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Resumen

Este proyecto de documental transmedia utilizando técnicas de realidad mixta
tiene como objetivo narrar la historia de los ltimos canillitas en la ciudad de Cuenca.
Los y las canillitas son personas que se dedican a la venta de diarios, loteria en quioscos
0 en otros casos recorren las calles en busca de personas que les compren los periddicos.
Para construir el documental transmedia se entrevistd a cuatro mujeres canillitas Digna,
Janeth, Maria y Rosa, a partir de la informacion obtenida se elabor6 la biblia transmedia
que contiene el camino para generar la realidad virtual y mixta y los guiones iniciales
para desarrollar los distintos productos comunicacionales: micro documentales,
fotorreportajes, historias de vida narradas para podcast y videoclips realizados por los
canillitas. Este proyecto transmedia es interdisciplinario porque se requiere el concurso
de profesional en areas especificas en donde se utilizaran dispositivos y tecnologia

digital para lograr cumplir con el objetivo expuesto inicialmente.

Palabras clave: canillitas, documental transmedia, realidad virtual, realidad mixta,

comunicacion transmedia, comunicacion inmersiva
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Introduccion

Este proyecto trata sobre la Memoria: Los ultimos canillitas en Cuenca
Documental transmedia utilizando técnicas de realidad mixta.” La metodologia con la
que se elabor6 este trabajo académico parte de la pregunta de investigacion: ;Como es
la vida de los ultimos vendedores de diarios en la ciudad de Cuenca? E intenta
responder mediante el objetivo general que es: Describir la vida actual de las personas
que se dedican a vender los diarios en Cuenca. Asi, se desarrolla un aparato tedrico
practico centrado en narrar y testimoniar el trabajo que realizan los canillitas, quienes
ejercen la tarea de vender los diarios, la loteria y los caramelos expuestos en sus
charolas dentro de la ciudad. Ahora, esa labor mayormente la desarrollan las mujeres
jovenes, adultas y de la tercera edad, mientras sus familiares se dedican a vender diarios
recorriendo las calles, los parques y mercados a pie o en bicicleta. Por tanto, este
trabajo tiene relevancia social porque visibiliza y construye la memoria desde la
comunicacion transmedia de la actividad del “canillita” en la ciudad.

Con respecto al desarrollo de la investigacion, el capitulo uno muestra una
panordmica que ensaya distintos acercamientos a la cultura transmedia con sus
posibilidades estéticas, al tiempo que revisa la versatilidad del documental transmedia y
de la realidad virtual y mixta como formas artisticas y creativas para generar
comunicacion inmersiva. El segundo capitulo es el disefio de la biblia transmedia que
permita poner en practica todo lo esbozado. En el tercero se presenta un analisis de la
audiencia como paso previo para tomar las decisiones mas acertadas en el momento de
investigar, crear, disefiar y escribir cada historia en guiones inmersivos, sustancia propia

de la virtualidad escritural y tecnoldgica.
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Capitulo primero

Documental y transmedialidad

El canillita era una parte fundamental para la distribucion de los medios impresos.

Si quisiéramos hacer una analogia entre cual era el papel del canillita en su momento
comparado con la actual forma de distribucion de noticias, el canal de distribucién es
ahora a través de contenidos digitales. El canillita vendria a ser la cuenta de internet
para que esos contenidos digitales puedan llegar al destinatario final.

(Ricardo Tello Carrién, periodista y profesor universitario, 2025)

1. La cultura transmedia

Para llegar al concepto de “cultura transmedia” es necesario realizar un
despliegue de conceptos pertinentes al ejercicio de la comunicaciéon contemporanea
presente en todas las posibles conexiones digitales en el mundo social de los seres
humanos. Asi, el objetivo de este acapite es indagar los contenidos de algunas teorias y
sus autores en el intento de dilucidar lo transmedia como cultura y su ramificacion al
universo de la comunicacion digital. Por tanto, intentaremos una puerta de entrada
analizando el concepto de cultura, desde la RAE, significa: 3. f. Conjunto de vidas y
costumbres, conocimientos y grado de desarrollo artistico, cientifico, industrial, en una
época, grupo social, etc. Al respecto, Rocher (1973,106) sobre la nocion de cultura

manifiesta;:

Traducido al aleman por Von Irwing Adelung y sus colegas, el término culture (cultura
en castellano) ha cobrado un sentido mas amplio, por analogia una vez mas, para
designar el progreso intelectual y social del hombre en general, de las colectividades,
de la humanidad. Pero conservo siempre la idea de un movimiento hacia delante, de un
mejoramiento, de un devenir.

El concepto de la RAE sobre cultura abarca muchas posibilidades de la actividad
social que puede desarrollar el ser humano, a esto hay que integrar el contenido que
desde la Sociologia realiza Rocher con la particularidad de que la cultura estd conectada
con lo intelectual tanto en el d&mbito individual como colectivo. Sin embargo, Gémez

Vargas citando a Bauman plantea que la acepcion de cultura es:

Como tendencia general, el concepto de cultura ha sido el centro alrededor del cual se
han realizado las reflexiones sobre la sociologia de la cultura. Esta centralidad es en
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gran parte lo que ha ocasionado una diversidad de problemas para su estudio no solo por
la ambigliedad de su campo semantico, con lo cual se ha dado una amplitud y
diversidad de su empleo a partir de lo cual la cultura ha sido un concepto borroso donde
el mismo concepto puede ser una trampa para su revision histdrica, semantica y
metodologica (Bauman 2002a, 95 citado en Gémez Vargas 2008,174)

Esta es una mirada desde la sociologia de la comunicacion. Por tanto, cultura
como proyeccion conceptual y social del mundo, singularmente, occidental, esta en una
constante evolucion dependiendo del momento histérico, del accionar social de los
individuos y de las nuevas formas de observar los hechos. Eco (2011) en Apocalipticos
e Integrados hace un analisis sobre la cultura de masas, asume la categoria de cultura
para tratar los niveles de la masificacion de los productos de la industria cultural en la
sociedad. Coloca en el tapete de la discusion conceptos contrapuestos de los mass media
con la finalidad de dilucidar como desde la cultura de los medios de comunicacion se ha
construido el ser humano moderno y posmoderno. Martin-Barbero (2010, 27) reflexiona
sobre el concepto de masa: “es entonces 'la mediocridad colectiva' que domina cultural
y politicamente, 'pues los gobiernos se convierten en el 6rgano de las tendencias y los

9

instintos de las masas™. Luego, la lectura analitica y critica sobre la cultura de masas y
las formas Kitch son plenamente vélidas en el campo de la cultura transmedia. Sin
embargo, la clave aqui es encontrar la definicidon mas cercana que nos permita dialogar
sobre la cultura transmedia. Aunque, en el camino nos encontremos con nociones
propias de la transmedialidad para explicar la estructura tecno social de los medios de
comunicacion del siglo XX y las posibilidades de las tecnologias de la comunicacion

contemporanea.

2. (Qué es la ecologia de los medios?

En el camino a definir la nocién de cultura transmedia debemos tratar el tema
sobre la ecologia de medios. Partimos desde Scolari (2015) en la Introduccion del libro
Ecologia de los medios Entornos evoluciones e interpretaciones propone la conexion de
las categorias ecologia y medios para dar una interpretacién tedrica al proceso de
comunicacion mediada que se vive en la actualidad, luego de transitar en el siglo
anterior por la influencia de los medios de comunicacidon masiva. Scolari (2015, 29) al

respecto sostiene:

La ecologia de los medios puede sintetizarse en una idea bésica: las tecnologias —en este
caso, las tecnologias de la comunicacién, desde la escritura hasta los medios digitales-
generan ambientes que afectan a los sujetos que las utilizan. Recordemos la definicion
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de Postman (1970): «la palabra “ecologia” implica el estudio de los ambientes: su
estructura, contenido e impacto sobre la gente».

Pero el conocimiento de la ecologia de los medios no es solo una postura en
términos de intentar explicar la transformacion de la comunicacion y de los medios en el
reino de la tecnologia digital. Para Logan (2015, 199) “es una escuela de pensamiento
tedrico” que debate sobre las formas de comunicar en estos tiempos. A modo de simil,
siendo el lenguaje, en particular, un organismo vivo como segmento de la cultura,
Logan (2015, 202) ejemplifica “la adquisicion natural del lenguaje por parte de los
nifios humanos sin adiestramiento (o a pesar de la falta de estimulos” y cita a Noam
Chomsky, quien, en su momento, formul6 la solucién mediante dos conceptos
“Dispositivo de Adquisicion del Lenguaje (DAL) y la Gramatica Universal (GU)”. Esto
integrado al concepto de Pinker y Blomm (1990) en donde la DAL y la GU “Habrian
evolucionado mediante seleccion darwiniana a lo largo de un extenso periodo”. Por
analogia, la evolucion cultural del lenguaje se convierte en una semejanza de la
evolucion bioldgica del lenguaje. Sin embargo, no solo este tropo se aplica a la
adquisicion inmanente del lenguaje por parte del ser humano, sino también a la
evolucion de la escritura manual, la impresion mecanica, el internet, la tecnologia de
dispositivos, los formatos de comunicacion digital, entre otros.

Logan (2015, 203-204) en su argumentacion de una ecologia de medios asume
que el lenguaje es un “parasito simbidtico” al igual que la cultura “es otro fendmeno
simbdlico” sustentado en que “la emergencia del lenguaje puede considerarse, por lo
tanto, la coevolucion de dos organismos: el anfitrion humano y el lenguaje natural”. Sin

embargo, Chomsky citado por Veron (2013, 155) argumenta lo siguiente:

En Languaje and Mind [El Lenguaje y la mente humana] (1968), la publicacion de sus
Beckman Lectures dictadas en la Universidad de California en Berkeley en 1967,
Chomsky expresa claramente su hostilidad a toda consideracion “evolutiva” respecto
del Lenguaje. Comentando una conferencia de Karl Popper y un trabajo de W.H.
Thorpe, Chomsky concluye:

Por lo que sabemos, la posesion del lenguaje humano est4 asociada a un tipo especifico
de organizacién mental, no simplemente a un mayor grado de inteligencia. El punto de
vista segun el cual el lenguaje humano es tan solo una instancia mas compleja de algo
que puede encontrarse en algun lado en el mundo animal, no parece tener fundamento.
Esto le plantea un problema al bidlogo puesto que, si es verdad, se trata de un ejemplo
de verdadera “emergencia”, de la aparicion de un fenémeno cualitativamente diferente
en una etapa especifica de la complejidad de la organizacion (Chomsky, 1968:62).

Con respecto al concepto de cultura, Lotman y Uspenskij (1979, 67) consideran
que:



21

Existen numerosas definiciones de la cultura. Las discrepancias a la hora de dar un
contenido semantico al concepto de «culturay», en edades historicas distintas y por parte
de diferentes estudiosos de nuestro tiempo, no nos desanimardn si recordamos que el
valor de este término es «derivado» respecto del tipo de cultura. Toda cultura
determinada histéricamente genera un determinado modelo cultural propio.

Asi, para Lotman y Uspenskij (1979, 68) la cultura esta sustentada en que posee
trazos distintivos, “nunca representa un conjunto universal, sino tan s6lo un subconjunto
con una determinada organizacioén y la cultura interviene como un sistema de signos”,
luego de esta consideracion si es pertinente observar que la naturaleza de la cultura no
pasa por ser un organismo bioldgico emparentado con formas parasitarias que se
alimentan de las organizaciones de los individuos en el mundo de la ecologia de los
medios.

Por tanto, la hipdtesis de Logan parece no tener fundamento, ademas que trata de
soslayar complejidades de la Lingiiistica y de la Semioética al intentar elaborar teorias
desde la emergencia epistémica posmoderna. Es en este contexto de accionar tedrico
que se insertan las lecturas actuales sobre los distintos productos mediaticos presentes
en la web semantica o 3.0, Reno (2015, 247) considera que el artificio teérico de

ecologia de los medios servira para:

[...] comprender como se desarrolla y se consolida la relacion entre sociedad y medios,
en una diversidad mediatica donde hay espacio para todos los medios, viejos y nuevos.
Se trata de reconocer la relacion entre ellos —sociedad y medios — y como se ocupa el
ecosistema, sea por un proceso convergente, sea por una articulacion de tareas. Lo que
importa es entender como eso ocurre, y por qué.

