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Gestion avanzada de una
videoconferencia en MS-Teams

Compartir contenido en Microsoft Teams

Como se ha visto anteriormente, en la era de la comunicacién
digital Microsoft Teams destaca como una plataforma
integral de colaboracion y videollamadas que se usa en todo
el mundo. Sin embargo, su utilidad no se limita dnicamente

a la celebracién de reuniones y videollamadas. Entre sus
funcionalidades mas destacadas se encuentra la capacidad
de compartir pantalla y la pizarra virtual, una caracteristica
que facilita la interaccién y la colaboracién durante las
sesiones online.

En este documento, se explicard brevemente codmo compartir
pantalla en Microsoft Teams, detallando las distintas opciones
y peculiaridades que ofrece esta funcién. Ademads, se
profundizard en el uso de la pizarra virtual.

@ GESTION AVANZADA DE UNA VIDEOCONFERENCIA
EN MS-TEAMS

Este video muestra una situacién en la cual se ha de presentar
contenido a través de una videollamada en Teams, profundizando
en la opcién de “Compartir pantalla” y las posibilidades que esta
funcién ofrece.

e.digitall.org.es/A2C21C2V05

Compartir pantalla

En un entorno digital cada vez mds interconectado, la
capacidad de compartir contenido visual en tiempo real
se ha convertido en una herramienta fundamental para la
colaboracion en linea. La tecnologia nos permite traspasar
fronteras geogrdficas y trabajar con personas de cualquier
parte del mundo.

Compartir la pantalla es una de las herramientas que mas
posibilita esta transformacion. Con Microsoft Teams, los
quipos pueden ver y discutir documentos y presentaciones
directamente durante una videollamada. Esto facilita la
comunicacion y el trabajo en equipo.
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Para compartir pantalla hay que seleccionar la opcidn
“Compartir contenido”, y seleccionar una de las opciones
siguientes, que determinard la forma en la que se compartird la
pantalla (ver Figura 1):

1| La pantalla completa.

2 | Una ventana concreta de las que estdn abiertas
en el ordenador.

3| Una sola pestaiia del navegador.

Figura 1. Opciones para compartir pantalla. Elaboracion propia.

@ saber mas

Mostrar la pantalla durante una reunion.
(e.digitall.org.es/mostrar-pantalla-teams) Microsoft.

Uso de la pizarra virtual

En un mundo cada vez mds conectado digitalmente, la
colaboracién en entornos virtuales es esencial para el éxito
de equipos y organizaciones. En este contexto, la pizarra virtual
destaca como una herramienta perfecta para compartir ideas
y fomentar la creatividad en tiempo real.
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Figura 2. Logo de Microsoft Whiteboard.
Recogido de Microsoft.


https://support.microsoft.com/es-es/office/mostrar-la-pantalla-durante-una-reuni%C3%B3n-90c84e5a-b6fe-4ed4-9687-5923d230d3a7

Whiteboard (ver Figura 2) es la innovadora pizarra virtual
que Microsoft ofrece. Consiste en un lienzo digital donde los
participantes de una reunién pueden:

¢ Colaborar

* Dibujar

* Tomar notas

* Compartir conceptos visuales de manera fluida

A continuacion, se profundiza en el uso de Microsoft Whiteboard
como una valiosa aplicacion para las reuniones de Teams.
Ademads, se exploran las caracteristicas fundamentales de
Whiteboard y se dan algunas pautas para sacarle el maximo
provecho.

Iniciar una pizarra en una reunién de Teams

Para iniciar una pizarra en una reunién de Teams hay que
seguir los siguientes pasos:

1| Crear una reunién de Teams como se explica
en documentos anteriores.

2| Una vez dentro de la reunién hay que buscar
la barra de herramientas y hacer clic en el icono
de “Compartir’ como se muestra en la Figura 3.
3| Buscar la pizarra en el menu desplegable y
seleccionarla.

Figura 3. Abrir Whiteboard en Teams. Elaboracién propia.
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& ATENCION

PRESENTACION DE IDEAS
DE FORMA MAS VISUAL

Esta herramienta no sélo agiliza
la comunicacion, sino que
también revoluciona la manera
en que los equipos desarrollan
ideas y resuelven problemas.




& ATENCION

WHITEBOARD EN CUENTAS PERSONALES

Actualmente Microsoft Whiteboard sélo se encuentra disponible en
cuentas profesionales y educativas. Ademds, para que aparezca la pizarra
en reuniones es la organizacion quien tiene que activar la opcién.

@ saber mas

Whiteboard. (e.digitall.org.es/whiteboard)

Universidad de Castilla-La Mancha.

Coémo usar la pizarra

Una vez que se ha iniciado Wh

iteboard en Teams, se puede

usar de varias maneras para colaborar y compartir ideas con
los participantes de la reunién. A continuacién, se describen los
pasos y funciones clave (ver Figura 4):

FUNCIONES DE WHITEBOARD

Funcion

Dibujo y escritura

Se pueden seleccionar distintos colores y grosores de linea para los trazos. Es
Gtil para esbozar ideas, tomar notas y resaltar informacion importante.

Agregar texto

Sirve para agregar texto directamente a la pizarra. Hay que seleccionar la
herramienta de texto, hacer clic en el lugar donde se desea anadir el texto y
escribir.

Insertar iméagenes

Para enriquecer la pizarra se pueden anadir imdgenes. Se debe seleccionar
la opcidn “Insertar” o “Imagen” y cargar una imagen desde el dispositivo. Es
Gtil para mostrar graficos o ilustraciones relevantes.

Formas y objetos

Hay gran variedad de formas y objetos predisefiados que se pueden insertar.
Son Gtiles para crear diagramas, organigramas y otras representaciones
visuales.

Zoom y desplazamiento

Ayuda a acercar o alejar la pizarra y desplazarse por ella para explorar
distintas dareas.

Sirve para afadir notas en la pizarra con ideas o anotaciones para que el

Notas .

resto de los participantes las tengan en cuenta.

Se pueden usar para expresar opiniones o sentimientos con respecto al
Reacciones contenido de la pizarra. Son una forma sencilla de dar retroalimentacion sin

necesidad de escribir comentarios extensos.

Comentarios

Sirven para sugerir anotaciones especificas a elementos de la pizarra, como
correcciones o mejoras.

Figura 4. Funciones de Whiteboard. Elaboracion propia a partir de Teams.
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https://www.uclm.es/areas/areatic/servicios/docencia/docencia-enlinea/whiteboard

@ saber mas

Uso de Microsoft Whiteboard y su enlace a un curso en Moodle.
(e.digitall.org.es/uso-whiteboard) Universidad Tecnolégica de Panama.

Compartir una pizarra en Teams

Una de las ventajas clave de usar Whiteboard en Teams es la

capacidad de compartirla con otros participantes de la reunion.

Al compartir la pizarra, se permite que todos los involucrados la
vean y colaboren en tiempo real. A continuacion, se detallan los
pasos para compartir una pizarra en Teams.

1| Iniciar una reunion.

2 | Abrir la pizarra virtual como se ha visto en apartados
anteriores.

3| seleccionar la pizarra que se quiere compartir o crear
una nueva (ver Figura 5). Es importante asegurarse de que
la pantalla que se desea compartir estd abierta y activa.

Figura 5. Crear o abrir una pizarra en Teams. Elaboracién propia.

4| Invitar a otros participantes. Desde la pizarra virtual
hay que buscar la opcidn para invitar a unirse a los demdas
usuarios. Sélo hay que hacer clic en “Invitar’ o “Compartir’
en la propia pizarra.
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¢ NOTA

La disponibilidad de algunas de
estas funciones puede variar
segUn la version de Microsoft
Teams que se utilice y las
caracteristicas especificas de
cada organizacién. Experimenta
con las herramientas y opciones
disponibles para sacar el
maximo provecho a Whiteboard.



https://ridda2.utp.ac.pa/bitstream/handle/123456789/11453/Tutorial-whiteboard.pdf?sequence=3&isAllowed=y

5 | Enviar invitaciones. Teams generard un enlace de
invitacion para compartirlo a través del chat de la reunion.
También es posible copiar el enlace y enviarlo por otros
medios, como el correo electronico.

Una vez se ha compartido el enlace con los participantes de la
reunion, estos podrdn acceder a la pizarra clicando en el enlace
de invitacion. A partir de ese momento, todos podrén colaborar
en tiempo real, dibujar, escribir y agregar contenido a la pizarra
compartida.

@ saber mas

Compartir una pizarra en Microsoft Teams - Soporte técnico
de Microsoft. (e.digitall.org.es/compartir-pizarra). Microsoft.

Finalizar una sesién de pizarra compartida

Cuando se termina de usar la pizarra hay que finalizar la
sesion de pizarra compartida (ver Figura 6). De esta manera,
los cambios se guardardn y la colaboracion en la pizarra se
detendra. Al finalizar, existe la opcién de guardar la pizarra 'y
compartirla con los participantes de la reunién o conservarla
para futuras referencias.

Figura 6. Acabar sesion de pizarra, compartir y exportar. Elaboraciéon propia.
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& ATENCION

SIN REUNION NO HAY PIZARRA

Para compartir una pizarra es
imprescindible estar en una
reunién activa.



https://support.microsoft.com/es-es/office/compartir-una-pizarra-en-microsoft-teams-c6b40ba4-52ff-408d-868e-6fc6ebccc5dc

© NOTA

Para compartir una pizarra en Teams, tanto el organizador de la reunién
como los participantes deben tener acceso a las funciones de pizarra
virtual. La disponibilidad de estas funciones puede variar segdn la version
de Teams que se use y la configuracion de la organizacion. Aseglrate de
verificar la compatibilidad antes de usar esta caracteristica.

Continuar trabajando en una pizarra cuando acaba
la reunién

Una de las ventajas de usar Whiteboard en Teams es la
posibilidad de seguir trabajando en una pizarra incluso
después de que la reunién haya concluido. Esto permite un flujo
de trabajo mas eficiente y la posibilidad de revisar o expandir
las ideas discutidas. Aqui se detallan los pasos para continuar
trabajando en una pizarra tras una reunidén de Teams.

1| Finalizar la reunién. Al terminar la reunién es importante
cerrar la ventana de la reunién, pero no cerrar la de la pizarra.
2| Acceder a la pizarra. Para ello, hay que abrir la
aplicacion Microsoft Whiteboard desde la lista de
aplicaciones de Microsoft 365 o desde el enlace
proporcionado en la reunién de Teams (ver Figura 7).

Figura 7. Acceso a las pizarras tras la reunion. Elaboracion propia.

3| seleccionar la pizarra deseada si hay varias.

4 | Continuar trabajando. Una vez que se ha vuelto a la
pizarra se puede seguir trabajando en ella como se hacia
durante la reunidn. Se pueden realizar en la pizarra las
ediciones necesarias.

5 | Guardar y compartir. Tras hacer las modificaciones
deseadas, hay que asegurarse de guardar la pizarra para
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conservar los cambios. También se puede compartir la
pizarra con otros colaboradores si es necesario.

6 | Colaboracién asincrona. Esta funcion es especialmente
atil para que los participantes puedan contribuir en
distintos horarios, lo que facilita la revision y la expansion
de las ideas incluso después de la reunion.

¢ NOTA

Aprovecha esta funcionalidad

Esta caracteristica es Gtil para el trabajo colaborativo y la continuidad de
proyectos. Permite mantener viva la pizarra virtual y facilita la colaboracion
a lo largo del tiempo, lo que puede ser interesante en equipos distribuidos
geograficamente o en proyectos en curso. Aprovechar esta funcionalidad
es imprescindible para que ninguna idea se pierda después de la
finalizacién de una reunién en Teams.

@ saber mas

Continuar trabajando en una pizarra después de una reunion.
(e.digitall.org.es/continuar-pizarra). Microsoft.
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https://support.microsoft.com/es-es/office/continuar-trabajando-en-una-pizarra-despu%C3%A9s-de-una-reuni%C3%B3n-5e0a4853-3a53-492b-97dd-c3e3ed0e7f09

Microsoft Support. (s.f.). Compartir una pizarra en Microsoft Teams.
Consultado el 20/10/2023. Disponible en: https://support.microsoft.com/

es-es/office/compartir-una-pizarra-en-microsoft-teams-c6b40ba4-52ff-
408d-868e-6fc6ebccchdc

Microsoft Support. (s.f.). Continuar trabajando en una pizarra después
de una reunién. Consultado el 20/10/2023. Disponible en: https://support.
microsoft.com/es-es/office/continuar-trabajando-en-una-pizarra-
después-de-una-reunién-5e0a4853-3a53-492b-97dd-c3e3ed0e7f09

Microsoft Support. (s.f.). Mostrar la pantalla durante una reunion.
Consultado el 20/10/2023. Disponible en: https://support.microsoft.com/es-
es/office/mostrar-la-pantalla-durante-una-reuni%C3%B3n-90c84e5a-b6fe-
4ed4-9687-5923d230d3a7

Microsoft. (s.f.). Whiteboard - Manual del usuario. Consultado el
20/10/2023. Disponible en: https://query.prod.cms.rt.microsoft.com/cms/api/
am/binary/RWMIim

Universidad de Castilla-La Mancha. (2022). Docencia en linea -
Whiteboard. Consultado el 20/10/2023. Disponible en: https://www.uclm.es/
areas/areatic/servicios/docencia/docencia-enlinea/whiteboard

Universidad Tecnolégica de Panama. (2020). Uso de Microsoft WhiteBoard
y su enlace a un curso en Moodle. Consultado el 20/10/2023. Disponible
en: https://ridda2.utp.ac.pa/bitstream/handle/123456789/11453/Tutorial-
whiteboard.pdf?sequence=3&isAllowed=y
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Gestion avanzada de una de
videoconferencia en Google Meet

Compartir contenido en Google Meet

Como se ha visto previamente, Google Meet es un servicio de
videollamadas muy popular a nivel mundial. Sin embargo, las
funciones de esta aplicacion no se reducen Gnicamente a la
posibilidad de crear videollamadas o unirse a ellas, sino que
van mas alld gracias a una serie de funciones anadidas.

Un ejemplo de estas funciones se encuentra en la posibilidad
de compartir documentos o distintos contenidos durante una
reunion. Para ello, se ponen a disposicion del usuario diversas
opciones, entre las que destacan las de compartir pantalia,
realizar encuestas y utilizar una pizarra virtual.

A continuacion, se analizan estas opciones, haciendo especial
énfasis en el uso de la pizarra virtual.

@ GESTION AVANZADA DE UNA VIDEOCONFERENCIA
EN GOOGLE MEET

Este video muestra una situacién en la cual se ha de presentar
contenido a través de una videollamada en Google Meet,
profundizando en la opcién de “Compartir pantalla”y las
posibilidades que esta funcién ofrece.

e.digitall.org.es/A2C21C2V06

Compartir pantalla

La funcidon de compartir pantalla es una de las mds populares

entre las aplicaciones de videollamadas, ya que permite a los

usuarios realizar presentaciones sobre distintos contenidos o
proyectos.

Para compartir pantalla, la opcion de “Presentar ahora” se ha
de seleccionar durante la videollamada, y permite al usuario
elegir entre:

1| Compartir una pestafia concreta del navegador.
2 | Compartir una pantalla concreta (aplicacion)
de las que el usuario tiene abiertas en el dispositivo.
3| Compartir la pantalla completa.
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Una vez terminada la presentacion, habrd que pulsar en

el mensaje de “Estds presentando”. Este se muestra en la
esquina inferior derecha, y desplegard otro botén de “Detener
presentacion”.

PARTICULARIDADES DE COMPARTIR PANTALLA

Para profundizar mas en la opcién de compartir pantalla y sus
peculiaridades, se puede consultar la siguiente fuente. En esta se muestra
informacion sobre los distintos pasos a seguir para llevar a cabo esta
accién, ademas de otros detalles sobre qué documentos se pueden
compartir o como presentar mds de una persona a la vez.

