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urante el curso se manejaran, tanto en los materiales didacticos como en los
debates y el intercambio con el profesorado, conceptos propios de Internet que es
imprescindible que el alumno maneje con soltura. Sin animo de ser exhaustivos,
recopilamos aqui los mas importantes, asi como un listado de abreviaturas que seran
utilizadas por los profesores y que el alumno encontrard en otros entornos, y que
también son de conocimiento imprescindible. No obstante, en caso de que cualquier
término genere dudas, os animamos a consultarlo con el equipo docente, asi como a
buscar en Google informacién al respecto de forma proactiva.

Ademads, y para poner en contexto varios términos muy importantes que
utilizaremos a lo largo del curso, aclaramos el término que recomendamos utilizar
durante el curso para referirse a los nuevos medios y plataformas con los que trabaja el
community manager.

Actualmente podemos ver como estos tres términos son utilizados tanto por
profanos como por profesionales de la comunicacion 2.0 para referirse a las plataformas
sociales de la web: Facebook, Twitter, YouTube, etc. Puede notarse cierta falta de
consenso y algo de confusion en torno a los tres términos, que pueden llevar a
equivocos.

En primer lugar, preferiremos utilizar durante el curso la locucién medios
sociales antes que social media en los debates o comunicaciones entre el alumnado v el
equipo docente, por considerarlo mas natural en una conversacion en castellano. Esta
recomendacion la realizamos aun siendo conscientes de que el término social media
sigue siendo muy utilizado en el sector.

En segundo lugar, durante este curso hablaremos de medios sociales y no de
redes sociales, puesto que:

e En los paises anglosajones, el término maés utilizado en la actualidad para
referirse a las plataformas objeto de estudio de este curso es social media y
no social networks. Significando media “medios de comunicacion” en el
sentido mas amplio del término, social media viene a traducirse, por tanto,
por medios de comunicacion social: las herramientas que los usuarios usan
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para comunicarse con sus contactos. Se contraponen por tanto a los mass
media, medios de comunicacién masiva.

e EIl término redes sociales es algo limitado en la actualidad para abarcar
todas las plataformas que se inscriben bajo esta clasificacion, puesto que
desde la aparicion de la primera red social las plataformas han ido
diversificandose,  especializdndose y  evolucionando, incluyendo
funcionalidades que las han convertido en algo que va mucho mas alla de
una herramienta de comunicacién “privada” en la que lo mas importante era
pertenecer “a la red”. En ese sentido, pensemos en el caso de YouTube, que
recoge elementos de “red social”, puesto que es posible contar con un perfil,
afiadir una lista de contactos e interactuar con ellos, pero también se trata de
un medio especializado en videos, puesto que es posible tanto como
consumir como compartir contenido publicamente. Podemos trasladar esta
reflexion a todas las plataformas actuales. No solo actian como medio para
que los usuarios mantengan contacto: son también, en si mismos, medios de
comunicacion e informacion.

e EI término red social para referirse a estas plataformas online da lugar a
equivocos teniendo en cuenta que la locucién red social se refiere también a
una agrupacion social formada por personas conectadas por alguna relacion
comun, sin implicar directamente que esta red social se exprese en la web
2.0. Puede wunirlas el parentesco, la amistad, intereses comunes,
intercambios, creencias, la intencién de ampliar o compartir conocimiento,
de encontrar pareja, buscar prestigio, etc. Las redes sociales unidas a las
nuevas tecnologias han ampliado y facilitado la manera de vivir conectados
socialmente: técnicamente, las llamadas “tecnologias de red social” en areas
como la sociologia o la antropologia nos permiten tener una vida social que
no requiere conocerse en persona o quedar fisicamente, sino que se disfruta
a través de estos nuevos entornos, los medios sociales.

Debido a la volatilidad de la temaética y falta de unanimidad de criterios, nuestra
apuesta por el término que se pasara a explicar a continuacion no tiene pretension de ser
inequivoca ni constituir referente en el sector; se trata de una tentativa de unificar
términos entre alumnos y profesores durante el proceso didactico.

Asumimos que este debate no esta en absoluto cerrado y damos la bienvenida a
los alumnos para participar en él con sus reflexiones; por ello, animamos a los alumnos
a estudiar el término elegido en este tema, pero sin animo de que sea tomado como una
imposicion.
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Recomendamos disponer de ellos a mano a la vez que se estudia el material

didactico.

v

Above The Line (ATL): publicidad que utiliza medios convencionales:
prensa, radio, television, exteriores. ..

Accesibilidad: capacidad de acceso a un contenido multimedia (imagenes,
texto, video, audio...) y de comprension y utilizacion por el mayor nimero
de usuarios, con independencia tanto de sus capacidades fisicas, técnicas e
intelectuales como del dispositivo y del medio que emplean. Concepto muy
ligado a la usabilidad.

Acortador de enlaces: sistema que hace mas corta y manejable una
direccion web (URL). Por ejemplo, bit.ly.

Actualizacion (de estado) / (Status) Update: creacion de una entrada en
un medio social con la que se pretende indicar el estado de &nimo o la
situacion del autor.

AdServer: servidor o aplicacion de gestion de anuncios con toda la
informacion de la campafia.