Reno asume que desde siempre existio en la cultura de masas un ecosistema de
medios, podria decirse incipiente, que germina con los medios de comunicaciéon de
masas y que esa reproduccion medidtica e interaccion social tomd algunos siglos, es
posible tomar como momento inicial tentativo, desde la invencion de la imprenta,
porque sustentado en Marshall Mc. Luhan (1964) los medios tecnoldégicos construidos
por el ser humano son extensiones corporales de los sentidos y del pensamiento
humano: proétesis operacionales. Asi, es adecuado sefalar que, en la convergencia de
medios, la web con las evoluciones actuales y la tecnologia mévil son para Ren6 (2015,
248) “responsables de un cambio de la cultura medidtica de la sociedad, lo que ha
provocado una reestructuracion de la ecologia de los medios esencialmente en la manera
de producir y relacionarse con los contenidos”. Entonces, René intenta a partir de este
enfoque elaborar un andlisis sobre el campo audiovisual (discursos audiovisuales

elaborados) dentro de la ecologia de medios tomando en cuenta los habitos actuales de
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uso de los teléfonos celulares como protesis tecnoldgicas interactivas de mediacion
comunicacional por parte de los ciudadanos. Se plantea que los new new media tiene su
correlato en los new new citizens (Levinson, 2012) y estos en el concepto We, the media
(Nosotros, el medio) (Gillmor, 2005) Por tanto, toda esta transformaciéon en las
funciones de los elementos en los diagramas y los trazos de las teorias funcionalistas
implica cambios en las lecturas teéricas de mensajes, contenidos, codigos, lenguajes,
comportamientos, habitos, entre otras posibilidades y retos que nos plantea el
ecosistema de medios. Y en ese ambiente se ha desarrollado el universo transmedia
como una posibilidad de andlisis tedrico de las practicas comunicacionales

contemporaneas.

3. (Qué es la transmedialidad?

Y de pronto, el boom tecnoldgico digital, frase onomatopéyica para mostrar la
trascendencia contemporanea que signific el cambio de matriz cultural en todos los
campos de la comunicacion social humana. Hasta finales del siglo XX las derivas
tedricas surgian con mucho impetu de la comunicacion de medios, es decir ahi estaban
colocados todos los flashes y los andlisis. Las teorias, los tratados académicos, las tesis
doctorales, de maestria y de pregrado perfilaban sus respuestas intelectuales a demostrar
la influencia de los medios de comunicacion social en el imaginario y el
comportamiento de las masas y, particularmente del individuo, que habitaban en las
ciudades y los campos. El Internet a través del cable telefonico, el primer paquete de
Windows, los avances en el disefio de interfaz, el primer email (yahoo.com) las
primeras redes sociales (HiS5) las primeras busquedas por Netscape, los primeros
cibercafés, fueron las extensiones simbolicas y sociales de los seres humanos para
integrarse al mundo global. De ese cambio los medios de comunicacién tradicionales no
se daban cuenta, y si lo hacian no le “pararon bola” a la web 1.0 y a la evolucion
tecnoldgica. Siguieron con las rutinas analdgicas tanto en el accionar profesional como
en el tecnoldgico. Pero a la web 1.0 le siguid la 2.0 y a ésta la 3.0 junto a la evolucion
de la nanotecnologia. De pronto, todo cabia en una forma rectangular ergondémica: el
teléfono celular o el mévil, dependiendo de la cultura y sociedad donde esté el proto
usuario (consumidor, prosumidor). Ante los ojos del hombre un bicéfalo (como
registros simbolicos de los siglos XX y XXI) aparecia como una figura apocaliptica: los
encantos y deidades de los medios de comunicacion (prensa, radio, television, cine) se

iban cayendo, difuminando, diluyendo en el etéreo espacio de los bulbos de los
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transmisores y de las grandes rotativas y de los sets de television, y de las mayors del
cine comercial y de las salas de cine vacias y olvidadas o convertidas en parqueaderos
de vehiculos. A modo de una metafora cinematografica angustiante, Giuseppe Tornatore
ya nos anuncio, pero no le hicimos caso, en Cinema Paradiso (1988).
EXT. ESTACION DEL TREN - DiA
PLANO MEDIO CORTO. Rostro de ALFREDO, viejo, ciego, lleva unas gafas oscuras
y camisa blanca manga corta, baston de madera y guantes de lana.
SALVATORE, TOTO, adolescente, lleva puesta una camisa blanca manga corta. Al
fondo la madre y la hermana de Toto.
Se escucha la campanilla que anuncia la llegada del tren.
ALFREDO
(Agarrandole del cuello de la camisa a Salvatore, Toto)
iNunca regreses! jOlvidanos! jNo mires atrds! jNo escribas!jQue no te venza la
nostalgia! jOlvidanos! jSi no resistes y regresas, no vengas a visitarme! jNo dejaré que
entres a mi casa! jEntiendes! (Alfredo acaricia el rostro del joven Salvatore, Toto).
SALVATORE, TOTO
(dirigiéndose a Alfredo)
jGracias por lo que hiciste por mi!
(Los dos se funden en un breve abrazo.)
ALFREDO
(Agarrandole del cuello de la camisa a Salvatore, Toto)

iHagas lo que hagas! jAmalo! ;Como a la cabina del Paradiso cuando eras pequefio!

(Alfredo, un instante después empuja a Salvatore, Toto, hacia la derecha.)

FIN DE LA ESCENA Y DEL PLANO
Decia Martin-Barbero (2010, XIV) con respecto a que la amnesia social esta

pensada en:

Un segundo plano del analisis concierne a las diversas formas de amnesia que producen
el mercado y los medios [y posmedios]. Vivimos en una sociedad cuyos objetos duran
cada vez menos, pues su acelerada obsolescencia es planificada por un sistema cuyo
funcionamiento depende de que ella se cumpla.

Sin embargo, los nostalgicos siguieron mirando atrds, guardando los recuerdos,
haciendo todo de manera analdgica. No se dieron cuenta: pararon las rotativas, los
canales de television mostraron su ultimo patron de sintonia, las estaciones de radio

dejaron de ser sintonizadas en los equipos de sonido, las peliculas se trasladaron a los
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malls, las calles de a poco se quedaron sin sus canillitas, voceadores de los diarios y los
puestos de revistas perdieron su razoén de ser. Y, en medio de esta voragine algunos
medios de comunicacion han logrado subsistir y converger con las formas actuales de
comunicacion en una suerte de hibridacion que les permite estar en el espectro
radioeléctrico y mantener las frecuencias de radio y television. No hay duda, estamos en
un mundo posmoderno. Con estos breves antecedentes nos encontramos frente a una
nueva era de la comunicacion caracterizada por la hiper inmediatez, el descentramiento
de los lugares de enunciacion, la posverdad, las fakenews, la hibridacion tecnoldgica de
los medios, la disrupcion de los contenidos y las formas de emitirlos, el rompimiento
del canon del encuadre iconografico, la appificacion que se instala en los teléfonos
celulares, entre muchas otras opciones de la imagineria tecnoldgica.

Y desde los albores del siglo XXI nos urge elaborar una etimologia de nuevas
palabras con sus respectivos conceptos que permitan conceptualizar los fendmenos de la
actual era de la comunicacion. Es aqui donde emerge una construccion de sentido para
dar forma tedrica a categorias tales como: narrativas transmedia, cross-media,
prosumidores, narrativa aumentada, plataformas multiples y otros neologismos
necesarios para elaborar un campo tedrico de significaciones propias de la
comunicacion digital. Por tanto, a partir de aqui, es necesario observar y analizar, como
propone Scolari (2013, 25) “una nueva galaxia semantica” que lleve a definir la cultura
transmedia.

Hemos pasado en apenas dos décadas de la cultura de masas a la cultura
transmedia. Los rituales colectivos en la pantalla de cine ahora se imbrican con los
filmes de las plataformas streaming en pantalla digital o en la del celular, los periddicos
tienen sus propios portales de noticias al tiempo que ain imprimen un determinado
numero de diarios para las personas de las generaciones Baby Boomers (1946-1964) y X
(1965-1980), la iconografia y encuadre horizontal cldsico del cine y de la cultura de
masas se ha transformado en una iconografia de encuadre vertical que es propia de la
tendencia cultural Tik Tok, o los formatos de reels de Instagram/Facebook y shorts en
YouTube que muestran contenidos en el celular. La elaboracion de producciones para
plataformas y redes sociales son de origen transmedia caracterizados, segun Henry
Jenkins citado por Scolari (2013, 23) por “la convergencia de medios que vuelve
inevitable el flujo de contenidos a través de multiples canales” A partir de aqui es
pertinente centrar la atencién en algunos conceptos transmedia, Scolari (2013, 25):

“narrativas transmedia, cross media, plataformas multiples (multiple platforms), medios
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hibridos (hybrid media), mercancia intertextual (intertextual commodity), mundos
transmediales  (transmedia worlds), interacciones transmediales (transmedial

interactions), multimodalidad (multimodality) o intermedios (intermedia)”.

4. La narrativa transmedia

El concepto transmedia, segin Henry Jenkins citado en Scolari (2013, 23) es “la
convergencia de medios que vuelve inevitable el flujo de contenidos a través de
multiples canales”’, lo que implica que es parte de la ecologia mediatica. Este relato tiene

sustento en como se han ido derivando e integrando los distintos productos
posmedidticos de la industria cultural por medio de los sistemas de comunicacion
digital. Podria, en principio decirse, es un concepto ergonémico que intenta explicar
cémo se engranan estas narraciones que son parte sustancial de la vida cotidiana de los
Millennials o generacion Y (1981- 1996), generacion Z (1997-2012), y generacion Alfa
(2013-actual).

5. Cross media

En esta acepcion vinculada a la practica contemporanea de la distribucion de los
contenidos digitales se realiza un acercamiento a una serie de conceptos sustentados en
una raiz teorica: Lovato (2017, 22) cita “los trabajos de Marsha Kinder (1991), Brenda
Laurel (2000), Henry Jenkins (2003), Jack Boumans (2004), Jeff Gomez (2012) y
Carlos Scolari (2013), entre otros”, sobre la cultura transmedia. A partir de estas
dilucidaciones otros tedricos han generado discusiones ampliatorias sobre cross media.
Por tanto, el ejercicio académico es colocar una mirada sobre la cross mediatizacion.

Scolari (2013, 25-26) en torno a este concepto escribio:

Cross-media se ha convertido en uno de los mas populares dentro de la comunidad
académica y profesional. Segun el experto en medios digitales Jak Boumans, el cross-
media se define a partir de cuatro criterios:

- La produccion comprende mas de un medio y todos se apoyan entre si a partir de sus
potencialidades especificas.

- Es una produccioén integrada

- Los contenidos se distribuyen y son accesibles a través de una gama de dispositivos
como ordenadores personales, teléfonos moviles, television, etc.

- El uso de méas de un medio debe servir de soporte a las necesidades de un
tema/historia/objetivo/mensaje, dependiendo del tipo de proyecto.
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Igarza (2017) al respecto del concepto en andlisis, plantea: estd mas vinculado
con el emisor de los contenidos y “la desagregacion en ventanas (crossmedia)” (14) que
utiliza para mostrarlos el proceso de la narracion transmedia. Es decir, lo cross media es
una cuestion de orden econdmico en la distribucion de los programas para la circulacion
y el consumo. Gosciola (2017, 79) citando a Jenkins, sostiene que el concepto de
crossmedia se aplica para la “simple cuestion de repetir la misma historia en diferentes
plataformas [...] un concepto del medio de la publicidad, que hace uso de diferentes
plataformas para contar la misma historia o0 mensaje, aunque adaptada a las condiciones
de cada medio”. Islas (2017, 110) sostiene que por cross media ‘“no se entiende la parte
del relato si no se accede a todas las plataformas donde se ha creado la historia
completa”. Avila, (2020, 82) plantea la siguiente concepcién sobre la narrativa
crossmedia: “nace de un mismo centro de origen, el cual se expande a otras plataformas
con diferentes lenguajes, se complementan, pero no generan una independencia propia;
la experiencia crossmedia genera algun nivel de interactividad de la audiencia, pero no
definitiva en la centralidad de la narrativa”. Villa (2019) en su articulo Configuracion
narrativa en la franquicia crossmedia de Berserk, plantea los siguientes elementos
caracteristicos crossmedia: en el orden econdémico, la concesion de derechos de
explotacion de un producto; y en el orden de contenidos y comunicacion crossmedia:
adaptacion de la misma historia a distintos formatos (cémic, animacion, videojuegos), el
medio define condiciones estéticas en el relato de la historia, los lectores y/o
espectadores no interactuan con los personajes en las historias, en los videojuegos hay
una interaccidn directa con los gamers. Asi, Villa (2019, 141) sostiene: “La crossmedia,
en la que una misma historia se adapta en varios medios, no implica una unidad en la
forma narrativa”. En esta lectura sobre crossmedia, Aarseth (2022) plantea ;Qué es un
producto crossmedia? Sostiene que hay productos sincrénicos y asincronicos y tienen
que ver con la mayor o menor posibilidad de adaptabilidad de un formato a otro o de un
soporte a uno diferente. Es decir, es el grado de dificultad que existe para pasar de un
libro a una pelicula o a un videojuego, o en su defecto de un video juego a un filme. Por
supuesto, los costos de produccion difieren totalmente en cada caso. En este sentido,
Aarseth (2022, 408) propone la siguiente tabla:

Tablal
Transferencia Crossmedia



Elemento Atraccion/ Libro a Pelicula a | Videojuego
Paseo a pelicula | videojuego | a pelicula
pelicula

Historia No Ok No No
realmente
Eventos Dificilmente | Ok Dificilment | Ok
e
Universo Ok Ok Ok Ok
Personajes | No Ok En parte Expandido
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Fuente y elaboracion: Aarseth (2022)

Asi, la crossmediatizacion es una categoria de la ecologia de medios
caracterizada por la falta de independencia de los contenidos de un determinado
producto comunicacional y la baja capacidad de interaccion con las audiencias, aunque
en el caso de los videojuegos la interaccion con el gamers sube en términos de una

identificacion con los personajes de la historia gamificada.

