ya se habia mencionado en el analisis del entorno tecnoldgico, segun la
Ingeniera Rossana Salcedo,®? desde el afio 2012 se ha desarrollado el Programa
Institucional de Emprendimiento “UA Emprende”, el cual tiene el objetivo de
brindar acompafiamiento permanente a los estudiantes y asi contribuir a la
generacion de empleo y autoempleo, que permitan a los estudiantes, egresados,
personal administrativo y de carrera llegar a ser creadores de organizaciones
nuevas y competitivas, creadores de riqueza, de empleo productivo y de
satisfacciones personales, profesionales y sociales, ademéas a contribuir con el
desarrollo integral del individuo para que en un ambito global, transforme, innove y
adapte procesos del sector empresarial y social.

Durante la construccion del programa se han desarrollado actividades, soportadas
y evidenciadas, por ejemplo:

. Articulacion con Redes Regionales de Emprendimiento, caso REMA.

. Socializacion de convocatorias de financiamiento al emprendimiento
(Ventures y Fondo Emprender).

. Realizacion de Feria Institucional de Emprendimiento.

. Atencion a la comunidad universitaria en asesorias a las ideas y planes de
negocio.

92 SALCEDO, Rossana. Vicerrectoria de Investigaciones, Extensién y Proyeccidn Social. Observacion Inédita,
2014.

88



Como resultado de las iniciativas de la Institucion en promover el emprendimiento
digital, han resultado diferentes productos desde el Centro especializado de
entrenamiento, desarrollo y emprendimiento digital: Vivelab Atlantico, entre los que
se encuentran:

Tabla 6. Productos de emprendimiento digital.

Producto Dependencia

3 Cortometrajes (Festival internacional Vivelab Atlantico
de Cine de Barranquilla)

1 Documental (Proyecto de grado del Vivelab Atlantico
programa de Comunicacion Social de
la Universidad del Norte)

4 Paginas web (Virtual Disefio) Vivelab Atlantico
1 Software (Virtual Disefio) Vivelab Atlantico
1 Modelado Virtual en 3D (Whats AR) Vivelab Atlantico
2 Series animadas de 12 capitulos cada Vivelab Atlantico

una (en desarrollo)

2 Aplicativos méviles (en desarrollo) Vivelab Atlantico
9 Paginas web (en desarrollo) Vivelab Atlantico
4 Software (en desarrollo) Vivelab Atlantico

Por otro lado, la Vicerrectoria de Investigacion, Extension y Proyeccion Social no
cuenta con un registro formal de los productos de emprendimiento digital
desarrollados y utilizados por las diferentes facultades de la Institucién.

Ademas, la Ingeniera Salcedo resalta que la Vicerrectoria apoya logisticamente la
realizacion de eventos, la capacitacion de los emprendedores, la busqueda de
fuentes de financiacion, participacion en redes de emprendimiento local, regional y
nacional, la blusqueda de docentes para asesorias y tutorias a los proyectos de
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emprendimiento. Lo anterior se cubre a través del rubro denominado:
“Comunicaciéon y Publicacion” de la Vicerrectoria, por el cual se imprime la
publicidad, los pendones, los volantes y todos los gastos que impliquen la
realizacion de ferias, encuentros y talleres con los jovenes que presentan sus
ideas al programa de emprendimiento institucional. Cabe resaltar que estas
actividades deben ser aprobadas para que los recursos puedan ser asignados.

En cuanto al tema de Gestion de la Calidad, la Universidad del Atlantico cuenta un
Sistema Integrado de gestion (SIG) que incluye el Sistema de Gestion de la
calidad, Sistema de Gestibn Ambiental, Responsabilidad Social Universitaria, el
Sistema de gestion de seguridad de la Informacién y el Sistema de Gestion de
Seguridad y Salud en el Trabajo el cual se encuentra en proceso de actualizacion.
Por lo tanto, los procesos y actividades de emprendimiento apoyados por la
Vicerrectoria de Investigaciones en las diferentes dependencias de la Institucion
estan contempladas dentro del SIG.

En el tema de Gestion Ambiental, como ya se habia mencionado en el entorno
natural, la Universidad cuenta con la certificacion ISO 14001:2004. En este sentido
las actividades de emprendimiento digital se ven condicionadas por la necesidad
de insumos, equipos, dispositivos electronicos especializados, hardware vy
consumo de energia, lo cual genera residuos que pueden generar un impacto en
el medio ambiente si estos no son controlados. A pesar de que la Universidad
cuenta con un Plan de Gestion Integral de Residuos, en el que se contempla la
disposicion adecuada de residuos por medio de un codigo de colores, en este no
se contempla la disposicion de residuos electrénicos. Esta disposicion final como
ya habiamos mencionado es responsabilidad del mismo proveedor de los equipos.

En el Plan Estratégico UA 2009-2019 se contempla el desarrollo de la ciencia,
tecnologia e innovacién en la Institucién, por lo tanto la Oficina de Informética
promueve una serie de desarrollos tecnolégicos a partir del afio 2013 que
comprenden el disefio y sostenimiento de la plataforma tecnolégica asi como la
incorporacion de las TIC’s en todos los niveles, brindando soporte a los procesos
académicos y administrativos de la Universidad.

Uno de los principales avances en emprendimiento digital ha sido la creacion de la
UAPP: la APP de la Universidad, la cual se estd desarrollando debido al
incremento en el uso de smartphone, tabletas y otros dispositivos tactiles, en la
que la comunidad estudiantil podra obtener informacion de noticias, calendario de
eventos, informacion académica, calendario académico, informacion de contacto,
chat, video y fotos. Por otro lado, se esta desarrollando el sitio web e-commerce
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para comercializar las diferentes publicaciones institucionales generadas por la
editorial UA, avalados por la Vicerrectoria de Investigacion, Extension vy
Proyeccion Social; se implement6 la plataforma IPv6 de acuerdo con lo estipulado
por el MinTic, siendo la UA la primera Universidad del pais en implementar este
protocolo; se logré un 90% de cobertura Wireless dentro del campus con red
transparente; se han realizado capacitaciones sobre el Sistema de encuestas de la
Universidad del Atlantico para que toda la comunidad aprenda a utilizar esta
herramienta; se ha venido trabajando en la accesibilidad al sitio web de la
Universidad de las personas con discapacidad, de esta manera, las personas con
limitaciones visuales han tenido la facilidad de navegar en este sitio web y las
redes sociales de Facebook y Twitter han duplicado el nimero de seguidores con
respecto al afio 2012.

Finalmente, como ya se ha mencionado en los diferentes entornos, uno de los
aportes mas importantes en cuanto a Emprendimiento digital en la Universidad ha
sido la creacion y apertura del ViveLab Atlantico, el cual est4 dotado con la ultima
tecnologia para la creacion de todo tipo de aplicaciones y contenidos digitales y se
proyecta que este beneficie a 200 microempresas y desarrolle mas de 300
contenidos y aplicaciones digitales para el afio 2014.

En este entorno se identificaron las siguientes fortalezas:

» Productos digitales desarrollados en el ViveLab Atlantico

» Apoyo logistico de la Vicerrectoria de Investigacion para la promocion del
emprendimiento.

» Plan de desarrollo de la ciencia, tecnologia, innovacién y artes en el Plan
estratégico UA 2009-20109.

Asi mismo se detectd la siguiente debilidad:

» Registros formales de los productos de emprendimiento digital desde las
facultades.

Posteriormente en el analisis de los proveedores para el emprendimiento digital,
se debe resaltar nuevamente que en la Universidad del Atlantico existe un
proveedor para los equipos de computo y dispositivos para abastecer las salas de
informatica. En el emprendimiento digital se han consolidado, gracias al apoyo de
diferentes entidades, varios proveedores con los que cuenta la Institucién en el
Vivelab. Algunos de los proveedores mas significativos en la institucion son:
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e NSDIS Animation Software SA: Empresa creada en Bogota, Colombia en el
afo de 1997 como post productora de comerciales de televisién y proyectos
digitales en 3D que realizado charlas y talleres en Vivelab Atlantico.®?

e Datalaser SAS: Empresa encargada de impresiones digitales que ha
colaborado en la Universidad con la impresion de publicidad para la
promocién del emprendimiento digital.

e UNIPLES: Compaiiia competitiva en el ambito nacional especializada en la
comercializacion de tecnologia informatica y consumibles que ha sido
proveedora de Hardware y software para la Institucién.%

e Internacional Camaras y Lentes S.AS: Empresa dedicada a la
comercializacion de equipos de fotografia a nivel nacional a quienes se le
adjudico el contrato como proveedores de equipos de produccion y video
para la dotacion del Centro de Desarrollo de Contenidos Digitales VivelLab
Atlantico.®

En este entorno se identifico la siguiente fortaleza:

» Proveedores de tecnologia.

Para analizar el componente de los clientes de emprendimiento digital en la
Institucién, se debe tener en cuenta que los principales clientes son los 21.054
estudiantes matriculados hasta el 2014-1 quienes pueden asistir a las
capacitaciones y talleres ofrecidos por VivelLab y participar en la creacion de todo
tipo de contenidos digitales. Ademas, el ViveLab Atlantico pretende beneficiar a
mas de 200 microempresas,® sin embargo, hasta la fecha, no existen registros
sobre este tipo de convenios. Cabe resaltar que las caracteristicas culturales,
sociales, personales y psicoldgicas de los estudiantes que los caracterizan como
clientes de emprendimiento digital de las diferentes facultades de la Universidad,
han sido analizadas previamente en el componente demogréafico del
Macroentorno.

%Naska Digital. Blog Cursos [en linea]. Consultado el 29 de Agosto de 2014. Disponible en
http://www.naskadigital.com/index.php/blog/cursos/item/31-tour-unity-2013

9 UNIPLES. Perfil corporativo [en linea]. Consultado el 29 de Agosto de 2014. Disponible en la web
http://www.uniples.com/index.php/perfil-corporativo/nuestros-clientes

% Universidad Del Atlantico. Resolucién 001012 del 24 de Mayo de 2014 [en linea]. Consultado el 29 de
Agosto de 2014. Disponible en la Web
http://www.uniatlantico.edu.co/uatlantico/sites/default/files/bienes/pdf/Resoluci%C3%B3n%20Adjudicaci
%C3%B3n%20N0.%201012%20del%2020%20de%20mayo%20de%202014%20%201PMeC%2011%20de%202
014%20-%20Equipos%20de%20Video%20Vivelab.pdf

%ViveLab Atldntico [en linea]. Consultado el 03 de Septiembre de 2014. Disponible en la web
http://vivelabatlantico.co/index.php/features
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En este entorno se detecto la siguiente debilidad:
» Reqgistros formales de los convenios con microempresas.