Afiliacion: estrategia publicitaria en la que el anunciante se asocia con uno
0 mas soportes para que estos le consigan clientes u oportunidades
comerciales.

v’ Afiliado: propietario de un sitio web que quiere obtener dinero a cambio de

que los anunciantes pongan publicidad en su pagina. Cobrard una comision
por las impresiones de anuncios, clics, leads o ventas que le consiga al
anunciante, de acuerdo con las condiciones que se acuerden en la campafia.

v' AIDA: en el marketing tradicional, son las cuatro fases de las que consta

una comunicacion publicitaria: atencién, interés, deseo y accion.

v Alcance: cantidad de personas de nuestro publico objetivo a las que

impactan nuestras acciones de marketing. Cuando trabajamos con
plataformas de publicidad online, nos pueden ofrecer este dato. En este
caso, se refiere a la cantidad de personas a las que han llegado los anuncios
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de la campana. Por ejemplo, si el anuncio ha sido visto por 1.000 personas,
aunque alguna de ellas lo haya visto mas de una vez, diremos que su alcance
ha sido de 1.000.

v Analitica/analisis web: andlisis del trafico que llega a una pagina web, se
Ileva a cabo mediante herramientas de medicién como, por ejemplo, Google
Analytics, que nos proporcionan datos sobre los usuarios y sus costumbres
de navegacién: horarios, tiempo de permanencia, procedencia, etc.

v Anclaje (texto de): el texto que se usa para incluir un enlace en su
descripcion, en lugar de copiar toda la direccion. Esto seria un ejemplo de
texto de anclaje. Ofrece informacion adicional sobre la web a la que nos
dirige.

v API: (Application Programming Interface): Funciones y procedimientos
que ofrece una herramienta para ser utilizados por otra herramienta o
software; por ejemplo, para que una aplicacion utilice Facebook para su
login, o para que otra aplicacion nos facilite las estadisticas de nuestra
cuenta en Twitter.

v Articulo/entrada/post: cada uno de los textos que, ordenados
cronolégicamente, forman el contenido de un blog.

v Audiencia: conjunto de usuarios al que llega un determinado medio (por
ejemplo, Internet) o canal (por ejemplo, los usuarios de un medio social
determinado).

v Autenticar: acto de verificar, mediante un sistema de comprobacion, la
identidad de un usuario. Lo mas habitual es que se lleve a cabo solicitando
un nombre de usuario, una contrasefia o0 un cédigo de identificacion
generado por el sistema al que se quiere acceder.

v Avatar: imagen que representa al usuario (habitualmente llamada “foto de
perfil”) en los diferentes medios sociales.

v Banner: banderola. Formato publicitario en Internet, fundamentalmente
gréfico.

v BBS (Bulletin Board System):. software que permite a los usuarios
conectarse y realizar funciones tales como descargar software y datos, leer
noticias, intercambiar mensajes, jugar, leer boletines, etc. Son precursores
de los foros y fueron muy populares en los afios ochenta y noventa, siendo
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los primeros sistemas publicos de intercambio de ficheros.

v Below The Line (BTL): publicidad que utiliza medios no convencionales
con el objetivo de alcanzar mas directamente al pablico objetivo, mediante
la personalizacion o la creatividad. Considerando estas caracteristicas,
pueden llegar a incluirse como acciones BTL las de publicidad exterior o
disefio de embalajes, por ejemplo, si resultan particularmente sorprendentes.
Al principio se consideraba que la publicidad en Internet era BTL por su
capacidad de personalizarse de forma mas eficiente, y por su interactividad.
Sin embargo, conforme se consolida como medio, la distincion ATL-BTL
empieza a utilizarse mas bien en funcion del impacto (asimilandose con el
Ilamado marketing de guerrilla) y empiezan a considerarse como dos caras
de la misma moneda, integrandose en las estrategias de forma transversal.

v Beta: version de prueba de un programa que estd preparado para que los
usuarios lo examinen. Hasta no ser probada y revisada, no se da paso a la
version definitiva. Un beta tester es el usuario que prueba una version beta
de un programa.

v’ Bidireccional: referido a la comunicacion en Internet, que puede darse en
ambas direcciones, usuario-empresa y empresa-usuario.

v Big Data: tecnologia que permite el procesamiento de grandes datos en
Internet acerca de los usuarios y su comportamiento, con el objetivo de
traducirlo a informacion y acciones que puedan ser utilizadas por las
empresas de manera practica y les permita tomar decisiones. Toda la
informacion que vamos dejando sobre nosotros cuando buscamos,
navegamos, nos registramos en cualquier sitio, compramos...es registrado,
pero lo complicado es hacer que esos datos tengan una utilidad practica. Por
ello estan surgiendo herramientas que tienen este objetivo.

v’ Bio: descripcion que el usuario hace de si mismo en un medio social; suele
tener una limitacion de caracteres y permitir complementarse con enlaces.

v Blog: diario digital escrito de forma cronoldgica. Su autor es un blogger o
bloguero persona que escribe y mantiene un blog; la totalidad de los blogs
de Internet se llama blogosfera, y cuando seleccionamos de esta nuestros
preferidos para hacer un listado (que podemos compartir en nuestro propio
blog) lo denominamos blogroll: lista de paginas web o blogs favoritos.

v’ Bot: En Internet, es como se conoce a un robot que realiza una determinada
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tarea. En el caso de los buscadores, los bots son los robots con los que
cuentan para explorar, rastrar e indexar el conjunto de sitios web de Internet.
En los medios sociales, se utilizan, por ejemplo, para automatizar las
respuestas.

v Botdén: En nuevas tecnologias nos referimos con botén al elemento que
sirve para interactuar y nos permite pasar de un contenido a otro.

v Branding: conjunto de acciones de marketing y disefio encaminadas a
construir una imagen positiva de una marca. El resultado del conjunto de
estrategias y herramientas que usamos para crear una identidad visual en la
red conforma el branding digital.

v Buyer persona: sujeto ficticio que sirve para representar a un conjunto de
usuarios con atributos comunes. A veces se suele referir a él simplemente
como «persona». ES un concepto tipicamente usado en «Inbound
marketing» y en el comercio electronico para referirse al perfil de usuario
tipo.

v Call to action (CTA) o llamada a la accidn: recibe este nombre el
elemento de una pagina web que incita al usuario a llevar a cabo una
determinada accién. Por ejemplo, un reclamo, wun botdn, un
enlace...Algunos medios sociales (por ejemplo, Facebook o Twitter) han
introducido ya en sus formatos publicitarios un boton de llamada a la
accion con el fin de que el usuario pueda interactuar con el anuncio y
responder a €l. Facebook lo ha afiadido también en las Paginas de Empresa.
Estos botones son configurables y permiten al administrador de la pagina o
anuncio elegir entre varias acciones como ‘“‘comprar’, “registrarse”,
“contactar”, “reservar”, etc. Al pulsar en ellos, el usuario es dirigido al sitio
web que el administrador ha vinculado al boton, donde el usuario realiza la
accion.