6. ;Qué son las plataformas multiples (multiple platforms)?

En lo que va del afio 2025-05-20 el numero de busquedas en Internet sobre este
tema muestra los siguientes datos, obtenidos con Google Trends, 61 busquedas del 11 al
17 de mayo de 2025 en todas las categorias en la web. Esto, inicialmente, indica un
volumen de busqueda relativamente bajo y especifico del campo de la informacién y la
comunicacion. Hay que mencionar que desde Ecuador no hay datos sobre el concepto

de plataformas multiples.
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e multiple platforms

Interest over time

Figura 1. Volumen de blisqueda en plataformas multiples. 20 de mayo de 2025
Fuente: Google Trends https://trends.google.com/trends/explore?date=today%205-
y&q=multiple%20platforms&hl=en-us

A continuacion, detallo algunos datos sobre la nocion de plataformas multiples
desde la comunicacion, la economia y la ingenieria.

Acufia y Caloguerea (2012, 82-83) sostienen que, “una plataforma es aquel
medio de comunicacién o dispositivo material o virtual que permite la emision,
descarga o exhibicion de contenido en forma publica o privada”. En el documento los
autores asumen tres plataformas digitales basicas: telefonia movil, television interactiva
e Internet.

Canals y Hiilskamp (2020) proponen que el concepto de plataforma esta
elaborado socialmente como un lugar en donde se retnen los individuos para compartir
y cumplir un propésito especifico, a modo de ejemplo citan los mercados, las plazas, los
teatros como espacios de interaccion social y comunicativa. Las plataformas multiples
son vistas desde disciplinas como la economia y la ingenieria, al respecto (Baldwin y
Woodard 2009 citado en Canals y Hiilskamp 2020, 4) plantean que pueden ser
analizadas en el primer caso, como “estructuras de mercado” y en el segundo como
“arquitecturas modulares que permiten integrar diversas innovaciones tecnologicas que
se complementan entre si”. Algunos autores (Canals y Hiilskamp 2020; Gawer 2014 y

Hein et al. 2019) asumen el concepto integrador de plataformas:

Propone una definicién amplia en la que entiende las plataformas como dispositivos
organizacionales que median en la interaccién entre partes o agentes (peers). Estas
definiciones muestran que el valor de las plataformas reside en su capacidad de
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gestionar elementos (datos, informacion, bienes o servicios) en las interacciones entre
usuarios (Hein et al., 2019).

De igual manera, Canals y Hiilskamp (2020, 4) analizan que en funcién de los actores
las plataformas digitales se caracterizan por ser de una, dos o multiples caras.

Las primeras son las que relacionan actores de un solo grupo. WhatsApp, por ejemplo,
tiene una gran cantidad de usuarios con el mismo propoésito: comunicarse entre ellos. Es
una plataforma de una cara (one-sided platform). Paypal, por el contrario, tiene dos
tipos claros de usuarios, los compradores y los vendedores, a los que debe tratar de
manera distinta. Es, por tanto, una plataforma de dos caras (two-sided platform). El caso
de Microsoft con su sistema operativo Windows es ain mas complejo, pues constituye
una plataforma de multiples caras (multiple-sided platform) que debe atender por lo
menos a tres tipos de usuarios: los desarrolladores de software, los fabricantes de
hardware y los usuarios finales.

Canals y Hiilskamp (2020, 8) desarrollan en su articulo académico algunas
categorias validas para el andlisis de las plataformas multiples, asi: grupos de agentes
econdmicos, grado de apertura de las plataformas, arreglos de gobernanza, y

materialidad de los recursos mediados a través de la plataforma. Ademas, disciernen
sobre los tipos de plataformas derivadas de la seleccion anterior, tenemos: “(a) grado de
digitalizacion, (b) la apertura en términos de acceso, uso, provision y distribucion y (c)
la participacion de los usuarios en la determinacién de los mecanismos de gobernanza’,
finalmente Canals y Hiilskamp (2020, 9-10) proponen dentro del apartado de
“Dinamicas internas de clasificacion” una taxonomia de: plataformas “solo 4tomosy,
plataformas « bits + atomos » y plataformas « solo bits”. En funcion de lo antes

expuesto adjunto una tabla realizada por Canals y Hiilskamp (2020,10)
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=Solo bits»

Plataformas de streaming
(e. g.. . HBO Max,
Spotify).

Plataformas para usuarios
individuales (e. g., aplicaciones
de bancos en linea, AWS).

Grupos de WhatsApp
© Facebook.

Patreon.
Microsoft Teams o Brella,

Tabla 2
Esquema de clasificacion de plataformas con sus respectivos ejemplos
«Solo &tomos» «Bits + dtomos=
Impuesta Dispositivos organizacionales Platafiormas de compartician
bajo estructuras jerarquicas con proveador Unico (e. g,
(e. g., empresas u organizacio- CarZgo, sistemas de biccietas
nes gubernamentaies). compartidas).
Plataformas de ventas
{e-commerce) de una Unica
Cemrada empresa.
Colaborativa Commons u organzaciones de  Espacios digitales de compra/
DioN0S COMUNDS 0N MCUrsos vanta corrados (e. g., ForoCo-
de propiedad comun (Ostrom, ches 0 grupos de Facebook).
1990).
Plataformas de uso intemno an
Impuosta
Abvaria
Colaborativa

«Biones pliblcos- (@. g.,
biblictecas piblicas o parques)

Espacios aulogestionados
(e. g., hackerspaces o
hackiahs).

Fuente: Canals y Hiilskamp (2020)

organizaciones (e. g.. intranats).

Plataformas de dos caras
(e. g.. apicaciones de calvary
y e-commarce, Uber, Arbnb).

Bancos de tempo.

Rodes socialos (0. g.,
Facebook, Twitter, WhatsApp),

Aplicaciones de archivos de uso
compartido (e. g.. Google Drive
© Dropbox).

Platalormas do soffwang abeno
(. g.. Linuee, Android, R).

Proyectos de colaboracion
ablerta (0. g.. Wikipedia,
Stackoverfiow, GitHub),

Asi, el haber colocado la lente en el desarrollo de los tipos de plataformas
multiples y plataformas digitales sirve para distinguir las funciones, caracteristicas y
procesos que cumplen cada una de ellas. Cierto es que el campo de investigacion y
estudio sobre las plataformas es amplio y esta en pleno desarrollo, por tanto, este

acercamiento esté particularizado por las propias condiciones de este trabajo.

7. Mercancia intertextual (intertextual commodity)
(Qué significa mercancia en el campo de la economia? Ahedo (2018, 673) a

partir del pensamiento de Marx, plantea la siguiente concepcion:

La mercancia se refiere al resultado del proceso por el que un objeto, cosa o actividad se
convierte en un producto o servicio de circulacion e intercambio principalmente en
relaciones de mercado. Este caracter procesual puede ser denominado mercanciacion,
emulando el término inglés “commodification” (de commodity). La conversion de algo,
un objeto o una actividad, en mercancia es la precondicion para asignarle una
caracterizacion, una naturaleza objetivable y calificable, y para recibir un proceso de
valoracién y valuacion.
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A esta concepcion econdmica marxista se integra el planteamiento de valor. Esta
acepcion, de igual forma marxista, como plantea en su obra Comunicacion, Ciencia e
Historia, Galindo Céceres (2008, 255) propone: “El valor de toda mercancia esta
determinado por la cantidad de tiempo de trabajo socialmente necesario invertido en su
produccién. Ahi donde los economistas burgueses veian relaciones entre objetos (mercancias),
Marx observa relaciones entre personas (relaciones de clase)”.

Por tanto, en el campo de la comunicacion, particularmente de la transmedia, la
economia cumple un papel crucial en la estructura de las empresas dedicadas hoy a la
comunicacion global, entiéndase empresas tecnoldgicas como Meta, Apple, Alphabet,
Nvidia, Byte Dance, Samsung, X Corp. (Twitter), entre otras. Son en estas plataformas
estructuradas en donde se mueve una economia digital. Por tanto, cuando Scolari (2013,
25) apunta a que la produccion transmedia es una “mercancia intertextual” no solo esta
pensando en las posibilidades de la economia del texto de los contenidos en los distintos
soportes sino que, ademas, entiende la logica necesaria de que los entornos actuales de
la comunicacion estén previsiblemente sostenidos desde las empresas que se dedican a
potenciar la comunicacion desde centros tecnoldgicos digitales en paises que detentan el
poder de la economia tecnologica digital del planeta. La perspectiva es entender que la
dindmica de la comunicacién esta cimentada en empresas como las mencionadas al
inicio, en contraposicion a lo que se tenia en el siglo XX y en parte en el presente, es
decir, los duefos de los medios de comunicacion ya no estan ubicados en las distintas
naciones, sino que ahora quienes detentan la propiedad de los medios globales son
transnacionales que rigen los destinos de las formas de hacer comunicacion. Sin olvidar,
por supuesto, que siguen existiendo medios de caracter publico y privado que hacen uso
de las tecnologias provistas por las empresas ubicadas en Cupertino, Mountain View,
Palo Alto, Menlo Park, Haidian, por citar algunas, entre las mas importantes. De aqui,
que los contenidos transmedia, los contenidos IA para transmedia, estén visiblemente
basados en las caracteristicas propias de cada plataforma convertida en red social, por lo
que citando nuevamente a Scolari (2013, 25) la “mercancia intertextual nos obliga a
pensar en términos de una economia politica de lo textual —un texto que se produce,
distribuye y consume—" Desde luego, ahora es menester acercarnos al concepto de

texto, en este sentido asumimos el planteamiento de Vilches (1984, 32).

El texto como un lugar de una produccién e interpretacion comunicativa es una
“méaquina semantico-pragmatica que pide ser actualizada en un proceso interpretativo,
cuyas reglas de generaciéon coinciden con las propias reglas de interpretacion.” Eco,
1979.
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Bajo esta perspectiva unificada del concepto de texto, las novelas, los programas de
television, las informaciones periodisticas, las fotos y las pinturas, pueden ser
estudiados como textos. (Lotman, 1979; Calabrese, 1980)

Por tanto, en el universo de la ecologia de medios es pertinente decir, que los
sitios web, los reels, los shorts, los tik tok, 1os mensajes en X, los emojis, los memes, los
comentarios, los podcast, entre otras posibilidades de la escritura e iconografia digital

son textos y que pueden ser analizados como tales.
Una vez que se ha definido el 4mbito de accion del “texto’, interesa rastrear la

concepcion de lo intertextual. Asumiremos, en este sentido, citar a Luzén (1997, 136)

para ampliar el criterio académico sobre la nocion en analisis:

Un texto no es un elemento autdbnomo, sino que esta constituido por elementos de otros
textos que estan mas o menos demarcados (Bakhtin, 1981; Kristeva, 1986). Es decir, los
textos son inherentemente intertextuales: incorporan elementos de otros textos con un
proposito especifico. Todo texto estd conectado a un universo de textos que le preceden
y que le siguen. (Grivel, 1982)

Asi, la mercancia intertextual esta situada como un valor de uso o de cambio en
las transacciones intertextuales, entendiendo que los discursos inmersos en los textos
son acotados por la economia de la forma y del contenido que presenta cada plataforma,
y dentro de ésta sus posibilidades estéticas en donde tanto el creador como el usuario, o
en otros momentos el prosumidor tienen la posibilidad de construir contenidos textuales
en funcién de lo ofertado en una determinada red social, medio digital, sitio web, o
producto transmedia.