En el andlisis de los competidores para el emprendimiento digital en la Universidad
del Atlantico se tiene en cuenta que la Institucion est4 ubicada en la Costa Caribe
al norte del pais y por tanto existen otras Universidades cercanas que estan fuera
de Barranquilla, las cuales representan un perfil competitivo para el
emprendimiento digital.

En Barranquilla la Fundacion Universidad del Norte, cuenta con un Centro de
Emprendimiento, el cual realiza actividades académicas e investigativas para la
apropiacion de conocimientos que lleven a la generacién de lideres y contextos
emprendedores dinamicos. De igual forma con el proposito de formar
emprendedores cuenta con el Consultorio empresarial Jr. Escuela de Negocios
Universidad del Norte y practicas en emprendimiento. Esto se realiza a través de
los ejes de incubacion y aceleracion. En el primero se realiza un acompafamiento
a la comunidad uninortefia (estudiantes y egresados) en procesos de generacion
de empresas de alto potencial de crecimiento. Por otro lado en el eje de
aceleracion existe un apoyo a emprendedores locales y nacionales para el
fortalecimiento y basqueda de recursos de crecimiento empresarial.®’

Segun Amali Blanco Bohoérquez,®® en el tema de emprendimiento digital, la
Universidad ha participado en la asesoria para el desarrollo de diferentes
proyectos en el area de las TIC's, de los cuales se destacan: SPES
TECHNOLOGY; BLAZING SOFT, que realiza juegos y animaciones digitales;
SYSTEMED; IBIVEO, la cual realiza videos y desarrollo web para diferentes
empresas y MOBOLAPPS que desarrolla paginas web, aplicaciones, softwares y
ofrece otros servicios.

Ademas Amali Blanco, indica que la Institucion cuenta con un presupuesto
operativo del Centro de Emprendimiento dentro del cual estan contempladas todas
las actividades de promocion de emprendimiento digital. Estas actividades
integran a estudiantes y a empresas a traveés de charlas informativas, foros,
workshops, capacitaciones y Networking. Sin embargo menciona que la

97 Universidad del Norte. Centro de Emprendimiento. [En linea]. [Consultado: viernes 5 de agosto 2014].
Disponible en la webhttp://www.uninorte.edu.co/web/centro-de-emprendimiento/servicios

% BLANCO, Amali. Asistente de Servicios de Apoyo al Emprendedor. Centro de Emprendimiento. Fundacién
Universidad del Norte. Observacion Inédita 2014.
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Universidad no cuenta con un presupuesto destinado a invertir directamente en
empresas 0 a estudiantes que tengan ideas de negocios.

Otra Institucion en la ciudad es la Universidad Autonoma del Caribe, en la que la
Ingeniera Meglys Pérez Bernal, Coordinadora de Emprendimiento del Programa
de Ing. electrénica y Telecomunicaciones menciona,®® que la Universidad ha
tenido diferentes participaciones en las convocatorias APPS.co y agrego que ella
particip6 a inicio de este afio en la convocatoria con un emprendimiento
denominado MakingBags, el cual ofrece a las mujeres amantes de la practicidad y
la tecnologia, una experiencia de compra web interactiva de bolsos y accesorios
funcionales y personalizables que le permiten organizar sus pertenencias y tener
acceso rapido a ellas. La personalizacién de los bolsos se realiza a través de una
aplicacion tanto web como movil, y su entrega se hace hasta la puerta de su
domicilio. 100

Como ya hemos mencionado en la ciudad existen instituciones aliadas que han
apoyado el proceso de desarrollo del Vivelab Atlantico y ademas cuentan con
desarrollo en emprendimiento digital. En este sentido la Universidad Simon Bolivar
es uno de los aliados para el Vivelab y ademas segun el ingeniero Erick Orozco,%*
en la Institucion, el emprendimiento digital propiamente no es visible, pero existe
una céatedra de emprendimiento en general. Se han hecho esfuerzos aislados y
hoy se tienen herramientas informéaticas propias que se han logrado comercializar.
Ademas cuenta con unos centros de investigaciones cientificas y a estos se
adscriben los grupos de investigacion. Los centros que mas han trabajado en
materia de TIC's son el CIDITEC (Centro de investigacion, desarrollo, innovacion y
tecnologia empresarial) y el CIBM (Centro de investigaciones biomédicas).

Los grupos de investigacion adscritos al CIDITEC que han trabajado con las TIC's,
son: el grupo de Ingenieria, tecnologia y medicina Ingebiocaribe, el cual ha
creado un proyecto con una aplicacion basada en Android para facilitar el
aprendizaje y el fomento en el habito de la lectura en el sector educativo y ademas

% PEREZ, Meglys. Profesor Tiempo Completo. Programa de Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones.
Universidad Auténoma del Caribe. Observacién Inédita 2014.

100yniversidad Auténoma del Caribe. Profesores del programa de Ingenieria Electrénica y
Telecomunicaciones de la Uniauténoma ganan convocatoria de Apps.co. [En linea]. Enero de 2014.
[Consultado: Martes, 2 de agosto 2014]. Disponible en la webhttp://www.uac.edu.co/noticias-
ingenieria/noticias-ingenieria-electronica/item/1158-profesores-del-programa-de-ingenier%C3%ADa-
electr%C3%B3nica-y-telecomunicaciones-de-la-uniaut%C3%B3noma-ganan-convocatoria-de-appsco.html
101 OROZCO, Erick. Investigador del grupo GEMAS-Centro de Investigaciones Cientificas. Universidad Simén
Bolivar. Observacion Inédita 2014.
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proyectos de bioinformatica con aplicaciones de Soft Computing en Biologia y
Medicina; el Grupo estratégico para el mejoramiento aplicado- GEMAS- de
Ciencia, Tecnologia e innovacion en Ambiente, Biodiversidad y Habitat, el cual ha
creado un proyecto basado en el desarrollo del Software SV-Policultivos para el
analisis comparativo, seguimiento y control de dos modelos de policultivos de
Bocachico y Tilapia Roja, apoyado en el uso de las TIC, en los Departamentos del
Atlantico y del Magdalena; el grupo de Innovacion y desarrollo organizacional
GIDE- de Ciencias, Tecnologias e Innovacion de las areas Sociales y Humanas y
el grupo de Gestion organizacional — GO-Electronica, Telecomunicaciones e
Informatica.

Por otro lado los grupos del CIBM que mas han trabajado en materia de TIC's en
las areas de Ciencia, Tecnologia e Innovacion en Salud son: el grupo Innovacién
tecnologica y salud, el cual ha desarrollado estudios sobre la utilidad de las
animaciones con macromedia flash en la ensefianza de la parasitologia; el grupo
Neurociencias del Caribe y el grupo Nefrologia.

Otra de las Instituciones aliadas es la Universidad de la Costa CUC, la cual cuenta
con una Unidad de Creacion de Empresas del Departamento de Desarrollo
Empresarial y Extension de la CUC, en la que se fomenta una Cultura
Emprendedora a los estudiantes, docentes, funcionarios y egresados de la CUC, y
a la comunidad en general, mediante diversos programas que desarrollan el
espiritu empresarial y la creacién de empresas.°?

La Universidad de la Costa, estd formando a sus estudiantes como profesionales
integros capaces de emprender proyectos empresariales o liderar propuestas que
generen alto impacto en la sociedad, por tal motivo la Institucion a través de
INDEX (Integracion-Docencia-Investigacion-Extension), viene apoyando la
creacion de empresas, financiando aquellos proyectos empresariales que son
resultado principal de una investigacion, creando asi empresas de origen Spin Off,
aportando a estas capital semilla en equipos y en presupuesto de efectivo. Estos
recursos aportados por la institucion retornardn en forma de regalias que

102 yniversidad de la Costa. Unidad de Emprendimiento. [En linea]. [Consultado: Viernes, 5 de septiembre
2014]. Disponible en la web
http://www.cuc.edu.co/index.php?option=com flexicontent&view=items&cid=154&id=305&Itemid=862
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desembolsaran las empresas, con el objetivo de conformar el fondo de capital,
para financiar futuras iniciativas empresariales.%

Segln Cesar Ospino Abuabara,'®* la Universidad de la Costa en el tema de
emprendimiento digital ha tenido diferentes avances. En primera instancia se hace
una promocion del emprendimiento a través de foros, conversatorios y
convocatorias para que los estudiantes presenten ideas y planes de negocios.
Ademas el Centro de Desarrollo Empresarial apoya a los emprendedores digitales
reuniéndolos con expertos que puedan realizar un acompafamiento y accesoria
en el desarrollo de las ideas de negocios. En este sentido la Universidad cada afno
dispone de un presupuesto especifico para entregar recursos monetarios y en
conocimiento para los emprendedores. Es importante mencionar que estos
recursos son entregados después de un proceso de seleccion realizado por las
directivas de la Universidad y el Centro de Desarrollo empresarial.