v Canal: en Internet, medio de redifusion de contenido web. También se
utiliza para referirse a cada uno de los perfiles de una marca en los medios
sociales, sobre todo en YouTube.

v Captcha: herramienta que se utiliza como filtro en el acceso a determinados
servicios de una pagina web con la finalidad de distinguir entre maquinas o
personas. Para superar el filtro, el usuario debe descifrar un conjunto de
caracteres que se muestran en una imagen y escribirlos en una caja.
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v Captura de pantalla/pantallazo/screenshot: imagen tomada por diversos
métodos para capturar los elementos vistos en el monitor u otro dispositivo
de salida visual.

v Chat: aplicacion que permite la comunicacion escrita en tiempo real entre
uno o varios usuarios.

v' Clic: forma correcta en castellano del inglés “click” (que no debe usarse)
Presion con el ratén del ordenador. Aplicado al marketing online, se refiere
a la accion de pulsar sobre un enlace, anuncio o resultado en el buscador.

v Click to call (CTC): boton que se coloca en una pagina web y que sirve
para que el usuario que lo pulse reciba una llamada de teléfono y no tenga
que ser él el que realice la Ilamada, favoreciendo la accion rapida por parte
del mismo.

v' CMS: Content Management System. Sistema de gestion de contenidos en
una web, mediante el cual el usuario desde una interfaz de administracién
puede editar los contenidos del portal sin tener conocimientos de
programacion, como si trabajara con un editor de textos y graficos.

v Codigo abierto: relativo a un programa, aquel que se realiza con un codigo
de programaciéon que no es protegido y permite que cualquier persona
acceda al mismo sin coste para poder modificarlo, afiadirle funcionalidades
0 colaborar en su desarrollo.

v/ Community manager: gestor de comunidades online. Persona que dentro
de una organizacion o empresa gestiona los medios sociales y comunidades
online.

v Content curation o curacion de contenidos: seleccion de contenidos
relevantes producidos por otras fuentes para difundir entre la propia
audiencia como un servicio de utilidad para esta.

v’ Conversion: En marketing online una conversion es ese momento en el que
el usuario realiza la accion clave que nos hemos puesto como objetivo. Por
ejemplo, realizar la compra, rellenar un formulario o subscribirnos a un
boletin.

v Cookie: pequefio archivo con informacién que se guarda en el disco duro al
visitar algunas paginas web y que sirve a los administradores de estas para
recopilar datos estadisticos y de uso de los visitantes.
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v Copy: frase o texto publicitario. Extendido a los medios sociales, el texto
creado para cualquier tipo de actualizacion.

v Copyleft: término que denomina la cesion de derechos de un programa
informético o cualquier otra obra, que sera gratuita y estd abierta que sea
reproducida, adaptada o distribuida, siempre bajo la condicion de que las
nuevas versiones mantengan el copyleft.

v' CPA: coste por adquisicién. Representa el coste medio que el anunciante
debe invertir para conseguir una adquisicion o compra online. También se
utiliza para indicar la remuneracion que debe pagar un anunciante al
soporte, en el caso de que ésta dependa del nimero de adquisiciones.

v' CPC: coste por clics. Representa el coste medio que el anunciante debe
invertir para conseguir un clic. También se utiliza para indicar la
remuneracion que debe pagar un anunciante al soporte, en el caso de que
ésta dependa del nimero de clic.

v CPD: coste por dia. Representa el coste de anunciarse durante un dia en un
medio online.

v' CPL.: coste por lead. Representa el coste medio que el anunciante debe
invertir para conseguir un lead. También se utiliza para indicar la
remuneracion que debe pagar un anunciante al soporte, en el caso de que
ésta dependa del nimero de leads.

v' CPM: coste por mil impresiones de una campafia de marketing online.

v CPI: coste por impresion. Debido a que una impresién de anuncio es muy
poco representativa, se suele usar preferentemente el coste por mil
impresiones (CPM) como métrica de coste para la publicidad basada en
impresiones. También se puede usar esta sigla para indicar coste por
interaccion, tipicamente usado en medios sociales. Una interaccion puede
ser cualquier accion sobre el anuncio, como un clic, un comentario, pulsar
«me gusta», compartir una publicacion, etc.

v' CPV: coste por venta de una campafia de marketing online (equivaldria, por
tanto, al CPA). En el caso de campafias de video, también representa el
coste medio por visualizacion.

v Creatividad: disefio o conjunto de soluciones visuales que expresan el
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mensaje publicitario.

v Cronograma: definicion, en formato grafico, de un conjunto de acciones
planificadas en el tiempo.

v Crowdfunding: accion de financiar un proyecto mediante la cooperacion
colectiva.

v Crowdsourcing: abrir a terceros la participacion en el proceso o tarea de
innovacion o disefio de productos.

v CSS: lenguaje utilizado para definir como presentar un contenido que esta
en HTML o XML, es el que utiliza, por ejemplo, la plantilla de una web o
blog.

v' CTR (Click Through Rate): tasa de clic. Se calcula como el nimero de
clics dividido entre el nimero de impresiones, expresandose habitualmente
en porcentaje (para lo cual se multiplica el nimero de clics por 100).

v DAFO: diagnostico de una empresa u organizacion en base al analisis
exhaustivo y realista de 4 aspectos: debilidades, amenazas, fortalezas y
oportunidades.

v Difusién viral: capacidad de un mensaje de replicarse sin invertir en
medios especificos para ello, solo por las veces que los usuarios lo
comparten con su red de contactos.

v" Digital Signage (DS): Marketing Digital Dinamico. También llamado “la
cuarta pantalla”, ya que se refiere a la publicidad en pantallas grandes, como
las que podemos ver en edificios, centros comerciales, cines...