Presenta tu pantalla durante una videoconferencia - Computadora -
Ayuda de Google Meet (e.digitall.org.es/mostrar-pantalla-google)

Encuestas

La opcidn de realizar encuestas en Google Meet es otra de las
funcionalidades de esta aplicacion que permite interactuar
con el resto de participantes de la reunion. De esta maneraq,

la persona moderadora podrd crear una encuesta, cuyas
respuestas recibird a través de un informe que le llegard
mediante correo electrénico una vez terminada la reunién. Para
realizar una encuesta habrd que llevar a cabo lo siguiente:

11 Hacer clic en el icono de “Actividades”.

2| Seleccionar la opcién de “Encuestas”.

3| Pulsar sobre “Iniciar una encuesta’.

4| Escribir la pregunta y seleccionar las caracteristicas
de la encuesta.

5 | Elegir entre las dos opciones disponibles: publicarla en
ese momento mediante la opcién “Iniciar’, o guardarla
para publicarla mds tarde con el botén de “Guardar’.

En el caso de los y las participantes de la reunion, recibirédn una
notificacion cuando se inicie una encuesta. Las respuestas a

la encuesta podrén enviarse a través del botén “Votar’. Para
llegar a él habré que ir al apartado de “Actividades” y, una vez
dentro, seleccionar la opcién “Encuestas” para poder elegir
una respuesta y votar. La persona moderadora también podréa
votar en su propia encuesta, tanto en el momento de crearla
como una vez creada.
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> NOTA
ENCUESTAS ANONIMAS

Al hacer la encuesta, la persona
moderadora podrd decidir si la
encuesta ser@ anénima. Para
ello, tendrd que activar la opcién
“Los nombres no aparecen

en las respuestas”. Ademds,
también podrd decidir si el resto
de las personas que participan
en la reunion pueden ver los
resultados, a través de la opcion
“Mostrar los resultados a todo el
mundo”.

& ATENCION

ENCUESTAS EN GOOGLE
WORKSPACE

Las encuestas de Google Meet
no son una opcién disponible
para todos los usuarios de
Google Meet, sino que estd
reservada para aquellas
personas que tengan una
suscripcion a alguna de las
versiones de Google Workspace.
Es decir, con la version gratuita
de la aplicacion no se pueden
crear ni responder encuestas.



https://support.google.com/meet/answer/9308856?hl=es-419&co=GENIE.Platform%253DDesktop

PARTICULARIDADES DE LAS ENCUESTAS

Para saber mas acerca de la opcidn de las encuestas en Google Meet

se puede visitar la siguiente fuente, donde se explican los pasos a seguir
para realizar encuestas, ademds de algunas caracteristicas concretas de
las mismas.

Hacer encuestas en Google Meet - Ordenador - Ayuda de Google Meet
(e.digitall.org.es/encuestas-google-meet)

Uso de una pizarra virtual

En Google Meet, el uso de una pizarra virtual se lleva a cabo a
través de Google Jamboard, que es una aplicacién de pizarra
virtual a través de la cual se pueden intercambiar ideas con
otros usuarios (figura1).

Esta aplicacién puede usarse de distintas maneras:

* Por un lado, puede usarse en ordenadores o dispositivos
moéviles a través del servicio que ofrece mediante el
navegador de Internet.

* Otra opcidn es usar Google Jamboard mediante pizarras
digitales, como es el caso del dispositivo creado por
Google para este uso: Google Jamboard 55.

Esta diversidad de opciones es lo que aporta funcionalidad

a esta aplicacién, porque todo el equipo puede colaborar en

la creacion en tiempo real, ya que admite hasta dieciséis
puntos de contacto. Esta colaboracion puede hacerse también
desde la misma pizarra o a través de la aplicacion movil si las
personas que van a participar estdn conectadas.

< NOTA

Opciones de Google Jamboard

Esta aplicaciéon no solamente permite dibujar o escribir, sino que también
se puede elegir contenido e insertarlo, tanto desde el navegador como
desde el propio dispositivo que se estd utilizando.

Google Jamboard es, por tanto, una buena actividad
colaborativa a la cual se puede acceder desde Google Meet vy,
una vez finalizado el proyecto, compartirlo con el resto de las
personas. A continuacion, se va a analizar el proceso a seguir
para utilizar esta aplicacién en una videollamada.

"= DigitAll

Figura 1. “Logotipo de Google Jamboard”.
Recogido de Google Workspace(workspace.
google.com/products/jamboard).

& ATENCION

JAMBOARD EN GOOGLE MEET

Solo se podrd iniciar o abrir un
Jamboard durante una reunién
de Google Meet si la persona se
ha unido a la reunién a través
de un ordenador. En el caso de
haberse unido con un dispositivo
movil o una tableta, se recibird
un vinculo a un archivo de
Jamboard que redireccionard
automdaticamente a la
aplicacion movil.



https://support.google.com/meet/answer/10165071?hl=es&sjid=17259047444635684007-EU&co=GENIE.Platform%3DDesktop&oco=1#zippy=%2Crequisitos-para-usar-encuestas-en-google-meet
https://workspace.google.com/products/jamboard/
https://workspace.google.com/products/jamboard/

Iniciar o abrir un Jamboard en una reunién

Lo primero que hay que hacer para poder utilizar Jamboard
desde una videollomada de Meet es iniciar una reuniéon o unirse
a una ya creada. Como se vio anteriormente, esto se hace desde
la pantalla de inicio de Google Meet, desde donde se podrd crear
una reunién instantdnea o programada, 0 unirse a una ya creada.

Una vez hecho esto, habré que dirigirse al icono de “Actividades”
y seleccionar “Pizarra”, tal como se muestra en la figura 2.

Figura 2. “Seleccionar la opcién de pizarra en Google Meet”. Elaboracion propia.

Al hacer clic en “Pizarra” aparecerdn otras dos opciones para
Jamboard:

* "Empezar una pizarra nueva“. Habrd que seleccionar esta
opcion para crear un nuevo Jamboard.

* “Seleccionar de Drive". Permite abrir un Jamboard desde la
propia unidad, una unidad compartida o un ordenador.

Ambas opciones se muestran en la figura 3, y desde
cualquiera de ellas se abrir@ una nueva pestaria con la opcién
seleccionada. Ademds, se compartira@ un vinculo de manera
automatica a través del chat de la reunién para que el resto
de las personas participantes puedan acceder también al
Jamboard.
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Figura 3. “Iniciar o abrir un Jamboard en Meet". Elaboracién propia.

Iniciar una reunioén desde Jamboard

En este caso, el primer paso es abrir Jamboard en el ordenador
y, una vez aqui, hacer clic en el icono de Google Meet. Tras esto,
se habrd de seleccionar la opcidn “Iniciar una nueva reunion”.
Estos pasos se muestran en la figura 4.

Figura 4. “Iniciar una reunién desde Jamboard”. Elaboracion propia.
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Al iniciar la reunioén, en la parte derecha de la pantalla se abriré
una ventana con distintas opciones para gestionar la reuniéon
como “Levantar la mano’, “Subtitulos” o “Mensajes de la
llamada” (figura 5).

Figura 5. “Compartir presentacion desde Jamboard”. Elaboracion propia.

Por tanto, desde esta ventana se podra:

* Compartir el vinculo de la presentacion con mas
personas. Esto podré hacerse copiando el enlace de
la reunion de manera manual, o accediendo a los tres
puntos situados en la parte inferior de la pantalla y
seleccionando “Copiar informacién para unirse’. Las
personas que se unan a la reunién aparecerdn en la parte
derecha de la pantallg, sustituyendo la ventana con las
distintas opciones.

e Compartir la presentacién seleccionando “Presentar
ahora’. Una vez finalizada, se habrd de seleccionar la
opcidn de “Detener presentacion”.
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Unirse a una reunién desde Jamboard

Como se ha visto en la figura 4, al hacer clic en el icono de Google
Meet desde la aplicacidon de Jamboard no solo se puede iniciar
una nueva reunién desde ahij, sino que también existe la opcién
de unirse a una ya creada. Para ello, se ofrecen dos opciones:

* Por un lado, si existen reuniones programadas, solo habrd
que hacer clic en el nombre de la reunién correspondiente
para unirse a ella.

* Por otro lado, si no hay reuniones programadas, pero se
dispone de un cédigo para unirse a la reunién, habrd
que hacer clic en “Usar un cédigo de reunién’. Tras esto,
se abrird una ventana en la que habrd que introducir el
cédigo de la reunion y pulsar “Continuar’ (figura 6).

Figura 6. “Unirse a una reunién con cédigo desde Jamboard”. Elaboracion propia.

Una vez en la reunidn, las opciones para utilizar una pizarra
virtual son las mismas que se han explicado en la figura 5.

& ATENCION

DIFERENCIAS EN LA INTERFAZ

Como ya se ha comentado en otras ocasiones, la interfaz de Google Meet
puede variar segun el dispositivo desde el que se acceda (ordenadores,
teléfonos, dispositivos méviles...). Lo mismo ocurre con la herramienta de
Google Jamboard. Por ello, la informaciéon comentada hasta ahora puede
variar segun las condiciones con las que se acceda tanto a Google Meet
como a Jamboard.
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Futura desactivacion de Google Jamboard

Como ha anunciado el mismo Google, compania a la que
pertenecen tanto Google Meet como Google Jamboard,

esta Ultima va a dejar de estar disponible a partir del 31de
diciembre de 2024 en la web, en Google Meet y en dispositivos
Android e iOS.

Esta decision se debe principalmente a que los usuarios de
Jamboard han manifestado en los Gltimos afos el hecho de
que otras herramientas de pizarra ofrecen un mejor servicio
para el trabajo en equipo, una mayor eficacia y cantidad

de funciones avanzadas. Por todo ello, Google ha decidido
desactivar Google Jamboard y enfocarse en fomentar la
colaboracion en contenidos a través de Documentos, Hojas de
cdlculo y Presentaciones (figura 7).

Figura 7. “Colaboraciéon de contenido de Google Workspace”. Elaboracion propia a través de
Workspace, Documentos, Hojas de cdlculo, Presentaciones y Jamboard.

Sin embargo, la desactivaciéon de esta aplicacion no se

va a llevar a cabo de manera inmediata, sino que hasta

el momento en que Jamboard deje de esta disponible los
usuarios de esta herramienta podrdn descargar y migrar sus
proyectos para no perderlos.

En este sentido, Google estd colaborando con otras
aplicaciones como FigJam, Lucid Software y Miro para
determinar el proceso de migracion de las Jams que se
hubiesen creado en Google Jamboard. El término “Jam” hace
referencia a las distintas pizarras que ha creado un usuario
durante el tiempo que ha utilizado la aplicacion.
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& ATENCION

TENER EN CUENTA QUE...

Es posible que el Jam que se exporte a otra plataforma no sea
editable completamente una vez realizada la migracién. Por ello, es
necesario consultar el sitio web oficial de cada una de las aplicaciones
recomendadas para conocer sus caracteristicas y obtener mds
informacion al respecto.

A través de las siguientes fuentes se puede obtener més informacion
acerca de Google Jamboard y las distintas funciones que permite.
Ademds, también se puede profundizar mds en su futura desactivacion y
las alternativas que se ofrecen.

Colabora con Jamboard en Google Meet - Ayuda de Google Meet
(e.digitall.org.es/jamboard)

Google Jamboard va a dejar de estar disponible - Ayuda de Jamboard
(e.digitall.org.es/desactivacion-jamboard)
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https://support.google.com/meet/answer/10071448?hl=es-419&ref_topic=14074743&sjid=18111552751303471284-EU
https://support.google.com/jamboard/answer/14084927?hl=es-419&ref_topic=14084553&sjid=10577767837361931895-EU

Ayuda de Google Meet (s.f.). Colabora con Jamboard en Google Meet.
Recogido el 19 de octubre de 2023 de https://support.google.com/meet/

answer/10071448?hl=es-419&ref_topic=14074743&sjid=18111552751303471284-
EU

Ayuda de Google (s.f.). Google Jamboard va a dejar de estar disponible.
Ayuda de Jamboard. Recogido el 19 de octubre de 2023 de htips://support.
google.com/jamboard/answer/140849272hi=es-419&ref_topic=14084553&s;j
id=10577767837361931895-EU

Ayuda de Google Meet (s.f.). Hacer encuestas en Google Meet. Recogido el
19 de octubre de 2023 de https://support.google.com/meet/answer/10165071
?hl=es&sjid=17259047444635684007-EU#zippy=

Ayuda de Google Meet (s.f.). Presenta tu pantalla durante una
videoconferencia. Recogido el 19 de octubre de 2023 de https://
support.google.com/meet/answer/93088567hl=es-419&co=GENIE.
Platform%253DDesktop

Google Docs (s.f.). Desarrolla ideas con tu equipo en Google Docs.
Recogido el 19 de octubre de 2023 de https://www.google.com/intl/es/docs/

about/

Google Sheets (s.f.). Toma decisiones basadas en datos con Google
Sheets. Recogido el 19 de octubre de 2023 de https://www.google.com/intl/

es/sheets/about/

Google Slides (s.f.). Cuenta historias atractivas con Google Slides.

Recogido el 19 de octubre de 2023 de https://www.google.com/intl/es/
slides/about/

Google Workspace (s.f.). Cémo pueden los equipos comunicarse, crear
contenido y colaborar, cualquiera que sea su tamaro. Recogido el 19 de
octubre de 2023 de https://workspace.google.com/

Google Workspace (s.f.). Jamboard. htips://workspace.google.com/
products/jamboard/
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https://support.google.com/meet/answer/10071448?hl=es-419&ref_topic=14074743&sjid=18111552751303471284-EU
https://support.google.com/meet/answer/10071448?hl=es-419&ref_topic=14074743&sjid=18111552751303471284-EU
https://support.google.com/meet/answer/10071448?hl=es-419&ref_topic=14074743&sjid=18111552751303471284-EU
https://support.google.com/jamboard/answer/14084927?hl=es-419&ref_topic=14084553&sjid=10577767837361931895-EU
https://support.google.com/jamboard/answer/14084927?hl=es-419&ref_topic=14084553&sjid=10577767837361931895-EU
https://support.google.com/jamboard/answer/14084927?hl=es-419&ref_topic=14084553&sjid=10577767837361931895-EU
https://support.google.com/meet/answer/10165071?hl=es&sjid=17259047444635684007-EU#zippy=
https://support.google.com/meet/answer/10165071?hl=es&sjid=17259047444635684007-EU#zippy=
https://support.google.com/meet/answer/9308856?hl=es-419&co=GENIE.Platform%253DDesktop
https://support.google.com/meet/answer/9308856?hl=es-419&co=GENIE.Platform%253DDesktop
https://support.google.com/meet/answer/9308856?hl=es-419&co=GENIE.Platform%253DDesktop
https://www.google.com/intl/es/docs/about/
https://www.google.com/intl/es/docs/about/
https://www.google.com/intl/es/sheets/about/
https://www.google.com/intl/es/sheets/about/
https://workspace.google.com/intl/es/products/slides/
https://workspace.google.com/intl/es/products/slides/
https://workspace.google.com/
https://workspace.google.com/products/jamboard/
https://workspace.google.com/products/jamboard/
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Gestion avanzada de una
videoconferencia en Zoom

Gestion avanzada de una videoconferencia
en Zoom

La capacidad para saber aprovechar las opciones que posee
Zoom implica conocer el funcionamiento de la plataforma,
asi como las herramientas y funciones que ofrece. Es esencial
disponer de habilidades de comunicacion, organizacién y
control de la tecnologia para la interaccion y gestion en una
reunion virtual.

Zoom se ha convertido en una de las plataformas mas
populares por su facilidad de uso en una variedad de
contextos, y estd disponible en dispositivos moviles y en version
de escritorio.

Ser capaz de gestionar interacciones y conversaciones en
diferentes situaciones es necesario para trabajar a distancia
con otras personas. Para ello, es conveniente aplicar buenas
practicas, como planificar la reunién previamente. También,
establecer conexiones significativas, aprovechando todas las
herramientas de colaboracion disponibles.