Segun Ospino, la Universidad de la Costa ha apoyado empresas existentes en el
sector de los contenidos digitales. Entre las cuales se destacan: Taxi Vivo, un
servicio que se prestaria a las compafiias de taxi para facilitar el proceso de
solicitud en Barranquilla a través de smartphones, donde los usuarios podran
observar la ruta que toma el taxi para recogerlos;!% La Puerta; Sytio y BusApp,
una aplicacion con la cual, los usuarios del Sistema de Transporte Masivo tendran
la posibilidad de encontrar las rutas alimentadoras y troncales que operan
actualmente. La aplicacion movil "BusApp" esta avalada por el programa de
Apps.co del Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones y la
Céamara de Comercio de Barranquilla. Su finalidad es que, en tan solo unos pasos,
los usuarios tengan siempre a la mano la informacién del transporte publico de la
ciudad, tales como rutas, estaciones y hasta el paradero y/o ruta mas cercana a su
ubicacion.19¢

103 Universidad de la Costa. Financiacién de los proyectos empresariales. En linea]. [Consultado: Viernes, 5
de septiembre 2014]. Disponible en la web
http://www.cuc.edu.co/index.php?option=com_flexicontent&view=items&cid=291&id=873&Itemid=866
104 OSPINO, Cesar. Jefe Centro Desarrollo Empresarial. Vicerrectoria de Extension. Universidad de la Costa
C.UC. Observacion Inédita 2014

105 Universidad de la costa. Estudiantes de Ingenieria de Sistemas ganaron Convocatoria Apps.co. [En
linea].Marzo de 2013. [Consultado: Viernes, 5 de agosto 2014] Disponible en la web
http://www.cuc.edu.co/index.php?option=com _flexicontent&view=items&cid=171:noticias-ingenieria-de-
sistemas&id=1379:estudiantes-de-ingenieria-de-sistemas-ganaron-convocatoria-appsco&Itemid=472

106 E| Heraldo. Estudiantes de la CUC desarrollan aplicacién para consultar rutas de Transmetro en teléfonos
inteligentes. [En linea].Diciembre de 2013. [Consultado: Viernes, 5 de agosto 2014] Disponible en la web
http://www.elheraldo.co/tecnologia/estudiantes-de-la-cuc-desarrollan-aplicacion-para-consultar-rutas-de-
transmetro-en
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El Instituto Tecnologico de Soledad Atlantico-ITSA, es otra de las instituciones
aliadas, la cual tiene una Unidad de Emprendimiento ITSAEMPRENDE para el
desarrollo emprendedor de los estudiantes y asi realizan un aporte al desarrollo
social y econdmico de Soledad y Barranquilla. Esta unidad ha tenido tres
participaciones en las convocatorias de APPS.CO con 32 participantes y 3
ganadores. También a través de asesorias para creacion de empresas S.A.S. ha
logrado el desarrollo de 4 EMPRESAS S.A.S para el sector de las TIC's. Ademas
realiza asesorias internas a estudiantes en ideas de negocio en temas de
desarrollo digital. Finalmente segin Johnny Pertuz,°’ el ITSA ha participado en
eventos como talleres y seminarios de otras instituciones para estudiantes y
docentes en el tema de emprendimiento digital. Es decir en el ITSA si realizan
promociones para el emprendimiento digital, participando en las convocatorias de
apps.co dos veces en el afio. Sin embargo no hay un sistema financiero del
emprendimiento digital y no existe un presupuesto para esto en la Institucion.

Fuera de Barranquilla la principal muestra de emprendimiento digital la
encontramos en Cartagena, ya que en la Fundacion Universitaria Tecnoldgico
Comfenalco se encuentra ubicado el ViveLab Cartagena,'®® el cual desde su
inauguracion en el 2013 ha estado en un proceso de implementacion e instalacion
de equipos importante y a la vez se han realizado talleres de capacitacién con la
organizacion Naska Digital que ha traido invitados especiales de otros paises en
talleres y charlas sobre produccion de contenido digital. Con el apoyo del MinTic y
el Tecnolégico Comfenalco el principal objetivo del Vivelab Cartagena es promover
el acceso, uso y apropiacibn masivos de las TIC para el logro de niveles
progresivos y sostenibles de desarrollo en Colombia. En un afio Vivelab ha sido la
casa de emprendimientos importantes tales como PicoSonic, TuTo animaciones,
Cine Real-Arte, Admin Taxi y FalconSystems. Segun Viviana Bayuelo, Directora
del laboratorio “El Vivelab no sélo se enfoca en emprendimiento de software y
aplicaciones sino en todo contenido digital que se pueda generar a través de las
TIC como por ejemplo musica, video y paginas web”.

107PERTUZ, Johnny. Coord. Unidad Emprendimiento ITSAEMPRENDE.Instituto Tecnoldgico de Soledad
Atlantico-ITSA. Observacidn Inédita 2014.

108 Fundacién Universitaria Tecnoldgico Comfenalco. Centro de servicios empresariales. [En linea). Junio de
2014. [Consultado: Sabado, 16 de agosto 2014] Disponible en la web
http://www.tecnologicocomfenalco.edu.co/galeria/18/docs/eventos/APLICACIONESPAGINA%20WEB.pdf
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Para el 2015 este Vivelab quiere llegar a impulsar 8 nuevos emprendimientos, 20
contenidos digitales de diversas categorias, 10 aplicaciones maviles, formar 700
personas y 100 empleos en la regién.1%°

Por otro lado La Universidad Tecnoldgica de Bolivar es una institucion situada en
Cartagena de Indias, la cual apoya el emprendimiento en la ciudad. Esto Como
resultado de trabajos de investigacion, que guia el Centro de Emprendimiento
Universitario, el cual gira en torno al fomento de la cultura del emprendimiento
tanto en la comunidad académica de la Universidad Tecnologica de Bolivar, como
en los emprendedores de la region, con el objetivo de facilitar la creacion de una
empresa.ttl

En el tema de emprendimiento digital, la Universidad Tecnoldgica de Bolivar ha
trabajado en Apps.co, la cual es una iniciativa disefiada desde el Ministerio de
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (MinTic) y su plan Vive
Digital para promover y potenciar la creaciéon de negocios a partir del uso de las
Tics. Esta iniciativa tiene como objetivo ser mediadores y gestores de
emprendimiento digital en el pais y de tal forma generar capacidades y
conocimiento TIC de forma masiva entre los colombianos, priorizando el desarrollo
de aplicaciones mdviles, plataformas web, software y contenidos digitales. Apps.co
proporciona la conexion entre ideas, talento y mercado, ofreciendo trabajo
colaborativo con los emprendedores para convertir las ideas en negocios
sostenibles a través del acompafiamiento de un equipo idéneo que integra las
diversas éareas del conocimiento en el emprendimiento TIC por medio de
convocatorias periédicas que dan inicio a los procesos de ideacion.t

Con la puesta en marcha de toda la capacitacién por parte del equipo de Apps.co
Cartagena, estudiantes de la Universidad Tecnologica de Bolivar desarrollaron
RestaurantSoft, una aplicacion web y moévil que le facilitara el trabajo a los
pequefios y medianos restaurantes, permitiéndole a los administradores o

1%%yijve Lab abre sus puertas para el 2014 y se proyecta a futuro. El Universal. [En linea]. Marzo de 2014.
[Consultado: Sdbado, 16 de agosto 2014] http://www.eluniversal.com.co/tecnologia/vive-lab-abre-sus-
puertas-para-el-2014-y-se-proyecta-futuro-154503

H0HACIA UN MODELO DE EMPRENDIMIENTO DE INNOVACION ABIERTA SOCIALMENTE RESPONSABLE: CASO
UNIVERSIDAD TECNICA DE BOLIVAR EN COLOMBIA. [En linea]. Diciembre de 2009. [Consultado: jueves 4 de
agosto de 2014]. Disponible en la webhttp://www.tec-
digital.itcr.ac.cr/servicios/ojs/index.php/tec_empresarial/article/view/660

11 E| Universal. Rector de UTB destaca importancia de Apps.co. [En linea]. Septiembre de 2014. [Consultado:
Jueves, 4 de septiembre de 2014]. Disponible en la webhttp://www.eluniversal.com.co/educacion/rector-
de-utb-destaca-importancia-de-appsco-169962
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gerentes, verificar desde cualquier lugar y desde su smartphone los estados de
ventas, gastos, inventario, etc. El nuevo proyecto digital también permite al mesero
tomar los pedidos desde una tablet, otras de las novedades es que la informacién
estard segura en un servidor en internet y aunque falle el servicio de internet del
restaurante el funcionamiento de la aplicacion no tendra ningun problema.!?
Anteriormente catorce grupos emprendedores de Apps.co Cartagena ofrecieron
soluciones tecnoldgicas hechas a la medida de los habitantes y visitantes de
Cartagena: La Fantastica, Innovaciones Portuarias, Trazer, Méderis360, YoVeo,
StudyApp, DD, Talk to y Moppyz, disponibles para ser descargados de manera
gratuita en smartphones y tablets, asi como en equipos portatiles y de escritorio.**3

Es importante mencionar que existen Instituciones como la Universidad Libre-
Sede Barranquilla, la cual no cuenta con emprendimiento digital.2** Por otro lado
se encuentra la Universidad del Magdalena, en la cual, segun la Vicerrectoria de
Investigaciones no se tiene registro de investigaciones relacionadas con la
promocién del emprendimiento digital.11®

Finalmente, en el entorno de los competidores es significativo mencionar que El
Servicio Nacional de Aprendizaje-SENA es otra institucion aliada, que apoya de
diferentes formas al emprendimiento digital en el pais. EIl SENA es un
establecimiento puablico del orden nacional con personeria juridica, patrimonio
propio e independiente y autonomia administrativa.ll® Esta Instituciéon tiene
adscrita una cuenta independiente y especial conocida como El Fondo Emprender,
este es un fondo de capital semilla creado por el Gobierno, cuyo objeto exclusivo
sera financiar iniciativas empresariales que provengan y sean desarrolladas por
aprendices 0 asociaciones entre aprendices, practicantes universitarios o
profesionales que su formacién se esté desarrollando o se haya desarrollado en
instituciones que para los efectos legales, sean reconocidas por el Estado de

112 Universidad Tecnoldgica de Bolivar. Karibbeansoft, aplicacidn digital mdvil para restaurantes. [En lineal].
Mayo de 2013. [Consultado: Jueves, 4 de septiembre de 2014] Disponible en la web
http://www.unitecnologica.edu.co/node/14314

113 ] Universal. Rector de UTB destaca importancia de Apps.co. [En linea]. Septiembre de 2014. [Consultado:
Jueves, 4 de septiembre de 2014]. Disponible en la webhttp://www.eluniversal.com.co/educacion/rector-
de-utb-destaca-importancia-de-appsco-169962

114 SENIOR, Enrique. Director del Centro de Investigaciones. Universidad Libre-Sede Barranquilla.
Observacién Inédita 2014.

115 OBISPO, Kelly. Coordinadora Semilleros de Investigacidn. Universidad del Magdalena. Observacion
Inédita 2014.

116 SENA. QUIENES SOMOS [En linea]. [Consultado: viernes 5 de Agosto de 2014]. Disponible en la
webhttp://www.sena.edu.co/acerca-del-sena/quienes-somos/Paginas/Quienes-Somos.aspx

99


http://www.unitecnologica.edu.co/node/14314
http://www.eluniversal.com.co/educacion/rector-de-utb-destaca-importancia-de-appsco-169962
http://www.eluniversal.com.co/educacion/rector-de-utb-destaca-importancia-de-appsco-169962
http://www.sena.edu.co/acerca-del-sena/quienes-somos/Paginas/Quienes-Somos.aspx

conformidad con las Leyes 30 de 1992 y 115 de 1994 y demas que las
complementen, modifiquen o adicionen.’