v" Dropshipping: modelo de venta online en el que minorista (tienda) pasa el
pedido directamente al mayorista (distribuidor) y éste es quien se encarga de
enviarlo al cliente, obteniendo el minorista su beneficio de la diferencia
entre el valor de compra y de venta.

v' EGM: estudio general de medios. Estudio sobre el consumo de medios de
comunicacion en Espafia realizado por la Asociacion para la Investigacion
de los Medios de Comunicacion (AIMC). Tanto el estudio como el
organismo que lo publica son de obligado seguimiento para un profesional
del sector.
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v' Embajador de marca: persona proactiva que lleva el mensaje de una
marca a otras. Puede tener una relacion laboral con la marca (como el
community manager) o no (como los usuarios comprometidos).

v Engagement: vinculo entre un usuario y la marca.

v Enlace permanente/Permalink: direccion web invariable de un articulo de
un blog o una pagina web con la que se facilita su cita y referenciacion en
otras webs.

v Enlace roto/Broken Link: hipervinculo que, al ser pulsado para su
consulta, da error y/o no abre la pagina web correspondiente.

v Eyetracking: sistema que evaltda el punto donde se fija la mirada o el
movimiento del ojo en relacion con la cabeza. Muy Util para estudiar la
usabilidad de las paginas web.

v Foro: seccion de una pagina web en la que los usuarios pueden publicar
mensajes que otros usuarios pueden responder o comentar. Suelen ser
moderados para evitar abusos.

v Freak o friki: persona especialmente interesada en ciencia ficcion, comics,
informatica, Internet, etc. Si es particularmente en este Gltimo o en los
gadgets: (dispositivos tecnoldgicos, como teléfonos inteligentes, tabletas...),
suelen llamarse geeks.

v Galeria: en una pagina web, repositorio de imagenes y microtextos
relacionados con las propias imagenes.

v Gamificacion: uso de técnicas de juego en entornos no ladicos, con el fin
de facilitar el aprendizaje, potenciar habilidades o alcanzar determinados
objetivos.

v Gestidon de reputacion: acciones dirigidas a acercar nuestra imagen de
marca a la percepcion que se tiene de ella por parte de una audiencia, y a la
inversa. Se trata, por tanto, de procurar que se pretende transmitir mediante
el branding y la imagen percibida por la audiencia después de estas acciones
coincidan con la mayor exactitud posible.

v/ Google AdSense: plataforma para propietarios de sitios web que quieren
ganar dinero por dejar poner publicidad en sus paginas. Los sitios web que
participan en esta plataforma pueden mostrar anuncios procedentes de
anunciantes de Google AdWords, asi como de otras plataformas
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publicitarias.

v' Google AdWords: plataforma de publicidad autogestionable de Google,
desde donde se gestionan todo tipo de campafas para el buscador y de
display. A diferencia de la anterior, a esta plataforma acuden los anunciantes
para crear sus campanas.

v Grafo social: conexiones y relaciones que se establecen entre las personas
cuando utilizan medios sociales.

v Granja de enlaces: sitio web orientado a disponer de enlaces de manera
indiscriminada (cientos o miles de enlaces) con el objeto de mejorar
falsamente el posicionamiento de sitios de terceros.

v Hipervinculo o enlace: cédigo que se inserta sobre un elemento (texto o
imagen) y que permite el acceso a otros documentos, paginas u otras partes
del mismo documento o sitio web al clicar sobre €él. Son una parte
fundamental en la arquitectura de Internet, la red no se entiende sin ellos.

v HTML.: lenguaje predominante para la elaboracion de paginas web. Permite
describir la estructura y el contenido en forma de texto y complementarlo
con otros elementos (iméagenes, enlaces, etc.)

v 1AB Spain: asociacion que representa al sector de la publicidad en medios
digitales en Espafia. Determina las necesidades técnicas a medio y largo
plazo, y toma las decisiones sobre la orientacion tecnoldgica de la Internet.
Aprueba las recomendaciones y estandares de la Internet a través de una
serie de documentos denominados RFC's (Request For Comments).
También se encarga de realizar numerosos estudios de investigacion y
guias, que pone a nuestra disposicion aqui:

http://iabspain.es/investigacion/busca-tu-estudio/

v Impresion: en marketing online se refiere a la aparicion de cada anuncio en
la pagina web que ha cargado el usuario, aun cuando éste no lo haya visto.
Si, por ejemplo, 3 anuncios se muestran en una pagina web, cada uno de
ellos esta generando 1 impresion, por lo que el total de impresiones de
anuncios generados por esa pagina sera de 3. No obstante, las plataformas
publicitarias contabilizan las impresiones en total para cada anunciante, ya
que cada anunciante como es logico solo paga por las suyas (1, en este
caso).
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v Indexar: accion de identificar y clasificar una pagina web por parte de un
motor de blsqueda.

v" Influencer: usuario de medios sociales con una capacidad superior a la
media de influir en el pablico objetivo y que, por tanto, es interesante para
la marca como embajadora de esta. Esta influencia viene determinada por la
marca personal del influencer y por ello a la hora de elegirlo debemos
buscar una afinidad entre sus valores y los de la marca que queremos que
divulgue entre su audiencia.

v Insignia: rétulo de una pagina web que puede contener un logotipo o0 un
disefio distintivo de esta. Por ejemplo, las insignias de Facebook, Twitter u
otros medios sociales que se insertan en otras paginas web o en blogs para
mostrar el Gltimo contenido o animar a los visitantes a seguirlos.

v Interactividad: posibilidad de participacion de los usuarios en los
diferentes sistemas informaticos y dispositivos a través del didlogo y otras
acciones concretas.

v' Interfaz: entorno que emplea el usuario para interactuar con un ordenador,
refiriéndose al disefio de menus, los botones y las funciones que muestra un
programa.

