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Resumen

El presente trabajo de investigacion realizara un abordaje teorico bibliografico de
profundidad que evidencié las bases metodoldgicas estructurales provenientes de los formatos
tradicionales de produccién y consumo de informacién comunicacional. Ademas, se indagara
sobre la estructura y formato de una plataforma digital transmedia cuyo publico objetivo son

los estudiantes de Especializacion Superior de Comunicacion.

¢Por quée hacerlo?, cabe sefialar el marco actual de complejidad en el que la sociedad se
encuentra, y, como consecuencia del exponencial avance de las tecnologias de informacion.
Supone un horizonte desafiante para el campo de la comunicacion y sus profesionales, ya que,
son ellos los que enfrentan la tarea de aglutinar y desempefiar una labor profesional que navegue
dentro de varias coyunturas de complejidad a través de nuevos espacios comunicativos que

converjan con las necesidades de los pablicos ante la globalizacién informacional mediatica.

Ante este contexto, es fundamental detectar las necesidades que los estudiantes de
Especializacion Superior de Comunicacion tengan en relacion a los usos (consumo —
produccién) y diversificacion de contenidos en formato digital. En el mismo punto, es
importante respaldar el &mbito institucional que la construccién del proyecto aportaria a la
Universidad Andina; constituyéndose en una herramienta comunicativa (medio comunicativo
simultaneo) a los que maneja la universidad desde los estudiantes, lo cual, acentGa la

participacion y la notoriedad interna y como consecuencia externa de la institucion.
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Introduccion

Jorge Alberto Hidalgo (Ren6 2014, 63) en su articulo: "Cultura Digital y Sociedad de
la Informacion”, se refiere a las nuevas dimensiones respecto al relacionamiento de la sociedad
y los medios digitales, que, en este caso, se encuentran focalizadas en el paradigma de
interconexidn; 1) infraestructura, 2) institucionalizacion, 3) estratificacion y asimetria y 4)

modos de interaccion.

Esta caracterizacion de lo digital dentro de la globalizacion implica un modelo de
desarrollo de contenido que sobrepasa la visualidad a la cual las sociedades estaban
acostumbradas. Ahora, los medios tradicionales; en suma, con el suefio de “comunicacién total”
que posibilita el internet, notaron el enorme vacio entre lo que ofertan y las necesidades que se

han generado ante la diversificacion multiplataforma.

El manejo de los géneros informativos por parte de los medios ahora se sujeta a las
tendencias propias del modelo de negocio publicitario, transitando desde la emision (de pocos
a muchos) hacia (muchos a muchos) dando lugar al marketing de afiliados, influencers etc. La
reinvencion de los formatos es vital para incorporar a las audiencias a la narrativa de un hecho
(storylleing), el mismo que debe, ahora, ser un contenido migrante entre los dispositivos
(transmedia), al igual que, novedoso y progresivo en actualizaciones (hipermedia) (Ren6 2014,
103).

El objetivo es comunicar mejor (Lépez 2006, 5-7); mediante el uso de herramientas
digitales, nuevos formatos y combinacion de los mismos. Cabe puntualizar, que, este esquema
como se ha ido explicando requiere comprender dentro de lo conceptual — ontolégico —
teleoldgico; la manera de participar en este escenario de convergencia, es un cambio de

esquema de pensamiento.

Segun Heidi Figueroa (2017, 17-35), es preciso repensar a la sociedad y sus imaginarios
en este contexto; el vinculo entre personas, la sociedad y la naturaleza ha creado lazos
histéricos, muchos de ellos, siendo los ejes del cambio he innovacion tecnolégica como lo fue
en su momento la imprenta, la television o la radio. Esto sucedi6 en contextos de necesidad,

creando una vision subjetiva del yo respecto a lo que se mira, escucha y palpa.



10

Como ejemplo a entender de la autora; cada tecnologia es en cierta medida la vision de
identificacion que tiene una persona sobre si misma, ahora, al existir diferentes tecnoldgicas
innovadoras ha generado un cierto distanciamiento entre quienes pertenecen a generaciones
pasadas y las nuevas, en el marco de su auto representacion y visién de la realidad

(subjetividades).