En este contexto, se profundizard en la gestidn y uso de algunas
de las funciones avanzadas para mejorar la productividad
durante una videoconferencia en Zoom.

@ GESTION AVANZADA DE UNA VIDEOCONFERENCIA EN ZOOM

Partiendo del escenario planteado en el nivel anterior, en este video
se mostrard cémo hacer uso de las funciones avanzadas durante
el desarrollo de una videoconferencia. Se planteard un escenario
en el que el estudiante aprenda a usar las herramientas como
pizarras, comparticiéon de pantalla, encuestas, etc. usando Zoom.

e.digital.org.es/A2C21C2v07

Compartir pantalla

La funcién de compartir pantalla (Figura 2) es muy atil para
conseguir una reunidn virtual mas interactiva y colaborativa.
Permite mostrar de manera simultanea lo que estd
sucediendo en su propia pantalla al resto de participantes.
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Las herramientas y funciones
en las reuniones virtuales de
Zoom pueden visualizarse de
forma diferente para versiéon
de escritorio o dispositivo movil
(Figura 1).

Figura 1. Visualizacion diferente.
(Captura recuperada de Zoom).

& ATENCION

Es muy productivo para
presentaciones, educacion a
distanciao, control de escritorio
compartido, resolucién de
problemas y muchos mas fines
en entornos virtuales.



https://e.digital.org.es/A2C21C2V07
https://e.digital.org.es/A2C21C2V07

Los tipos de contenido que se pueden compartir durante una
videoconferencia en Zoom son:

Pantalla completa del escritorio o del teléfono.

* Una o mas aplicaciones especificas.

« Una parte dela pGntG”G. Figura 2. Icono compartir (Zoom).
» Contenido de una segunda camara.

* Videos almacenados localmente.

* Audio reproducido desde el dispositivo

@ saber maés

Zoom. Compartir la pantalla o el desktop en Zoom
(e.diaitall.orq.es/compartir-zoom)

Pizarra digital de Zoom

En este apartado, se detalla en profundidad el uso de la pizarra
digital que permite intercambiar ideas, planificar y aprender
juntos. Zoom incluye sélidas herramientas de edicién, notas,
comentarios y etiquetado que facilitan una colaboracién fluida
entre equipos. Figura 3. Icono pizarra (Zoom).

Es posible crear una pizarra a partir de una reunién de Zoom
o un seminario web, desde el icono del panel de controles
(Figura 3), desde el portal web o la aplicacién web de Zoom.

Coémo crear una pizarra

Primero, hacer clic en el icono del panel de controles de Zoom.
Después, aparece una ventana emergente con distintas
opciones para crear y abrir la pizarra (Figura 4).

Figura 4. Opciones abrir pizarra (Elaboracién propia).
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https://support.zoom.com/hc/es/article?id=zm_kb&sysparm_article=KB0060611

Principalmente es posible elegir:

11 Nueva pizarra. Esta opcidn permite configurar las
siguientes preferencias:
* Modo colaboracion: concede permiso de edicion a los
participantes.
* Modo presentacion: solo permite la visualizacion.
* Habilitar o no el acceso persistente a los participantes
después de cerrar la pizarra.
2| Pizarras utilizadas recientemente.
3| Plantillas disponibles de Zoom.
4 | Otras opciones: destacar las pizarras y las plantillas
utilizadas en una reunién o elegir plantillas compartidas.

© NOTA
PLANTILLAS

Zoom ofrece una variedad de disefios predefinidos que se pueden
personalizar y reutilizar para crear contenido de forma mds répida y
eficiente. Es posible elegir plantillas entre distintas categorias, como
ciencia y educacion, estrategia y planificacion, trazado de mapas 'y
diagramas, etc. Por ejemplo, se puede anadir una plantilla predisefiada del
tipo mapa mental para organizar y visualizar ideas.

Una vez abierto el tablero, es posible compartir la pizarra con
cualquier persona de la organizacidén o con usuarios externos.

@ saber mas

Zoom. Introduccioén a la pizarra digital de Zoom.
(e.digitall.org.es/pizarra-digital-zoom)

Zoom. Compartir una pizarra. (e.digitall.org.es/whiteboard-zoom)

Usos en la plataforma

La pizarra digital de Zoom es una herramienta versatil que se
puede utilizar en una variedad de contextos. Los casos de uso
mds comunes de esta funcién son:

* Sesiones de intercambio y desarrollo de ideas: las
herramientas avanzadas de pizarra facilitan a los usuarios
ampliar, sintetizar y aclarar ideas de manera visual. Por
ejemplo, mediante la generacién de notas adhesivas o
mapas mentales sobre un tema elegido.
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https://support.zoom.com/hc/en/article?id=zm_kb&sysparm_article=KB0059671
https://support.zoom.com/hc/en/article?id=zm_kb&sysparm_article=KB0058153

* Presentacion y ensefianza: las caracteristicas de la
pizarra virtual, como el lienzo ampliable o el soporte tdctil,
hacen que la presentacion y la ensefianza sean mucho
mdas faciles. Por ejemplo, puede ser muy Gtil para ilustrar
conceptos y esquematizar ideas.

* Reuniones Yy talleres: las pizarras digitales se pueden
incorporar durante las sesiones de trabajo y reuniones
ofreciendo formas completamente nuevas de colaborar.

Caracteristicas de la pizarra en linea

Las caracteristicas que ofrece la pizarra en linea de Zoom
facilitan a los usuarios aprovechar al méximo sus capacidades
avanzadas de comunicacion y colaboracidn. A continuacion, se
detallan las caracteristicas clave (Figura 5):

Figura 5. Caracteristicas de la pizarra en linea (Elaboracién propia).

Herramientas de anotacién disponibles

Zoom proporciona herramientas de anotacién durante la
videollamada fdaciles de usar. Permite a los participantes
colaborar, intercambiar ideas y dibujar sobre el contenido
compartido. Es decir, durante la reunién es posible agregar
anotaciones mientras se comparte la pantalla. También se
pueden utilizar las herramientas de anotacion al compartir o
ver una pizarra digital en Zoom.

Una vez abierto el tablero para editar la pizarra, aparecen las
herramientas de anotacion disponibles en el lado izquierdo de
la pantalla (Figura 6).
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< NOTA

LIMITACIONES PARA ELUSO
DE LA PIZARRA

Zoom ofrece varias alternativas
de pizarras: pizarra bdsica,
pizarra y pizarra plus. Cada

una ofrece una serie de
caracteristicas y funciones segin
el precio y el plan elegido.




Figura 6. Tablero (Elaboracién propia).

En la mayoria de los controles, primero se debe hacer clic en la
herramienta para poder arrastrar los iconos al lienzo. Después,
se creard un objeto de ese tipo para dibujar, afnadir formas,
escribir texto y mucho mas.

A continuacién, se muestran las funciones de algunas de estas
herramientas de anotacién disponibles (Figura 7):

HERRAMIENTAS DE ANOTACION DISPONIBLES

Herramientas

Funciones

Dibujo
y escritura

Permite seleccionar, mover o cambiar el tamaro de las anotaciones.

Lapiz

Permite a los participantes de la reunidn dibujar, resaltar y escribir en el tablero.
Para una mayor precisidon es conveniente utilizar el cursor de la pantalla o una
tableta grafica. También es posible personalizar las opciones de dibujo, como el
grosor de linea y el color.

¢ /
8 rorma,

linea o texto

Estas herramientas permiten agregar texto y formas, como recténgulos, circulos y
flechas. También lineas rectas o curvas. Es posible personalizar estas opciones de
dibujo, como el contorno de la forma, el tamano de la fuente o el color.

Permite a los participantes afiadir notas de texto para organizar y resaltar
informacion importante durante la reunién virtual. Se trata de simular notas
adhesivas para aclarar o resaltar ideas de manera visual. Es posible cambiar el
color de la nota, anadir un emoticono o cambiar el formato de texto.

a Nota adhesiva

Comentar

Es posible agregar un comentario en tiempo real durante una reunion virtual o
presentacion. Esto puede ayudar a dar explicaciones y aclarar informacion.
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Herramientas Funciones

Es posible anadir en el tablero un marco y elegir el formato. Por ejemplo, formato A4

Marco .
o tipo carta.

Permite elegir entre una variedad de disefios predefinidos para crear contenido.
Plantillas Por ejemplo, se puede anadir una plantilla de diagrama de flujo para visualizar
procesos y flujos de trabaijo.

Sirven para sugerir anotaciones especificas a elementos de la pizarra, como
correcciones o0 mejoras.

- JHCI =

Cargar archivo

23

Mas Ofrece opciones como crear un mapa mental o insertar contenido enriquecido
herramientas | como YouTube, Vimeo y mds.

Figura 7. Tablero (Elaboracion propia).

Seguidamente, se muestra un ejemplo de como quedarian los
objetos en el tablero de la pizarra de Zoom (Figura 8):

Figura 8. Ejemplos de herramientas de anotacién (Elaboracién propia).

@ saber mas

Zoom. Uso de herramientas de anotacion para la colaboracion.
(e.digitall.org.es/anotaciones-zoom)

Votaciones para reuniones

Zoom proporciona una funcién de votaciones que posibilita

a los organizadores de la reunién crear encuestas y obtener
resultados de los participantes. Es especialmente Gtil para
recopilar comentarios, medir las opiniones y tomar decisiones
colectivas.
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https://support.zoom.com/hc/es/article?id=zm_kb&sysparm_article=KB0067938

Esta funcién permite crear preguntas de encuestas de opcion
Gnica o de opcién miltiple. También se pueden crear votaciones
avanzadas, que permiten afadir opciones de coincidencia,
orden de preferencia, respuesta corta y respuesta larga.

© NOTA
LIMITACIONES DE LAS VOTACIONES

® Solo el anfitrién puede editar o agregar votaciones durante una
reunion. Si el rol de anfitribn o coanfitriébn se transfiere a otro usuario,
este solo podrd iniciar votaciones ya creadas.

® Se puede crear un méximo de 50 votaciones para una sola reunion,
con un limite de 10 preguntas por votacion.

® Sjse vuelve ainiciar la misma votacion en una reunion, el informe de
la votacién solo mostrard los datos de la Gltima encuesta.

Es posible crear las preguntas de las votaciones antes o A ATENCION
durante una sesion en directo.

En funcién del momento:

Los pasos para crear una votacion antes de una reunioén son: P
Al crear la votacion antes de

una reunion, es posible acceder

1| Iniciar sesién en Zoom. o
I a la biblioteca de preguntas

2| En el mend de navegacion, hacer clic en Reuniones. para reutilizar encuestas de las
3 | Hacer clic en el tema o nombre de la reunién votaciones anteriores. En el caso

de crear o editar una encuesta
programada.

en directo, se redirige al portal
4| En la pestana de votacién, situada en la parte inferior de web para completar el proceso.

los detalles de la reunién programada, pulsar en Agregar.
5 | A continuacién, se aiade el titulo de la votacién y se
redactan las preguntas y las respuestas de la encuesta. Es
posible configurar los siguientes detalles:
a | El tipo de pregunta: opcién Gnica o maltiple.
b | Adadir méas preguntas y sus posibles respuestas.
c | Permitir que los participantes respondan de forma
anénima.
d | Agregar a la biblioteca de votaciones. Esto es Util
para volver a acceder a la encuesta y reutilizarla en
futuras reuniones.
6 | Pulsar en Guardar para finalizar. Una vez creada
la votacion los participantes pueden responder a las
preguntas de las encuestas durante la reunion.

La persona que tenga el rol de anfitribn puede ver los resultados
en directo y compartirlos con el resto de los participantes.
También es posible descargar un informe de la votacion y ver
la recopilacion de las respuestas para el registro y andlisis
posterior.
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Para ello, hay que dirigirse al menu de navegacion de Zoom
y hacer clic en Reportes. Desde aqui se puede acceder a

los informes de registro y de votacién una vez finalizada la
reunioén. El informe de votaciones puede contener la siguiente
informacion:

* Nombre de usuario y direccion de correo electronico.
* Fechay hora de registro de la respuesta.
* La pregunta de votacién y la respuesta del participante.

@ saber mas

Zoom. Votaciones para reuniones. (e.digitall.org.es/votaciones-zoom)

Zoom. Generacion de informes para registro y votaciones.
(e.digitall.org.es/informes-zoom)
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https://support.zoom.us/hc/es/articles/213756303-Votaciones-para-reuniones#h_01ETTJHB1NSXG2A5E1PQ5X3ZB9
https://support.zoom.com/hc/es/article?id=zm_kb&sysparm_article=KB0065646

Zoom. (2023). Introduccién a la pizarra digital de Zoom. Recuperado el
23/10/2023 de: https://support.zoom.us/hc/en-us/articles/4410916881421

zoom. (sf). Mejore la colaboracién con pizarras en linea. Recuperado el
23/10/2023 de: https://explore.zoom.us/es/products/online-whiteboard/

Zoom. (2023). Uso de herramientas de anotacién para la colaboracion.
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Paquetes mas Utiles que se pueden
instalar en un NAS

Qué es un centro de paquetes

Un centro de paquetes NAS (Network-Attached Storage
Package Center) es un software que se ejecuta en un
dispositivo de almacenamiento en red (NAS) y permite la
instalacion y configuracién de aplicaciones adicionales

en el NAS. Estas aplicaciones adicionales pueden incluir
herramientas de productividad, software de servidor de medios,
software de vigilancia y seguridad, entre otros.

Un centro de paquetes generalmente proporciona una interfaz
de usuario web que permite a los usuarios instalar, actualizar

y desinstalar facilmente aplicaciones adicionales en el NAS. El
centro de paquetes también proporciona una forma sencilla

de configurar y administrar estas aplicaciones, lo que lo hace
una solucién atractiva para aquellos que desean ampliar la
funcionalidad de su dispositivo de almacenamiento en red sin
la necesidad de tener conocimientos avanzados en informatica.

Centro de paquetes mdés comunes

Algunos fabricantes de NAS populares, como Synology y QNAP,
incluyen centros de paquetes en sus dispositivos, lo que los
convierte en una opcién popular para aquellos que buscan una
solucién de almacenamiento en red potente y personalizable.
Los paquetes mds Utiles que se pueden instalar en un servidor
NAS dependerdn de las necesidades y requerimientos
especificos de cada usuario. Sin embargo, algunos de los
paquetes mds comunes y Utiles que se pueden instalar en un
NAS son los siguientes:

Copias de Seguridad

Los servicios de backup NAS permiten realizar copias de
seguridad de los datos almacenados en un NAS para protegerlos
contra la pérdida de informacion. Existen diferentes servicios de
backup NAS disponibles en el mercado, algunos de los cuales son:

1| Time Machine: es un servicio de backup integrado en los
sistemas operativos de Apple que permite realizar copias
de seguridad de forma automatica en un NAS compatible.
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2 | Windows Backup: es un servicio de backup integrado en
los sistemas operativos de Microsoft que permite realizar
copias de seguridad de forma automatica en un NAS
compatible.

3| synology Backup: es un software de backup que se
ejecuta en dispositivos NAS de la marca Synology. Permite
realizar copias de seguridad de datos y configuraciones de
forma sencilla y programada.

4 | QNAP Backup: es un software de backup que se ejecuta
en dispositivos NAS de la marca QNAP. Permite realizar
copias de seguridad de datos y configuraciones de forma
sencillay programada.

5 | Backblaze: es un servicio de backup en la nube
que permite realizar copias de seguridad de datos
almacenados en un NAS mediante una conexidn a Internet.

Es importante tener en cuenta que, aunque los servicios de
backup NAS son una herramienta Gtil para proteger los datos
almacenados en un NAS, también es importante contar con
una estrategia de backup completa que incluya la realizacién
de copias de seguridad en otros dispositivos y/o en la nube
para maximizar la proteccidn de los datos.

Servidor multimedia

Un NAS también puede ser utilizado como un servidor
multimedia para transmitir contenido multimedia a dispositivos
conectados en la misma red local. Existen diferentes servicios
de streaming multimedia NAS disponibles en el mercado,
algunos de los cuales son:

1| Plex: es una plataforma de streaming multimedia que
permite organizar y transmitir contenido multimedia
almacenado en un NAS a dispositivos conectados en la
misma red local o a través de Internet.