v' Interstitial: banner de tipo layer (capa superpuesta) gigante, que ocupa toda
0 casi toda la pantalla y que se muestra nada mas cargar la pagina,
desapareciendo a los pocos segundos. Suele incluir en una esquina un enlace
para cerrarlos. Debido a su alto coste, son usados por grandes marcas para
crear el maximo impacto posible a una audiencia muy amplia, en campafas
de branding.

v IP (Internet Protocol): protocolo de comunicacién para datos digitales, en
el que se basa Internet. La direccion IP en su version IP v4 (las méas usada
hasta la fecha) estd formada por cuatro grupos de nimeros entre el 0 y el
255 que se asignan a cada dispositivo de forma (nica para poder
identificarlo dentro de la red; por ejemplo, 212.81.127.1. Esto da un total de
2732 direcciones posibles. Debido a la gran cantidad de dispositivos
conectados a Internet en el mundo se «agotaron» las direcciones, por lo que
se tuvo que disefiar una version mas moderna, denominada IP v6, que esta
reemplazando a IP v4. Esta nueva version permite 27128 dispositivos (8
grupos de nudmeros codificados en hexadecimal, por ejemplo,
2001:0db8:1234:0000:0000:0000:0000:0000, direccion de inicio).
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v Keyword o palabra clave: palabra o frase que se introduce en el buscador.
Referido a las campafias de marketing online, también sirve como criterio
de segmentacion, identificando las bdsquedas para las que queremos
mostrar un anuncio o posicionarnos.

v' Killer: adjetivo con el que se conoce a una pagina web que se orienta con
poco contenido a una accion concreta del usuario, frente al concepto de
“filler”, que se basa en ofrecer mucha informacién para conseguir lo mismo.

v  Landing page: pagina de destino de un anuncio o comunicacion
publicitaria en Internet. También recibe este nombre aquel sitio web de una
sola pagina creado con un objetivo claro publicitario, usandose en
determinados tipos de campafias online para que el usuario realice
rapidamente una accién concreta como enviar un formulario, llamar por
teléfono, subscribirse a una newsletter...

v’ Layer: anuncio de tipo banner que se muestra como una capa sobre la
pagina web, pudiéndose desplazar cuando el usuario se mueve por la pagina
con el raton.

v’ Lead: oportunidad comercial o accién valiosa para el anunciante previa a
una venta; por ejemplo, el envio de un formulario de solicitud de
presupuesto, una llamada de teléfono para solicitar informacién, o la
descarga de una demo de un programa antes de comprarlo. En periodismo
es el primer parrafo de un articulo donde se escribe la idea basica del texto,
y también se llama entradilla.

v Login o inicio de sesion: acto de acceder a un sistema informatico o de
abrir sesion en un sistema o red.

v" Long Tail o Larga cola: aplicado al consumo, es el principio que establece
que el consumo de una larga lista de productos con baja demanda sera
similar al consumo de pocos productos de mucha demanda.

v LTR (Lead Through Rate): tasa de conversion a leads. Porcentaje de clics
0 de visitas que se convierten en leads.

v Mailing list: lista de envio, fichero direcciones para enviar mails
publicitarios.

v Mailing: envio masivo de correspondencia realizado por una empresa a los
buzones particulares. Este término se ha adaptado al entorno de Internet y se

Curso de Community Management 182 Edicién - Octubre 2019,



Poténciate

X conF

refiere al envio de correos electrénicos.

v Malware/spyware: abreviaturas de malicious software (programa malicioso)
y de spy software (programa espia), respectivamente. Programas
informéaticos que una vez instalados, tienen un objetivo dafiino, como
utilizar parte de la memoria del ordenador para otros fines o espiar el uso
que se hace de esta.

v Marca Personal o Personal Branding: proceso de gestion de la propia
reputacion profesional segin el mismo modelo de las marcas comerciales,
entendiéndose la identidad profesional como cualquier otra marca que, por
tanto, debe ser elaborada, transmitida y protegida, con animo de
diferenciarse y conseguir mayor éxito en las relaciones sociales y
profesionales. La creacion de una marca personal tiene como objetivo la
promocion y posicionamiento de uno mismo a través de la percepcién de los
demas, dotandose de wunos atributos y valores que permitan su
diferenciacion como alguien unico.

v Marketing: La American Marketing Association definié en 1985 el término
“Marketing” como el proceso de planificacion y ejecucion de la concepcion,
fijacion de precios, comunicacién y distribucién, de ideas, productos y
servicios para crear intercambios que satisfagan a los individuos y a los
objetivos de la organizacion.

v Mass Media/Medios de Comunicacion/Medios de difusion: medios de
comunicacion masiva en los que la interaccion no es posible y que se
dirigen a un gran publico no definido: prensa, radio, television... Se
contrapone a Social Media/medios sociales.

v' Meme: producto, campaifia, suceso, contenido... que se populariza a través
de Internet.

v Mensajeria instantanea: sistema de comunicacion mediante el intercambio
de mensajes que el destinatario recibe al momento en la pantalla de su
ordenador o en su dispositivo movil y que se muestran en una pantalla
emergente 0 se indica con una sefial sonora, de forma que pueden
responderse inmediatamente y asi entablar una conversacién. Algunos
ejemplos de programas de mensajeria instantanea son el ya desaparecido
pero muy recordado Microsoft Messenger, Skype, Google Talk, Whatsapp,
Telegram o Line.

v Mercado: agrupacion de individuos con necesidades o deseos que tienen
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capacidad y que tienen la voluntad para comprar bienes y servicios para
satisfacer sus necesidades.

v Metaetiqueta o metatag: etiqueta escrita en lenguaje HTML que se inserta
en la cabecera de una pagina y que tiene por objeto dar informacién a los
buscadores acerca de aspectos concretos de la pagina (como la descripcion,
idioma, codificacion, palabras clave, etc.).

v Motor de busqueda/Buscador web/Buscador: pagina web que sirve para
buscar informacion en Internet.

v Multiplataforma: programa o producto informatico que puede ser utilizado
por distintos sistemas o0 entornos.