Heidi Figueroa, cuestiona este punto al sostener que los seres humanos han empezado
a vivir en “una espacialidad incorporea y una percepcion psicoanalitica de estar incompleto™
(Figueroa 2017, 22-45), entonces la realidad que permea el cambio social y tecnoldgico ha
modificado esencialmente diferentes estadios como el cultural, la identidad, la vision del ser, la

idea del mundo y su proposito, que ahora, puede ir de la mano con la idea de “funcionalidad™.

Este proceso al cual los seres humanos se hallan inmersos cre6 una incertidumbre social,
psiquica y técnica, vista desde los argumentos de Heidi Figueroa (2017, 33-36); la realidad
mediada por el conocimiento sensible, la representacion del otro y la del yo, se ven rodeadas
de una sensacion de infratactalidad. La sociedad por medio de la evolucion tecnoldgica se ha
supeditado a conjugar la retorica visual y la presencia de la sombra interna del ser humano,
traducida en sus efectos y usos de la tecnologia; se puede inferir que muchos de los esquemas
estructurales conformados en plataformas y redes sociales fungen mediante un algoritmo

preconcebido en una especie de narcicismo.

No es descabellada tal reflexion, cada red busca completar, sacar o impulsar cualidades
humanas que de manera exponencial. Se construyen nuevos imaginarios relacionados con el
uso y “vinculo efectivo™ que permea el pensamiento humano respecto a su convivencia con la

realidad social de manera ontoldgica y teleoldgica desde los nuevos medios de comunicacion.

Tomando como referencia, las técnicas de RA (realidad aumentada) y RV (realidad
virtual), segun la autora (Figueroa 2017, 32) son formas comunicativas que han encontrado su
exponencial poder comunicativo mediante la representacion de un mundo paralelo y utopico.

El imaginario esta, en la mayoria de los casos asociado al deseo, pero, ¢de qué?

Quizéa este sea uno de los aspectos que ha influenciado la confeccion de un mundo
virtual, al que cada plataforma busca satisfacer con base a demandas cognitivas, afectivas,
morales, consumistas y de ocio al estar tan cerca, a un click. El cuerpo del ser humano se suma

a sus procesos de pensamiento y establece identidades online y offline, ambientes virtuales
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como Second Life son una muestra de lo que ahora actlia como imaginario dentro de las

personas.

Al construir relatos como por ejemplo los reportajes, las cronicas, los documentales y
cortometrajes afiaden este esquema reticular a su storytelling. Combinan distintos géneros
periodisticos como por ejemplo los reportajes subdivididos en post con infografias, videos,
juegos de opinidn y proyeccion, puzles de fotografia en orden cronoldgico entre otros, hacen
del relato informativo un producto llamativo, pero también, accesible a las generaciones mas

proximas a la navegacion digital multiplataforma.

La idea es explotar las posibilidades de cada red social y plataformas propias o filiales,
para sumarlas a la estructura tradicional de los formatos tradicionales, claro, guardando el rigor
ético y profesional que cada uno posee. A la par, dependiendo del proposito que guarde un
proyecto con estas caracteristicas puede incorporar elementos de interaccion con los usuarios
mediante el crowdfunding, el cual tiene como objetivo captar recursos; econémicos o materiales
gue sumen a la labor que se esté desarrollando, de modo que, como estrategia de creacion de
comunidad se puede ganar adeptos comprometidos dejando detras los followers, que, en

muchos de los casos, son contemplados como una cifra.

Quiza el género de la noticia es particular; la intertextualidad puede afectar su pilar base
(informar), la linea de tiempo de un hecho, por ejemplo, requiere rigor profesional. Es
lamentable que la cultura social se encentre por debajo de los minimos requeridos para una
sociedad con minima ilustracion, esto se evidencia mediante las fake news, los trolls, los haters,

y cualquier persona que busque crear controversia mediante contenidos grotescos.

Lila Luchessi comenta sobre el rigor que toda informacion (noticiable en particular)
debe tener, puesto que, la temporalidad de los hechos en las redes exige rigor y monitoreo
periodistico (curaduria) del usuario multimedia, es ahi, que los medios han ido migrando a los
contenidos transmedia (Luchessi 2010, 113-121). Es posible que uno de los nichos mas 6ptimos
para incentivar el acompafiamiento periodistico en pro de alcanzar la convergencia en este

formato sean los movimientos sociales.