Una vez que se ha descrito y analizado las concepciones y avances del
documental y su grado de dificultad como género cinematografico y periodistico, una
vez que se han registrado y planteado algunas tematicas propias de la comunicacion
transmedia y su complejidad, es momento que el delta tedrico desemboque en las
posibilidades teoricas, estéticas, periodisticas y tecnoldgicas que representa el

documental transmedia.

8. {Qué es el documental transmedia?

Caminar sobre la certidumbre brinda al ser humano la confianza, al tiempo que
le aleja de la duda. Pero, en el momento en que ya no hay certezas con respecto al
camino, otear el horizonte de lo desconocido parece ser la unica posibilidad. Con este

breve introito lo que intento es pensar en no la Unica posibilidad, sino también en otras
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para bocetear acercamientos a la nocion de documental transmedia. En este ejercicio

estético empezaré con Irigaray (2017, 46) quien plantea:

El documental transmedia se encuentra en etapa de exploracion y desarrollo en cuanto a
las creaciones que pueden resultar de las hibridaciones posibles de formatos y géneros;
no hay hoy fronteras delimitadas en cuanto a las posibilidades que se abren para este
tipo de narrativas. Pero si es posible afirmar que son los participantes, actores clave a la
hora de extender la experiencia mas alla de los limites imaginados.

Esta alegoria, es una de tantas posibilidades conceptuales sobre documental
transmedia, nos lleva reflexionar sobre el hecho de que ya no es un documental de estilo
cinematografico o de la paleotelevision (Gordillo, 2009), sino que existe una libertad
insinuada pensada en que no solo asisten como espectadores del contenido cultural, sino
que los actores sociales que son parte de la historia del documental transmedia pueden y
deben integrar la puesta en escena hibrida. Es decir, lo comunicativo y periodistico del
documental no solo se encuentra en una plataforma o en sitio web, sino que también el
desplazamiento de los contenidos transmedia puede estar en narrativas diferentes tales
como: usar la realidad virtual, la realidad inmersiva, los lugares de enunciacion fisicos,
digase analdgicos, asi, de esta manera conviven los participantes del discurso
transmedia, las tecnologias actuales y los espacios sociales ludicos, con los espectadores
posmodernos. Porto Reno (2014) cita a Ramos (2014, 136) en torno a las posibilidades
del documental transmedia, quien encuentra algunas caracteristicas especificas de este

género transmedial que detallamos en el siguiente parrafo.

Y de manera intensa debate el tema en su obra Mas afinal, o que ¢ documentario? ;Pero
al fin y al cabo qué es un documental? (RAMOS, 2008). Tal pregunta ofrece una
respuesta encontrada en Rend (2011) como un género que compone el arte, y no el
periodismo. Los periodistas aprovechan ese formato de registro y construccion
narrativa, lo que pone el documental dentro de las posibilidades de la informacién. Pero
eso no define el documental como producto periodistico, sino artistico. Es decir, el
documental viene cargado de posibilidades y libertades artisticas que fortalecen las
respuestas a las preguntas de Ferndo Ramos (2008).

Asi, Tanto Irigaray como Ramos hacen intersecciones y encuentros en las
caracteristicas del documental transmedia, siendo la principal el ejercicio de la libertad
estética en la construccion de los contenidos y la narrativa. Cierto es que todos los
medios analdgicos y digitales se encuentran sujetos a la forma, al soporte, es decir, a
modo de ejemplo no se puede entender la radio sin la posibilidad tecnoldgica de los
transistores, al igual que un producto digital como el podcast no se puede entender sin

la nanotecnologia, por tanto, el documental transmedia no puede escapar de la realidad
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tecnoldgica de su tiempo, y es en ese universo en donde debe desplegar el periodista, el
realizar todas las potencialidades que ofrece la version més actual de la web, es ahi en
donde los autores antes mencionados perfilan el potencial estético del documental
transmedia.

Irigaray (2019, 391) considera que para realizar proyecto de documental
transmedia la clave “radica en analizar y comprender qué es lo que cada medio sabe
hacer mejor: cudl es su potencial, su fortaleza, y coémo podria conectarse con otras
plataformas para expandir la experiencia narrativa”, al tiempo que es “imprescindible el
disefio de una estrategia participativa que contenga el funcionamiento del universo en su
conjunto”, en este sentido la participacion de un publico orgénico (fandom). Son los
actores sociales los que hacen posible la interaccion y la interactividad de los contenidos
transmediales. Hay que agregar a esta logica del documental el ejercicio de
investigacion periodistica (Querejeta, 2011) Sumados a estos los principios del
documental transmedia propuestos por Scolari (2013, 205-07) que se detallan a
continuacion: “utilizar la web para expandir la narracion y enriquecer el proyecto,
extender el relato utilizando material filmico adicional, interactividad a través del
compromiso con la audiencia, las aplicaciones y los dispositivos moviles ponen al
transmedia al alcance de nuestras manos, no pensar en la musica, pensar en la banda
sonora”. Ademads, que es pertinente aplicar los principios del periodismo transmedia:
“expansion, exploracion, continuidad y serialidad, diversidad y puntos de vista,
inmersion, extrabilidad, mundo real, e inspiracion para la accion” (Moloney afio citado
en Scolari 2013, 187-88) para obtener, en lo posible, el cumplimiento de los objetivos

del proyecto.

9. Exploraciones: de la realidad virtual a la realidad aumentada como

posibilidades comunicativas. Realidad mixta
En este proyecto de documental transmedia sobre “Los tltimos canillitas en
Cuenca’ la produccién estd pensada desde las posibilidades que brinda la realidad

mixta. En este sentido, es necesario precisar algunos conceptos que son basicos desde el
campo de las tecnologias de la comunicacion extendida. Por tanto, Tremosa (2025)

plantea que es necesario conocer y familiarizarse con las siguientes acepciones:

Realidad aumentada (RA): una vision del mundo real (mundo fisico) con una
superposicion de elementos digitales.
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Realidad mixta (RM): una visiéon del mundo real (mundo fisico) con una superposicion
de elementos digitales donde los elementos fisicos y digitales pueden interactuar.
Realidad virtual (RV): un entorno digital totalmente inmersivo.

Realidad extendida (XR): un término general que abarca todas estas diferentes
tecnologias, incluidas AR, MR y VR.

Con esos conceptos iniciales es pertinente anotar cada una de las caracteristicas
de las realidades antes citadas. Previamente, hay que revisar el concepto de realidad
desde el mundo digital: el ser humano a partir de todos los sentidos configura la
percepcion, ésta juega un papel clave para construir la realidad, particularmente de las
tecnologias digitales, es la que forma parte del imaginario simbdlico de cada individuo.
Por tanto, en el universo virtual una persona elabora su propia realidad desde el

momento en que se le presentan formas de realidad generadas por software
especializados. Es lo que Tremosa (2025) denomina “continuo de virtualidad”. Esta
autora sustenta este argumento tedrico en los investigadores Paul Milgram y Fumio

Kishimo, quienes propusieron el concepto de “Continuo de virtualidad o Continuo

Realidad Virtualidad en 1994”. Este argumento tedrico sustenta lo siguiente:

El continuo de virtualidad es un marco tedrico que puede ayudar a visualizar y
comprender las diferencias entre las diversas tecnologias existentes hoy en dia y las que
aun estan por inventarse. Por ejemplo, se puede simplificar el concepto y pensar en un
espectro de inmersion, donde un extremo es de baja inmersion y el otro de alta
inmersion. Luego, se pueden ubicar las tecnologias segin el grado de inmersion que
proporcionan. A veces, los limites exactos de las distintas tecnologias no estan del todo
claros y pueden solaparse. Sin embargo, lo fundamental es comprender la regiéon que
ocupan en el espectro. Este ejercicio le ayudara a aclarar las diferencias entre todas estas
tecnologias.

-———

Extended | = T‘%
Reality | =

(XR) \ Augmented ° / Mixed
‘. Reality (AR) >  Reality (XR)

-———-

Figura 2. Extended Reality (XR)
Fuente: “Beyond AR vs. VR: What is the Difference between AR vs. MR vs. VR vs. XR”.
Interaction Design Foundation — IxDF

9.1. Caracteristicas de la realidad virtual (RV)
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Tremosa (2025) y Rubio (2019) plantean las posibilidades de la RV. Las
enumeramos para su conocimiento:
1. El entorno virtual es totalmente inmersivo
. El entorno fisico no esta presente en la experiencia inmersiva
. El continuo de la virtualidad se cumple plenamente en esta realidad.
. Generan respuestas emocionales reales en las personas.

. Se utilizan los sentidos de la vista y el oido para la construccion de esta realidad.

AN W B~ WD

. Si se amplian los sentidos humanos en el universo virtual el nivel de inmersion es

alto.

7. El cerebro reconoce la realidad virtual como una “realidad concreta” y hace que
el cuerpo actue en ese sentido.
8. El disefio de experiencia depende del nivel de cada sentido colocado para que la

vivencia del ser humano sea mayor o menor.

9.2. Caracteristicas de la realidad aumentada (RA)
Tremosa (2025) y Rubio (2019) formulan una serie de particularidades,

detalladas a continuacion.

9.3. Caracteristicas de la Realidad mixta (RM) o RH (Realidad hibrida)

Tremosa (2025) y Rubio (2019) observan como la riqueza de contenido se
magnifica con esta tecnologia inmersiva:

1. Ademas de las sefaladas para las RV y RA, la RM permite

2. Amplia la experiencia del usuario con el entorno digital

3. Permite la interaccion de las personas con los entornos fisico y digital

4. El continuo de virtualidad se cumple.

5. La experiencia inmersiva del usuario es de un nivel diferente.

6. Usa el mundo real como complemento del mundo virtual.

7. Transmite sensaciones mas vividas en el usuario a partir de sus percepciones.

En este primer momento se ha detallado algunas especificidades de las
tecnologias inmersivas que son utilizadas en la actualidad en distintos ambitos
disciplinares y profesionales. A partir de esta breve descripcion el argumento de
aplicacion de las tecnologias antes citadas centra su analisis en el periodismo inmersivo

que esta presente en algunos medios digitales.
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En sintesis, el contenido del presente capitulo sostiene todo ese cambio de
paradigma a partir de la revolucion tecnologica digital y como eso repercutio y sigue
hasta hoy vitalizando los cambios en los discursos, en los soportes y en las formas
diferentes de elaborar un documental. Toda esta argumentacion es pertinente porque
permite pensar, crear, escribir y detallar el proceso de pre, pro, y postproduccion del
documental transmedia asumiendo conceptos propios de la transmedialidad como:
guion transmedia para realidad virtual RV, realidad Aumentada, RA, y realidad mixta,
RM, ademas de generar la biblia transmedia. Por tanto, con estas apreciaciones de orden
teorico, histérico y tecnolodgico se cierra este capitulo que catapulta al siguiente sobre

los procesos de produccion de un documental transmedia.
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Capitulo segundo

Biblia transmedia

Lema: Los ultimos canillitas en Cuenca
1. Historia de fondo y contexto

En Cuenca las voces de los canillitas ya no se escuchan como en otro tiempo. La
venta de los diarios y revistas se las hace en algunas esquinas y mercados de la ciudad:
en el parque de la UNE, Unidon Nacional de Educadores, ubicado en las calles
Presidente Cérdova y Presidente Borrero, de igual manera en la interseccion de las
calles Honorato Véazquez y Vargas Machuca, en los mercados 12 de Abril, 9 de
Octubre, 10 de Agosto y en otros lugares que por tradiciéon han sido asignados a los
vendedores de diarios por las autoridades municipales. También, algunos canillitas de la
tercera edad se dedican a esta actividad repartiendo el periddico en bicicleta. Desde las
cinco y media de la mafiana se retinen en la puerta del centro comercial La Prensa,
ubicada en las calles Padre Aguirre entre Bolivar y Gran Colombia, en pleno centro de
la ciudad, aproximadamente treinta personas entre hombres y mujeres para recibir los
diarios que a esa hora llegan en un vehiculo. Cada repartidor adquiere un determinado
niamero de ejemplares, segin las ventas previstas para el dia y dependiendo de los
clientes “fijos” que se tenga para la entrega del periddico. Las personas de la tercera

edad son quienes regularmente todavia se enteran de las noticias a través de un diario

impreso.