v Muro (ahora Biografia): término con el que se denomina en algunos
medios sociales (especialmente Facebook) a la pagina personal de un
usuario, en la que tanto este como sus contactos pueden compartir y buscar
informacion. El término fue sustituido en Facebook por “Biografia”, aunque
los usuarios suelen seguir utilizando “Muro”.

v Netiqueta: normas de comportamiento general (etiqueta) en Internet.

v Netnografia: rama de la sociologia que analiza el comportamiento de los
individuos en Internet.

v Networking: proceso de conocer o establecer vinculos con otras personas,
especialmente con fines profesionales o comerciales.

v Neuromarketing: disciplina del marketing especializada en investigar los
efectos de la publicidad en el cerebro de las personas a través de mediciones
biométricas, con el objetivo de mejorar la sintonia con el cliente y conocer
las causas por las que unos mensajes publicitarios funcionan y otros no.

v Newsletter: boletin informativo periodico que se envia por e-mail a los
suscriptores de una organizacion o clientes de una empresa con fines
informativos o publicitarios.

v Nick/Nickname/Nombre de usuario: alias que se utiliza en algunas
plataformas, medios sociales o foros. Puede ser el nombre propio o términos
con los que se identifique el usuario.

v Nube (Cloud): espacio de almacenamiento en un servidor informético
centralizado al que el usuario sube archivos (imagenes, documentos o
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videos), a los que puede acceder desde cualquier dispositivo con conexion a
Internet.

v Nube de tags: representacion visual de un grupo de palabras clave, donde
apareceran en cuerpo mayor las etiquetadas con mas frecuencia y en cuerpo
menor las etiquetadas con menor frecuencia. Se suelen utilizar en las
etiquetas de blogs y con mucha frecuencia en los informes de
monitorizacion.

v Offtopic: comentarios que desvian del tema principal de la conversacion
(por ejemplo, en foros o blogs)

v Opt-in: procedimiento mediante el cual el usuario nos da permiso para
enviarle comunicaciones comerciales.

v Opt-out: procedimiento mediante el cual damos la opcion al usuario de
darse de baja de una lista de email para comunicaciones comerciales.

v P2P: red entre pares. Red de ordenadores en la que todos o algunos aspectos
funcionan sin clientes, ni servidores fijos, sino que se trata de una serie de
nodos que se comportan como iguales entre si.

v Pagerank: indice de calidad otorgado por Google a un sitio, mide la
importancia de una pagina. Ha quedado obsoleto y ya no es posible
conocerlo.

v Pagina de “error 404”: pagina que nos devuelve el servidor web cuando
no encuentra una pagina concreta por la que hemos preguntado, porque no
existe.

v Pagina de inicio/Portada/Home: pagina principal de una web. Contiene la
presentacion y los enlaces a las principales secciones y suele ser la pagina
de nivel superior.

v Pestafia: cada uno de los separadores que tienen ciertos programas, como
los navegadores web. El disefio de muchas paginas y de muchos medios
sociales se ha modificado en los Gltimos afios inspirandose en el disefio por
pestanas.

v Phising: delito informatico, correo electrénico fraudulento, fraude por
Internet. Técnica fraudulenta que trata de captar ilegalmente datos privados
de los usuarios (nombres de acceso a cuentas, datos de tarjetas de crédito...)
en Internet. Para realizarlo recurre en muchas ocasiones a la duplicacion de
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paginas web de confianza, desde las que se solicitan datos confidenciales
del usuario.

v Plan de marketing: documento estratégico que agrupa el conjunto de
acciones que queremos realizar para llegar al publico objetivo de nuestra
marca. El plan de marketing online se centra solo en las acciones en
Internet, y el plan de medios sociales en aquellas que se realizaran en la
web 2.0.

v Plataforma: en informatica e Internet, se refiere al conjunto formado por
una combinacion de equipo informatico, programas y un sistema operativo.
De un modo mas genérico se refiere también a “entorno informadtico” o
incluso “sistema operativo”. Por ello, podemos hablar de plataformas para
referirnos a los diferentes medios sociales.

v Plugin: programa que puede introducirse en otro programa para aumentar
las funcionalidades del segundo.

v Podcast: blog radiado, donde los contenidos son archivos multimedia,
generalmente de audio.

v Pop-under: ventana emergente que se muestra por detras de la ventana en la
que el usuario esta en ese momento.

v Pop-up: ventana emergente que se muestra encima de la ventana en la que
el usuario esta en ese momento.

v Prosumidor /Prosumer: persona que es consumidor y productor a la vez.

v Publicidad de display: publicidad online llevada a cabo con medios
gréficos, como imagenes o videos.

v Query/Consulta: en una base de datos o en un buscador, es la pregunta o la
consultad de datos que se efectua en la caja de busqueda.

v Real Time Bidding (RTB): sistema de puja en tiempo real. Es un sistema
de publicidad en Internet basado en subastas en el que los anunciantes pujan
en tiempo real por diferentes espacios de publicidad de uno o mas sitios
web.

v Rebote: aplicado a Internet, se refiere al hecho de visitar una pagina y no
visitar ninguna otra. También puede ser aplicado en las comunicaciones por
email, indicando que el destinatario no ha recibido nuestro mensaje, bien
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porque ha sido rechazado por el servidor de correo o porque la direccion de
email no es correcta.

v" Redireccién: accion de enviar al usuario a otra direccion web distinta a la
que ha accedido.

v Referral: visita externa, visita a una pagina web que llega desde otra, por
medio de hipervinculos.

v Relaciones publicas: con este término nos podemos referir tanto a la
persona como a las acciones emprendidas para mantener contacto con los
medios para promocionar y proteger nuestra marca.

v Remarketing: accion publicitaria consistente en impactar de nuevo varias
veces a usuarios que ya han visitado nuestro sitio web o han realizado
alguna accion concreta sin llegar a completar el objetivo, tratando por lo
tanto de volverles a llevar al sitio web para que en una segunda o tercera
visita si que alcancen finalmente el objetivo.