A nivel nacional entre Octubre de 2013 y Junio de 2014 el SENA tuvo una
convocatoria de Fondo Emprender por 3 mil millones de pesos para el
financiamiento de las iniciativas empresariales en el sector de Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (TIC,) focalizada en contenidos digitales,
aplicaciones web, moéviles y software. 18

En Barranquilla el SENA y la Gobernacion del Atlantico tienen abierta una
convocatoria por mas de $460 millones para el financiamiento de iniciativas de
negocio de emprendedores mediante la asignacion de recursos econémicos no
reembolsables, en calidad de capital semilla. Para tal fin, cada Entidad aporta la
suma de $230 millones. Los planes de negocios que se presenten a esta
convocatoria, podran realizarse de manera individual o asociativa, deben tener
componentes de innovacion y base tecnoldgica como factor de competitividad y
sostenibilidad, asi mismo apuntar a sectores econdémicos como: confeccidn,
agropecuario, agroindustrial y artesanal.'®

Es decir, el SENA como entidad publica promociona y financia a los
emprendedores digitales de las diferentes Universidades de la ciudad con dineros
del estado y ademas apoya la creacion de centros de emprendimiento digital como
el ViveLab Atlantico.

En este entorno se identifico la siguiente fortaleza:

» Apoyo de las instituciones aliadas de la ciudad para el fortalecimiento del
emprendimiento digital.

117 SENA. EL FONDO EMPRENDER [En linea]. [Consultado: viernes 5 de Agosto de 2014]. Disponible en la
webhttp://nuevo.fondoemprender.com/SitePages/QueEsFondoEmprender.aspx

118 SENA. Convocatoria por $3 mil millones para emprendimientos TIC[En linea]. [Consultado: viernes 5 de
Agosto de 2014]. Disponible en la webhttp://www.sena.edu.co/sala-de-
prensa/escrita/Paginas/Noticias/Convocatoria-por-$3-mil-millones-para-emprendimientos-TIC.aspx

119 E| Heraldo. SENA y Gobernacidn abren convocatoria para financiar ideas de negocios en el Atlédntico[En
linea]. [Consultado: viernes 5 de Agosto de 2014]. Disponible en la
webhttp://www.elheraldo.co/educacion/sena-y-gobernacion-abren-convocatoria-para-financiar-ideas-de-
negocios-en-el-atlantico
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Asi mismo se detectaron las siguientes debilidades:

» Las universidades de la region cuentan con Centros de emprendimiento
establecidos.
» Comercializacion de productos digitales de los competidores.

Ademas se encontro la siguiente oportunidad:

» VivelLab Cartagena como aliado estratégico.

En el estudio de los intermediarios del marketing, se debe mencionar nuevamente
que los inversores principales del emprendimiento digital en la Institucion son el
MinTic, la Gobernacion del Atlantico y la Universidad del Atlantico y segun
Rossana Salcedo,'?® hasta el momento la Universidad no ha conseguido
financiacion de ninguna entidad financiera o de seguros para sus proyectos o
actividades de emprendimiento. Ademas menciona que hasta el momento no hay
organizaciones para almacenar, vender, surtir o trasladar los productos. Sin
embargo teniendo en cuenta que se estd hablando del emprendimiento digital, es
decir el desarrollo de productos con contenidos digitales a través del uso de las
tecnologias de la informacion como las computadoras y el internet, es importante
saber que cada operaciéon de coOmputo requiere el uso de robustas plataformas
tecnologicas por parte de las empresas para satisfacer las nuevas necesidades de
procesamiento, almacenamiento, transmision y respaldo de informacién por parte
de las diferentes organizaciones.'?! Por otro lado la Ingeniera Salcedo, indica que
las tareas de publicidad, promocién de sus productos, investigacion de mercados,
consultorias de marketing, anuncios corporativos y comerciales son realizadas con
el soporte de las instituciones aliadas que apoyan el emprendimiento digital, es
decir a Universidad de la Costa, la Universidad Simon Bolivar, SENA,
Probarranquilla, Camara de Comercio de Barranquilla, ITSA y ParqueSoft Cali.

En este entorno se detecto la siguiente debilidad:

» Falta de apoyo financiero y de seguros.

Finalmente se analizaron los grupos de interés para la Universidad en
emprendimiento digital. En primera instancia se tuvo en cuenta que el publico de
interés esta conformado por estudiantes, profesores y personal administrativo los

120 SALCEDO, Rossana. Funcionaria de Vicerrectoria de Investigaciones, Extensidn y Proyeccién Social.
Observacion Inédita, 2014

121 E] Tiempo. Colombia estrena 'aeropuerto tecnolégico' para almacenar datos [En linea). Abril de 2014.
[Consultado: Jueves, 28 de agosto de 2014]. Disponible en la
webhttp://www.eltiempo.com/archivo/documento/CMS-13863355
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cuales segun la Vicerrectoria de Investigacion, Extension y Proyeccion Social no
han registrado ninglin proyecto con contenidos digitales como ya se habia
mencionado. Sin embargo segln Rossana Salcedo,'?? a la fecha se han terminado
40 productos con contenidos digitales en el ViveLab Atlantico, ademas se ha
evidenciado una actitud frente a la participacion de las capacitaciones vy talleres
realizados desde la apertura del ViveLab hasta Mayo de 2014; TheFoundry-Nuke,
Unity, Innovacion Social metodologia DesingThinking, Curso Introductorio a Toon
Boom Animation, Taller Introductorio de AfterEffects, Taller de Adobe Photoshop
para llustracion, Flashtoon Taller de Animacién en flash y afterfx, Taller Marketing
digital al alcance de todos, Taller de Processing, Taller Bases de teoria del relato y
Guion y Técnicas Pictoricas Digitales, con un total de 226 participantes. Por otro
lado el emprendimiento digital en la Institucion no posee un plan de
comunicaciones especifico sin embargo en el ViveLab Atlantico el plan de
comunicaciones se articula con las oficinas de comunicaciones de las entidades
aliadas. Adicionalmente, el laboratorio cuenta con la presencia en la pagina web
(www.vivelabatlantico.co), Twitter y Facebook. Por otra parte en cuanto a los
publicos financieros el emprendimiento digital no se ha visto en la necesidad de
acudir a bancos, aseguradoras 0 accionistas y responde solamente a las
entidades que han aportado fondos al desarrollo del ViveLab Atlantico
mencionadas anteriormente. Otro grupo de interés al cual responde el
emprendimiento digital en la Universidad del Atlantico es el de los publicos
gubernamentales quienes a su vez son las entidades financieras, por lo tanto
responden legalmente a estas entidades, pero debemos tener en cuenta que
existe una normatividad que aplica al emprendimiento digital a nivel nacional,
previamente analizada en el macroentorno. Finalmente en relacion a los grupos de
accion ciudadana, la comunidad de la zona y la comunidad en general, el
emprendimiento digital de la Universidad no ha generado un impacto significativo a
parte de la promocion que realizan las instituciones aliadas. Sin embargo como ya
habiamos mencionado, segun la Vicerrectoria de Investigaciones,'?® dentro del
Programa Institucional de Emprendimiento “UA Emprende” se realiza una
contribucion el desarrollo integral del estudiante para que en un &mbito global,
transforme, innove y adapte procesos del sector empresarial y social. Con lo cual
se concluye que el emprendimiento digital en la Institucién estd comprometido con
el desarrollo de la comunidad en general como lo hacen otras organizaciones en el
pais, pero debido a su corto tiempo de existencia no ha logrado aln un desarrollo
completo.

122 SALCEDO, Rossana. Funcionaria de Vicerrectoria de Investigaciones, Extensidn y Proyeccién Social.
Observacion Inédita, 2014
123 SALCEDO, Rossana. Funcionaria de Vicerrectoria de Investigaciones, Extensidn y Proyeccidn Social.
Observacién Inédita, 2014
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En este entorno se identificaron las siguientes fortalezas:

» ldentificacidon de los grupos de interés.
» Talleres y capacitaciones ofrecidos a la comunidad universitaria en
emprendimiento digital.

Asi mismo se detectd las siguientes debilidades:

» Carencia de estrategias de comunicacion para el emprendimiento digital en la
Institucion.
» No impacto en la comunidad de la zona y la comunidad en general.

7.3 MATRIZ DOFA

A partir del analisis del entorno realizado se muestra la siguiente matriz DOFA
para determinar si la Institucion esta capacitada para desempefiarse en
emprendimiento digital en la region.

Tabla 7. Matiz DOFA

Oportunidades Amenazas
» Poblacion estudiantil significativa. > Nivel de ingresos de las familias
» Rango de edad propicio para el gue apoyan a los estudiantes.
desarrollo de contenidos digitales. > No existencia de la Unidad de
» Poblacion con nivel superior de Emprendimiento.
estudios. > No hay recursos para la
» Apoyo econdmico para los financiacion de los
estudiantes. emprendimientos.
» Aporte econémico de las entidades | » No caracterizacion de las culturas
gubernamentales en la creacion del existentes en la comunidad
VivelLab Atlantico. universitaria.

» Instalaciones y tecnologia en
niveles éptimos para la creacion de
contenidos digitales.

» Cumplimiento de la normatividad
vigente relacionada con
emprendimiento digital.

» Diversidad cultural.

» Interés de la comunidad
universitaria por las actividades
extracurriculares.

» ViveLab Cartagena como aliado
estratégico.
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Fortalezas Debilidades

» Productos digitales desarrollados | » Registros formales de los productos
en el ViveLab Atlantico de emprendimiento digital desde

» Apoyo logistico de la Vicerrectoria las facultades.
de Investigacion para la promocion Registros formales de los
del emprendimiento. convenios con microempresas.

» Plan de desarrollo de la ciencia, Las universidades de la region
tecnologia, innovacién y artes en el cuentan con Centros de
Plan estratégico UA 2009-2019. emprendimiento establecidos.

» Proveedores de tecnologia. Comercializacion de  productos

» Apoyo de las instituciones aliadas digitales de los competidores.
de la ciudad para el fortalecimiento Falta de apoyo financiero y de
del emprendimiento digital. seguros.