1.1.  Objetivos de la produccion

Los objetivos de la produccion son los siguientes:

1.1.1. Objetivo general
Representar las rutas y los habitos que tienen las y los “canillitas” con su

actividad de la venta de diarios en la ciudad de Cuenca. Esta aproximacion ludica dara

cuenta de algunas historias de vida de este colectivo social.
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1.1.2. Objetivos especificos

Escribir los guiones de las historias de vida de las mujeres “canillitas” para
experiencias inmersivas de RV (realidad virtual), RM (realidad mixta) y micro
documentales.

Disefiar las interacciones para cada una de las historias de vida del documental
transmedia Los ultimos canillitas en Cuenca.

Producir un demo experimental interactivo RV y RM sobre Los ultimos

canillitas en Cuenca.

1.2. Storyline

Rosita, es una canillita, recorre las calles vendiendo diarios. En ese transito
muestra la vida de otros canillitas, en particular de Digna, Janeth y Maria. En distintos
momentos y lugares por donde camina Rosita se ve como las cosas han ido cambiando

en la ciudad durante los Gltimos afios.

Voz en off
Rosita

[ Sonido envolvente ]

Figura 3. Personajes del universo RV “Los ultimos canillitas en Cuenca”
Fuente y elaboracion: propia

1.3. Sinopsis
Cuando el espectador/participante se coloca las gafas de RV es llevado

virtualmente al amanecer en una calle, es la Padre Aguirre en la ciudad de Cuenca, en la
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acera hay una mesa, sobre ¢ésta hay un diario, un billete de loteria y un delantal. La voz
de Rosita invita a tomar uno de los elementos antes mencionados para comenzar el
recorrido como un canillita mas.

Una vez que elige los controles de las gafas virtuales puede seleccionar el diario,
el billete de loteria o el delantal. Al hacer click en el diario aparecerd Rosita en una
calle del centro de la ciudad. El participante virtual tiene la opcion de observar en 360°
el paisaje y seguir a Rosita hasta encontrarse con un puesto de venta de revistas y

diarios de Digna.

Figura 4. Elementos clave para acceder al mundo virtual de cada uno de los personajes
Fuente y elaboracion: propia

Al cliquear en el avatar de Digna ella se presenta, luego se desplegara una nueva
pantalla que contiene tres productos: un micro documental (audio y video) que
contextualiza social e historicamente el ambito de la vida de Digna. Otra opcion se abre
como podcast, narra la vida familiar y de trabajo de Digna. El tercer producto es una
serie de fotografias cuyo objetivo es mostrar las actividades diarias del ser canillita en la
ciudad de Cuenca, aparecen imagenes de otras personas dedicadas a ser vendedores de

diarios.
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Figura 5. Producciones que se puede observar al cliquear el avatar de Digna
Fuente y elaboracion: propias

Cuando termina de observar los productos antes mencionados se puede regresar
a la opcion en donde se encuentra Rosita y se puede elegir la imagen virtual del billete
de loteria que le lleva al universo virtual de Janeth. Ella hace un relato de su vida y
también presenta tres opciones para elegir entre un producto audiovisual de fotografias
con testimonios de otros canillitas, un producto micro documental que contiene la
mirada social que tienen las personas que compran los diarios en la ciudad de Cuenca, y
un producto de un registro historico fotografico de los canillitas con voz en off de

periodistas que tratan el tema.
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Figura 6. Producciones que se puede observar al cliquear el avatar de Janeth
Fuente y elaboracion: propias

La opcion del delantal lleva al avatar de Maria, ella cuenta muy brevemente la
historia de su vida. A continuacidn, se presentan tres opciones: Un micro documental de
Rosita, un video clip musical interpretado por las y los canillitas y, un video con seriado
fotografico en video con los lugares en donde estaban y estan ubicados los puestos de

venta de diarios y revistas en la ciudad de Cuenca.
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Fotorreportajes
quioscos de
canillitas

Figura 7. Producciones que se puede observar al cliquear el avatar de Maria
Fuente y elaboracion: propias

1.4. Participacion de la comunidad

En RV, realidad virtual, se narra en primera persona la historia de cuatro mujeres
canillitas: Digna Jadén, trabaja como canillita desde hace quince afios. Tiene su puesto
de diarios, loteria y caramelos en el parque de la UNE. Janeth Guaman, una chica de
aproximadamente 30 afios de edad apoya a su padre, Segundo, quien se dedica a la
venta de diarios en bicicleta. Ella permanece en un lugar de venta de diarios y revistas,
ubicado en las calles Honorato Vazquez y Tomds Ordénez. Maria Morocho, una sefiora
de la tercera edad, vende diarios y loterias en un espacio que tiene en el mercado 12 de
abril, ella contina con esta actividad que antes hacia su difunto hijo y, Rosa
Carchipulla, octogenaria, con los ejemplares bajo el brazo camina por algunos lugares
de la ciudad vendiendo diarios, ella se dedica a esta actividad desde 1985. Para la
elaboracion de este documental transmedia se ha considerado la participacion mediante

entrevistas de:
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1. Familiares de Rosa, Digna, Janeth y Maria.
. Vecinas y vecinos que testimonien sobre la vida de las protagonistas.

. Periodistas

AW

. Canillitas

1.5. Plot points
1. Expectativas en redes sociales
. Realizacion de un feaser en RV
. Lanzamiento del sitio web con videos elaborados con RV
. Presentacion del primer episodio webserie documental y podcast

. Publicacidon de los siguientes episodios y podcast documental. Cinco en total.

AN W B~ WD

. Serie fotoperiodistica y animada en RV'Y RM.

1.6. Caracterizacion y actitud

Rosita

Voz firme y respetuosa al hablar sobre su trabajo de canillita. En sus recuerdos
estd los anos entregados a la venta de diarios y del olvido que tuvo sus directivos, al
tiempo tiene una voz de agradecimiento por el apoyo que recibié desde muy joven del
personal administrativo y médico del hospital Vicente Corral Moscoso en Cuenca. Es
muy reservada sobre la salud de su hijo, quien, también, es canillita. Su rostro mestizo y
esculpido por el viento de los afios, su mirada vivaz, su nariz perfilada, su cabello
trenzado de colores entre cenizo y negro. Lleva unos aretes color oro, una chompa
morada, blusa azul, pollera tomate y un delantal a cuadros blanco y azul. Siempre entre

sus dedos hay un ejemplar de un diario.

Digna

Voz clara y dulce. Cuando se comunica de sus labios brotan palabras cotidianas
que son al mismo tiempo suaves. Habla de sus inicios en el trabajo de ser canillita.
Tiene rostro trigueno, sonrisa amigable y cabello negro. Viste un pantaléon jean,
camiseta deportiva y una chaqueta negra. Ella ocupa la mafana y parte de la tarde en
atender su quiosco ambulante. Espera con calma a sus clientes para la venta de loteria,

periddicos y caramelos que reposan en su charol.
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Janeth

Joven, amigable, de buen conversar. Su rostro triguefio, facciones muy finas,
cabello negro, viste un buso violeta, una chaqueta de plumoén blanca, bufanda a cuadros
de colores rosa y negro, y un pantalon negro. En su didlogo comparte sus experiencias

de ser canillita y apoyar a su papé en la venta de los diarios.

Maria

Tiene ochenta afios, es una persona que tiene una memoria didfana porque narra
la historia de su familia en particular de su hijo de quien heredd el trabajo de ser
canillita. Viste pollera color violeta, camiseta verde claro, chompa de lana celeste y

delantal a cuadros con encaje blanco en los bordes, dos bolsillos con cierres.

1.7. Guion para narracion interactiva (RV y RM) realizado en Twine

Los ultimos canillitas en Cuenca

iNos estamos yendo! jDesde hace algun tiempo cada vez somos menos! Se van
terminando los perioddicos, revistas y semanarios impresos. Y con ellos nos vamos
nosotros, los canillitas. Un trabajo humilde, digno y honrado, y ademads, pocas veces
reconocido. Pero antes de irnos, quisiéramos que conozcan nuestro trabajo y actividades
diarias. ;Te gustaria ir con nosotros en este viaje? Entonces, jAcompafienos!

[[ Vamos con nosotros]]

[[ (De qué se trata este viaje?]]

[[ {En otro momento!]]

iExcelente decision! Entonces jNo perdamos tiempo! Con nosotros conocerd como era
y es la vida de las personas que se dedican a vender billetes de loteria, periodicos y
revistas. Pero antes necesita seleccionar algunos elementos que le permitirdn avanzar en
el viaje.

[[Venga a que conozca algo mas de nosotros| ;De qué se trata este viaje?]]

[[Claves para el viaje| Pilas con estos datos ]]

iMuchas gracias por preguntar! nos alegramos que quiera saber mas. A continuacion
describimos algunos detalles para la travesia.

[[ Pilas con estos datos ]]

[[ Volver al inicio |Los canillitas]]
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iEntiendo! jAunque nos gustaria mucho que nos acompaiies!
iNO SABE LO QUE SE PIERDE!
[[Volver al inicio|Los canillitas]]

Por favor, pongan atencion a esto:

Rosita, es nuestra guia en este viaje y estara con nosotros para llevarnos por la ciudad de
los canillitas.

En algunos quioscos ubicados en diferentes esquinas de la ciudad nos estaran esperando
Digna, Janeth o Maria. Ellas nos llevaran a conocer la historia, la vida cotidiana, las
cosas lindas que hacemos nosotros.

[[Rosita nos lleva a un quiosco y nos muestra tres elementos]]

[[Volver al inicio|Los canillitas]]

Aqui debemos elegir un elemento a la vez

[[Periddico impreso]]

[[Billete de loteria ]]

[[Delantal]]

[[Volver al inicio|Los canillitas]]

Al elegir el periddico entramos con Rosita en el mundo de Digna, una canillita que tiene
su puesto de ventas en el parque de la UNE. Ella nos comunica que podemos visitar un
micro documental sobre su vida, o un podcast sobre su vida familiar y laboral u
observar fotohistorias "Ser canillita".

[[Digna,el microdocumental]]

[[Digna, su familia y trabajo]]

[[Ser canillitas, foto historias]]

[[Volver al inicio|Los canillitas]]

Al elegir el periddico entramos con Rosita en el mundo de Janeth, una canillita que tiene
su puesto de ventas en la esquina de la Honorato Vazquez y Vargas Machuca. Ella nos
comunica que podemos visitar un micro documental sobre su vida, o un podcast sobre
su vida familiar y laboral u observar fotohistorias "Ser canillita".

[[Fotografias y relatos hechos por los canillitas]]

[[Testimonios ciudadanos sobre los canillitas, micro documental]]

[[Foto historias y testimonios, periodistas]]

[[Volver al inicio|Los canillitas]]

Al elegir el periddico entramos con Rosita en el mundo de Maria, una canillita que tiene
su puesto de ventas en la esquina en el mercado 12 de Abril. Ella nos comunica que
podemos visitar un micro documental sobre su vida, o un podcast sobre su vida familiar
y laboral u observar fotohistorias "Ser canillita".

[[Rosita, caminos vividos, micro documental]]

[[Video musical realizado por los canillitas]]

[[Quioscos, fotoreportaje]] [[Volver al inicio|Los canillitas]]
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Figura 8. Diagrama de narracion interactiva. Proyecto “Los ultimos canillitas en Cuenca”

Fuente: Twine

A No es seguro | http://twinery.org/2/#/stories/466ac653-2a8b-49c5-beff-e0a805519f64/play

Nos estamos yendo! Desde hace algtin tiempo cada vez somo menos! Se van terminando los

peribdicos, revistas y semanarios impresos. Y con ellos nos vamos nosotros, los canillitas. Un trabajo

humilde, digno y honrado, y ademas, pocas veces reconocido. Pero antes de irnos, quisiéramos que

conozcan nuestro trabajo y actividades diarias. ¢Te gustaria ir con nosotros en este viaje? Entonces,

iAcompafiennos!