v Reputacion: conjunto de expectativas que se generan entre el publico,
consecuencia de la historia y las actuaciones presentes de una marca o
personaje, tal y como son percibidas por la audiencia. Es decir: responde a
la identidad de una marca o persona tal y como se ve desde fuera,
independientemente de cdmo intente expresarla.

v Resultados organicos: también Ilamados resultados naturales, son los que
aparecen como respuesta a una busqueda sin haber pagado por ellos, es
decir, gracias a que el buscador los considera relevantes (de acuerdo con el
orden en que aparezcan).

v’ Retargeting: Remarketing.

v ROI: Retorno de la inversion. Beneficio porcentual sobre la inversion
realizada.

v RSS: formato XML para transmitir o compartir contenido por Internet. El
formato permite distribuir contenidos sin necesidad de un navegador, de
manera que estos pueden ser consultados utilizando un software (Illamado
agregador o lector) disefiado para leer estos contenidos RSS. Gracias a
ellos podemos suscribirnos a fuentes distintas (diarios digitales, blogs,
foros...) y recibir la informacion que publiquen en una sola herramienta.

v Scroll: desplazamiento, ascendente o descendente, en una pantalla de
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navegacion.

v Segmentacion: accion de subdividir el target al que se dirige un bien o
servicio en subconjuntos distintos de clientes que se comportan de la misma
manera 0 que presentan necesidades similares. Cada subconjunto se puede
concebir como un objetivo que se alcanzard con una estrategia distinta de
comercializacion.

v" Selfie (autorretrato): este término anglosajon se utiliza para referirse a una
fotografia de autorretrato que se publica, generalmente, en los medios
sociales. El selfie tipico es una persona sosteniendo la cdmara o dispositivo
mavil a todo lo largo de su brazo, con el objetivo apuntando a si mismo, por
lo que generalmente el autorretrato incluye parte del brazo en la
composicion de la fotografia. Es muy popular también una modalidad de
selfie en la que el protagonista-autor enfoca hacia un espejo. Desde hace
unos afios podemos observar otra modalidad, en la que se incluye a un
grupo de personas, conocido como “selfiede grupo”, que se hizo
especialmente popular tras el selfie de los Oscar 2014,

v SEQO: Search Engine Optimization. Conjunto de técnicas consistentes en dar
visibilidad a un sitio web en los buscadores, para que éste se posicione lo
mejor posible para una serie de palabras clave.

v" Servidor: ordenador central conectado a Internet donde se encuentran
alojadas las paginas web y su contenido, asi como el correo.

v Sesion: periodo de tiempo en el que se produce un intercambio de
informacion ente dos sistemas informaticos o entre un usuario y un sistema
informéatico. Como, por ejemplo, para acceder a un medio social, el usuario
debe iniciar sesion identificandose por medio de una direccion de email o un
nombre de usuario y una contrasefia. La sesion es el tiempo que transcurre
desde que el usuario accede al sistema hasta que sale de él desconectandose.

v/ Showrooming: consiste en acercarse a una tienda fisica a mirar o tocar un
producto, para después comprarlo por Internet en una tienda distinta.

v’ Site, sitio o portal web: lugar en Internet donde una empresa, organizacién
o0 particular almacena contenido, imagenes o videos y lo pone a disposicién
del publico.

v’ Sitemap: mapa del sitio. Archivo escrito en lenguaje XML donde

! http://cultura.elpais.com/cultura/2014/03/03/actualidad/1393817213 629655.html
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especificamos todas las paginas de un sitio web que queremos que sean
encontradas por los robots de los buscadores. También recibe este nombre
aquella pagina de nuestro sitio (en caso de que exista) que contiene los
enlaces a todas las paginas del mismo, de forma que un usuario pueda
localizar facilmente el contenido que busca.

v Smartphone: telefono movil que ofrece funcionalidades adicionales a las
de un teléfono movil convencional.

v Snippet: texto que corresponde a la descripcién que acompafia a cada
resultado de una busqueda.

v Social CRM: utilizacién de la informacion y funcionalidades de los medios
sociales para complementar los de las herramientas y estrategias de CRM o
Customer Relationship Management, es decir, gestion de las relaciones
con clientes.

v Social Media Marketing (SMM): actividades de marketing que buscan
poner el centro de actividad al cliente social, aquel que hace uso de los
medios sociales diariamente.

v Social Media Optimization (SMO): estrategia y conjunto de acciones
llevadas a cabo entre los distintos medios sociales con la finalidad de
conseguir notoriedad, visibilidad y generar trafico entre los distintos medios
sociales y la pagina web. Un SMO bien gestionado permite a los usuarios
navegar entre la web y las distintas redes sociales con facilidad, lo que
incrementa la eficacia de las campafias en medios sociales. La forma mas
sencilla de SMO consiste en insertar en la web los iconos e hipervinculos de
las distintas redes sociales, asi como vincular las redes entre si.

v Spam: mensajes no solicitados, no deseados o de remitente no conocido,
habitualmente de tipo publicitario. También se conoce de esta forma al
hecho de crear un sitio web con contenido de baja calidad, usando técnicas
prohibidas por los buscadores con el objetivo de aumentar el
posicionamiento de manera artificial, y de difundirlo, llenando la red de
enlaces a dicho sitio.

v’ Storytelling: arte de contar historias aplicado al marketing con el objetivo
de conectar con la parte emocional del usuario, obtener su lealtad y crear un
vinculo profundo entre él y la marca, mediante la identificacion del usuario
con la historia narrada.
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v' STR (Sell Through Rate): porcentaje de leads que terminan convirtiéndose
en ventas.

v Streaming: accion de transferir una sefial, generalmente de video, en flujo
continuo para ir reproduciéndola en vivo a medida que llega, en lugar de
hacerlo unicamente cuando se ha completado la transferencia.

v Tag: Etiqueta. término clave utilizado para identificar y clasificar una pieza
de informacion en Internet.