! Second Life es una Comunidad Virtual lanzada en junio de 2003, desarrollado por Linden Lab, al que se puede
acceder gratuitamente desde Internet.
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Por ejemplo; Castells hace una contextualizacion sobre la revolucion de las cacerolas
en Islandia, la Revolucion Egipcia y los diferentes movimientos como los Indignados que han
consolidado este nuevo paradigma comunicativo por fuera de los medios tradicionales y el
periodismo (Castells 2012, 52). Claro esta que, tampoco se trata de un acompafiamiento
militante, sino, construir comunidades frente a probleméticas que requieran tanto; visibilidad y

profundidad en su exposicion ante la opinion publica.

Entonces ¢qué sucede con los medios tradicionales en este sentido?, como se ha
comentado; su etapa de convergencia todavia es distante en relacion a las dindmicas
informativas multiplataforma. Claro estd, que, la idea no se fundamenta en volver a los modelos
funcionalistas de los medios, o mediante lideres de opinién Ilamados ahora influencers para

coordinar a los grupos, pero, si es necesario la curaduria.

En resumen, los usuarios necesitan en general varias caracteristicas para apropiarse del
contenido e interactuar, cada medio digital o plataforma debe contener los siguientes elementos
(Campo 2005, 88-90):

o Interactividad (participacion e intercambio en tiempo real con otros y la plataforma)
o Movilidad (tiempo espacio y desplazamiento)

o Disponibilidad (posibilidad de acceso)

o Inmediatez (estar disponible a un click)

o Individualismo (consumo personalizado)

o Caducidad (actualizaciones permanentes)
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Capitulo Primero

Antecedentes (convergencia y medios de comunicacién en la era digital)

Partiendo del hecho que, la realidad social, ante el paradigma digital se ha venido
transformado de manera sin precedentes en los Ultimos afios, presenciamos un cambio radical
en el area de comunicacion y sus efectos dentro de la sociedad y los medios masivos. El
fantasma digital ya es algo tangible, vivido y dirimente respecto a los multiples fenédmenos

comunicativos, lo cual, es visible en casi todos los campos académicos.

El broadcasting y el paradigma colaborativo de los new media participan de manera
activa dentro del imaginario de los usuarios, quienes, buscan integrar su vida cotidiana a la
media esfera segun lo sefiala Carlos Scolari (2013, 41-43). La comunicacion es hoy una
herramienta al alcance de la mayoria de personas que tienen acceso a internet y a la tecnologia
movil. La comunicacidon se ha convertido en una charla colectiva, tanto en plataformas digitales,

como en medios informativos y redes sociales, por ejemplo.

Presenciamos una transicion mediatica respecto a la representacion de la realidad social,
la cual, se ha visto modificada de manera agresiva. Los antiguos paradigmas de comunicacion
como el informacional, critico, empirico analitico e interpretativo cultural han tomado un giro
radical hacia un esquema que transita de los antiguos modelos comunicativos de uno a muchos,

hacia muchos a muchos como lo sostiene Scolari.

Este cambio de modelo como lo determina Eliseo Veron refleja una semiosis
comunicativa (Verdn 1999, 149-155), la cual no es reduccionista en su espectro de accion, todo
lo contrario, el espacio de produccion de sentidos tal y como lo sefialaban Horkheimer y Adorno
(Scolari 2013, 45) ha transitado las esferas publicas fisicas hacia la media esfera; fendmeno al
que se adhiere varias tesis de McLuhan. De modo que, la sociedad se encuentra expuesta a

muchos discursos impresos como medios (interfaces) que canalizan el intercambio informativo.

McLuhan lo dijo: el medio es el mensaje” (1964, 66-88), existe un espectro amplio de
recepcion informativa y de retroalimentacion (comunicacion) articulandose en nodos
“mediaciones” segun Martin-Barbero en elementos significativos objetualizados dentro de la
cultura (Barbero 1987, 48-63). Las mediaciones dentro del ecosistema digital adquieren una

nueva dimension significativa, estdn mutando, en lo que Scolari denomina Hipermediaciones.
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Las sociedades conviven y se interrelacionan con base a este enfoque, en el que segin Debray
la multiplicidad de fenémenos con carga significativa las rodea y modela (Debray 2000, 35).

Son ahora los dispositivos quienes median las relaciones comunicativas como ejemplo.