Figura 9. Diagrama: play de la narracion interactiva. Proyecto Los tltimos canillitas en Cuenca

Fuente: Twine

1.8. Guidn para micro documental

DIGNA

EXT. DIA. AMANECER - CUENCA

Cinco de la mafiana. Panoramica y paneo de la casas y calles de la ciudad.

EXT. DIA. AMANECER - CASA DE DIGNA.



48

Cuenca, cinco de la mafiana. Digna sale de su casa y se encamina hacia el centro de la
ciudad.
EXT. DiA. AMANECER - CALLE PADRE AGUIRRE Y GRAN COLOMBIA
Digna se acerca a un grupo de personas que se encuentran conversando y riendo,
mientras otras estdn recibiendo unos paquetes de periddicos. Ella dialoga con unas
amigas y también recibe algunos diarios. Luego, se despide y camina hacia el parque
Calderon.
EXT. DiA. AMANECER - CALLE PRESIDENTE CORDOVA Y PRESIDENTE
BORRERO. PARQUE DE LA UNE
Digna deja el paquete de periddicos sobre una banqueta y se acerca a la puerta de un
edificio esquinero, golpea la puerta de entrada, luego de un momento sale un joven,
saludan y ¢l le abre la puerta. Ella ingresa y empieza a sacar una mesa, un pedestal, una
caramelera, un toldo, un banco y otros bartulos. Los lleva hasta la esquina cerca de la
esquina y junto a un arbol empieza a armar su puesto de venta de diarios.
EXT. DiA. AMANECER - CALLE PRESIDENTE CORDOVA Y PRESIDENTE
BORRERO. PARQUE DE LA UNE
Digna estd sentada a la espera de clientes. Una sefiora bien tapada se acerca con un
termo grande lleno de café. Le ofrece un cafecito a Digna. Esta acepta, ademés con un
pancito. Las dos mujeres conversan acerca de que la mafiana esta fria, de los buses que
no vienen pronto, de las ventas. Luego, la mujer recoge las cosas de la venta de café y
va a seguir recorriendo el centro de la ciudad.
EXT. DiA. AMANECER - CALLE PRESIDENTE CORDOVA Y PRESIDENTE
BORRERO. PARQUE DE LA UNE.
Digna entrega el diario a un cliente. Cobra el dinero. Otra persona le compra unas papas
fritas. Ella recibe el dinero y continua su dia. Los vehiculos acelerando y frenando, las
personas yendo y viniendo, el ruido propio de la calle son el contexto de la rutina de
ella.
DIGNA JADAN
Lo que pasa es que aqui pasaban otros sefiores, unos mayorcitos
pero ellos por la edad se retiraron. Estaban enfermitos, entonces
me quedé yo aqui en este puesto. Yo salgo a las seis de la
mafiana, cuarto a las seis, a retirar el periédico, que se retira en la
Padre Aguirre y de ahi se viene y se exhibe aqui. Practicamente

desde las seis y media o siete ya estoy aqui.
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JANETH
EXT. DiA. MANANA - CASA DE JANETH.
Janeth sale de su casa con rumbo a encontrarse con su papa. Son las siete y media.
EXT. DiA. MANANA - CALLE HONORATO VAZQUEZ Y VARGAS
MACHUCA.
Janeth se encuentra sentada sobre una silla de hierro casi al borde de la vereda. Delante
de ella esta una especie de mostrador de hierro delgado en donde estan expuestos los
diarios que vende. Su puesto estd ubicado junto a la Unidad Educativa de las Oblatas.
Mientras espera un cliente revisa su celular.
JANETH GUAMAN
Desde las seis de la mafana sale mi papi y mi hermana ya que yo
vivo aparte, pero igual vengo tipo ocho de la mafiana para yo
quedarme aqui y ¢l vaya a su recorrido a entregar los diarios en
cada casa que le pidan. El trae de la Padre Aguirre y la Bolivar.
Si. El madruga, tipo cuatro de la mafana, ¢l sube a traer los
diarios.
MARIA
EXT. DIA. MANANA - MERCADO 12 DE ABRIL
Maria se encuentra en su puesto de venta de diarios y loterias. Es una sefiora de la
tercera edad. Viste pollera color violeta, camiseta verde claro, chompa de lana celeste y
delantal a cuadros con encaje blanco en los bordes, dos bolsillos con cierres.
MARiA MOROCHO
Mijo estaba pequeiiito, ¢l comenzd, al final mijo se murid y yo
me quedé en ese puesto. Ahora salimos a las cinco y media, antes
yo salia a las cuatro de la manana y a las cinco de la mafiana
nosotros ya sabiamos estar botando el Mercurio por las casas.
Don Julio hacia las carreras para traer el periddico. A las seis ya
acababa de dejar el periddico en las casas.
ROSITA
EXT. DiA. TARDE - MERCADO 12 DE ABRIL
Rosa es una sefiora de la tercera edad. Ella viste una pollera color tomate, blusa blanca,
suéter azul y una chompa ciclamen. en sus manos lleva algunos diarios, y mientras
camina me narra su historia.

ROSITA CARCHIPULLA
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Yo me dediqué hace cuarenta afios. El Mercurio y el Tiempo se
vendian 120. Vendiamos El Mercurio, El Tiempo, Comercio,
Universo, El Vistazo, El Hogar, El Estadio. Ahorita estamos
vendiendo apenas treinta mercurios y con eso me mantengo. Pero
yo tengo la ayuda del hospital, ya, y con orgullo puedo decir, el
hospital me apoya desde hace cuarenta afios y me mantiene hasta
hoy dia, asi como me ven. Pero yo del Mercurio no tengo nada

ya. jYo del diario El Mercurio no tengo nada!

1.9. Audiencias para este proyecto

En esta produccion las audiencias estdn pensadas inicialmente para jovenes y
adultos. Audiencia joven (16 y 26 anos). - es un nicho cultural propicio para presentar
este tipo de contenidos con sus guiones respectivos. El objetivo del proyecto es tener
una mirada diferente sobre la complejidad social de ser canillita.

Audiencia adulta (27 y 55 afios). - estd pensado en este nicho cultural ya que
muchos de los hombres, mujeres y otros géneros no saben de la existencia social de la
actividad de ser canillita. Las tematicas que se trataran en cada uno de los productos
transmedia tienen por objetivo mostrar que en la vida social de la ciudad todavia estan

presentes estos trabajos.

1.10. Documentos transmedia del proyecto

A continuacion, se describiran los documentos transmedia que se utilizan en el
presente proyecto para conocer mas a fondo cada una de sus propiedades.

1.10.1. Mapa interactivo

El objetivo es generar una guia interactiva de los recorridos y de los distintos
espacios en donde estan presentes los canillitas mediante un grafico digital en donde se
coloque las claves historicas, sociales, econdmicas centradas, inicialmente, en las

historias de vida de las participantes del proyecto.

1.10.2. Expansion en plataformas
Esta propuesta experimental transmedia muestra, tentativamente, como los
distintos productos comunicacionales estaran presentes en una expansion narrativa. El

gjercicio es crear una pagina web con los contenidos elaborados de acuerdo con los
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objetivos del proyecto. El leiv motiv sera la ruta de Rosita Carchipulla cruzando por los
distintos espacios, en cada hito considerado importante se colocara un link que llevara a
narrar la relacion historica de los canillitas con la ciudad, las historias de los personajes
en su entorno. Este concepto se mostrard en el mapa interactivo. Dentro de cada relato
habra la posibilidad de enlazar a una o mas redes sociales (reels, shorts, tik tok) para
mostrar informacion clave a las audiencias en términos de experiencias en forma de
Call to action: detonacion, remision y recompensa.

e Pagina web Los ultimos canillitas en Cuenca

e Facebook

o Tik tok

e Youtube

e Facebook

e [nstagram

e Sound Cloud/ Spotify

Pagina web Los ultimos canillitas en Cuenca

En este documento se encuentra toda la informacion relativa al proyecto “Los

Gltimos canillitas en Cuenca’ Aqui se integran los procesos periodistico,
comunicacional, interactivo y de audiencias.

Facebook

Nos servird para mantener el contacto con el publico adulto. Se colocara
informacion audiovisual tanto en los reels como en las historias, de igual manera

periddicamente se subird contenidos sobre la actualizacion de la pagina web Los ultimos

canillitas en Cuenca.

Tik Tok

En esta red social se interactia con los micro documentales, las resefias breves y
los datos claves de los personajes de la serie transmedia. Es uno de los 6rganos oficiales
para verificar el alcance logrado por el proyecto.

Youtube

En esta plataforma y canal se coloca la informaciéon audiovisual de los
documentales que se tiene previsto realizarlos.

Instagram



52

La interaccion en esta red estd pensada para el publico joven y se actualizara
contenido sobre fotoperiodismo. Estas actualizaciones seran parte de la agenda de

mantenimiento de todo el proyecto.

Sound Cloud/ Spotify
Espacios de audio destinados para subir y mantener la produccion de los podcast

sobre los personajes.

1.11. Contenidos transmedia para la expansion

A fin de difundir y expandir el contenido del presente proyecto, se desarrollan
una serie de contenidos que se adaptaran a diferentes soportes digitales.

Teaser (avance de campaiia publicitaria)
Se producird un video del proyecto “Los ultimos canillitas en Cuenca”. Este

producto audiovisual estd pensado para colocarlo en las redes sociales y en medios de
comunicacion de la localidad, a modo de una campafia de expectativa.

* Pagina web: Este espacio en la red tiene por objeto colocar el siguiente
contenido: documentacion escrita sobre la tematica de los canillitas, la web serie
documental, la serie de podcast, la serie fotoperiodistica, el videoclip realizado
por los canillitas.

* Serie web documental: En este apartado se colocard la produccion documental
de los personajes que intervienen en el proyecto.

* Serie pddcast: Contiene historias de vida narradas por las protagonistas.

* Serie fotoperiodistica: Relato visual transmedia de las y los canillitas.

1.12. Reglas de engagement

Promocion en vivo previa a la presentacion oficial del proyecto transmedia se
realizara una campafa de expectativa en un lugar simbolico en la ciudad de Cuenca. Se
realizaran entrevistas a aquellas personas que quieran emitir su criterio sobre el asunto
planteado. Esas entrevistas seran colocadas en las redes sociales: Tik Tok, reels, shorts,
historias, y en la pagina web del proyecto.

Exposicion de fotografias seleccionadas del proyecto en distintos lugares de la
ciudad, previamente analizados y compartidos con la comunidad.

La presentacion del proyecto serd en uno de los puestos de venta de periodicos,

previo didlogo con Digna, Janeth, Maria y Rosa.
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La pagina web “Los tltimos canillitas en Cuenca’ estara habilitada desde el

momento que se inaugura el proyecto transmedia. En ella estardn integrados los
productos periodisticos elaborados. La actualizacion de los contenidos estd en funcion

de la interaccion que se tenga con las audiencias.

1.13. Viaje del usuario
En la pagina web “Los ultimos canillitas en Cuenca’ los usuarios podrin
participar activamente no solo dejando sus reacciones sino también tendrdn la

posibilidad de linkear hacia las redes sociales mediante QR.

1.14. Eventos clave

* Campaia de expectativa en redes sociales y medios de comunicacion sobre el
. 113 ;1. g1 ” ..
proyecto transmedia Los ultimos canillitas en Cuenca esta actividad de

publicidad y relaciones publicas sera previamente planificada con el equipo de

& Chrome Archivo Editar Ver Historial Marcadores Usuarios Pestaia Ventana Ayuda zoom % & O ) 52% (%) S4b23:23 Macbook Q =
° €4 Bandeja de entrada: pablo ' X [RE IR K x [ i
<« C (@ https//www.facebook.com/pablo.vazquez.3363?locale=es_LA % ) @ Error) :
@ c

0 e — ® O] 2 #H O A @

<

Pablo Vazquez
Editar detalles Publicaciones 25 Filtros %% Administrar publicaciones
= as
) = Vista de lista 21 vista de cuadricula
<1 | Pablo Vazquez
6min- @
Fotos Ver todas las fotos

Primer momento de un documental transmedia.

O Nicolas R. Rodas 1 comentari

dY Me gusta Q) comentar 4> Compartir

i 1., Pablo V: R
Amigos Ver todos los amigos &- T e o ®
288 amigos

Figura 10. Publicacion de reel. Proyecto Los tltimos canillitas en Cuenca
Fuente: Facebook. https://www.facebook.com/reel/1358423862423037?locale=es_LA
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C & https://www.youtube.com/watch?v=rKgn1FTgjL0

& YouTube Search

iMuchas gracias por preguntar! nos alegramos que quiera
saber més. A continuacién describimos algunos detalles para
la travesia.