2 | Kodi: es un centro multimedia que permite organizary
transmitir contenido multimedia almacenado en un NAS a
dispositivos conectados en la misma red local.

3 | Emby: es una plataforma de streaming multimedia
que permite organizar y transmitir contenido multimedia
almacenado en un NAS a dispositivos conectados en la
misma red local o a través de Internet.
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4 | Twonky: es un servidor multimedia que permite
transmitir contenido multimedia almacenado en un NAS a
dispositivos conectados en la misma red local.

5 | Serviio: es un servidor multimedia que permite transmitir
contenido multimedia almacenado en un NAS a dispositivos
conectados en la misma red local o a través de Internet.

Es importante tener en cuenta que, para utilizar servicios de
streaming multimedia NAS, es necesario contar con un NAS
compatible y tener configurado correctamente el servicio

de streaming multimedia en el NAS. Ademads, se recomienda
tener una conexion de red estable y suficientemente répida
para garantizar una transmision de contenido multimedia sin
interrupciones.

Servidor Web

Un NAS también puede utilizarse como servidor web para alojar
y publicar paginas web en la red local o en Internet. Existen
diferentes servicios de servidor web NAS disponibles en el
mercado, algunos de los cuales son:

1| Apache: es un servidor web gratuito y de cédigo abierto
que se ejecuta en sistemas operativos Linux. Es compatible
con una amplia variedad de lenguajes de programacion y
es utilizado por muchos sitios web en todo el mundo.

2 | Nginx: es un servidor web gratuito y de cédigo abierto
que se ejecuta en sistemas operativos Linux. Es conocido
por su alta capacidad de procesamiento de solicitudes y su
capacidad para manejar una gran cantidad de trafico web.

3 | Microsoft IIS: es un servidor web propietario de Microsoft
que se ejecuta en sistemas operativos Windows. Es
compatible con una amplia variedad de tecnologias web
y es utilizado por muchas empresas que utilizan Windows
como plataforma.

4 | Lighttpd: es un servidor web gratuito y de cédigo abierto
que se ejecuta en sistemas operativos Linux. Es conocido
por su baja utilizacién de recursos y su alta velocidad.

5 | Synology Web Station: es un servicio de servidor web
integrado en dispositivos NAS de la marca Synology.
Permite alojar y publicar sitios web en la red local o en
Internet de forma sencilla y segura.
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Es importante tener en cuenta que, para utilizar un NAS como
servidor web, es necesario contar con un NAS compatible y
tener configurado correctamente el servicio de servidor web
en el NAS. Ademds, se recomienda tener una conexién de red
estable y suficientemente rdpida para garantizar un acceso
répido y sin interrupciones a los sitios web alojados en el NAS.

Sincronizaciéon de archivos

Los servicios de sincronizacién de archivos en un servidor son
aplicaciones que permiten mantener actualizados los archivos
entre diferentes dispositivos. Estos servicios son muy Utiles
para trabajar en equipo o para acceder a los mismos archivos
desde diferentes dispositivos.

Algunos de los servicios de sincronizacion de archivos mas
populares son:

11 ownCloud: es una aplicacién de codigo abierto que
permite sincronizar archivos entre diferentes dispositivos,
incluyendo servidores NAS. OwnCloud ofrece diferentes
opciones de sincronizacion, incluyendo sincronizacién

de archivos en tiempo real y la posibilidad de compartir
archivos con otros usuarios.

2 | Nextcloud: es una aplicacién similar a OwnCloud,
también de codigo abierto, que permite sincronizar
archivos entre diferentes dispositivos. Nextcloud ofrece una
gran variedad de opciones de sincronizacion, incluyendo la
posibilidad de colaborar en tiempo real con otros usuarios
y la integracion con diferentes servicios en la nube.

3| Dropbox: es uno de los servicios de sincronizacion de
archivos mds populares en la nube. Permite sincronizar
archivos entre diferentes dispositivos y acceder a ellos
desde cualquier lugar. Dropbox ofrece diferentes planes de
pago con diferentes capacidades de almacenamiento.

4| Google Drive: es otro de los servicios de sincronizaciéon
de archivos mas populares en la nube. Permite sincronizar
archivos entre diferentes dispositivos y acceder a ellos
desde cualquier lugar. Google Drive ofrece diferentes
planes de pago con diferentes capacidades de
almacenamiento.
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Es importante tener en cuenta que la eleccidn del servicio de
sincronizacién de archivos dependerd de las necesidades
especificas de cada usuario y de las caracteristicas del servidor
NAS utilizado.

Acceso Remoto

Los servicios de acceso remoto en un servidor NAS son
aplicaciones que permiten acceder a los datos almacenados
en el servidor desde cualquier lugar a través de internet. Estos
servicios son muy Utiles para trabajar desde cualquier lugar,
acceder a los datos en el servidor NAS desde dispositivos
moviles, y compartir archivos con otras personas.

Algunos de los servicios de acceso remoto mds populares para
servidores NAS son:

1| VPN: Una red privada virtual (VPN) permite establecer
una conexion segura a través de internet entre el
dispositivo del usuario y el servidor NAS. De esta maneraq, el
usuario puede acceder al servidor NAS como si estuviera
en la misma red local, y acceder a los datos almacenados
en el servidor de manera segura.

2 | FTP[SFTP: El protocolo FTP (File Transfer Protocol) y su
variante segura, SFTP (Secure File Transfer Protocol), permiten
transferir archivos entre el dispositivo del usuario y el servidor
NAS de manera remota. Estos protocolos son muy Utiles para
compartir archivos de gran tamano y para trabajar con
archivos que no se pueden sincronizar con servicios de nube.

3| Servidor web: Un servidor web en el servidor NAS permite
acceder a los archivos almacenados en el servidor a través
de un navegador web. Es una opcidn sencilla y prdctica
para compartir archivos con otras personas.

4 | Servicio de nube: Algunos servidores NAS ofrecen la
opcidon de configurar un servicio de nube personalizado.
De esta maneraq, el usuario puede acceder a los datos
almacenados en el servidor a través de una aplicacion
movil o un navegador web desde cualquier lugar.

Es importante tener en cuenta que la eleccion del servicio de
acceso remoto dependerd de las necesidades especificas de
cada usuario y de las caracteristicas del servidor NAS utilizado.
Ademads, se debe tener en cuenta la seguridad y privacidad de
los datos al acceder al servidor desde fuera de la red local.
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Alternativas a WordPress

Introduccion

Un CMS o “Content Management System”, que se traduce al
espafol como “Sistema de Gestidn de Contenidos”, es una
plataforma de software que se utiliza para crear y administrar
contenido digital en sitios web. Un CMS facilita la creacién,
edicion, organizacién y publicacién de contenidos. Se puede
usar para controlar y gestionar el contenido de un sitio web sin
requerir habilidades técnicas avanzadas en programacion. Esto
se debe a que proporciona una interfaz de usuario intuitiva que
permite interacciones con el sitio web mucho mas sencillas
que la alternativa sin CMS, que supondria escribir en forma de
codigo todo el contenido del sitio web y subir directamente
cada archivo o carpeta al servidor. Ademds, un CMS facilita

la colaboracion y el control de versiones, permitiendo a
multiples usuarios trabajar en el mismo proyecto y seguir un
flujo de trabajo coherente. Finalmente, muchos CMS vienen

con caracteristicas integradas para optimizar el sitio para los
motores de busqueda (lo que se conoce popularmente por sus
siglas en inglés SEO, Search Engine Optimization), mejorar la
seguridad, y proporcionar andlisis e informes.

El CMS mas popular hoy en dig, con gran diferencia en
porcentaje de uso respecto a los restantes, es WordPress.
Nacido originalmente como una plataforma para crear blogs,
WordPress ha evolucionado para ser capaz de soportar

una amplia variedad de sitios web, desde blogs personales
hasta tiendas online y sitios corporativos. Es conocido por su
facilidad de uso, con una interfaz intuitiva que permite a los
usuarios crear y editar contenido facilmente. Ademdas, cuenta
con un gran repositorio de temas y plugins, que permiten
personalizar el aspecto y las funciones del sitio con gran detalle.
WordPress también tiene una gran comunidad de usuarios y
desarrolladores que pueden proporcionar soporte y recursos
adicionales. Por ello, el uso de WordPress se explica con detalle
en otros videos y documentos.

Sin embargo, WordPress no es la Unica opcidn disponible. Existen
muchas otras alternativas a WordPress que también pueden
ser una excelente opcion, dependiendo de las necesidades

y preferencias del usuario. En el presente documento se
presentan algunas de las principales alternativas a WordPress.
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Joomla

Joomla es otro CMS popular y robusto que permite creary
administrar sitios web de forma intuitiva. Joomla es software de
codigo abierto (Open Source). Es conocido por su flexibilidad

y robustez, siendo una herramienta muy Gtil para la creacién
de sitios web de diferentes tipos, desde blogs personales hasta
sitios web corporativos y portales de comercio electronico.

En comparacién con otros CMS, Joomla se sitda en el término
medio. WordPress, por ejemplo, es mds sencillo y amigable
para los principiantes, pero puede resultar limitado para sitios
web muy complejos. Por otro lado, otros CMS como Drupal
(descrito a continuacién) ofrecen una mayor flexibilidad

y robustez que Joomla, pero a cambio de una curva de
aprendizaje mds pronunciada.

Caracteristicas

Una de las caracteristicas mdas destacadas de Joomla es su
capacidad para manejar tipos de contenido personalizados.
Esto significa que se pueden crear y gestionar diferentes tipos de
contenido, mas alld de las paginas estandar y las entradas de
blog, adapténdose a las necesidades especificas del sitio web.

Joomla también tiene un poderoso sistema de control de
acceso de usuario, que permite asignar diferentes niveles

de acceso y permisos a diferentes usuarios. Esto resulta
particularmente Gtil en sitios web con muchos colaboradores o
con diferentes niveles de usuarios.

Ademdas, Joomla ofrece una amplia gama de extensiones,
similares a los plugins de WordPress, que permiten expandir las
funcionalidades del sitio web.

Uso de Joomla

Usar Joomla requiere un proceso de aprendizaje inicial.

Su interfaz de administracién es mds compleja que la de
WordPress, pero una vez familiarizado con ellg, resulta intuitiva
y poderosa. Joomla ofrece una gran cantidad de opciones

de personalizacién que permiten un control preciso sobre el
contenido y la apariencia del sitio web.
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Ventajas e inconvenientes

Joomla es una plataforma poderosa y flexible, pero también
tiene sus desventajas. Entre las ventajas, destaca su capacidad
para manejar tipos de contenido personalizados y su robusto
sistema de control de acceso. Ademds, Joomla es conocido por
su seguridad y estabilidad.

Entre las desventajas, la curva de aprendizaje puede ser mds
pronunciada que con WordPress. Aunque Joomla es intuitivo
una vez que se comprende su funcionamiento, puede resultar
abrumador al principio, especialmente para los principiantes.
Ademads, Joomla tiene una comunidad de usuarios mads
pequena que WordPress, o que puede resultar en menos
recursos y soporte disponibles.

Drupal

Drupal es otro CMS ampliamente utilizado. Es mds complejo

y potente que WordPress, permitiendo un alto grado de
personalizacion. También sobresale por su seguridad y
escalabilidad. Por todo ello, Drupal es mds adecuado que
WordPress para sitios web grandes y personalizados, siendo muy
popular entre sitios web de grandes empresas y organizaciones.

Sin embargo, Drupal tiene una curva de aprendizaje mds
pronunciada que WordPress y puede requerir mayores
habilidades técnicas para sacar el maximo provecho de sus
funciones avanzadas. WordPress es mas facil de usar y ofrece
una mejor experiencia para los principiantes.

Caracteristicas

Drupal destaca por su modularidad y flexibilidad. Permite la
creacién de tipos de contenido personalizados y ofrece un
amplio control sobre los usuarios y sus roles. Drupal cuenta con
una amplia gama de moédulos que pueden afadir funciones
adicionales al sitio, desde SEO hasta comercio electrénico.

Uso de Drupal

Aunque su interfaz de administracion es clarag, la cantidad de
opciones y configuraciones puede ser abrumadora para los
principiantes. Sin embargo, esta complejidad permite a Drupal
ser extremmadamente adaptable a las necesidades del proyecto.
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Ventajas e inconvenientes

Las principales ventajas de Drupal son su flexibilidad y
escalabilidad, lo que lo hace adecuado para sitios web
de grandes empresas y organizaciones. Ademads, Drupal
es reconocido por su enfoque en la seguridad, que es una
prioridad para muchas empresas.

Sin embargo, la flexibilidad de Drupal puede ser un
inconveniente para los usuarios sin mucha experiencia técnica.
Su curva de aprendizaje es mds pronunciada en comparacion
con WordPress o Joomlaq, y puede requerir mds tiempo y
esfuerzo para dominarlo.

OpenCMS

OpenCMS es un CMS de cbodigo abierto que es una excelente
opciodn, al igual que Drupal, para proyectos que requieren un
control y una personalizacion muy elevados. A diferencia de
WordPress y otros CMS populares que se basan en tecnologia
de lenguaje PHP, OpenCMS estd basado en tecnologia de
lenguaje Java y se integra con tecnologias estdndar de la
industria como XML, lo que lo hace atractivo para empresas y
organizaciones de gran tamano.

Caracteristicas

OpenCMS cuenta con una gran cantidad de funciones
integradas, incluyendo un gestor de contenido, un motor

de plantillas y una interfaz de administraciéon basada en
navegador. Permite la gestidon de proyectos y la publicacion
programada, y cuenta con soporte integrado para multiples
idiomas.

Uso de OpenCMS

Utilizar OpenCMS puede requerir un conocimiento mas
avanzado de desarrollo web en comparacién con otros CMS
como WordPress. Sin embargo, ofrece una mayor flexibilidad

y control sobre la estructura y la gestion del contenido, que
puede ser especialmente Gtil para sitios web de gran tamano
O para organizaciones que requieren una solucién de CMS mas
personalizada.
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Ventajas e inconvenientes

Las principales ventajas de OpenCMS son su flexibilidad y su
integracion con tecnologias estdndar de la industria. Esto lo
hace ideal para organizaciones que buscan una solucion

de CMS robusta y personalizable. Sin embargo, su curva de
aprendizaje puede ser mds pronunciada en comparacion con
CMS mas orientados al usuario como WordPress o Wix, que se
presenta a continuacion.

Wix

Wix es un CMS orientado al usuario, conocido por su facilidad
de uso y su enfoque en el disefio visual. A diferencia de CMS
mds complejos como WordPress, Joomla o Drupal, Wix est&
disefiado para ser intuitivo y facil de usar, incluso para aquellos
sin experiencia en desarrollo web.

Caracteristicas

Wix destaca por su editor visual del tipo “arrastrar y soltar”, que
permite a los usuarios disefar su sitio web de forma visual.
Cuenta con una amplia gama de plantillas y aplicaciones
para anadir funciones adicionales al sitio. Wix también

ofrece funciones de SEO integradas para ayudar a mejorar la
visibilidad del sitio en los motores de blUsqueda.

Uso de WiXx

Utilizar Wix es tan sencillo como seleccionar una plantilla,
personalizarla con el editor visual, y aiadir el contenido
deseado. Es ideal para aquellos que buscan una solucién
rapida y facil para crear un sitio web sencillo.

Ventajas e inconvenientes

Las principales ventajas de Wix son su facilidad de uso y su
enfoque en el disefo. Esto lo hace perfecto para sitios web
pequenos y personales o de pequerfias empresas. Sin embargo,
esta facilidad de uso viene con limitaciones. Wix no ofrece tanta
flexibilidad o control como otros CMS. Ademds, a diferencia de
otros CMS, Wix utiliza un modelo de precios que puede resultar
costoso si se requieren funciones adicionales.
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Otras alternativas

Ademads de los CMS que acabamos de presentar, existen otros
muchos CMS, con mayor o menor popularidad en la actualidad,
como, por ejemplo: Magento, PrestaShop, Concreteb, Umbraco,
Hubspot, Gray, etc., entre muchos otros. Cada uno de ellos
destaca en algunas caracteristicas concretas y puede ser mds
atil para algun tipo de usuario en particular.