Los seres humanos estaban limitados (mediados) en sus capacidades: comunicativas,
cognitivas, perceptivas y geograficas de manera aglutinada, lo cual impedia su fragmentacion
y dispersién. Ahora, la fragmentacion es una de las principales cualidades con la que los new
media y el desarrollo tecnoldgico han contribuido en el proceso “democratizador” que ejercen

los medios digitales.

Este escenario de aparente crisis, propicia un efecto positivo en las sociedades, que
ahora, al estar en contacto e intercambio hipermediatizado por diversas plataformas digitales,
la realidad social se empieza a deconstruir de forma continua en patrones divergentes que

recalan en la complejidad sistematica.

Teoricos como Scolari, Jenkins, Piscitelli, Veron, McLuhan, Negroponte, Orihuela,
Brea, Groys, entre otros, manifiestan una vision positiva ante este remezon paradigmatico en la
vida de la sociedad frente a la ruptura del monopolio informativo. Levy propone un analisis
sobre el objeto en el cual recaen las hipermediaciones; la cibercultura (Scolari 2013, 77-76). La
esfera significativa conlleva la adopcion de multiples lenguajes, los cuales se encuentran
encriptados, de forma simultanea, de significados construidos y dindmicos con objetivos
particulares y generales de operatividad dentro del sistema perceptual para las personas.

Por ello, para poder tener una lectura de contraste y analisis profundo se requiere poner
en relacion estos elementos de manera transdisciplinar; siendo la oralidad y la textualidad, como
la propone Scolari, aspectos difuminados en este sistema cibercultural, representados en doble

via (ida y vuelta) en el mundo real en el dialogo colectivo de las personas.

En el mundo digital una de las principales estrategias implica hacer de la inmersion un
pilar sobre el cual trabajar la percepcidn colectiva e individual. Esto sucede por la disposicién
de un espacio, en el que; el contacto interpersonal se ha convertido en una recreacion poli-
funcional, rompiendo la linealidad del tiempo y espacio de la vida ordinaria que da origen a
esta dindmica dentro de la web.

Este semio-espacio al no tener barreras hace exponencial la contaminacién mediatica;

diseminando contenidos en los que convergen los medios digitales, crean representaciones de
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una nueva “vida cotidiana” para la sociedad. Orihuela se refiere a este aspecto introduciendo el
concepto de E-comunicacion; el consumo simbdlico de la experiencia (Scolari 2013, 77-79).
Entonces; ¢como convertir al usuario en el centro de la experiencia, cuando la base estructural

de los new media es la comunicacién muchos a muchos?

El ser humano busca enriquecer su vida mediante la experimentacion, pero, no todos
experimentan de la misma manera, el tiempo en la web emana obligatoriedad. Al parecer existe
esta paradoja; los old media simulan a los new media, y estos ultimos cambian de manera
constante creando una brecha para los usuarios, en este caso: ¢cdmo responden a éstos desafios
los comunicadores? Es indudable que debe darse un paso grande que estreche esta distancia, es
un desafio para los estudiantes y profesionales de comunicacién que hoy estan obligados a

participar y brindar soluciones en construccion como profesionales.

La comunidad de profesionales en comunicacién al parecer se encuentra atomizada, lo
cual se ve reflejado en el contexto de convergencia. La reticulacion comunicativa es un reto,
pero ¢como responder? La academia tiene una responsabilidad coadyuvante en el cambio de
paradigma; el desarrollo de la Plataforma Digital Transmedia (Padit) busca incidir en esta
necesidad para crear, desde los estudiantes de la UASB, poniendo en dialogo a las asignaturas
para desarrollar contenido y tomar presencia en la media esfera, sin duda es parte de la

reivindicacion profesional necesaria hoy.

Scolari también hace hincapié en este ultimo punto; ¢reivindicacion? (2015, 96-99)
Las cualidades del profesional en comunicacion son distintas en este escenario; la reinvencién
y la capacitacién constante son indispensables, de modo que, desde el &mbito académico se
debe dirigir una praxis digital de los conocimientos impartidos en las aulas universitarias, reto

compartido; profesionales y academia.