Pilas con estos datos

Memoria de los dltimos canillitas en Cuenca

m Montaje Audiovisual Edit video s (o £> Share %] Promote .ee

No views 29 minutes ago
Primer momento de un documental transmedia. ...more

Flgula 11. 1 uvewicucCLurL 1w sriuri. 1 lU_)’\a\ulU L/UD UlLLLLIIUD valllliiiwad vil vuviiva

Fuente: Youtube. https://youtu.be/rKegn1FTgjL0

Campafia de expectativa y agenda de medios en radios y televisoras locales “Los

Giltimos canillitas en Cuenca” para los ciudadanos que transitan por el centro de
la ciudad, usando RV Y RM vy carteles promocionales del evento e invitando al
lanzamiento del proyecto Los ultimos canillitas en Cuenca. Esta actividad se
planifica con el equipo de talento de comunicacion y marketing.

Lanzamiento del proyecto transmedia Los ultimos canillitas en Cuenca en un
lugar previamente socializado con las protagonistas y solicitado a las autoridades
municipales. La agenda de presentacion del evento estd a cargo del equipo de
relaciones publicas.

Activacion de la pagina web y de las redes sociales del proyecto transmedia Los
ultimos canillitas en Cuenca.

Agenda de medios de comunicacion y /ive por las redes sociales del lanzamiento
del proyecto. Es un evento simultaneo: fisico y virtual con presencia de
ciudadanos que deseen participar en este acto cultural.

Actualizaciéon de los contenidos dentro de la pagina web en funcion del
calendario establecido previamente con los equipos: periodistico, relaciones

publicas y marketing.
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1.15. Diseiio estético

En el disefio se van a abordar distintos aspectos, como la narracion inmersiva,
los contenidos, la iconofrafia y la lista de activos. Cada uno de estos elementos cumple
un papel importante dentro del proyecto.

Diseiio de narracion inmersiva para RV

El disefio de la narracion inmersiva para este proyecto experimental esta
sostenido en la entrevista que da Noa Nelson a Bucher, 2017, 91, y es citado por Duran
Fonseca, Estefany. Rubio-Tamayo, José Luis. Alves, Pedro. 2020, en el articulo
académico “Niveles de disefio narrativo espacial y de interaccion para el desarrollo de

contenidos en el medio de la realidad virtual”. Los presupuestos son los siguientes:

* El sonido es el principal generador de atencion del usuario en un medio de realidad
virtual, y debe tener una importancia fundamental en las historias desarrolladas para el
medio de la realidad virtual.

* La narrativa inmersiva es un retorno a la forma, mas que una invencién de esta.

* Un cambio en un evento en la realidad virtual deberia capturar la atenciéon de la
audiencia de manera satisfactoria, de modo que la audiencia pudiese encontrarse, a
través de este cambio, en una nueva fase de la experiencia en RV.

* La relacion de los diferentes actores y de la audiencia con el espacio es un elemento
clave para crear la sensacion de inmersion.

* (Cada componente y elemento de la historia en realidad virtual debe tener una razon
de ser o un fin.

En relacion con las acciones de los participantes, citados por Duran Fonseca,
Estefany. Rubio-Tamayo, José¢ Luis. Alves, Pedro. 2020, 101, Bala et al. (2016)

consideran los siguientes aspectos:

A través de la aplicacion de una herramienta (IVRUX) de medicion de la mirada, del
comportamiento y de la atencién de los usuarios de una experiencia virtual, se pueden
resaltar algunos aspectos resultado de esta experiencia:

- Cuando los personajes hacen la misma accion o hablan durante largos periodos de
tiempo, los usuarios tienden a explorar el entorno que les rodea.

- En los didlogos, los usuarios tienden a intercambiar la mirada con los personajes
implicados (fijando la atencion no solo en quien estd hablando en ese momento,
sino también en las reacciones).

- En el momento en el que se tiene una familiaridad con los personajes en el ambito
virtual, los usuarios dejan de tener necesidad de interactuar visualmente cuando
estos hablan.

- Tanto el sonido como el disefio de iluminacion son fundamentales para llamar la
atencion de los participantes hacia determinados elementos escénicos o narrativos.

- Cuando se estdn produciendo varios eventos simultineos, y si esto implica
dificultad en la comprension de los fendmenos por parte del usuario, se debe
adaptar el ritmo de la historia, o bien dejar tiempo para asimilar las informaciones
recibidas.
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Estas son las recomendaciones que permitiran llevar adelante el prototipo del

proyecto experimental en realidad virtual y mixta.

&\ Pablo Vazquez @ h
¥ &2 Pablo Vazquez - Audio original
Memoria: “Los (ltimos canillitas en Cuenca"Documental transmedia utilizando técnicas de realidad mixta

Figura 12. Publicacion de reel. Proyecto Los tltimos canillitas en Cuenca
Fuente: Facebook. https://www.facebook.com/reel/1985018928707971?locale=es LA

Diseiio de contenidos de los productos transmedia
Los contenidos que se elaboren para las distintas plataformas van a estar
disefiadas de acuerdo con cada una de ellas. Es decir, para TikTok tendrd su propio

lenguaje visual, oral y escrito.

Diseifio iconografico para la produccion transmedia

La iconografia de cada plano esta pensada desde el formato vertical, por tanto, la
construccion del encuadre es clave para definir el texto escrito y oral y visual. Se trata
de mantenerse dentro de las claves iconograficas desarrolladas para y por cada
plataforma. Mientras, para la realizacion de micro documentales se mantendra el canon
estético vertical de acuerdo con las necesidades comunicacionales propias del contenido

y del formato.

Lista de activos

1. Registro de marca otorgado por el Servicio Nacional de Derechos
Intelectuales (SENADI)

2. Plataforma Web

3. Dominios Web
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4. Musica original (pista de musica incidental).

Presupuesto

Para este proyecto se elabor6 un presupuesto que contenga los siguientes rubros:
talento humano (director del proyecto, disefiador, periodista, guionista, contador,
ingenieros de sistemas y marketing, editor y personal de apoyo); e infraestructura,
viaticos y seguros (oficinas, mantenimiento de tecnologia, adquisicion de equipos
tecnologicos, viaticos, alojamiento, transportes, seguros € impuestos) La inversion y
costo total estd desglosada de la siguiente manera: talento humano 33.500 dolares
americanos, e infraestructura, viaticos y seguros 21.000 dolares americanos. Total:
54.500 dolares americanos.

Debido a la extension de la informacion el Cronograma y el Presupuesto se

incluyen en el anexo 1 y anexo 2 respectivamente.
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Capitulo tercero

Audiencias y transmedialidad

1. Las audiencias en las narrativas transmedia

En la actualidad se piensa en publicos que no solo reciben la informacion sino,
ademds, interactuan, Gomez, citado por Scolari (2013, 44) plantea “es esencial que el
publico participe e interactiie con la historia”, es decir ya no es s6lo consumidor, sino
que dadas las posibilidades tecnoldgicas se integra a la comunicacion de manera
proactiva. Es clave para un proyecto transmedia tener en cuenta dos conceptos vitales
para mantener a la audiencia, Scolari (2013, 85) sostiene al respecto: “motivacion y
gestion. Por una parte, el proyecto debe indicar las formas en que se motivara la
participacion - El llamado Call to Action -y, por otro lado, se debera prever la creacion
de plataformas para albergar esos contenidos y cémo se los gestionara” para los fans,
prosumidores y los espectadores. Asi, a partir de este breve abordaje sobre como la
nocion de audiencia ha evolucionado hacia otras posibilidades para intentar analizar sus
actitudes frente a los productos transmedia y sobre todo a la produccion de la realidad
virtual y la realidad mixta, se analizan e interpretan datos sobre hdbitos de las

tecnologias de la virtualidad en los jovenes.

2. Estudio de audiencias para esta produccion transmedia con elementos de la
realidad virtual y la realidad mixta

El proyecto: Memoria Los ultimos canillitas en Cuenca, documental transmedia
utilizando técnicas de realidad mixta, estd pensado para un publico entre los 16 y 35
afios. El prototipo de este proyecto experimental esta sustentado en una encuesta inicial
realizada a 25 estudiantes de las carreras de Comunicacion y Periodismo de la
Universidad de Cuenca. A continuacion, se detalla cada una de las preguntas con la

respectiva interpretacion.



59

¢A qué rango de edad pertenece?
25 respuestas

@ Entre 16 y 21 afios
@ Entre 22 y 35 afios

) Entre 36 y 45 afos
@ Entre 46 y 55 afios

Figura 13. Edad de los participantes en la encuesta
Fuente: A partir de los datos de la Encuesta tecnologias de la virtualidad (2025)

En la provincia del Azuay, de acuerdo con el censo 2010 del INEC, existe una
poblacion joven comprendida entre los 15 y los 35 afios de edad, correspondiente a un
porcentaje total del 35,6 %. Por esta razon, en la encuesta realizada se colocaron esos
rangos de edades. Asi, el grafico da cuenta de que el 76 % y el 24 % estan en las edades
antes mencionadas y que son compatibles con quienes hacen uso de dispositivos
moviles, redes sociales y de mensajeria.

¢Cual es su género?
25 respuestas

@ Femenino
@ Masculino
> No binario

Figura 14. Género de los participantes en la encuesta
Fuente: A partir de los datos de la Encuesta tecnologias de la virtualidad (2025)

Mayormente son las mujeres quienes participaron en esta encuesta, como dato a
tener en cuenta las personas con género binario aparecen en este ejercicio de

participacion colectiva de los jovenes.
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¢Ha visto alguna vez un programa en Realidad Virtual, RV?
25 respuestas

®si
® No

Figural5. Conocimiento de programas hechos en RV
Fuente: A partir de los datos de la Encuesta tecnologias de la virtualidad (2025)

El conocimiento de las tecnologias de realidad virtual por parte de los jovenes no
es completo. Serd porque se necesitan determinados equipos para vivir la experiencia
inmersiva. Sin embargo, muchos jovenes ya han visto producciones RV en algunas

plataformas propias para ese tipo de reproducciones.

¢Ha visto alguna vez un programa en Realidad Aumentada, RA?

25 respuestas
®si
® No

Figura 16. Los jovenes y su acercamiento a productos elaborados en Realidad Aumentada
Fuente: A partir de los datos de la Encuesta tecnologias de la virtualidad (2025)

En el caso de la realidad aumentada el porcentaje sube a 72 % en cuanto al
desconocimiento de estas posibilidades inmersivas por parte de los encuestados. Es
decir, estamos ante nuevas opciones que nos presenta la RA. Por supuesto que esto
implica un ejercicio mas complejo para disefiar una propuesta que esté integrada a la

produccion transmedia.
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¢Ha visto alguna vez un programa en Realidad Mixta, RM?
25 respuestas

®si
® No

Figura 17. Relacion de los jévenes con produccion en Realidad Mixta en medios
Fuente: A partir de los datos de la Encuesta tecnologias de la virtualidad (2025)

Mientras mas opciones se presentan sobre las tecnologias inmersivas los jovenes
desconocen este tipo de producciones porque lo mas cercano a sus habitos de consumo

y fruicidn estdn en las redes sociales y en aplicaciones de IA.

¢Doénde conocid la Realidad virtual, RV?
25 respuestas

® Enlacasa
® Enelaula
En el cine
@ En una exposicién
@ En un museo
@ No conozco

Figura 18. Distintos lugares para observar producciones en RV
Fuente: A partir de los datos de la Encuesta tecnologias de la virtualidad (2025)

Los jovenes encuestados tienen una mayor informacion sobre la realidad virtual
porque han visto y disfrutado de trabajos realizados bajo este formato tecno-estético. La
grafica da cuenta de que han sido las exposiciones publicas, la casa, el aula y el cine los
lugares en donde han podido hacer un ejercicio inmersivo con RV. La encuesta es
similar en cuanto a los porcentajes en el caso de la realidad aumentada y la realidad

mixta.
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¢Qué dispositivo(s) electrdonico(s) utiliza para ver Realidad Virtual?
25 respuestas

@ Computadora de escritorio
@ Computadora portatil

28% Tabletas

@ Teléfonos inteligentes
@ Televisores inteligentes
@ Consola de videojuegos
® Cine

® Gafas RV

@ Ninguno

0,

Figura 19. Usuarios, dispositivos y realidad virtual
Fuente: A partir de los datos de la Encuesta tecnologias de la virtualidad (2025)

En el Ecuador segtn el INEC, en los Indicadores de TIC 2022-2024 (Nacional) a
julio de 2024 los hogares con acceso a internet estan en el 66 %, mientras que las
personas que usan internet llegan al 77,2 %, simultaneamente aquellas que tienen el
celular activado estan en un 61,3 %, al mismo tiempo las que tienen un teléfono
inteligente son el 57,7 %. En funcidon de estos datos iniciales se puede colegir que los
jovenes usan teléfonos inteligentes en un 24% para revisar o conocer producciones en
RV, mientras que es importante resaltar que en un 20% usan gafas RV, este dato indica
que este tipo de herramienta de a poco estd ingresando en el habito de este segmento
poblacional. Sin embargo, queda todavia un 28% que no usa ninguno de estos
dispositivos para RV. Esto se debe a la cantidad de informacion que se tiene sobre las
posibilidades de comunicacion virtual y su aplicabilidad a muchos campos del

conocimiento humano.