Conclusion

En conclusion, mientras que WordPress es una opcién populary
versatil de CMS, existen muchas otras alternativas que también
pueden ser adecuadas dependiendo de las necesidades y
habilidades del usuario.

Se puede obtener informacién detallada sobre cada uno de los CMS
presentados en sus pdginas web oficiales:

Joomla: joomla.org
Drupal: drupal.org

o
o
® OpenCMS: opencms.org
® Wix: wix.com

Estos enlaces te proporcionardn informacion detallada sobre el
funcionamiento de cada uno de ellos, asi como guias y tutoriales para
sacarles el méximo provecho.
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https://www.joomla.org/
https://drupal.org
http://www.opencms.org/en/
https://wix.com
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Gobierno electronico

Introduccion al Gobierno Electronico

Origen y evoluciéon

El concepto de gobierno electrénico surgié en la década

de 1990, coincidiendo con el auge de la revolucién digital. A
medida que la tecnologia digital comenzd a integrarse en
todos los aspectos de la vidag, los gobiernos de todo el mundo
reconocieron el potencial de las tecnologias de la informacién y
la comunicacién (TIC) para mejorar la eficiencia, la eficacia y la
transparencia de la administracion publica.

En sus inicios, el gobierno electrénico se centraba en el uso de la
tecnologia para automatizar procesos y reducir la burocracia.
Sin embargo, con el tiempo, el enfoque ha cambiado hacia el
uso de la tecnologia para mejorar la participacion ciudadana,
la transparencia y la rendicion de cuentas.

Definicion y componentes

El gobierno electrénico puede definirse como la utilizacion

de las TIC por parte de las entidades gubernamentales para
mejorar el acceso y la entrega de servicios gubernamentales
a los ciudadanos, empresas, empleados y otras partes
interesadas. Los componentes clave del gobierno electrénico
incluyen:

¢ Infraestructura tecnolégicu: incluye hardware, software,
redes y datos.

* Servicios en linea: facilitan el acceso a informacion y
servicios gubernamentales.

* Participacion ciudadana: plataformas y herramientas
que permiten a los ciudadanos interactuar con el
gobierno, participar en la toma de decisiones y realizar
transacciones.

Transparencia y Gobierno Electréonico

Importancia de la transparencia en la democracia

La transparencia es un elemento crucial en cualquier
democracia. Permite a los ciudadanos conocer las actividades
del gobierno, lo que a su vez fomenta la rendicidén de cuentas
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y disuade la corrupcién. La transparencia también fomenta
la confianza en las instituciones gubernamentales, ya que
los ciudadanos pueden ver que las decisiones se toman de
manera justa y equitativa.

Papel del gobierno electronico en la promocion
de la transparencia

El gobierno electrénico puede desempenar un papel clave en
la promocion de la transparencia. Los gobiernos pueden utilizar
las TIC para publicar informacién en linea de manera oportuna
y completa. Esto puede incluir informacion sobre decisiones de
politica, contratos gubernamentales, gastos publicos y mas.

Ademas, las herramientas de gobierno electronico también
pueden facilitar la participacion ciudadana en la toma de
decisiones. Las plataformas en linea pueden permitir a los
ciudadanos proporcionar comentarios, votar en referendos

y contribuir con ideas para proyectos gubernamentales. Esto
no solo permite a los ciudadanos participar activamente en el
gobierno, sino que también mejora la transparencia al permitir
a los ciudadanos ver como se toman las decisiones.

© NOTA
CASO DE EXITO

Estonia. Este pequefio pais bdltico es conocido como una “sociedad digital”
y ha utilizado la tecnologia para mejorar la transparencia gubernamental.
Todos los ciudadanos estonios tienen una tarjeta de identidad digital

que les permite acceder a una amplia gama de servicios en lineq, desde
votar hasta pagar impuestos. Ademads, los ciudadanos pueden ver quién
ha accedido a sus datos personales, lo que proporciona un alto nivel de
transparencia y rendicién de cuentas.

Eficiencia en las Acciones de Gobierno

La eficiencia como objetivo gubernamental

Uno de los objetivos principales de cualquier gobierno es
proporcionar servicios y administrar los recursos de manera
eficiente. Esto no solo garantiza que los recursos pUblicos se
utilicen de la manera mas efectiva posible, sino que también
puede mejorar la confianza de los ciudadanos en su gobierno.
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Impacto de las TIC en la eficiencia gubernamental

Las tecnologias de la informacion y la comunicaciéon (TIc)
pueden tener un impacto significativo en la eficiencia de

las operaciones gubernamentales. Las TIC permiten la
automatizacién de tareas repetitivas, reduciendo el tiempo

y los recursos necesarios para completar estas tareas.
También facilitan la comunicacion y colaboracidn entre
diferentes departamentos y agencias gubernamentales, lo que
puede mejorar la coordinacion y eficiencia de las politicas y
programas gubernamentales.

Ademas, las TIC también pueden ayudar a los gobiernos a
recopilar, almacenar y analizar grandes cantidades de datos.
Esto puede permitir a los gobiernos tomar decisiones basadas
en datos y disefar politicas y programas que se adapten mejor
a las necesidades de sus ciudadanos.

© NOTA
CASO DE EXITO

Singapur es un ejemplo de como las TIC pueden mejorar la eficiencia

del gobierno. Este pais ha invertido fuertemente en tecnologia digital y

ha implementado una variedad de iniciativas de gobierno electrénico.

Por ejemplo, ha desarrollado una plataforma en linea llamada “Mylnfo”
que permite a los ciudadanos y empresas acceder y gestionar su
informacion personal de una manera centralizada. Esto ha simplificado
significativamente la interaccién de los ciudadanos con el gobierno,
reduciendo la necesidad de rellenar multiples formularios y proporcionar la
misma informacién a diferentes agencias.

Beneficios del Gobierno Electréonico
para los Ciudadanos

Acceso d servicios

Uno de los principales beneficios del gobierno electrénico
para los ciudadanos es el acceso mejorado a los servicios. Las
plataformas y servicios en linea permiten a los ciudadanos
interactuar con el gobierno en su propio tiempo y a su propio
ritmo, sin necesidad de desplazarse o esperar en largas colas.
Esto no solo hace que los servicios sean mds convenientes,
sino que también puede hacer que sean mds accesibles para
las personas que pueden tener dificultades para acceder

a los servicios fisicos, como los ancianos, las personas con
discapacidades y aquellos que viven en dreas rurales.
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Participacion ciudadana

El gobierno electrénico también puede facilitar una mayor
participacion ciudadana. Las herramientas y plataformas
en linea pueden permitir a los ciudadanos proporcionar
comentarios, votar en referendos, contribuir con ideas
para proyectos gubernamentales y mds. Esto permite a

los ciudadanos tener una voz mads directa en su gobierno y
aumenta la responsabilidad y transparencia.

@ NOTA
CASO DE EXITO

Un ejemplo de coémo el gobierno electrénico puede beneficiar a los
ciudadanos es el caso de la India. El pais ha implementado una serie

de iniciativas de gobierno electrénico bajo el paraguas de su programa
“Digital India”. Esto incluye la creacion de una plataforma en linea para la
entrega de servicios gubernamentales, el establecimiento de centros de
servicios digitales en dreas rurales para mejorar el acceso a los servicios y
la implementacion de un sistema de identificacion digital para mejorar la
eficiencia y la transparencia.

Riesgos del Gobierno Electronico

Seguridad de datos

Uno de los riesgos mas significativos del gobierno electrénico
es la seguridad de los datos. A medida que mds y mas
servicios gubernamentales se vuelven digitales, también

lo hace la cantidad de datos personales que los gobiernos
almacenan en linea. Esto puede incluir informacion altamente
sensible, como registros médicos, registros financieros y mas.
Si esta informacion cae en manos equivocadas debido a una
violaciéon de datos, puede tener consecuencias graves para los
ciudadanos.

Desigualdad digital

Otro riesgo importante es la desigualdad digital. Si bien el
gobierno electronico tiene el potencial de hacer que los
servicios gubernamentales sean mds accesibles, también
puede exacerbar las desigualdades existentes si no se maneja
correctamente. Aquellos que no tienen acceso a la tecnologia
o las habilidades para usarla pueden verse excluidos de los
servicios gubernamentales digitales.
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Despersonalizacion de servicios

Finalmente, existe el riesgo de despersonalizacion de

los servicios. A medida que los servicios se vuelven mas
automatizados y digitales, puede disminuir la interaccion
humana. Si bien esto puede hacer que los servicios sean mds
eficientes, también puede hacerlos menos personales y menos
capaces de adaptarse a las necesidades individuales de los
ciudadanos.

Gestion de los riesgos del Gobierno Electrénico

Medidas de seguridad de datos

Para manejar los riesgos de seguridad de los datos, los
gobiernos deben implementar medidas de seguridad robustas.
Esto puede incluir el cifrado de datos, el uso de firewalls y
sistemas de deteccion de intrusos, la realizacion de pruebas
regulares de seguridad y mads. Los gobiernos también deben
tener planes de respuesta a incidentes en caso de que ocurra
una violacion de datos.

Estrategias para combatir la desigualdad digital

Para abordar la desigualdad digital, los gobiernos deben
esforzarse por mejorar el acceso a la tecnologia y la
capacitaciéon en habilidades digitales. Esto puede incluir
programas para proporciondr acceso d Internet en areas
rurales y desfavorecidas, programas de educacion digital en
las escuelas y programas de capacitacion para adultos.

Humanizacion de servicios digitales

Para evitar la despersonalizacion de los servicios, los gobiernos
deben esforzarse por mantener un elemento humano en sus
servicios digitales. Esto puede incluir proporcionar opciones
para interactuar con personal humano, utilizar tecnologias
como la inteligencia artificial para personalizar servicios y mas.
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El Futuro del Gobierno Electronico

Predicciones y tendencias

A medida que avanzamos hacia el futuro, es probable que
veamos un mayor uso del gobierno electrénico. Con el
continuo desarrollo de nuevas tecnologias y la creciente
demanda de servicios digitales, es probable que veamos una
mayor automatizaciéon de los servicios gubernamentales, una
mayor integracién de la inteligencia artificial y el aprendizaje
automadatico, y un uso mds extensivo de los datos para la toma
de decisiones.

Ademds, también es probable que veamos un enfoque cada
vez mayor en la seguridad de los datos y la proteccion de la
privacidad, ya que estos se han convertido en preocupaciones
significativas para los ciudadanos. También es probable que
veamos esfuerzos continuos para abordar la desigualdad
digital y garantizar que todos los ciudadanos puedan acceder y
beneficiarse de los servicios de gobierno electronico.

Innovaciones y su impacto potencial

En términos de innovaciones, la inteligencia artificial y el
aprendizaje automatico tienen un gran potencial para
transformar los servicios de gobierno electrénico. Estas
tecnologias pueden permitir una mayor personalizaciéon de
los servicios, una mejor prediccién de las necesidades de
los ciudadanos y una mayor eficiencia en la prestacion de
servicios.

La tecnologia blockchain también podria tener un impacto
significativo. Al proporcionar un registro seguro e inmutable de
las transacciones, la blockchain tiene el potencial de aumentar
la transparencia y la rendicién de cuentas en los gobiernos.

© NOTA
CASO DE EXITO

Un ejemplo de una innovacion en el gobierno electronico es la ciudad de
Sell en Corea del Sur. Sell ha implementado una serie de innovaciones,
incluyendo una plataforma de participacion ciudadana basada en
blockchain, que permite a los ciudadanos votar en decisiones de politica y
ver como se utilizan sus impuestos.
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Conclusion

El gobierno electronico tiene el potencial de transformar la
forma en que los gobiernos prestan servicios y se relacionan
con sus ciudadanos. A través de la mejora de la transparencia
y la eficiencia, la facilitaciéon del acceso a los servicios y

la promocidn de la participacién ciudadana, el gobierno
electrénico puede mejorar significativamente la gobernanza.
Sin embargo, también presenta una serie de riesgos,
incluyendo problemas de seguridad de los datos, desigualdad
digital y despersonalizacion de los servicios. Para manejar
estos riesgos, los gobiernos deben implementar medidas de
seguridad robustas, esforzarse por abordar la desigualdad
digital y preocuparse por mantener un elemento humano en
los servicios digitales.

A medida que avanzamos hacia el futuro, es crucial que
continuemos explorando y comprendiendo el impacto del
gobierno electronico. Al hacerlo, podemos asegurarnos de que
aprovechamos al méaximo los beneficios que ofrece, al mismo
tiempo que minimizamos y gestionamos sus riesgos.
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Sistemas de votacion electronica

Introduccion

Los sistemas de votacion electrénicos son plataformas
tecnolbgicas que permiten la realizacion de elecciones y
votaciones de manera digital. Estos sistemas se basan en una
serie de algoritmos y protocolos criptograficos para garantizar
la integridad, la autenticidad, el anonimato y la verificabilidad de
los votos. Los sistemas de votacién electronicos pueden variar
desde maquinas de votacién electrénica (EVM) en los lugares
de votacién hasta sistemas de votaciéon por Internet (i—Voting).

La votacion electrénica por internet es un proceso que,
aunque puede variar dependiendo de la plataforma utilizada,
generalmente sigue unos MiSMOS PASOS:

1| Configuracion de la eleccion: antes de que pueda
comenzar la votacioén, se debe configurar la eleccién. Esto
incluye definir los puestos o propuestas a votar, establecer
las fechas de inicio y finalizacion de la votacién, y cargar la
lista de votantes elegibles. Algunas plataformas permiten
segmentar a los votantes en diferentes grupos, como por
regién o provincia.

2 | Notificacion a los votantes: una vez que la eleccion estd
configurada, se notifica a los votantes sobre la proxima
votacion. Esto se puede hacer a través de correo electronico,
mensajes de texto u otras formas de comunicacion. Algunas
plataformas también permiten recordatorios automaticos
para aquellos que adn no han votado.

3| Proceso de votacion: los votantes inician sesidén en la
plataforma de votacion en linea utilizando credenciales
dnicas. Una vez que han iniciado sesion, pueden ver

las opciones de votacion y hacer su seleccion. Algunas
plataformas también permiten a los votantes cambiar su
voto durante el periodo de votacién.

4 | Recuento de votos: una vez que se cierra la

votacion, la plataforma de votacion en linea recuenta
automdaticamente los votos. Algunas plataformas también
permiten la auditoria de votos para garantizar la precision
y la integridad de la votacion.
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5 | Anuncio de resultados: finalmente, los resultados de la
votacién se anuncian a los votantes. Algunas plataformas
permiten la visualizacion en tiempo real de los resultados a
medida que se recogen los votos.

Es importante tener en cuenta que la seguridad y la privacidad
son aspectos criticos en la votacion en linea. Las plataformas
de votacidén en linea deben tener medidas de seguridad
robustas para garantizar que los votos no puedan ser
manipulados y que la privacidad de los votantes se mantenga.
Esto puede incluir el uso de encriptacion, autenticacién de dos
factores y otras medidas de seguridad.

Ademads, algunas plataformas de votacién en linea ofrecen
caracteristicas adicionales, como la capacidad de realizar
votaciones anénimas, la posibilidad de realizar votaciones
ponderadas y la capacidad de integrarse con otras
plataformas de software.

Polyas - How It Works. polyas.com/online-voting/how-it-works

eBallot - What is an Online Voting System? A guide for leadership, IT, and
more. eballot.com/votes-and-elections/what-is-an-online-voting-system

Voto Online seguro. scytl.com/es/voto-por-internet/invote

Algoritmos en Sistemas de Votacion
Electrénicos

Los algoritmos son fundamentales para el funcionamiento de
los sistemas de votacion electronicos. Estos son utilizados para
una variedad de funciones, incluyendo la autenticacion de los
votantes, el mantenimiento del anonimato y el recuento de los
votos.