Otra de las caracteristicas de los medios digitales de vanguardia son el hipertexto y el
transmedia, para ello la interactividad es el combustible que estimula al usuario para vivir y
experimentar una verdadera inmersion. ¢Es momento de aplicarlo en clases con los contenidos
impartidos? Es una oportunidad de llevar el aprendizaje al nivel que la tecnologia obliga
combinar todo en el marco de la hipermedialidad como lo dice Negroponte; la cultura del remix
y la abundancia de informacion requiere de profesionales que moderen este problema (Scolari
2013, 88-93).
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¢Hacia donde va la produccion y consumo de conocimiento? Scolari y Jenkins,
remarcan el aprendizaje colaborativo (Jenkins 2006, 68), la aparente excitabilidad del consumo
de contenidos ataviada de la interfaz, en otras palabras; la seduccion del consumo sucede por
dos aspectos (Manovich 2005, 43-65): 1.- el disefio de producto interfaz y 2.- el contenido fugaz
(surfing). Existe un aspecto psicoldgico colinda con una cualidad antropolédgica del ser humano;

“no estar aislado”, entonces consumir es “formar parte de algo, o de un grupo por algo".

La crisis epistemoldgica de las teorias de comunicacion y el esquema cientificista
encuentra sentido de acuerdo a los nuevos intereses y necesidades que poseen las distintas
comunidades en la web. Levy sostiene que cada época trae consigo su tecnologia, la cual, dicta

el modo de pensar, percibir y recrear la sociedad en distintos escenarios (Levy 1991, 66).

Son nuevas modalidades de consumo informativo simbdlico; la interactividad es
aquella que dinamiza el consumo, que, a su vez, esta relacionado con el nivel de inmersion la
cual crea el imaginario que un usuario pertenece a un “algo™ mayor al cual se debe y por el cual
sentir afinidad. Convirtiendo al usuario en un sujeto con poder en un “lugar” espacio temporal
dirigido por las polaridades de libertad y control. Es asi que segin Scolari el usuario esta sujeto
a una obligatoriedad por parte del sistema; aprehender su funcionamiento, dindmica, estructura
y en general su usabilidad (Scolari 2015, 96-99).

Por ello, los entornos digitales en su mayoria, sino en gran parte, tienen una carga
ideoldgica, la cual inflige de manera directa en la sociedad; de manera particular en el
comportamiento de consumo y produccion. Es quiza comparable a un estado esquizoide de
consumo (surfing) que implica una capacidad de procesamiento elevada de amplios volumenes

de informacion. Entonces ¢cémo afecta esto a los usuarios?

Los usuarios se enfrentan a una necesidad poco evidenciada; la necesidad de una
curaduria informativa. Saber qué consumir se orienta a un objetivo constructivo, ya sea con
fines académicos, aprendizaje, investigacion, ludico, socializacion en la web etc. El
ciberespacio es un escenario que expone la vulnerabilidad social en varios aspectos; multiples

dispositivos de control, manipulacién, persuasion y desinformacion.

¢ Como palear estos aspectos? La creacion de comunidades profesionales en las ramas
de comunicacion, publicidad, medios digitales, antropologia, politica, cultura y arte entre otras,

representan un timonel del cual las sociedades pueden respaldarse al relacionarse como entes
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activos e interconectados aprovechando las posibilidades inherentes de la web. Al vincularse
con redes profesionales permiten crear y consumir contenido transdisciplinario/mediado que
converja con necesidades y usos sociales responsables sobre la informacion que se encuentra
en la web; mediante plataformas oficiales, medios digitales y profesionales interconectados en
redes podria gestarse lo que Scolari sostiene como una oportunidad de “democratizar” la

informacion.

Sin ello, las comunidades se encuentran vulnerables, pero no en su totalidad. De
acuerdo a una de las dimensiones de la convergencia, en particular (Scolari 2013, 101-109); la
empresarial y tecnoldgica los usuarios se encuentran supeditados a la estrategia de
convergencia; “alcanzar al usuario de manera directa en el menor tiempo posible™ respecto a

maultiples productos comunicativos digitales disponibles.

En este mismo punto, Grusin y Bolter exponen el concepto de remedacién, el cual esta
ligado a un proceso mediatico cultural entre los old media y new media, quienes se hallan en
competencia, hibridacién, simultaneidad, etc., sobre el control de las audiencias (Bolter 2000,
4). Su objetivo es difuminar las mediaciones y convertir el espectro de recepcion en una

membrana polarizada que desencadena la hibridacion de medios. ¢cuél es el riesgo con ello?