¢Con qué frecuencia ve programas en Realidad Virtual?
25 respuestas

@ Dos o mas veces al dia
@ Una vez al dia

Una vez a la semana
@ Una vez cada quince dias
@ Una vez al mes
@ No lo veo

Figura 20. Frecuencia para ver programas en RV
Fuente: A partir de los datos de la Encuesta tecnologias de la virtualidad (2025)
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Los jovenes encuestados manifiestan que no “ven” frecuentemente programas
hechos con tecnologias de RV, el porcentaje llega al 68 %, mientras que en otros casos
llegan a observar una vez al mes o hasta una vez cada quince dias. Implica que no son
consumidores o prosumidores de este tipo de productos porque seguramente requieren
de mucho tiempo, de una determinada tecnologia, o que los programas vistos no

satisfacen sus necesidades estéticas y generacionales.

¢Qué es lo que mas le llama la atencion del contenido en Realidad Virtual?

25 respuestas
@ Las imagenes
@ Los personajes
28% La historia narrada
@ La tecnologia
@ Todas las anteriores

@ No me llama la atencion

8%

Figura 21. Atencion de los jovenes y produccion de contenidos en RV
Fuente: A partir de los datos de la Encuesta tecnologias de la virtualidad (2025)

Al grupo de personas encuestadas ponen mucha a la atencion la tecnologia que
se utiliza en la produccion de RV, llegando al 28 % igual valor porcentual que le dan a
todas las posibilidades presentadas dentro de la pregunta, lo que implica, posiblemente,
que no existe un posicionamiento como tecnologia aplicativa en el campo de la
comunicacion. Mientras que con un 8% los encuestados ponen atencion a los personajes
y con igual valor a la historia narrada, no hay duda que hasta el momento se impone
mas la forma que el fondo en el interés de este colectivo social. Esto da cuenta que el
campo de la elaboracion de historias, la manera de narrarlas y su vinculacién a las
tecnologias inmersivas todavia estd en pleno desarrollo y que se debe incentivar los

procesos creativos.

3. Medios: circulacion y distribucion

La expansion narrativa transmedia de los contenidos en RV y RM necesitan
previamente ser analizados por los creadores para tener en cuenta los medios y las
plataformas en que pueden ser gestionadas las narrativas transmedia. Scolari (2013, 87)
plantea desde esta perspectiva algunas preguntas: ‘;Quiénes conforman nuestra

audiencia? jEs un grupo homogéneo o no? ;Con qué tipo de experiencia narrativa
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transmedia estin dispuestos a cooperar y participar?” Algunas de estas interrogantes se
han ido despejando durante el analisis de las audiencias, ahora es pertinente revisar en
las dos siguientes preguntas para dar cuenta de cémo esta el ejercicio de circulacion y
distribucion de la produccion en RV y RM.

¢.Comparte contenido de Realidad Virtual en redes sociales?
25 respuestas

®si
® No

Figura 22. Los jovenes comparten contenido RV y RM en redes sociales
Fuente: A partir de los datos de la Encuesta tecnologias de la virtualidad (2025)

En este grafico nos advierte de que los contenidos de RV y por extension en RM
no son compartidos por la audiencia en un 80% lo que implica que se debe hacer un
trabajo de gestion de contenidos de la produccion transmedia con la finalidad de generar

expectativa en las distintas redes sociales.

¢A través de qué red social comparte RV?
25 respuestas

@ Tik Tok
@ Instagram
Facebook
@ Youtube
@ WhatsApp
@ No comparto informacion

Figura 23. Interaccidon compartida por los jévenes en redes sociales
Fuente: A partir de los datos de la Encuesta tecnologias de la virtualidad (2025)

Estos datos vienen a confirmar lo expuesto, que los jovenes no comparten la
informacion o los contenidos en un alto porcentaje, 72 %, mientras que en plataformas
como Tik Tok e Instagram la interactividad de los productos transmedia RV y RM son

relativamente bajos, sin embargo, se debe aprovechar esta latencia de los prosumidores
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en las redes para posicionar las producciones que son parte del proyecto de documental

transmedia mediante “la interactividad a través del compromiso con la audiencia.”
(Scolari, 2013, 206)

Sobre audiencias es menester apuntar: los datos macro fueron obtenidos de las
estadisticas del INEC, y son el soporte que permitieron elaborar el cuestionario para la
encuesta. No hay duda, de que son los y las jovenes quienes a partir de indagar en la
web obtienen informacién sobre la produccion transmedia y sobre todo de la produccioén
en realidad virtual, RV, y realidad mixta, RM, aunque dados los ambientes tecnoldgicos
y de informacion en cascada prevalecen otras opciones tales como plataformas
streaming, redes sociales en funcion de la edad de los usuarios y miembros, y sobre
todo las aplicaciones en inteligencia artificial, IA, que de alguna manera vuelven

invisible las posibilidades de lo inmersivo y sus aplicaciones.
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Conclusiones

Desde esos avatares a inicios del siglo XX a la actualidad el documental ha
tomado distintos rumbos estéticos, politicos, tecnoldgicos para ser soportado en
variados medios y plataformas. Ahora el documental puede elaborarse desde lo
transmedia hacia lo virtual e inmersivo. Las tecnologias nos permiten ser creativos y
buscar otros universos de la comunicacion para elaborar propuestas que sean visibles en
nuevos entornos interactivos. Por esta razén es pertinente pensar proyectos
documentales experimentales sobre variadas, sencillas o complejas temdticas en donde
se ponga en juego la construccion de sentido del realizador transmedia.

Este proyecto experimental es un desafio porque en lo transmedia se integran
muchos discursos y lenguajes con la finalidad de generar otras posibilidades de lectura
sostenidos en los soportes tecnoldgicos actuales. Dentro de la biblia transmedia es
pertinente y obligatorio desarrollar guiones para cada producto comunicacional
transmedia inmersivo ya que solo de esa manera es posible mantener un orden y una
estructura y estética en el proceso. Por esta razon la escritura del proyecto enriquece las
expectativas del productor-realizador. A esto se debe agregar la extension y la
interactividad de la realidad virtual y realidad mixta en universos diferentes y en la
realidad de lo palpable del ser humano.

Este proyecto es experimental porque se van a conjugar distintos lenguajes a
través de varios géneros periodisticos, cinematograficos, video artisticos que dialogan
con los universos virtuales, en donde se integran, ademas, las redes sociales para
generar conexion y empatia con los otros protagonistas transmedia: los espectadores, los
fans y las personas proactivas que gusten generar contenido similar y simultaneo sobre
la tematica de los canillitas para, en lo posible, cumplir con los objetivos trazados:

Objetivo general

Describir la vida actual de las personas que se dedican a vender los diarios en
Cuenca.

Objetivos especificos

1. Elaborar una memoria del colectivo de vendedores de diarios en la ciudad de

Cuenca.



67

2. Realizar un mapeo de las rutas que cubren las personas que se dedican a la venta
de diarios en la ciudad de Cuenca.
3. Elaborar un documental transmedia utilizando técnicas de realidad mixta.

Con respecto al cumplimiento de la pregunta central: ;De qué manera este
proyecto de documental transmedia, desarrollado con técnicas de realidad mixta, ayuda
a construir la memoria de los ultimos canillitas en Cuenca? Espero sea una ventana
comunicacional en donde sea posible verles y vernos desde la realidad social que se
vive, particularmente en Cuenca, porque en este momento encontramos a jovenes,
adultos y adultos mayores todavia ejerciendo el noble oficio de ser canillita como fruto
de una sociedad inequitativa, desigual y asimétrica; sin embargo, ellas y ellos nos
demuestran la urgencia de sentirse vivos y vitales socialmente a través de seguir
entregandonos las noticias en papel y al mismo tiempo interactuar con la palabra y las
formas ludicas propias de la cultura cuencana.

Los datos estadisticos iniciales muestran que los jovenes entre 15 y 35 afios,
correspondiente al 35,6 % total de la poblacion en la provincia del Azuay, son a quienes
deben ir dirigidos los contenidos en proyectos de comunicaciéon transmedia, virtual y
mixta. Tomando en cuenta, ademas, que segiin el INEC los hombres dedican 10h51 y
las mujeres 10H22 promedio semanal a revisar/ver medios de comunicacion y lectura.
Al mismo tiempo, es pertinente generar estrategias de branding, gestion de marca, para
posicionar productos transmedia.

Finalmente, todo lo anterior es posible siempre y cuando haya una interaccion
amigable, empdtica y constante con las audiencias, es decir con quienes van a ser los
protagonistas de que las historias transmedia, virtual y mixta se expandan por los
distintos canales y redes. Por tanto, en la elaboracion de todo proyecto transmedia en
RV y RM siempre es necesario desde el inicio realizar encuestas a los posibles fans,
seguidores y prosumidores sobre los discursos, los contenidos, el uso de tecnologias, los

dispositivos y las pantallas.
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Concepto

Talento
humano

“Los ultimos canillitas en Cuenca”
Presupuesto general para proyecto transmedia

Denominacion

Idea original

Investigacion
periodistica

Una periodista o un
periodista
Preguion/ guiones
un escritor o una
escritora para
guiones de narracion
interactiva (RV 'Y
RM) y guiones de
documental

Direccion del
proyecto

Un director del
proyecto

Direccion ingenieria
web

Un ingeniero
especialista o una
ingeniera especialista
Direccion de
Marketing y
Relaciones Publicas
Una comunicadora o
un comunicador
especializados en
Relaciones Publicas
y en Comunicacion
Institucional
Personal de apoyo

Una secretaria

Talento humano de
produccién y post
produccion en audio
y video

Actividades

Lluvia de ideas

Concepcidn de la idea principal
Esbozos del proyecto

Tratamiento de los temas

Busqueda de informacion analogica y
digital

Elaboracion de informes.
Exposiciones colaborativas
Elaboracion de los libretos

Escritura de guiones técnicos a partir de la
investigacion y los temas.
Exposiciones colaborativas

Pre produccion, produccion, post
produccién de productos audiovisuales
transmedia

Contratacion del equipo de profesionales.
Coordinacion del equipo de talento humano
durante todas las etapas del proyecto.
Revision de los procesos creativos,
estéticos y técnicos

Reuniones colaborativas en cada etapa del
proyecto

Disefio de sitio web

Interactividad con las redes sociales
Mantenimiento de pagina web.
Exposiciones colaborativas

Elaboracion del plan de marketing y
relaciones publicas.

Disefio de contenidos de publicidad y
expectativas para las redes sociales
Elaboracion de agenda de medios.
Relaciones publicas institucionales

Asistente de oficina para agendar los
procesos del proyecto.

Contabilidad

Reuniones colaborativas

Creativo técnico en camaras de video,
fotografia, celular, sonido directo, edicion
audiovisual. Manejo de software para
edicion audiovisual

Valor en
dolares
500

3 000

5400

9 000

4 800

4 800

3 000

3 000
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Infraestructura,
tecnologia,
viaticos y
seguros

Infraestructura

Equipos tecnolédgicos

Viaticos, alojamiento

y transporte

Seguros e impuestos

Infraestructura tecnologica y de
mantenimiento
Infraestructura fisica
Alquiler de camaras, micréfonos
corbateros, boom, tripodes, grabadoras de
sonido, dron, kit de luces, rebotes,
extensiones de cables, generador de energia
eléctrica
Alimentacion
Alojamiento
Transporte
Viaticos
Talento humano
Equipo tecnologico
Impuestos SRI

Total

6 000

5000

4 000

6 000

54 500