Algoritmos de Autenticacién

Los algoritmos de autenticacion se utilizan para verificar la
identidad de los votantes. Los sistemas de votacion electronicos
pueden utilizar una variedad de métodos de autenticacion,
desde contrasefias y cédigos PIN hasta biometria y certificados
digitales. Por ejemplo, el protocolo de autenticacion Kerberos,
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que se basa en la criptografia de clave simétrica, es
comunmente utilizado para autenticar a los usuarios en redes
de computadoras.

Algoritmos de Anonimato

Preservar el anonimato de los votantes es un aspecto
fundamental de cualquier eleccion. En los sistemas de votacion
electrénicos, esto se logra a través de algoritmos que separan
la identidad del votante de su voto. Un ejemplo de esto es el
sistema de mezclado de Chaum, que utiliza criptografia de
clave publica para mezclar y reordenar los votos, preservando
asi el anonimato. Otro método es el uso de la encriptacion
homomorfica, que permite el recuento de votos sin necesidad
de desencriptarlos, manteniendo asi el anonimato de los
votantes.

Algoritmos de Recuento de Votos

Finalmente, los algoritmos de recuento de votos se utilizan
para determinar los resultados de la eleccidn. Estos algoritmos
deben ser precisos y eficientes, y su funcionamiento debe

ser transparente y verificable para garantizar la confianza en
los resultados. Un ejemplo de esto es el método de recuento
de Condorcet, que se utiliza en algunas elecciones para
determinar el ganador en base a las preferencias de los
votantes. Otro ejemplo es el algoritmo de Schultze, que es un
método de recuento de votos basado en la teoria de grafos.

Sistemas de Encriptado y Desencriptado

La encriptacion juega un papel crucial en la seguridad de los
sistemas de votacion electronicos. Se utilizan varios métodos
de encriptacién para garantizar la confidencialidad y la
integridad de los votos.

Encriptacion Simétrica y Asimétrica

La encriptacidn simétrica utiliza la misma clave para encriptar
y desencriptar los datos. Un ejemplo de esto es el algoritmo de
cifrado de datos (DES) o su sucesor mds seguro, el estndar de
cifrado avanzado (AES). Aunque estos algoritmos son eficientes
y seguros, la distribucion de claves puede ser un desafio.
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Por otro lado, la encriptacion asimétrica utiliza una clave
pUblica para encriptar los datos y una clave privada para
desencriptarlos. Ejemplos de esto incluyen el sistema de

cifrado RSA y el sistema de cifrado EIGamal. Estos sistemas son
especialmente atiles en los sistemas de votacion electronicos,
ya que permiten a los votantes encriptar sus votos con la clave
pUblica de la autoridad electoral, que luego puede desencriptar
los votos con su clave privada.

Encriptacion Homomorfica

La encriptacion homomorfica es una forma de encriptacion que
permite realizar cdlculos en datos encriptados sin necesidad

de desencriptarlos. Esto es especialmente Gtil en los sistemas
de votacidn electronicos, ya que permite el recuento de votos
sin comprometer el anonimato de los votantes. Un ejemplo de
esto es el sistema de votacion Helios, que utiliza la encriptacion
homomoérfica para garantizar el anonimato y la verificabilidad
de los votos.

Sistemas de Recuento

Los sistemas de recuento son esenciales para determinar
los resultados de una eleccién. En los sistemas de votacion
electrénicos, estos deben ser precisos, eficientes y
transparentes.

Recuento de Votos

El recuento de votos en los sistemas de votacion electrénicos
puede realizarse de varias maneras, dependiendo del sistema
de votacidn utilizado. Por ejemplo, en un sistema de votaciéon
de mayoria simple, el candidato con mds votos gana. En

un sistema de votacién de representacion proporcional, los
escanos se asignan en funcién del porcentaje de votos que
cada partido recibe.

Verificacion y Validacion

La verificacion y validacién de los resultados de la votacién es
un aspecto crucial de los sistemas de votacion electrénicos.
Esto puede implicar el uso de pruebas de conocimiento

cero, que permiten a las autoridades electorales demostrar
que los resultados son correctos sin revelar informacion
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confidencial. Otro método es el uso de sistemas de auditoria
de votacion verificables (VAVS), que permiten a los votantes
y a los observadores verificar que los votos se han contado
correctamente.

Aspectos Importantes Adicionales

Ademas de los algoritmos y sistemas de encriptacion y
recuento, hay otros aspectos importantes a considerar en los
sistemas de votacién electronicos.

Seguridad en los Sistemas de Votacion Electronicos

La seguridad es un aspecto critico de cualquier sistema de
votacion electronica. Los ataques a estos sistemas pueden
tomar varias formas, desde la manipulacion de los votos hasta
el robo de identidad de los votantes. Para protegerse contra
estos ataques, los sistemas de votacién electronicos pueden
implementar una serie de medidas de seguridad, como
firewalls, sistemas de deteccidn de intrusiones y pruebas de
penetraciéon regulares.

Ademads, los sistemas de votacidn electrénicos pueden utilizar
técnicas de criptografia avanzada para proteger los datos.
Por ejemplo, los sistemas de votacion pueden utilizar firmas
digitales para garantizar la integridad de los votos. También
pueden utilizar la criptografia de clave publica para garantizar
la confidencialidad de los votos y la autenticacion de los
votantes.

Privacidad y Anonimato en la Votacion Electronica

La privacidad y el anonimato son aspectos fundamentales de
cualquier eleccidn. En los sistemas de votacion electronicos,
estos se logran a través de una combinacion de técnicas
criptograficas y de disefio de sistemas.

Por ejemplo, los sistemas de votacion pueden utilizar la
encriptacion homoméorfica para permitir el recuento de votos
sin revelar la identidad de los votantes. También pueden utilizar
técnicas de mezcla para desvincular los votos de los votantes,
garantizando asi su anonimato.
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Ventajas y Desventajas de la Votacion Electronica

La votacion electrénica ofrece varias ventajas sobre los
métodos de votacién tradicionales. Estas incluyen una
mayor accesibilidad, ya que los votantes pueden votar
desde cualquier lugar con una conexién a Internet; una
mayor eficiencia, ya que los votos pueden ser contados
automdaticamente; y una mayor transparencia, ya que los
resultados pueden ser verificados por cualquier persona.

Sin embargo, la votacién electronica también tiene sus
desventajas. Estas incluyen el riesgo de ataques cibernéticos, la
falta de un registro fisico de los votos y la necesidad de confiar
en la integridad de los sistemas de votacion electrénicos.

Conclusion

Los sistemas de votacidn electronicos representan una
evolucion significativa en la forma en que se realizan las
elecciones. A través del uso de algoritmos avanzados y
técnicas de criptografia, estos sistemas pueden ofrecer
una mayor eficiencia, accesibilidad y transparencia que los
métodos de votacién tradicionales.

Sin embargo, también plantean desafios significativos en
términos de seguridad, privacidad y confianza del publico.
Por lo tanto, es esencial que estos sistemas sean disefiados
e implementados con cuidado, teniendo en cuenta tanto sus
ventajas como sus desventajas.

Actualmente estos sistemas son usados en diversos paises por
todo el mundo:

1| Estonia: este pais es conocido por ser pionero en la
votacion en linea. Desde 2005, Estonia ha estado utilizando la
votacién en linea para sus elecciones locales y nacionales.
Cada ciudadano estonio posee una tarjeta de identificacion
electrénica con chip que permite al usuario votar a través
de Internet. Los votos no se consideran definitivos hasta el
final del dia de las elecciones, por lo que los ciudadanos
estonios pueden volver y volver a emitir sus votos hasta que
oficialmente termine el dia de las elecciones.

2 | Australia: iVote es un sistema de votacion electronica
remota en Nueva Gales del Sur que ofrece a los votantes
la oportunidad de votar a través de Internet. Sin embargo,
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durante las elecciones estatales de Nueva Gales del Sur
en 2015, hubo varios informes de que mds de 66,000 votos
electrénicos podrian haber sido comprometidos.

3| Francia: en 2003, los ciudadanos franceses que viven

en los Estados Unidos eligieron a sus representantes en la
Asamblea de Ciudadanos Franceses en el Extranjero. Mds
del 60% de los votantes eligieron votar utilizando Internet
en lugar de papel. A partir de 2020, los ciudadanos en el
extranjero votan por Internet en las elecciones legislativas y
consulares, pero no para el presidente o la UE.

4 | India: las Maquinas de Votacién Electrénica (“EVM”) se
estdn utilizando en las elecciones generales y estatales de
India para implementar la votacidn electrénica en parte
desde las elecciones generales de 1999 y recientemente
en las elecciones estatales de 2018 celebradas en cinco
estados de toda India. Las EVM han reemplazado las
papeletas de papel en las elecciones estatales y generales
(parlamentarias) en India.

En el futuro, es probable que veamos un mayor desarrollo

y adopcién de los sistemas de votacion electrénicos. Sin
embargo, también es crucial que continuemos investigando
y abordando los desafios asociados con estos sistemas para
garantizar la integridad de nuestras elecciones.
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Resolucion de conflictos en entornos
de colaboracion Online

Introduccion

En la era digital actual, los entornos digitales colaborativos

han transformado la forma en que trabajamos y aprendemos.
Estos entornos, que abarcan una amplia gama de plataformas
y herramientas de software, permiten a los individuos y

equipos colaborar y comunicarse de formas que antes eran
impensables. Sin embargo, a pesar de las muchas ventajas que
ofrecen estos entornos, también presentan desafios Gnicos. Uno
de los mads significativos es la gestiéon y resoluciéon de conflictos.

Los conflictos son una parte inevitable de cualquier interaccion
humana, y los entornos digitales colaborativos no son una
excepcioén. Sin embargo, la naturaleza de estos entornos
puede hacer que los conflictos sean mas dificiles de identificar
y resolver. La falta de sefiales no verbales, la posibilidad de
malentendidos y la distancia fisica entre los participantes
pueden exacerbar los conflictos y hacer que sean mas dificiles
de manejar. Ademas, los conflictos no resueltos pueden tener
consecuencias graves, incluyendo la disminucidn de la moral
del equipo, la reduccién de la productividad y la disminucién
de la calidad del trabajo o del aprendizaje. Por lo tanto, es
esencial que aquellos que trabajan o aprenden en entornos
digitales colaborativos estén equipados con las habilidades y
estrategias necesarias para manejar y resolver conflictos de
manera efectiva.

Tipos de conflictos en entornos digitales
colaborativos

Los entornos digitales colaborativos han transformado la forma
en que trabajamos y nos comunicamos. Sin embargo, también
han dado lugar a nuevos tipos de conflictos que pueden
afectar a la eficacia y productividad de los equipos de trabajo.
A continuacion, se presentan algunos tipos de conflictos
comunes en entornos digitales colaborativos, con ejemplos
concretos en aplicaciones especificas.
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1| Conflictos de comunicacion

La comunicacién ineficaz es un problema clave en la
productividad, especialmente en entornos digitales donde
las sefales no verbales y la entonacién pueden perderse
facilmente. Los malentendidos y la falta de claridad en la
comunicacion pueden generar tensiones y conflictos entre
los miembros del equipo.

Ejemplo: en aplicaciones como Slack o Microsoft Teams,

la falta de contexto o el uso inadecuado de emojis y
reacciones puede generar malentendidos y conflictos entre
los miembros del equipo.

2 | Conflictos de roles y responsabilidades

La falta de claridad en los roles y responsabilidades de los
miembros del equipo en entornos digitales puede generar
conflictos. Esto puede deberse a la falta de comunicacién o
a la falta de definicion de roles y responsabilidades.

Ejemplo: en aplicaciones como Trello o Asang, la falta de
asignacioén clara de tareas y responsabilidades puede
generar conflictos entre los miembros del equipo que
pueden sentirse sobrecargados o no valorados.

3| Conflictos culturales y de diversidad

Los equipos de trabajo en entornos digitales a menudo
incluyen miembros de diferentes culturas y antecedentes.
Las diferencias culturales pueden generar malentendidos y
conflictos si no se abordan adecuadamente.

Ejemplo: en aplicaciones de videoconferencia como
Zoom o Google Meet, las diferencias en las normas de
comunicacion y las expectativas culturales pueden
generar conflictos entre los miembros del equipo.

4 | Conflictos de prioridades y objetivos

Los miembros del equipo pueden tener diferentes
prioridades y objetivos en un entorno digital colaborativo.
Esto puede generar conflictos si no se abordan y se alinean
adecuadamente.

Ejemplo: en aplicaciones de gestién de proyectos como
Basecamp o Monday.com, los miembros del equipo
pueden tener diferentes prioridades y objetivos, lo que
puede generar conflictos si no se comunican y se alinean
adecuadamente.
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5 | Conflictos relacionados con el tecnoestrés

El tecnoestrés, que se refiere al estrés experimentado por
las personas debido al uso de sistemas de informacién
y las demandas que estos provocan en los empleados,
puede generar conflictos en entornos digitales.

Ejemplo: en aplicaciones como Microsoft Teams o Slack,
la constante notificacion y la necesidad de estar siempre
conectado pueden generar tecnoestrés y conflictos entre
los miembros del equipo.

Como vemos, los conflictos en entornos digitales colaborativos
pueden surgir por una variedad de razones y pueden tomar
muchas formas, que se pueden resumir en dos tipos principales
de conflictos que son particularmente relevantes para estos
entornos: los conflictos técnicos y los conflictos de gestion de
proyectos.

Conflictos técnicos

Los conflictos técnicos se refieren a los desacuerdos o
problemas que surgen debido a las tecnologias digitales
mismas. Estos pueden incluir problemas con el software o la
plataforma utilizada para la colaboracion, desacuerdos sobre
qué herramientas utilizar, o dificultades técnicas que impiden la
colaboracién efectiva.

Por ejemplo, los miembros del equipo pueden tener diferentes
niveles de familiaridad y comodidad con las herramientas
digitales, lo que puede llevar a malentendidos o frustraciones.
Algunos miembros del equipo pueden preferir una herramienta,
mientras que otros pueden preferir otrg, lo que puede llevar

a desacuerdos y tensiones. Ademads, los problemas técnicos,
como las interrupciones del servicio, los problemas de
compatibilidad o las dificultades de acceso, pueden causar
retrasos y tensiones dentro del equipo. Estos problemas pueden
ser particularmente desafiantes en entornos digitales, donde la
colaboracién efectiva depende de la funcionalidad técnica.

Conflictos de gestion de proyectos

Los conflictos de gestidon de proyectos, por otro lado, se refieren
a los desacuerdos o problemas que surgen en el proceso

de planificacion, ejecucion y supervision de proyectos. Estos
pueden incluir desacuerdos sobre la asignacién de tareas,
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diferencias en la interpretaciéon de los objetivos del proyecto, o
tensiones relacionadas con los plazos y la calidad del trabajo.

En un entorno digital, estos conflictos pueden verse
exacerbados por factores como la falta de comunicacion cara
a caraq, las diferencias horarias y las barreras linguisticas. Por
ejemplo, los miembros del equipo pueden tener diferentes
expectativas sobre los plazos o los estdndares de calidad, lo
que puede llevar a conflictos. Ademads, la falta de comunicacion
cara a cara puede hacer que sea mas dificil resolver estos
conflictos, ya que las sefales no verbales que a menudo
ayudan a suavizar la comunicacion en persona estdn ausentes.

Impacto de los conflictos en la eficacia
del trabajo en equipo y la productividad

Los conflictos, si no se manejan adecuadamente, pueden
tener un impacto significativo en la eficacia del trabajo en
equipo y la productividad. En un entorno digital colaborativo,
estos impactos pueden ser ain mds pronunciados debido a la
naturaleza Unica de estos entornos.