» ldentificacion de los grupos de Carencia de estrategias de
interés. comunicacion para el

» Talleres y capacitaciones ofrecidos emprendimiento  digital en la
a la comunidad universitaria en Institucion.
emprendimiento digital. No impacto en la comunidad de la

zona y la comunidad en general.

Esta matriz fue sometida a consideracion durante la realizacién del grupo focal
“‘Elementos de la Cultura Institucional”, con el fin de enriquecerla y conocer el
punto de vista de los diferentes participantes (Ver Anexo F).

8. DIRECCIONAMIENTO ESTRATEGICO PARA LA PROMOCION DEL
EMPRENDIMIENTO DIGITAL

Luego de establecer los elementos de la cultura institucional y concluir el andlisis
de las fuerzas internas y externas que afectan a la Universidad es posible realizar
el direccionamiento estratégico y la formulacion de las estrategias para promover
el emprendimiento digital. Segin Humberto Serna,*?* el direccionamiento lo
integran los principios corporativos, la vision y la misién de la organizacion.

Estos elementos son establecidos utilizando como base la informacidn recogida en
el grupo focal y la matriz axiologica de la seccidn de cultura institucional.

124 HUMBERTO SERNA GOMEZ. Gerencia estratégica: teoria-metodologia-mapas estratégicos-indices de
gestidn-alineamiento-ejecucion estratégica. 11a edicidon. Panamericana editorial. Bogota, 2014. Pagina: 59
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8.1

PRINCIPIOS INSTITUCIONALES

. Cultura de emprendimiento digital: Es la manera de pensar y actuar de

los miembros de la Universidad orientada a la creacion de empresas
digitales. ElI emprendimiento digital de la Institucién es inspirado por una
cultura emprendedora basada en la innovacion, el compromiso, la
creatividad y el aprendizaje.

Responsabilidad Social: El emprendimiento digital en la Universidad esta
comprometido con los miembros de la Institucion y la comunidad de la zona
a traves de la creacion de empresas de integracion y cooperacion social.

La practica de la responsabilidad social funciona como una herramienta
para la creacion de proyectos creativos que mejoren la integridad de los
miembros de la Institucién y los habitantes de la zona. Teniendo como
resultado empresas que impacten positivamente en el desarrollo del sector.

Responsabilidad ambiental: La creaciéon de empresas digitales por parte
de los miembros de la Universidad tiene conocimiento de las necesidades
ambientales de la comunidad de la zona y realiza un aporte para el
mejoramiento de la calidad de vida de sus habitantes.

. Comunicacion: Lograr el éxito del emprendimiento digital en la Institucion

requiere del uso adecuado de canales de comunicaciones efectivos que
transmitan la cultura emprendedora de la Universidad y la socialicen con
todos los grupos de referencia y también con las instituciones aliadas.

. Sentido de Pertenencia: El emprendimiento digital de la Universidad es

responsabilidad de todos los miembros de la Institucién. Para lograr esto es
vital que todos se sientan parte importante del desarrollo de la cultura
emprendedora basandose en el respeto, tolerancia, honestidad, humildad y
ética.

Participacion productiva: El éxito del emprendimiento digital en la
Universidad esta basado en la motivacion de sus emprendedores para
cumplir con la responsabilidad y el compromiso de fomentar la creacién de
nuevas empresas que sirvan para garantizar la permanencia y el
crecimiento a través del tiempo de la cultura emprendedora en la
Institucion.

. Trabajo en Equipo: El desarrollo del emprendimiento digital en la

Institucién integra a los miembros de la comunidad universitaria y la
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comunidad de la zona y los inspira a realizar un trabajo colaborativo,
coherente y multidisciplinario con los valores y principios de la cultura
emprendedora.

8.2 MISION

El emprendimiento digital en la Universidad del Atlantico tiene como mision
promover, formar, impulsar y fortalecer ideas de negocio, de los miembros de la
comunidad universitaria, aprovechando la diversidad cultural y el auge tecnolégico
de la Institucion, mediante la generacion de emprendedores con sentido de
pertenencia, ética, honestidad y humildad que desarrollen cine y animacion digital,
videojuegos y aplicaciones moviles. Esto con el fin de lograr una cultura
emprendedora, creativa, innovadora, con participacion productiva y responsable
social y ambientalmente con la comunidad de la zona.

8.3  VISION

El emprendimiento digital de la Universidad del Atlantico se destacara, en tres
afios, por ser lider en la promocién de la creacion de empresas de cine y
animacion digital, videojuegos y aplicaciones moviles.

Difundiendo una cultura emprendedora en concordancia con la misién, valores y
principios del emprendimiento digital.

Obteniendo el reconocimiento de los emprendedores digitales de la Institucion por
su calidad, creatividad, innovacion y responsabilidad con la sociedad y el medio
ambiente.

Promoviendo la mejora de la calidad de vida de los emprendedores, el crecimiento
competitivo de los mismos y de la ciudad, la generacion de nuevos empleos y el
avance local significativo en el sector de los contenidos digitales.

Consolidando al emprendimiento digital de la Universidad como una de las
mejores alternativas de inversion en la ciudad, manteniendo y generando nuevas
relaciones con los aliados.

Manteniéndose a la vanguardia del avance tecnoldgico, flexible a los constantes
cambios en el mercado de los contenidos digitales.
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9. ESTRATEGIAS PARA PROMOVER EL EMPRENDIMIENTO DIGITAL

Teniendo en cuenta que el principal objetivo de este proyecto es la generacion de
estrategias para promover el emprendimiento digital en la Universidad, es
necesario comprender los conceptos de estrategia y de promocion.

En primer lugar las estrategias son las acciones que deben realizarse para
mantener y soportar el logro de los objetivos de la organizacion y de cada unidad
de trabajo y asi hacer realidad los resultados esperados al definir los proyectos
estratégicos.'?®

Por otro lado, la promocion es una herramienta de la mezcla de marketing, la cual
se utiliza para comunicar clara y persuasivamente valor para el cliente.'?® Es decir
este proyecto busca desarrollar acciones que comuniquen sin distorsién los
beneficios de hacer parte del emprendimiento digital a la comunidad universitaria.
Para realizar esto Kotler,!?” indica que la herramienta de promocién es una
combinacion de varias herramientas que se conoce como la mezcla de la
promocion de una compafia, también llamada mezcla de comunicaciones de
marketing, que consiste en la mezcla especifica de; la publicidad: Cualquier forma
pagada de presentacién y promocion no personales de ideas, bienes o servicios,
por un patrocinador identificado; la promocion de ventas: Incentivos a corto plazo
que fomentan la compra o venta de un producto o servicio; ventas personales:
presentacion personal de la fuerza de ventas de la compafia, con el propésito de
vender y de establecer relaciones con el cliente; relaciones publicas:
Establecimiento de buenas relaciones con los diversos publicos de una compafiia
mediante la obtencién de publicidad favorable, la creacion de una buena imagen
corporativa y el manejo o bloqueo de rumores, relatos o sucesos desfavorables y;
marketing directo: conexiones directas con consumidores individuales
seleccionados cuidadosamente, para obtener una respuesta inmediata y cultivar
relaciones duraderas con el cliente. De manera que al analizar este conjunto de
herramientas, se identifica que para promover el emprendimiento digital en un
principio, se realizaran estrategias enmarcadas en la publicidad, las relaciones
publicas, las ventas promocionales y el marketing directo.

Finalmente es importante agregar que, segun Kotler,'?® la comunicacién de
marketing va mas alla de estas herramientas de promocion especificas y es por

125 HUMBERTO SERNA GOMEZ. Gerencia estratégica: teoria-metodologia-mapas estratégicos-indices de
gestidn-alineamiento-ejecucion estratégica. 11a edicidon. Panamericana editorial. Bogota, 2014. Pagina: 75
126 KOTLER y ARMSTRONG. Fundamentos de Marketing. 8va edicién. México, 2008. Pagina: 361

127 KOTLER y ARMSTRONG. Marketing. 14va edicién. México, 2010. Pagina: 408.

128 KOTLER y ARMSTRONG. Marketing. 14va edicién. México, 2010. Paginas: 408-416.
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esto que en la actualidad las compafias estan adoptando el concepto de
comunicacién de marketing integrada (IMC, por sus siglas en inglés), con el cual,
la compafia integra y coordina cuidadosamente sus multiples canales de
comunicacién para transmitir un mensaje claro, congruente y convincente acerca
de la organizacion y sus marcas. Para desarrollar un IMC eficaz se deben
determinar los objetivos de la comunicacion, es decir se debe saber en qué etapa
se encuentra el publico meta y a qué etapa se deberia llevar. Estas son conocidas
como etapas de preparacion de compra; conciencia, conocimiento, agrado,
preferencia, conviccion y compra. Como es el caso del emprendimiento digital en
la Universidad, el mercado meta del comunicador de marketing quiza no tenga
conciencia del producto o tal vez solo conozca su nombre o algunas cuestiones
minimas acerca de este. Por lo tanto la promocion del emprendimiento digital
generard estrategias de comunicacibn que permitirdn crear conciencia y
conocimiento en la comunidad universitaria acerca de la cultura de
emprendimiento digital apoyados en el concepto de marketing integrada.

En el andlisis del entorno se puede observar que existen diferentes debilidades y
amenazas como la carencia de estrategias de comunicacion para el
emprendimiento digital en la Institucion, asi como también la falta de existencia de
la Unidad de Emprendimiento que apoye las diferentes actividades del
emprendimiento, incluidas las de promocion para el emprendimiento digital.

Por lo anterior y teniendo en cuenta los conceptos sefialados, es necesario
formular estrategias utilizando las herramientas de promocion para el
emprendimiento digital en la Universidad del Atlantico. Para esto sera utilizado el
método Cuadro de Mando Integral de Robert Kaplan y David Norton, quienes en
su libro “The Balanced Scorecard”, indican que las empresas innovadoras estan
utilizando el CMI como un sistema de gestidn estratégico, para gestionar su
estrategia a largo plazo.'?°

El cuadro de mando integral transforma la vision y la estrategia en objetivos
organizados en cuatro perspectivas diferentes: finanzas, clientes, procesos
internos y formacién y crecimiento. Es decir, antes de concretar las estrategias
especificas de las herramientas de promocion se realizara una estrategia global y
un objetivo global desde estas cuatro perspectivas como se muestra en el
siguiente cuadro:

129 KAPLAN y NORTON. El Cuadro de Mando Integral: The Balanced Scoreboard. Tercera Edicién. Grupo
Planeta Spain, 2014. Pagina 21-42.
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Tabla 8. Cuadro de Mando Integral

CUADRO DE MANDO INTEGRAL

Perspectiva

Estrategia Global para
la promocion del
emprendimiento digital
en la Universidad del
Atlantico

Objetivo Global para la
Promocién del
emprendimiento digital
en la Universidad del
Atlantico.

