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PLATAFORMAS PARA CREADORES DE CONTENIDO DIGITAL

INTRODUCCION: La produccién de contenido digital, en todas sus formas, y su difusién en Internet se
ha incrementado de manera espectacular con la aparicién de una tecnologia digital mds accesible
econdmicamente y mas facil de manejar para cualquier usuario. A su vez, el uso de dispositivos
informdticos con conexiéon a la Red posibilita que cualquier persona disponga de cientos de
plataformas de difusién para sus contenidos de una forma sencilla e instantdnea.

Esta explosion de creatividad, sin embargo, no ha acabado con la produccién de contenidos de calidad
en campos como la literatura, la pintura, el video, la fotografia, el disefio, etc., realizadas por
profesionales o aficionados que aspiran a hacer de su creatividad y su produccién artistica un medio
de vida o, al menos, obtener la rentabilidad suficiente de su trabajo como para continuar haciendo lo
que les gusta.

Internet comenzd como un proyecto financiado con dinero publico que, al poco de su puesta en
marcha, inicié el camino de la busqueda de modelos de negocio propios con los que ganar dinero en
la Red. En los ultimos afnos, cientos de plataformas con diferentes modelos de negocio han surgido
con la idea dar respuesta a esos creadores que pretenden también ganar dinero con sus obras.
Plataformas de micromecenazgo o crowdfunding, donaciones, ventas o autopublicacidon de obras
ofrecen hoy en dia grandes oportunidades para hacer rentable el trabajo creativo de los autores.

En este curso estudiaremos el camino que ha seguido Internet para convertirse en una plataforma
para los negocios, los diferentes modelos de negocio en la Red, las plataformas mds populares a nivel
nacional e internacional para financiar proyectos, sus diferentes propuestas y modelos de negocio, y
dedicaremos un ultimo apartado a la proteccidn de los derechos de autor.

COMPETENCIAS GENERALES

e Familiarizar al alumno con las oportunidades que ofrece Internet como plataforma de
negocio y las numerosas plataformas con las que puede obtener beneficios con sus
creaciones.

e Motivar al alumno para emprender campafias de financiacion y elaborar portales propios
para la obtencién de recompensas econdmicas por sus obras

e  Familiarizar al alumno con los requisitios legales y derechos de autor relativos a las obras
digitales

e Incentivar la iniciativa del alumno para crear un proyecto propio en Internet para sus
contenidos digitales, buscar financiacién y vias de rentabilidad y sostenibilidad.




COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Obtener los conocimientos necesarios sobre la evolucion de Internet como plataforma para
los negocios.

Obtener los conocimientos bdsicos sobre los diferentes modelos de financiacién para
proyectos creativos que ofrecen las principales plataformas en la Red

Obtener los conocimientos sobre los diferentes modelos de negocios en Internet, sus
variantes y su aplicacién a proyectos personales

Conocer los procesos bdsicos para crear un blog propio y los modos de rentabilizar sus
contenidos

Proporcionar el conocimiento basico sobre las plataformas con modelos alternativos al
crowdfunding

Obtener los conocimientos necesarios para comenzar campafas de financiacion u obtencién
de beneficios a través de las plataformas mads populares

Conocer cuales son los derechos de autor del creador y los modelos de licencia mas populares

en Internet.

CONTENIDOS

INTERNET COMO PLATAFORMA PARA LOS NEGOCIOS
MECENAZGO Y CROWDFUNDING

PLATAFORMAS INTERNACIONALES DE CROWDFUNDING
PLATAFORMAS DE CROWDFUNDING EN ESPANA
OTROS MODELOS DE FINANCIACION Y NEGOCIO

COMO PROTEGER EL CONTENIDO DIGITAL

CRITERIOS DE EVALUACION

Curso 100% online autodirigido con una metodologia learning by doing apoyada por ejercicios
interactivos, manuales de estudios, y contenidos multimedia que permitan al alumno asimilar
correctamente la materia.




Evaluacién TIPO TEST: un test asociado de 30 preguntas aleatorias con un formato de
verdadero/falso o (a,b,c) y con una Unica respuesta correcta en el que hay que superar al
menos el 60% para superarlo.