Impacto en la eficacia del trabajo en equipo

El impacto de los conflictos en entornos digitales en la
eficacia y productividad del equipo de trabajo puede ser
significativo. La comunicacién ineficaz es un problema clave
en la productividad, ya que el 86% de los ejecutivos cree

que es el principal problema en temas relacionados con la
productividad. En entornos digitales, los conflictos pueden
surgir debido a malentendidos, desacuerdos y tensiones que
pueden afectar el rendimiento y bienestar laboral.

El tecnoestrés es otro factor que puede afectar la
productividad en entornos digitales. Se define como el estrés
experimentado por las personas debido al uso de sistemas

de informacion y las demandas que estos provocan en los
empleados. El tecnhoestrés puede presentarse en diferentes
escenarios, como cuando los empleados sienten que

nunca estdn libres de las tecnologias de la informacién y la
comunicacién (TIC) y que siempre estén conectados. Este
estrés puede afectar negativamente la productividad individual
y aumentar los niveles de estrés de rol.
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Para abordar los conflictos en entornos digitales, es importante
considerar la resolucién de conflictos en entornos digitales y

los efectos del tecnoestrés en la productividad. La mediacion
digital es una estrategia que puede ayudar a resolver conflictos
en entornos virtuales de trabajo. Algunas plataformas ofrecen
servicios de mediacion en linea para ayudar a resolver
conflictos en entornos electrénicos.

Impacto en la productividad

Existen estudios que analizan cédmo los conflictos en entornos
digitales pueden afectar la eficacia y productividad del
equipo de trabajo. Uno de los principales problemas en estos
entornos es la comunicacion ineficaz, que puede generar
malentendidos y tensiones entre los miembros del equipo.
Ademas, el tecnoestrés, que se refiere al estrés experimentado
por las personas debido al uso de sistemas de informacién y
las demandas que estos provocan en los empleados, puede
afectar negativamente la productividad individual y aumentar
los niveles de estrés de rol.

La gestidon de conflictos en entornos digitales es esencial para
mantener un ambiente de trabajo saludable y productivo.

La mediacion digital es una estrategia que puede ayudar a
resolver conflictos en entornos virtuales de trabajo.

En cuanto al tecnoestrés, es fundamental que las empresas
implementen medidas para reducir su impacto en la
productividad y el bienestar de los empleados. Esto puede
incluir la promocidén de un equilibrio adecuado entre el trabajo
y la vida personal, asi como la implementacion de programas
de capacitacion y desarrollo para ayudar a los empleados a
adaptarse a las demandas de las TIC.

Estrategias para la resolucion de conflictos

La resolucidn efectiva de conflictos es esencial para mantener
la eficacia del trabajo en equipo y la productividad en los
entornos digitales colaborativos. Aqui se presentan algunas
estrategias que pueden ser Utiles para resolver conflictos
técnicos y de gestion de proyectos en estos entornos.
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Estrategias para la resolucion de conflictos técnicos

1| Comunicacion clara y abierta: la comunicacion es
clave para resolver los conflictos técnicos. Los miembros
del equipo deben sentirse cOmodos expresando sus
preocupaciones y problemas técnicos sin temor a la
critica o al juicio. Las herramientas de colaboracion digital
a menudo tienen funciones de chat o mensajeria que
pueden facilitar esta comunicacion. Por ejemplo, en Slack,
los miembros del equipo pueden usar canales privados
para discutir problemas técnicos y buscar soluciones.

2 | Formacién y apoyo técnico: proporcionar a los
miembros del equipo la formacion y el apoyo necesarios
puede ayudar a prevenir y resolver los conflictos técnicos.
Esto puede incluir la formacion en el uso de herramientas
y plataformas digitales, asi como el acceso a soporte
técnico cuando sea necesario. Muchas herramientas

de colaboracién digital, como Microsoft Teams, ofrecen
amplios recursos de formacién y soporte técnico.

3 | Flexibilidad y adaptabilidad: en un entorno digital,

las tecnologias y las herramientas estdn en constante
evolucién. Los miembros del equipo deben estar dispuestos
a adaptarse y aprender nuevas herramientas segin

sea necesario. Ademads, el equipo debe estar dispuesto

a cambiar de herramienta o plataforma si la que estén
utilizando estd causando conflictos o problemas. Las
herramientas como Trello o Asana permiten a los equipos
adaptar su uso a las necesidades cambiantes del proyecto
y del equipo.

Estrategias para la resolucion de conflictos de gestion
de proyectos

1| Definicion clara de roles y responsabilidades: una

de las causas mds comunes de conflictos de gestion

de proyectos es la falta de claridad en los roles y
responsabilidades. Asegurarse de que cada miembro del
equipo entiende su papel y lo que se espera de él puede
ayudar a prevenir estos conflictos. Las herramientas de
gestion de proyectos como Asana permiten asignar tareas
especificas a los miembros del equipo, lo que puede
ayudar a clarificar los roles y responsabilidades.
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2 | Planificacion y organizacion efectivas: una
planificacién y organizacion efectivas pueden ayudar a
prevenir conflictos relacionados con los plazos, la calidad
del trabajo y otros aspectos de la gestidon de proyectos.
Esto puede incluir el uso de herramientas de gestion de
proyectos digitales para rastrear el progreso y asegurarse
de que todos los miembros del equipo estén en la misma
pdgina. Por ejemplo, las funciones de calendario y
seguimiento de proyectos en herramientas como Trello o
Microsoft Teams pueden ayudar a mantener a todos los
miembros del equipo al tanto de los plazos y los objetivos
del proyecto.

3 | Resolucion de conflictos proactiva: en lugar de ignorar
los conflictos cuando surgen, los equipos deben abordarlos
de manera proactiva. Esto puede incluir la discusion
abierta de los problemas, la busqueda de soluciones
mutuamente beneficiosas y la implementacion de
cambios para prevenir conflictos futuros. Las funciones de
videoconferencia en herramientas como Zoom o Google
Meet pueden ser Utiles para estas discusiones, ya que
permiten una comunicacion mas personal y directa que
los chats de texto.

Formacion y desarrollo de habilidades
en la resolucion de conflictos

La formacion y el desarrollo de habilidades son componentes
esenciales para equipar a los miembros del equipo con las
herramientas necesarias para manejar y resolver conflictos en
entornos digitales colaborativos. Aqui se presentan algunas
estrategias y recomendaciones para la formacion y el
desarrollo de habilidades en la resolucion de conflictos.

1| Formacién en comunicacion efectiva: la comunicacion
efectiva es fundamental para la resolucion de conflictos.
Los miembros del equipo deben ser entrenados en
habilidades de comunicacién, incluyendo la escucha
activa, la expresiéon clara de ideas y preocupaciones, y

la interpretacion de la comunicacién no verbal. En un
entorno digital, esto también puede incluir la formacién
en la comunicacién efectiva a través de herramientas
digitales, como el uso apropiado de los canales de chaty
videoconferencia.
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2 | Formacioén en habilidades técnicas: dado que muchos
conflictos en entornos digitales colaborativos son de
naturaleza técnica, es importante que los miembros

del equipo estén bien versados en las herramientas y
plataformas que estdn utilizando. Esto puede incluir la
formacion en el uso de software especifico, asi como la
formacién en habilidades generales de tecnologia de la
informacion.

3| Formacion en gestion de conflictos: los miembros del
equipo deben recibir formacién especifica en técnicas

de gestion de conflictos. Esto puede incluir la formacién
en técnicas de negociacion, mediacion y resolucion de
problemas. En un entorno digital, esto también puede
incluir la formacién en como manejar y resolver conflictos
a través de medios digitales.

4 | Desarrollo de habilidades de empatia y entendimiento
cultural: en entornos digitales colaborativos, los miembros
del equipo a menudo provienen de diferentes culturas y
antecedentes. La formacién en empatia y entendimiento
cultural puede ayudar a prevenir malentendidos y
conflictos.

5 | Formacion continua y desarrollo profesional: la
formacion en resolucion de conflictos no debe ser un
evento Unico, sino un componente continuo del desarrollo
profesional. Los miembros del equipo deben tener la
oportunidad de actualizar y mejorar sus habilidades a
medida que cambian las tecnologias y las dindmicas del
equipo.

Conclusion

Los entornos digitales colaborativos han transformado la forma
en que trabajamos y aprendemos, permitiéndonos colaborar

y comunicarnos de formas que antes eran impensables. Sin
embargo, estos entornos también presentan desafios Unicos,
especialmente en lo que respecta a la gestidon y resolucion de
conflictos.

Los conflictos en entornos digitales colaborativos pueden
surgir por una variedad de razones, desde desacuerdos
técnicos hasta conflictos de gestidn de proyectos. Si no se
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manejan adecuadamente, estos conflictos pueden tener un
impacto significativo en la eficacia del trabajo en equipo y la
productividad.

Para manejar y resolver estos conflictos de manera efectiva,
es esencial que los miembros del equipo estén equipados con
las habilidades y estrategias adecuadas. Esto puede incluir

la formacién en comunicacion efectiva, habilidades técnicas,
gestion de conflictos, empatia y entendimiento cultural.
Ademads, la formacion en resolucion de conflictos debe ser un
componente continuo del desarrollo profesional.

En Ultima instancia, la resolucion efectiva de conflictos en
entornos digitales colaborativos requiere una combinacion

de habilidades técnicas, habilidades de comunicacién y
habilidades de gestidon de conflictos. Al equipar a los miembros
del equipo con estas habilidades y fomentar un entorno de
comunicacion abierta y respetuosa, los equipos pueden
navegar eficazmente por los desafios de los entornos digitales
colaborativos y aprovechar al méximo las oportunidades que
estos entornos ofrecen.

@ saber mas

Trabajo colaborativo en la web: entorno virtual de autogestion
para docentes: e.digitall.org.es/autogestion-docentes

Mediacién digital: como resolver conflictos en el entorno virtual
de trabajo: e.digitall.org.es/conflictos-entorno-virtual
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https://www.tdx.cat/bitstream/handle/10803/59037/tmge1de1.pdf
https://impulso06.com/mediacion-digital-como-resolver-conflictos-en-el-entorno-virtual-de-trabajo/
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Mensajes no aceptables en la red

¢Qué son los delitos en la red?

La ciberdelincuencia o delito informatico es el acto por el

que se cometen una serie de fraudes o crimenes haciendo

uso de las computadoras y del entorno digital. Sin embargo,

la irrupcidn de la tecnologia no supone la aparicién de estas
acciones ilegales. El desarrollo de Internet tan solo supone

la extension de las actividades delictivas anteriormente
existentes, aunque se incorporan algunos elementos criminales
novedosos.

Hay que tener en cuenta que, al ser un delito online, este pierde
su cardcter local. Por tanto, la jurisprudencia puede ser muy
difusa, lo que dificulta la aplicacion de la ley.

cDonde ocurre exactamente el cibercrimen?

A pesar de ello, se puede luchar contra los delitos informdaticos,
ya que los cibercriminales dejan huellas sobre su identidad y
ubicacion. No obstante, para conseguir combatirlos de forma
eficaz es necesaria la cooperacion internacional a través de los
tratados internacionales sobre ciberdelincuencia.

Ejemplos de delitos que se pueden cometer
enlared

La mayoria de los ciberataques y delitos en la red son ataques
a la informacién sobre individuos, entidades, instituciones y
gobiernos y abarcan un gran espectro de actividades ilegales.

Estos ataques tienen dos elementos en comuan: se apoyan en la
importancia que internet y los dispositivos conectados tienen
en nuestra vida, y en la vulnerabilidad y fragilidad que poseen
algunos hechos que, a priori, podrian parecer sélidos, como
nuestra identidad individual.

A continuacion, se exponen algunos ejemplos de delitos que se
pueden cometer en la red.
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Suplantacion de identidad

El Cédigo Penal describe este delito como el hecho a través
del cual “una persona usurpa totalmente la identidad de otraq,
durante un periodo prolongado de tiempo y enganando a
terceros”, con el fin de obtener “algdn beneficio econémico o
causar un perjuicio a terceros”.

Comprar productos a tu nombre, tomar el control de tus
cuentas obteniendo tarjetas, préstamos o beneficios estatales,
asi como obtener documentos como pasaportes, son algunos
de los delitos que buscan realizar los ciberdelincuentes al tratar
de apropiarse de cualquier identidad que les permita cometer
fraudes ilegales.

Ciberacoso y ciberbullying

Es el acoso, intimidacion psicolégica u hostigamiento digital
que se produce de forma mantenida en el tiempo, utilizando
para ello los medios digitales de comunicacién (redes sociales,
aplicaciones de mensajeria instantaneaq, plataformas de juegos
en lineq, correo electrénico...).

El stalking y el sexting son dos figuras delictivas que ya estan
recogidas en el Codigo Penal.

¢ NOTA
Stalking:

Accién que realiza una persona que vigila, persigue y acecha a su victima,
alterando “el normal desarrollo de su vida cotidiana”, estableciendo o
intentando establecer contacto con ella a través de cualquier medio de
comunicacion.

© NOTA
Sexting:

Envio de mensajes, videos o fotos de contenido erbtico y sexual producidos
y grabados por uno mismo, a través de dispositivos moéviles conectados
(redes sociales, correos electrénicos y otro tipo de medio de comunicacién
digital). El riesgo estd en que, una vez enviado, este contenido puede ser
utilizado de forma perniciosa y perjudicial por terceros. También recibe el
nombre de sexting cuando la victima es grabada sin su consentimiento y
ese material es enviado y compartido por otros.
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Phishing

Entre los mensajes no aceptables en la red y que podrian
constituir un delito, estd el phishing. Se trata de una técnica
de ingenieria social que consiste en el envio de emails que
suplantan la identidad de companias o entidades publicas,
con el fin de enganar al usuario que, inocentemente, facilita
su informacién personal y bancaria (u otros datos sensibles)
creyendo que se trata de una comunicacion oficial.

También es habitual el envio de correos electrénicos con
archivos adjuntos que infectan el equipo de la persona que
lo recibe, logrando asi acceder (y robar) a su informacién
personal.

Otra forma de estafar a la victima mediante phishing es a
través del envio de SMS o portales webs, aparentemente
confiables, que en realidad no lo son.

Chantaje

Hace referencia a la presion o amenaza de difamacion pablica
que se hace sobre una persona con el fin de obtener un
beneficio o de obligarle a actuar de un modo determinado.

Normalmente, suele utilizarse la amenaza de hacer publica
cierta informacién (o contenido audiovisual) que pueda ser
perjudicial para su imagen. Con el uso de internet, el chantaje
agrava las molestias y consecuencias que puede tener para
las victimas que, en la mayoria de las ocasiones, suelen ser
adolescentes o personas que no cuentan con la informacion
necesaria sobre como funcionan las redes sociales (no
protegen adecuadamente sus perfiles sociales ni el contenido
gue comparten) y los peligros de la red (son poco conscientes
del riesgo que entrana un uso imprudente de los medios
sociales digitales).

Sextorsion

Accion de amenazar a una persona con hacer publico a través
de la red contenido sexual de ésta. También conocido como
porno venganza, esta técnica de chantaje se vale del miedo
que genera en la victima el alcance y repercusion que puede
tener ese contenido con el potencial de las redes sociales, por
lo que las consecuencias y malestar que ocasiona en la victima
son devastadoras.
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El perpetrador, normalmente, amenaza con publicar imagenes
comprometedoras de la victima si esta no le proporciona

mas material similar, si no le paga o si no participa en actos
sexuales propuestos por el amenazador. Si bien la sextorsion no
estd recogida en el Cédigo Penal como delito, si lo estn otras
acciones ilegales de esta extorsion: abuso sexual, dafios al
honor, revelacion de secretos o explotucién sexual, entre otros.

Grooming

Entre los mensajes no aceptables se encuentran los que se
utilizan a través de internet, teléfono o cualquier otra tecnologia
de la informacién y la comunicaciéon con el fin de contactar con
un menor y proponerle concertar un encuentro con el fin de
cometer una agresion sexual.

También se denomina grooming a la accidén de embaucar

al menor para que le facilite contenido pornogrdfico. Este
proceso suele comenzar a través de la creacion de un vinculo
de confianza entre el adulto acosador y la victima (menor de
edad).