Cliente

Impulsar la cultura de
emprendimiento digital en
la comunidad
universitaria.

Disefar las estrategias de
comunicacion para
impulsar la cultura de
emprendimiento digital en
la Institucion.

Procesos Internos

Garantizar la calidad de
los procesos de
promocion del
emprendimiento digital.

Constituir los procesos
para guiar las actividades
de promocion del
emprendimiento digital.

Formacion y crecimiento

Mantener la generacién
de conocimiento  en
emprendimiento digital en
la Institucion.

Desarrollar procesos de
formacién e investigacién
en emprendimiento digital
para la comunidad
universitaria.

Financiera

Fomentar el desarrollo
econdémico de las
actividades de promocion
del emprendimiento
digital.

Garantizar los recursos
de las actividades de
promocion del
emprendimiento digital.
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9.1

PLAN DE ACCION

Finalmente las estrategias y objetivos globales deben ser concretadas a través de estrategias especificas que se
encuentran en el plan de accion y de esta manera se logran alcanzar los resultados esperados. Por lo tanto la
realizacion de un plan de accién servird para guiar el desarrollo del emprendimiento digital en la Institucion. A
continuacion se presenta la propuesta para el plan de accion:

_ Estrategias . . Recursos

Objetivo Global especificas Acciones Meta Plazos Responsable Indicador necesarios

1. Establecer los
e Recursos
objetivos para el ; d h .
disefio del 1 semana Dlrector_ de umanos: 1
. promocién trabajador
mensaje e
oo calificado.
publicitario.

- . 2. Disefiar el 1. # receptores 1. Recurs.os
leeqar _Ias d L. D|se[1ar una mensaje Generar totales del mensaje h“m"’?”OS- 1
estrategias de campafia publicitario dirigido | conciencia y trapgjador
comunicacion para pub_llcngrla al segmento de 10s | conocimiento del calificado.
:jrgpulsar la cultura gﬁ%ﬂgg para estudiantes emprendimiento 2. Equipos: 1
emprendimiento emprendimiento teniendo en cuenta | digital que se computador
digital en la dicital en Ia el contenido, la desarrolla en la Director de con paquete de

gital en gital el estructura, el Universidad. 1 semana > office.
Institucién. Universidad. formato. los promocion

medios de 2. (# receptores

difusion, la fuente totales del mensaje/ .

yla # de receptores iast:rri\glfal gs y

retroalimentacion potenciales '
Internet.

de este. (Ver receptores del

Anexo G) mensaje)*100
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3. Gestionar los

. . Recursos
canales a través Coordinador ]
o humanos: 1
de los cuales se 2 semanas | de actividades :
) . 9 trabajador
enviara el mensaje de promocién e
R calificado.
publicitario.
4. Establecer el
grado de Recursos
conocimiento y 1 semestre Director de humanos: 1
recordacion del promocion trabajador
mensaje calificado.
publicitario.
1. Establecer los
objetivos de la

X Recursos
estrategia de . ]

! Director de humanos: 1
promocion de los 1 semana promocién | 1. (# de trabajador
recursos con los reproduccion del calificado.

2. Disefiar una que cuenta la Vincular a los video/# de

estrategia para la | Institucion. estudiantes con reproducciones

promocion de los > - los proyectos de planeadas)/*100

recursos con los ..dConstru:r un emprendimiento 1. Recursos

que cuenta la VIdeo en €l qUe S€ | yigital existentes humanos: 1

universidad para | Promocione el en trabajador

el emprendimiento emprendimiento calificado.

P digital que incluya P

emprendimiento e digital de la ) e

digirt)al. emprendimientos Ugiversidad 8 semanas | Asistente de 2. Equipos: 1
exitosos, recursos publicidad | 2- (# de cupos computador
fisicos, los equipos regalados por con software

facultad/# de de disefio,

y los fundadores
del
emprendimiento
digital. (10

estudiantes por
facultad)*100

equipos para
fotografia y
video
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minutos)

3. Gestionar la
presentacion del
video en todos los
claustros de las
facultades de la
Universidad y
comprometer a
todos los
profesores a su
difusién en las
asignaturas.

4. Regalar cupos
para cursos
elementales de
dos horas a
estudiantes en el
marco de las
conferencias y
ferias de
emprendimiento
digital.

5. Evaluar el
impacto que han
tenido las
actividades de
promocion.

3. Servicios y

materiales:
Internet y
Papeleria
Coordinador Recursos.
o humanos: 1
4 semanas | de actividades .
P trabajador
de promocién o
calificado.
Recursos
Director de humanos: 1
1 semestre L/ .
promocién di trabajador
3_. (# estudiantes calificado.
vinculados/# de
estudiantes
proyectados a
vincular)*100
Recursos
1 semestre Dlrector_ge humanos: 1
promocién trabajador
calificado.
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3. Disefiar una
estrategia de
relaciones
publicas para
promover el
emprendimiento
digital en la
Institucion.

1. Establecer los
objetivos de la
estrategia de
relaciones
publicas.

2. Organizar una
conferencia
semestral con un
creador de
contenidos
digitales
internacionalmente
reconocido
(Anime, Manga,
Peliculas
animadas, entre
otros)

3. Hacer boletines
de prensa
(periddico, radio,
television, correos
institucionales)
sobre las
actividades que se
estan realizando
en el area de
emprendimiento
digital.

Relacionar el
emprendimiento
digital de la
Universidad del
Atlantico con la
comunidad
universitaria y los
medios de
comunicacion
masivos.

Recursos
Director de humanos: 1
1 semana L/ )
promocion trabajador
calificado.
1. (# de medios de | Recursos
comunicacion humanos: 1
alcanzados/ # de | trabajador
medios de calificado.
comunicacion 2. Equipos: 1
Director de pronosucgdos a cbmputadc;r
1 semestre promocion alcanzar)*100 con paquete de
office.
3. Servicios y
materiales:
Internet y
Papeleria
1. Recursos
humanos: 1
2. (i de rabajador
conferencias calificado.
realizadas con . .
Asistente de | expertos digitales/# 2. Equipos: 1
4 semanas - . computador
publicidad de conferencias con software
con expertos de disefio.
digitales
pronosticadas)*100 | 3. Servicios y
materiales:
Internet y
Papeleria
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4. Proyectar

1. Recursos

imagenes del ?u[)na}ngs: 1
VivelLab Atlantico J;_f%gdgr
ifi .
ggr:faesrencias Durante Coordinador
SO cada de actividades
eventos, induccion e 9
o actividad de promocién
estudiantil y 2. Equipos: 1
actividades de C(.)mputado-r y
b|e_nest{:1r . un proyector
universitario.
1. Recursos
humanos: 1
5. Disefiar la trabajador
imagen corporativa calificado.
del laboratorio de .
emprendimiento . 2. Equipos: 1
digital ViveLab 8 semanas AS'Sgﬁ’”.tje ge 3. (# de computador
Atlantico publicida Srde con software
) participaciones en | 44 gisefi
(Uniformes, eventos € diseno
émblfnt,es y institucionales/# 3. Servicios y
apeleria) total de eventos materiales:
institucionales)*100 | Internety
Papeleria
6. Evaluar el Recursos
impacto que han 1 semestre Director de humanos: 1
tenido las promocién trabajador
relaciones publicas calificado.
4. Disefiar 1. Establecer los Lograr un impacto 1. (# de visitantes Recursos
estrategias de objetivos de las y posicionamiento 1 semana Director de | de la pagina web humanos: 1
mercadeo directo | estrategias de del promocion | del emprendimiento | trabajador
para promocionar | mercadeo directo. | emprendimiento digital/# de calificado.
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el
emprendimiento
digital en la
Universidad.

2. Gestionar con
los
administradores de
la pagina web
institucional la
publicidad para
promover el
emprendimiento
digital.

3. Elaborar un
catalogo en linea
para promocionar
las actividades de
emprendimiento
digital de la
Institucion.

4. Elaborar y
administrar una
pagina web
institucional para el
emprendimiento
digital.

5. Contratar un
administrador de
pagina web, redes
sociales y
comunicaciones.

digital de la
Universidad del
Atlantico en el
internet y las
redes sociales.

2 semanas

Director de
promocion

1 semestre

Coordinador
de actividades
de promocion
y Asistente de

publicidad.

visitantes
pronosticados de la
pagina web del
emprendimiento
digital)*100

Recursos
humanos: 1
trabajador
calificado.

1. Recursos
humanos: 2

trabajadores
calificados.

2. Equipos: 1
computador
con software
de disefio.

Permanente

Webmaster

4 semanas

Director de
promocion

2. (# de seqguidores
en las redes
sociales del
emprendimiento
digital/# de
seguidores
pronosticados en
las redes sociales
del emprendimiento
digital)*100

3. Servicios y
materiales:
Internet

1. Recursos
humanos: 1
trabajador
calificado.

2. Equipos: 1
computador

Recursos
humanos: 1
trabajador
calificado.
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6. Evaluar el

impacto que han Recursos
P d Director de humanos: 1
tenido las 1 semestre - .
s promocion trabajador
actividades de -
i calificado.
mercadeo directo.
1. Disefiar la
estructura
organizacional Recursos
para promocionar humanos: 1
A 4 semanas .
el emprendimiento trabajador
digital en la calificado.
Universidad. (Ver
Anexo H)
o 1. (# de procesos
o . 1. Recursos
procesos para actividades de Registrar los promocion | de actividades humanos: 1
guiar las promocion del procesos de totales)*100 trabaiador
actividades de emprendimiento | 2. Caracterizar los | promocién califiéado
promocion del digital en procesos de las establecidos cada '
emprend|m|ento procesos de act|V|da_d,es de semestre. 10 semanas
digital. promocion. promocion del
Ewﬁg?ndmlento 2. Equipos: 1
grtal. computador
con paqguete de
office.
3. Construir los 2. # de diagramas | 1. Recursos
diagramas de Director de |realizados/ # de humanos: 1
10 semanas L :
procesos de las promocién | procesos trabajador
actividades de totales)*100 calificado.
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promocion del
emprendimiento
digital.