v Target o Publico Objetivo (PO): segmento de los usuarios que pueden
llegar a demandar un producto, ya sea un bien o un servicio. Se define a
partir de criterios demogréaficos, como edad y sexo, y variaciones
socioecondémicas, como ingresos anuales o intereses.

v/ Tasa de conversién: en una campafia de marketing online, representa el
porcentaje de visitas que alcanzan el objetivo que el propietario se ha
marcado como conversidn, generalmente un lead o una venta.

v/ Test A/B: experimento que se realiza sobre dos paginas, emails, o
comunicaciones, en los que probamos 2 versiones diferentes para ver cual
de ellas consigue los mejores resultados, de forma que podamos aplicar esos
resultados en el futuro.

v Timeline/Cronologia:  disposicion cronoldgica de comentarios vy
actualizaciones en un medio social (especialmente en Twitter).

v' Titular: elemento mas visible para captar la atencion. Suele ser, ademas, el
titulo de la pagina (<title>) que aparece en la barra de navegacion y en los
resultados de los buscadores.

v' Trafico web: cantidad de datos enviados y recibidos por los visitantes de un
sitio web, esta determinado por el nimero de visitantes y el de las paginas
que visitan.

v Transaccion: accién online que conlleva un movimiento econémico como,
por ejemplo, una compra.

v Transmedia: técnica narrativa en la que se entrecruzan diferentes medios,
por ejemplo, cuando un libro inspira una pelicula, videojuegos, blogs...

v’ Usabilidad (web): atributo de calidad que mide lo facil de usar que es una
pagina web.
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v Usuario Unico: nimero de usuarios no duplicados (contabilizados una sola
vez) que han accedido a una pagina web durante el transcurso del periodo de
tiempo especificado.

v Usuario: individuo que utiliza un ordenador, un sistema operativo, servicio
o cualquier sistema o plataforma informatica.

v Valores: cualidades que dan significado a nuestra marca.

v Vanity URL: URL personalizada para indicar el contenido de la pagina
bajo esa URL.

v Videoblog y su abreviatura vlog: blog cuyo contenido principal son
grabaciones de video.

v Visita: ingreso de una persona a una pagina web.

v VolP (Voice through IP, o voz a través de protocolo de Internet):
método que permite a un usuario hacer una llamada telefénica a través de
Internet.

v Web 2.0: paradigma de evolucion de Internet a raiz de la explosién en torno
a 2005 de las tecnologias colaborativas, en las que los usuarios de la red
forman parte no solo del consumo de contenidos, sino también de su
creacion, ya sea en solitario (blogs) o de forma colectiva (wikis); esta idea
de creacién colectiva es la que fundamenta la aparicion de los medios
sociales en los que el community manager realiza su labor.

v' Web 3.0: paradigma de evolucién de Internet en el que estamos inmersos.
Tras la web 1.0 (unidireccional) se pasa a la web social (2.0). El reto en el
3.0 es la organizacion semantica de los contenidos, es decir, el uso de
inteligencias artificiales y técnicas avanzadas de documentacién para
permitir una mejor catalogacion y recuperacion de toda la informacion
volcada diariamente a la red.

v Web Perfomance Optimization (WPQO): conjunto de técnicas y acciones
que tienen como objetivo mejorar el rendimiento de un sitio web en
términos de velocidad de carga y uso de recursos.

v' Webmaster: propietario de un sitio web. También recibe este nombre la
persona responsable del mantenimiento técnico del sitio web.

v Widget: programa de reducidas dimensiones que suele cumplir una funcion
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especifica. Generalmente dependen de otro programa mayor para funcionar
0 lo complementar. Ejemplos de widgets son los que se instalan en las
paginas web con la actividad de la pagina de Facebook o el perfil de
Twitter.

v" Wiki: pagina web que permite la colaboracién por medio de ediciones en
tiempo real sin necesidad de tener conocimientos de codigo.
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Conceptos
= SM: Social Media, medios sociales
= CM: community manager.
= PSM: Plan de medios sociales

= B2B: Business To Business, negocio cuyo publico objetivo son otros
negocios.

= B2C: Business To Customer, negocio cuyo publico objetivo es el
consumidor.

= SEM: Search Engine Marketing.
»= URL: Direccién web.

» GIF: Formato de compresion ideal para imagenes gréaficas, soporta
animaciones breves entre 5 y 10 segundos. El término se utiliza ahora para
referirse a las animaciones bajo este formato.

= PPC: Siglas de Pago por Clic. Sistema de publicidad en el que el cliente
paga a la agencia de publicidad en funcion del nimero de veces que su
anuncio haya sido pulsado por un usuario.

Abreviaturas conversacionales

= +1: simbolo que expresa que el usuario suscribe o esta de acuerdo con el
comentario de otro usuario que cita o distribuye. Afiadiendole ceros (+1000)
gana expresividad. Se hizo popular con Google+ (red social que ya ha
desaparecido), siendo equivalente a un «me gusta» de otros medios sociales
como Facebook.

= BD: Buenos dias (en Twitter principalmente)
= CC: En el correo electronico, abreviatura de “copia”.
= CCO: En el correo electronico, abreviatura de “copia oculta”.

* FYI: For Your Information “para tu informacién”. Se usa mucho en el
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correo electronico junto con la variante FYIO “for your information only”
= LOL: Laughing Out Loud, “riendo a carcajadas”

= NSFW: Not Safe for Work. Suele acompafiar un enlace que puede ser
peligroso abrir en el puesto de trabajo, bien porque tiene sonido, bien
porque es un contenido algo inapropiado.

= ROFL: Rolling on floor Laughing
» TKS: Thanks, gracias.

= WTF: What The F*ck! “j;Pero ;qué...?! Abreviatura muy popular para
expresar sorpresa ante algo inesperado o muy llamativo por extrafio,
surrealista o sorprendente.

= XD: No se trata de una abreviatura en si, sino que es un emoticono que
expresa una carcajada.

Curso de Community Management 182 Edicién - Octubre 2019,