Injurias y calumnias

Las injurias hacen referencia a la publicacion de expresiones
o comentarios que dafan la reputacion y dignidad de la
persona afectada. Las calumnias, por su parte, son las falsas
imputaciones de un delito a otra persona, sabiendo que esas
acusaciones no son verdaderas.

Estos delitos atentan principalmente contra el derecho al honor.

Las redes sociales mds habituales en las que se cometen los
delitos de injurias y calumnias son WhatsApp, Facebook y Twitter.

Si estds siendo victima de injurias o calumnias a través de

redes sociales, recuerda no eliminar ninguna prueba, conserva
los comentarios a través de capturas de imagen (con el fin

de que sea mads sencillo perseguir e identificar al autor de los
comentarios no aceptables), y no dudes en blogquear y reportar
al usuario que consideres que estd cometiendo un acto abusivo.

Las redes sociales cuentan con sus propios recursos y
mecanismos de denuncia para frenar los actos delictivos de
los usuarios que hacen un uso inapropiado de las plataformas
sociales digitales.
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La educacién en la prevencion
de delitos desempefia un

papel fundamental. Si bien los
jovenes son denominados como
«nativos digitales», lo cierto es
que la escasa conciencia del
riesgo y el peligro que pueden
tener debido a su edad les hace
configurarse como un colectivo
especialmente vulnerable y
objetivo de acosadores.
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Identidad digital corporativa

La identidad digital corporativa

Actualmente, la digitalizacion de las empresas constituye
una parte importante de la gestion de estas. Si algo no existe
en internet, no existe para ningdn cliente potencial, puesto
que cada vez mds personas prefieren realizar sus compras
cdmodamente desde las pantallas de sus dispositivos
electronicos. En este documento, se expondrdn una serie de
buenas practicas que toda empresa debe cumplir para tener
éxito en su transformacion digital, acompanados de ejemplos
reales. De esta maneraq, se tendrd una perspectiva mds
completa de cémo construir una identidad digital corporativa
fiel a la empresa real que representa.

LA IDENTIDAD DIGITAL CORPORATIVA

En el video se muestra la importancia de la identidad digital
corporativa para las instituciones y la presentacién de las claves
para llevar a cabo una buena gestién de la identidad corporativa.

e.digitall.org.es/A2C26C2v02

La identidad corporativa y su transformacion digital

La identidad corporativa no solo es la creacion de una imagen
agradable y atractiva. Aparte de todo el trabajo de disefio que
conlleva, la finalidad dltima de este proceso es construir la
marca en la mentalidad del pablico, quienes un dia puedan
llegar a consumir el producto o servicio que la empresa ofrece.

Hasta inicios de este siglo, no era explicitamente necesario
que una empresa estuviera presente en Internet. Las marcas
eran reconocidas por su imagen corporativa, su eslogan o la
cancion asociada a los anuncios de radio y television. Incluso
hay marcas que han pasado a la historia denominando un
producto genérico, como Kleenex para referirse a pafuelos de
papel, o pan Bimbo para referirse al pan de molde.

Con la transformacion digital y los nuevos habitos de
consumo, las empresas se han visto obligadas a evolucionar
para no perder cuota de mercado en sus sectores. Entonces,
¢coémo consigue una empresa diferenciar su marca en
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la inmensidad de la red? Ahi es donde entra en juego la
construccion de una identidad digital corporativa.

Cuando el posible cliente busca informacién en internet sobre
un producto, lo primero que quiere ver es la pagina web de la
marca que ofrece dicho producto. La pagina web es el nlcleo
de todo el proceso de digitalizacion para la creacién de una
identidad digital corporativa.

Si el posible cliente encuentra una web desestructurada, con
enlaces errbneos, poca informacion y colores que no facilitan
la lectura, puede formarse una mala imagen de la empresa
y cerrar la pestana en su navegador para dirigir su basqueda
hacia los servicios o productos de la competencia.

UNAM. Historia, conceptos y elementos de la identidad corporativa.
e.digitall.org.es/unam

Editorial ELEARNING S.L. Comunicacién e imagen corporativa.
e.digitall.org.es/imagen-corporativa

Construir una identidad digital corporativa

Las empresas promocionan su imagen a través de internet
por diferentes vias como su pdgina web, las redes sociales o
anuncios en diferentes plataformas.

La pagina web de la empresa representa su lugar de mayor
confianza, donde puede mostrar lo que quiera con el control
de su departamento de marketing. Es el escaparate oficial
donde mostrar sus productos a los posibles compradores, por
lo que tiene que crear una experiencia agradable a la hora de
navegar por sus diferentes enlaces.

En internet, independientemente de lo que la empresa quiera
transmitir, su identidad digital corporativa se vera afectada

por la opinion que los usuarios emitan sobre ella. Por ello, es
necesaria la presencia de la propia compania en las redes
sociales, para defender con su imagen las malas criticas reales
o ficticias que puedan emitir los usuarios, lo cual afectard a la
reputacion de la compania y, con ello, al volumen de ventas de
esta.
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La pagina web debe estar en
consonancia con la imagen
corporativa de la empresa y
seguir una misma linea y estilo,
donde se refleje la marca, pues
constituye su tarjeta de visita
mads importante.
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La identidad digital corporativa estd basada en gran parte
en estas opiniones ajenas a la empresa, que en su Mayoria
provienen de las redes sociales.

Finalmente, cabria mencionar los anuncios. Generalmente se
puede pagar a pdginas webs como blogs, canales y cuentas
de redes sociales, entre otros, para exponer un producto entre
sus contenidos. De este modo, es posible convertirse en partner
de esa cuenta o pagina web.

Por ejemplo, en una empresa cuyos productos son auriculares
de alta gama para jugar a videojuegos, se puede pagar al
propietario de un canal de YouTube que realice videos sobre
gameplay para que promocione su producto de diferentes
formas, como regalarle un producto para que lo ensefie en sus
videos y sus seguidores apliquen un cédigo promocional. Se
convierte en la cara de la marca, aprovechando la visibilidad
que tiene ya solidificada en las redes.

Eurostat. One in two EU enterprises use social media
e.digitall.org.es/eurostat

Editorial ELEARNING S.L. Comunicacién e imagen corporativa.
e.digitall.org.es/imagen-corporativa

Reputacién online

Ante la transformacion de los hdbitos de consumo de las
personas, es importante que las empresas presten atencion y
cuiden su reputacion online.

La reputacion digital dentro de las empresas pasa por las
siguientes fases:

1] Investigacion de la reputacion online

Este proceso supone saber qué reputacion tiene la
empresa de antemano. Se estudian las opiniones

de los usuarios en diferentes plataformas digitales.
Posteriormente, se realiza un andlisis DAFO para identificar
las fortalezas y Gmbitos a mejorar de la empresa.

2 | Monitorizacion de la reputacion online
Es importante llevar un registro de las informaciones,
opiniones y comentarios que se han encontrado por
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Segun el informe Eurostat, en
2019, el 53% de las empresas
espanolas disponen de un perfil
en diferentes redes sociales
que utiliza de forma profesional,
por lo que es imprescindible

la presencia en redes sociales,
en las que el publico objetivo
participa. Hoy ese dato es
posible que haya aumentado
teniendo en cuenta que en 2014
suponia el 37% de las empresas.
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Internet sobre la empresa, tanto de su imagen como de
sus productos. Para llevar a cabo este proceso existen
herramientas que recolectan la informacion facilitando la
blsqueda.

3| Gestion de la reputacion online

En esta fase entrarian las dos anteriores sumadas a una
estrategia de posicionamiento SEO y la construccion de la
marca online (bronding online) que faciliten encontrar los
servicios a los clientes potenciales.

Buena gestion de la identidad digital corporativa

Actualmente, las personas se agrupan en comunidades online
segun sus intereses. Ya no vale simplemente promocionar el
producto en los medios de comunicacion tradicionales como la
television o el periddico.

A continuacion, se tratard la buena gestiéon de la identidad
digital corporativa desde diferentes dngulos exponiendo
ejemplos reales de empresas con éxito que realizan un gran
trabajo para mantener su identidad digital corporativa en buen
estado manteniendo una reputacion lo mdas impoluta posible.

La identidad digital corporativa y la comunicacion

La comunicacion es la base dentro de las relaciones en redes
sociales. Esto la convierte en el factor mds importante a la hora
de constituir nuestra identidad digital corporativa. Los posibles
clientes deciden si quieren o no mantener comunicacion

por las vias que ofrece la empresa a través de las diferentes
plataformas donde estd presente dentro de internet.

Good Rebels (antes conocida como Territorio Creativo), una
empresa dedicada al marketing 360°, establece la parte
orientada a la comunicacién como una prioridad dentro de la
estrategia de marketing a la hora de digitalizar empresas. Lo
contempla en el siguiente decdlogo:

1| Escucha activa

Escuchar lo que los usuarios opinan sobre tu producto
supone informacion de valor para mejorarlo. Es
recomendable solicitar opiniones y tener un feedback tras
su andlisis, sobre todo cuando sean negativas.
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En Internet, la identidad digital
corporativa requiere tratar de
forma personalizada a cada
cliente y responder con rapidez
y resolutivamente cualquier
solicitud de los usuarios. De
otra manera, la credibilidad y
prestigio de la identidad digital
corporativa se verd afectada.




2 | Del target a la comunidad
El cliente potencial es quien decide si visita tu web o se
interesa por tu producto.

3| Fans de tus fans

El cliente ya no es una audiencia pasiva, es quien decide
qué ver y qué noy, para querer, debe tener incentivos de
interaccion.

4 | La empresa como medio de comunicacién
Se recomienda tener canales propios de comunicacion
onling, ya sea via email, comentarios o por chat.

5 | Community Management

Se necesita este profesional en todas las empresas

que quieren tener una consolidada identidad digital
corporativa. Las funciones de este puesto consisten en
realizar acciones que dinamicen la comunidad basdndose
en el objetivo de la empresaq, el crecimiento econémico.

6 | Principio de utilidad
Los contenidos que se crean para las redes deben tener
valor; deben informar, educar, divertir y emocionar.

7 | Fail often, fail quick, fail cheal

Internet es un mundo lleno de competidores y hay

que acostumbrarse al fracaso en campanas; si falla,
rdpidamente se pasard a otrq, y si tiene éxito, se seguird
aprovechando mientras se planean campanias futuras.

8| 0n, off, on

Lo ideal es estar tanto en el mundo virtual como en el real.
El usuario se conecta y desconecta continuamente, por lo
que estar si es posible en ambos planos puede darnos una
imagen de disponibilidad completa.

9 | Recomendacion social y contenido creado por el usuario
Que otras personas reconocidas recomienden tu producto
como estrategia de visibilidad.

10 | Hazlo social. ADN Digital

La idea no es que el posible cliente recurra a las redes para
comunicarse con la empresq, sino que la empresa utilice
las redes sociales para atraer flujo de visitas a su pagina
web, donde realmente vende su producto.
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La fidelizacién de los usuarios en un entorno digital

Las redes sociales llevan siendo, durante los Gltimos anos, el
canal idéneo para el departamento de atencién al cliente de
las empresas. Las plataformas sociales deben entenderse
como un canal de comunicacién diferente, donde el cliente
espera un trato singular. Una mala gestion de las redes sociales
puede resultar catastrofico.

En el medio digital, esta es la mejor forma de conseguir la
fidelizaciéon del cliente, que se crea a partir de recompensas por
la interaccion entre el usuario y la empresa. Esos obsequios no
tienen que ser necesariamente productos; puede tratarse de
privilegios que hagan crecer un sentimiento de pertenencia en
el cliente.

< NOTA

Muchas empresas introducen la gamificacién en sus procesos de
fidelizacién de cliente. Por ejemplo, la famosa cadena de supermercados
Lidl desarrollé una app gratuita, “My Lidl Shop”, estructurada como un juego
en el que el cliente administraba su propio supermercado virtual. Para
avanzar en el juego podia ir a una tienda Lidl, y por escanear el codigo

de barras de ciertos productos podia obtener puntos. Estos productos
cambiaban semanalmentes.

Otra forma de fidelizar clientes a través de la tecnologia son
los codigos QR. El sentimiento de curiosidad por ver a dénde
redirecciona la imagen puede darle mds visualizacién.

Mantener similitud entre la identidad corporativa real y digital

Cuando ya existe una marca, se encuentra consolidada y bien
posicionada en el mercado, al dar el salto al mundo digital es
importante que los clientes relacionen la nueva plataforma 'y
servicios online con la experiencia gratificante que estaban
teniendo hasta ese momento.

Esto se consigue respetando la imagen de marca y premiando
al consumidor habitual cuando utiliza las nuevas vias
comerciales de la compafia.

Los componentes mds importantes de la imagen de marca son:
el logotipo, la paleta de colores y el eslogan. A continuacion, se
puede ver un ejemplo practico.
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La imagen de la cadena de supermercados Carrefour se
caracteriza por:

1] Logotipo
Es un isologo, se entrelaza el logo (texto) y un simbolo.
Entre la flecha roja y azul se puede ver una “C” blanca.

2 | Paleta de colores
Los colores corporativos son el azul y el rojo.

3| Eslogan
“Poder elegir es poder ahorrar”, lo que intenta transmitir a
sus clientes como valores de la empresa.

Figura 1. Pagina web de Carrefour Espafia. Imagen de elaboracién propia.

La pagina web se caracteriza por tener todos los disefios de
elementos grdéficos en tonalidades de la paleta de colores
caracteristicos de la empresa. De esta manera, consigue

el respaldo de su marca sobre sus productos. También se
puede observar un banner verde que aplica la psicologia de
los colores en marketing donde ofrece una promocioén de
fidelizacién con sus clientes.
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Crear una buena experiencia para el usuario

La piedra angular, tras el disefio de las plataformas digitales
en las que la empresa va a estar presente, es conseguir que

el usuario logre una experiencia efectiva y quede satisfecho
tras utilizar los servicios online que la empresa ofrece, o realizar
una consulta sobre alguno de estos. Para lograrlo, se pueden
aplicar algunas de las siguientes medidas.

Por un lado, generar sensacion de seguridad en el usuario
facilita el trdmite de consumo en la pdgina web. Para ello es
preciso la obtencién de certificados de seguridad competentes,
que avalan que la empresa tiene los medios para mantener la
privacidad de los datos personales de sus clientes.

Por otro lado, tener un dominio HTTPS da a entender que la
pdgina web es segura y estd protegida del acceso de terceros
a su coédigo.

Los métodos de pago deben ser conocidos y habituales.

Una empresa que no dispone de pago con tarjeta de crédito
actualmente puede generar desconfianza en los clientes
potenciales.

La navegacion debe ser intuitiva, sin cargar de color las
paginas y entradas de la web. Hay que evitar poner demasiado
texto, pero tampoco dejar todo en recursos grdficos vacios de
contenido.

Por Ultimo, la pagina web debe generar un sentimiento de
accesibilidad, con vias de comunicacion de atencién al
cliente multidireccional. Esta féormula da la opcién al cliente de
comunicarse para sugerencias y mejoras.

Editorial ELEARNING S.L. Comunicacion e imagen corporativa.
e.digitall.org.es/imagen-corporativa

Uniandes EPISTEME. Digitalizacién de imagen corporativa como método
generador de confianza en los consumidores. e.digitall.org.es/episteme

Universidad de Valladolid. Estudio de gamificaciéon en una empresa para
mejorar la fidelizacién de los clientes. e.digitall.org.es/gamificacion

UCAL. La experiencia como factor fundamental para el disefio de
plataformas digitales de compra online. e.digitall.org.es/ucal

INCIBE. Ciberseguridad y la identidad online de tu empresa.
e.digitall.org.es/ciberseguridad
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¢ NOTA

Estos recursos graficos deben
tener el tamafo y la resoluciéon
o6ptimas para que la pagina web
cargue con velocidad.
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necesidades y respuestas
tecnoldgicas

Iseazy

5.3 Uso creativo de la
tecnologia digital
Iseazy

5.4 ldentificar lagunas en las
competencias digitales
Iseazy
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