2. Equipos: 1
computador
con paquete de
office.

2. Establecer una
herramienta que
permita medir el
nivel de
satisfaccion de la
comunidad
universitaria con
respecto a la
promocién del
emprendimiento
digital.

1. Constituir el
sistema de gestion
de la calidad para
la promocion del
emprendimiento
digital.

2. Contratar un
asesor para el
sistema de gestion
de la calidad.

3. Realizar una
encuesta que
permita medir el
nivel de
satisfaccion

Medir la
satisfaccion de la
comunidad
universitaria en
relaciéon a los
procesos de
promocién de
emprendimiento
digital.

1 semestre

Asesor para el
sistema de
gestién de la
Calidad

4 semanas

Director de
promocion

1 semestre

Asesor para el
sistema de
gestién de la
Calidad

(# personas
satisfechas/ # total
de personas
encuestadas)*100

1. Recursos
humanos: 1
trabajador
calificado.

2. Equipos: 1
computador
con paguete de
office.

3. Servicios y
materiales:
Internet.

Recursos
humanos: 1
trabajador
calificado.

1. Recursos
humanos: 1
trabajador
calificado.

2. Equipos: 1
computador
con paqguete de
office.

3. Servicios y
materiales:
Internety
Papeleria
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Desarrollar
procesos de
formacion e
investigacion en
emprendimiento
digital parala
comunidad
universitaria.

1. Recursos

humanos: 1
trabajador
calificado.
é.mES;teanbolI?rﬁ?ernﬂ) Desarrollar la Formalizar la (# de Facultades :
di iF':aI como eie catedra de catedra de con Catedra de 2. Equipos: 1
trgnsversal deJ la emprendimiento emprendimiento 1 semestre Director de | emprendimiento computador
formacion digital a través de | digital en las seis promocion | digital/# de con paquete de
académicaenla |2 Vicerrectoria de | (6) facultades facultades office.
Institucio docencia. piloto. totales)*100 .
nstitucion. 3. Servicios y
materiales:
Internet y
Papeleria
2. Organizar el Apoyar el
. desarrollo de # (de proyectos
desarrollo de Vincular los
proyectos de apoyados cada
proyectos de proyectos de investigacion en semestre/ # de Recursos
investigacion y Investigacion con gacio Director de humanos: 1
oS ; emprendimiento Permanente . proyectos :
crecimiento que semilleros de - promocién trabajador
) ; o digital que sean planeados a apoyar -
incluya a los investigacion vinculados a los cada calificado.
profesores y existentes. X .
estudiantes _sem|II.eros.ge semestre)*100
investigacion.
3. Desarrollar los | 1. Dirigir la Acredtitf’:lr q
o i a0id maestrias de
necesarios en proyectos para la diital | Director de | 1- (# de maestrias | humanos: 1
contenidos creacion de igitales en |a Permanente i4 certificadas cada ~don
diaital maestrias en Universidad del promocion o /4 d trabajador
Igitales que i Atlantico que ano /# de calificado.
permitan la contenidos romuevan la maestrias
participacion en | digitales promuevan proyectadas a
! . participacion de la
intercambios comunidad certificar cada
universitarios de 2.|Es_tab|ecer Universitaria en o d afio)*100 r11 Recurs.ols
los estudiantes y | "élaciones con toreambi Permanente irector de umanos:
profesores. universidades ercamnios promocion trabajador
nacionales e académicos. calificado.

118




internacionales
para intercambios
académicos.

2. (#de
intercambios
realizados cada
afio/ # de
intercambios

2. Equipos: 1
computador
con paquete de
office.

3. Servicios y

pronosticados cada | materiales:
afio)*100 Internet y
Papeleria
#d 1. Recursos
Registrar en una corﬁunicaciones humgnos: 1
4. Mantener un Guardar todas las base de datos rOvectos notici:';\s trak_agjador
registro de toda la comunicaciones digital las chnfereﬁcias calificado.
mforr_namon proyectos, noticias comunicaciones, Coordinador |registradas en la
relacionada con el . proyectos, noticias o i
I y conferencias . Permanente | de actividades | base de datos/ # 2. Equipos: 1
emprendimiento ara tener y conferencias de promocién | total de
digital de la Eeservorios de relacionadas con P comunicaciones computador
Universidad del _~ el emprendimiento = con paquete de
Atlantico. conocimientos. digital de la proyectos, noticias | office y
Institucion. y conferencias capacidad de
)*100 memoria extra.
1. Recursos
humanos: 1
trabajador
Garantizar los 1. Organizar el Constituir un (1) calificado.
recursos de las manejo de los Establecer el resupuesto que ;
actividades de recuréos presupuesto para permi{)a el ma?ne'o Coordinador 2. Equipos: 1
la promocion del P J 3 semanas Se hizo/No se hizo | computador

promocion del
emprendimiento
digital.

econoémicos para
las actividades de
promocion.

emprendimiento
digital.

responsable de los
recursos
econdémicos.

de finanzas

con paquete de
office.

3. Servicios y
materiales:
Internet.
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2. Obtener
fuentes de
recursos
econdmicos para
las actividades de
promocion.

Gestionar el apoyo
econémico de la
Universidad para
la realizacién de
las actividades.

Garantizar la
disponibilidad de
los recursos
econdmicos para
la realizacién de
las actividades de
promocion.

8 semanas

Coordinador
de finanzas

(Cantidad de
recursos
obtenidos/cantidad
de recursos
propuestos)*100

1. Recursos
humanos: 1
trabajador
calificado.
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10.CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Cada mejora 0 avance que tienen las comunicaciones, la tecnologia y la
informatica logra plasmarse en cada rasgo de los seres humanos, es decir se
evidencia a través de la forma de hacer las cosas. También se puede analizar que
las maneras de hacer negocios han cambiado y en la actualidad podemos incluso
hacer negocios digitales y crear empresas que se desarrollen en el sector de los
contenidos digitales.

En el marco de la creacion de los laboratorios del ViveLab Atlantico, como lugar
idoneo para la formacion y capacitacion en el desarrollo de cine, aplicaciones
moviles, animaciones digitales y/o juegos de video, este proyecto tiene como
objetivo general formular estrategias para promover el emprendimiento digital en la
Universidad del Atlantico con el fin de fomentar una cultura emprendedora y
generar el crecimiento del nimero de emprendedores digitales en la Institucion.
Con este progreso hay un aprovechamiento significativo del talento de los
estudiantes y por lo tanto un aumento de la participacién en relacion a otras
instituciones que son competitivas en el desarrollo o creaciéon de contenidos
digitales, ademas esto se convierte en una fuente de empleo novedosa y en auge.
Es decir, todo va enfocado al avance local del sector de los contenidos digitales en
el que los estudiantes de la Universidad del Atlantico tienen un papel principal
como representantes de la region.

Para promover el emprendimiento digital en la Universidad se decide, en primera
instancia, analizar el estado actual de este en la Institucion. Por lo cual se
caracterizan a los estudiantes tomando como grupo piloto las facultades de
Ingenieria, Bellas Artes, Ciencias Juridicas, Quimica y Farmacia, Ciencias
Humanas y Nutricion y Dietética. El analisis de los resultados muestra cuales son
las habilidades, aptitudes e intereses en desarrollo de cine, aplicaciones,
animaciones digitales y/o juegos de video de los estudiantes. Sin embargo se hace
necesario analizar con detalle las fuerzas del macroentorno y microentorno que
afectan la Instituciéon y de esta forma se establecen las debilidades, oportunidades,
fortalezas y amenazas que tiene la Universidad en emprendimiento digital. Los
estudios indicaron que es necesario establecer un direccionamiento estratégico
gue permita generar estrategias para promover el emprendimiento digital.

Por lo anterior, en el proyecto se propone en primera instancia establecer la
cultura institucional sobre los cuales estara cimentado el emprendimiento digital.
Una vez realizado esto se define el direccionamiento estratégico: Principios
institucionales, Mision y Vision que guiaran las estrategias de promocion del
emprendimiento digital en la Universidad con el fin de presentar un proyecto con
trazabilidad y seguimiento periédico que servird de guia para que las futuras
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generaciones tengan un mayor interés en el desarrollo de empresas de
contenidos digitales.

Finalmente, para constituir el direccionamiento estratégico, se utiliza el método de
Cuadro de Mando Integral para formular en cuatro perspectivas las estrategias y
objetivos globales para promover el emprendimiento digital. A partir de esto se
formula el plan de accibn como una propuesta que guiard las actividades de
promocion. En este plan se encuentran las estrategias especificas para cumplir
cada objetivo global, las acciones que permiten llevar a cabo estas estrategias, las
metas o resultados esperados, los responsables de velar por el cumplimiento de
las acciones y el tiempo necesario para realizarlas, los indicadores que miden el
cumplimiento de lo propuesto en las metas y los recursos necesarios para realizar
las acciones.

Las iniciativas del gobierno para impulsar las ideas de negocio digitales abren las
puertas para que los estudiantes de la regiébn y el pais, encuentren las
oportunidades en la creacion de nuevas empresas, sin embargo no se cuenta con
una amplia base de datos histéricos que nos den una idea de como alcanzar un
punto de equilibrio para este nuevo tipo de organizaciones ya que solo se cuenta
con informacion del desarrollo empresarial en otros sectores de la economia. Pero
esto no es impedimento para que los empresarios digitales propongan ideas, sean
escuchados por las instituciones educativas y por los programas de apoyo de los
gobiernos locales y nacionales, para que promuevan sus ideas y se organicen
COmo empresas.

En este documento se puede evidenciar que se cuenta con la diversidad cultural,
la infraestructura y las tecnologias necesarias para desarrollar una generacién de
emprendedores digitales que seguramente pondran a la Universidad del Atlantico
como actor principal de este sector econémico. Por lo cual se recomienda el uso
de la propuesta del plan de accion establecida en este proyecto como una
herramienta que permitird promover el emprendimiento digital en la Institucion y de
esta forma guiar el camino hacia el éxito para desarrollar una novedosa manera de
crear empresa.
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ANEXOS
ANEXO A. FORMATO ENCUESTA DIGITAL.

Registro de emprendedores digitales

Caracterizacion de los estudiantes de la Universidad del Atlantico de acuerdo a las
habilidades, aptitudes e intereses en desarrollo de cine, aplicaciones, animaciones
digitales y/o juegos de video.

Por favor diligencie los siguientes datos para ser parte del registro de
emprendedores digitales de la Universidad del Atlantico.

Hay 11 preguntas en esta encuesta
Datos personales
1)
Por favor diligencie los siguientes datos
Por favor, escriba su(s) respuesta(s) aqui:
« Nombres
o Apellidos
« Correo Electronico
o Teléfono Fijo
e Celular
2)
¢A qué facultad pertenece?
Por favor seleccione sélo una de las siguientes opciones:
« OArquitectura
. OBellas Artes
. (Ciencias Basicas
« OEducacion
« ONutricion y Dietética

« OQuimicay Farmacia
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. OCiencias Economicas
. OCiencias Humanas
« OCiencias Juridicas
« Olngenieria
Preguntas
3)
1. ¢, Posee usted alguno de los siguientes dispositivos? *
Por favor, marque las opciones que correspondan:
. LlPC
« [ISmartphone
. [ITablet
« [IComputador Portatil
« [INinguno
4)
2. ¢Esta usted interesado en alguna de las siguientes actividades? *
Por favor, marque las opciones que correspondan:
. [IDisefio grafico y web
« [JAnimacion 2Dy 3D
« [Video digital
« [ISonido digital
« [IGaming
« [lAplicaciones moviles
« [INinguno
5)
3. ¢ Qué lenguaje de programacién conoce? *

Por favor, marque las opciones que correspondan:
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o [ava

e LIC++

. [IPayton

« [IShader
« [INinguno

6)
4. ¢Qué aplicaciones para disefio conoce?
Por favor, marque las opciones que correspondan:
« [Ibreamweaver
. [IFireworks
 [llustrator
« [IPhotoshop
o [HtmI5
« [INinguno
7)

5. ¢Posee usted alguno titulo o certificado otorgado por alguna institucién
educativa en alguno de estos campos?

Por favor seleccione sélo una de las siguientes opciones:

. Osi
. ONo
8)
¢Cual?

Por favor, escriba su respuesta aqui:

9)

6. ¢ Cuales de los siguientes aspectos le gustaria desarrollar?
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Por favor, marque las opciones que correspondan:
. [IDisefio grafico y web
« [JAnimacion 2Dy 3D
. [Video digital
« [Isonido digital
. [Gaming
« [IAplicaciones méviles
« [INinguno
10)

7. ¢ Es consciente de las oportunidades laborales que ofrece el mundo digital
hoy en dia?

Por favor seleccione sélo una de las siguientes opciones:
. Osj
« ONo

11)

8. ¢Hay alguien de su familia o entorno de amistades que haya sido o sea
empresario y haya probado la idea de ser empresario?

Por favor seleccione sélo una de las siguientes opciones:
. Osi
« OUNo

Gracias por su tiempo.

Enviar su encuesta.
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ANEXO B. ENCUESTA EN PAGINA WEB.

- - ., —y

L Gl O et/ /opolo.uniatlantico.edu.co8006 /encuesta) O ~ B & X [ i " T yT— Lo | O Registro de emprendedores... * |l

| Universidad Si d
UA &5k 1 ey, o

Registro de emprendedores digitales.

¢ izacién de los di de la Uni idad del Atlantico de acuerdo a las habilidades, aptitudes e intereses en
desarrollo de cine, aplicaciones, animaciones digitales y/o juegos de video.

Por favor diligencie los siguientes datos para ser parte del registro de emprendedores digitales de la Universidad del
Atléntico.

L Siguiente >>

Salir y reiniciar la encuesta

una encuesta no

de Informatica

ANEXO C. EVIDENCIA REDES SOCIALES

- . -
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Johana Florez Avila shared
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photo.
Sponsored See All
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Universidad del Atlantico Sitio Oficial - 11,073 like th T n Cesar Solano likes OLX Colombia. Fabidn Mariano Témara's photo.
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o Like Fabidn Mariano Tamara's photo.
&Quieres ser parte del mundo digital?
Jocelyn Cuervo and Johnnie
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generar conocimientos que serviran para crear ideas y negocios por medio de las herramientas en el i CRnmn e KEIOY Culbutin Amdie Pao Macstre
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y dejar su huella en este proceso. Curso de Inglés Online u Jocelyn Cuervo Web @
openenglish.com
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See Translation Nortesmercncs m ik Yk’ Mae®
Video Vivelab Atléntico el del dis. . Vikdy Ko
‘E';"V'V:“‘“b'—:_i"" . : . 1,675,040 people like this.
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g Keren Hapuc Mobike ®
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Like - Comment - Share todo el pais y cambio . Melo Rodriguez Mobile @
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Press Enter 10 post. iVota por la Reina 2014! H Pedro Camargo Web @
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ANEXO D. EVIDENCIA PAGINA WEB UNIATLANTICO.
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ANEXO E. EVIDENCIA ENCUESTA FISICA

UA Universidad
del Atlantico

ESTRATEGIAS PARA PROMOVER EL EMPRENDIMIENTO DIGITAL EN LA UNIVERSIDAD
DEL ATLANTICO.

REGISTRO DE EMPRENDEDORES DIGITALES

Caracterizacion de los estudiantes de la Universidad del Atlantico de acuerdo a las habilidades,
aptitudes e intereses en desarrolio de cine, aphcacuones animaciones digitales ylo Juegos de Video

e 4 X

NombresyApelhdos- EM S0 Rk A Programa: U C

od@lctval.ccelular: Teléfono fijo:
5 & Posee usted alguno de los siguientes dispositivos?
PC D
Smartphone ]
Tablet 1
Computador Portatil @
Ninguno I—__]

2.  &Estd usted interesado en alguna de las siguientes actividades?

Disefio gréfico y web 1
Animacién 2Dy 3D D
Video digital =
Sonido digital
Gaming [
Aplicaciones mdviles
Ninguno

3.  ¢Quélenguaje de programacién conoce?
Java
C++ u
Payton D
Shader (I
Ninguno

4. ¢Qué aplicaciones para disefio conoces?
Dreamweaver C‘l
Fireworks D
Hlustrator C‘
Photoshop ‘:]
Html5 D
Ninguno

5.  ¢Posee usted alguno titulo o certificado otorgado por alguna institucion educativa en alguno de estos campos?

No
si [ Jecusr?

6. ¢Cudles de los siguientes aspectos le gustaria desarrollar?
Disefio gréfico y web
Animacion 2Dy 3D ;{
Video digital

Sonido digital
Gaming B

Aplicaciones moviles

o

Ninguno
7.  éEsconsciente de las oportunidade;faboraies que ofrece el mundo digital hoy en dia?
Si
No
8. éHay alguien de su familia o entorno de amistades que haya sido o sea empresario y haya probado la idea de ser

empresario?
Si X o)

[
|
L.

133



ANEXO F. APORTE DEL GRUPO FOCAL A LA MATRIZ DOFA.

Listado de Participantes:

e Participante 1: Ingeniera Claudia Baloco

e Participante 2: Arquitecta Delma Rocha

e Participante 3: Alvaro Buelvas Guzman

e Participante 4: Ingeniera Rossana Salcedo
e Participante 5: Doctor Zamyr Rada.

e Participante 6: Doctor Giuliano Cavalli

Oportunidades
Participante 1:

e Auge de las politicas de gobierno
para fortalecer el emprendimiento
por medio de convocatorias
dirigidas a grupos de investigacion
y empresas.

Participante 2:

e Personal Preparado
e JOvenes Nativos digitales
Participante 4:

. Poblacién emprendedora de la
region.

. Presencia de otros VivelLab en el
Caribe.

. Presencia del ViveLab Atlantico
en las instalaciones de la UA.

o Plan Vive digital del Gobierno
Nacional

Participante 5:

o Espacio en el mercado para
recibir los proyectos de
emprendimiento.

Participante 6:

° Demanda Internacional de estos
productos.
. Los subsectores del

Amenazas
Participante 1:

e  Escaza preparacion para elaborar
propuestas de emprendimiento.

e Poca cultura de colaboracion para
el trabajo en equipo.

Participante 2:

o El profesionalismo de algunas
facultades hacia el
emprendimiento en cada uno de
Sus programas.

o Diferenciacion de las facultades
y probabilidades de alianzas.
o No hay claridad en los valores

patrimoniales.
Participante 4:

. Dificultades en el acceso a los
recursos o financiaciones
externas.

o Poca divulgacién de las
oportunidades de acceso.

. Pocas convocatorias enfocadas a

emprendimiento digital.
Participante 5:

o Comunidad académica orientada
y atraida a otros intereses.
Participante 6:
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emprendimiento digital se estan
formando en la ciudad.

Plataformas y culturas de
coworking

Fortalezas
Participante 1:

Infraestructura adecuada ofrecida
por el Gobierno Nacional.
Participante 2:

e Personal con capacidades para el
emprendimiento digital.

El proyecto de Visualizacion de la
Universidad del Atlantico.
Capacitaciones en tecnologias de
la informacién y capacitacion.
Participante 3:

o Capacitaciones y talleres de
emprendimiento Digital.

Participante 5:

Recursos fisicos.

Apoyo de la Unidad de
emprendimiento de la
Vicerrectoria de Investigaciones.
Creatividad de los miembros de la
comunidad académica.
Participante 6:

Acceso a Uultimas tendencias
gracias al acceso a internet.

Debilidades
Participante 1:

Falta de una unidad de
emprendimiento a nivel
Institucional.
Participante 2:

Las facultades no se integran
entre ellas con el fin de mejorar el
emprendimiento en la Institucion.
No todos los directivos apoyan los
proyectos relacionados con
emprendimiento digital.
Participante 3:

. Promocion y divulgacion de
desarrollos de emprendimiento
digital.

Participante 4:

No existencia de un Centro de
Emprendimiento en la Institucion.
Falta de presupuesto enfocado a
fortalecer el emprendimiento.
Participante 5:

o Falta de in formacion sobre la
facilidad de acceso y servicios
prestados.

No hay motivacion para los
integrantes de la comunidad
académica a participar con
proyectos propios.
Participante 6:

Desconocimiento del idioma
Inglés.
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ANEXO G. PROPUESTA DEL MENSAJE PUBLICITARIO
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Uk Universidad
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ANEXO H. ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL PARA PROMOVER EL
EMPRENDIMIENTO DIGITAL.

Director de promocio
del emprendimiento
digital

Coordinador de
actividades de
promocion

Coordinador de
finanzas

Asistente de

Webmaster publicidad
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