En términos generales implica colocar multiples mensajes con finalidades y objetivos
diferentes en todo momento, el mayor tiempo posible, ante la mayor cantidad de usuarios; sin
que puedan distinguir varios procesos comunicativos que podrian gestarse por fuera de los

deseos consientes de ellos.

Este es un riesgo que Scolari recapitula en una paradoja algo semejante a la industria
cultural; apocalipticos e integrados. Los tecnofdbicos y tecndfilos son quienes buscan
interpretar las posibilidades inmanentes a la tecnologia, media esfera y discursos en la web. Por
ello la necesaria intervencion y estudio permanente en este campo por parte de profesionales en
comunicacion, quienes aporten mediante productos hipermedia un valor agregado a los
millones de “conversaciones” (elemento estratégico) que suceden desde distintos ambitos

dentro de la web.

Este elemento afiade una nueva dimension al discurso cientifico positivo, el

conocimiento como tal siempre se halla incrustado al poder, lo cual segin Han Byung-Chul



18

(2018, 29-45) filosofo coreano; limita la vision contextual respecto al discurso del conocimiento

e innovacion que viene agregado a la evolucidn tecnoldgica actual.

El desarrollo de la técnica al igual que la estructura de la “usabilidad™ de los productos
comunicacionales digitales, que, a su vez, estan incrustados de discurso e ideologias, pone en
la mesa de debate la idea; si la media esfera realmente responde a las necesidades humanas tal
como lo sostiene Ellul (Scolari 2013, 172-175).

El libre flujo de informacion, la democratizacion de los medios, la accesibilidad y la
libre expresion son algunos de los elementos destacables de esta era informatica, pero, no se
puede olvidar los riesgos, ademas, las responsabilidades profesionales que ahora, por la era
tecnoldgica, recae en periodistas, comunicadores, publicistas, antropoélogos, socidlogos,
psicdlogos, disefiadores etc. Respecto a ¢como van a afectar la vision del mundo en esta época
hacia adelante?

Segun la ley de disrupcion de Downes; la adaptacion y la co-evolucion son cualidades
que en esta era informética se estan manifestando de manera particular (Downes 1998). El uso
y la capacidad de relacionarse entre el usuario y una interfaz, por ejemplo, navegando en la web
y su vez consumiendo/produciendo informacion impone una ruta en el “comportamiento
humano”, pero también en la estructura tecnoldgica que lo acompafia como lo son los
algoritmos. Se puede decir que existe un aprendizaje mutuo humano/maquina, la cual da cabida
a la ILA (inteligencia artificial) lo cual expone al ser humano a vivir una cotidianeidad

parcial/real con sus respectivas repercusiones en el futuro.

Para aclarar este punto es necesario mencionar los mitos y su clasificacion (Scolari
2013, 180-185): primer orden (el yo, el otro, el tiempo y espacio, conocimiento, creacion,
destruccion vy, causas y efectos), segundo orden (comunidad, raza, divinidad) y tercer orden (la
suma de las dos anteriores en distintas combinaciones orientadas a distintos propositos ejemplo:
el mito del “yo™ + el mito de "comunidad”, da como resultado el de tercero "mito de comunidad

virtual™)

Existen varios niveles de profundidad respecto a las implicaciones sociales y de diversas
indoles que se pueden aglutinar en el paradigma digital informatico, esto, muestra como la
sociedad es un ente que tiene muchas “necesidades” ya sean propias o creadas. Como lo llama

Ellul (Scolari 2013, 174-179) “el mito del paraiso” es el que se persigue a toda costa. Para ello
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la idea de sacrificio por el desarrollo y el progreso que viene de tras de la revolucion mediatica
y tecnoldgica supone el uso de cualquier medio para conquistar la felicidad tal y como lo plantea

el autor.

La sociedad y el ser humano, ante la historicidad y la desigualdad viven bajo el esquema
mental de la necesidad de salvacion; la idea de héroe, que, en este caso, son las multiples
potencialidades y aplicaciones que puede crear/otorgar la tecnologia y la informatica
mediatica/entretenimiento. Segin Negroponte y Virilo este esguema mitico incitan una
necesidad narrativa inmanente en los seres humanos (Virilo 2001), quienes desean vivir una
vida distinta a la que tienen, mejor, si viene acompariada de nuevos mundos e interfaces

Ilamativas, la adrenalina del hipermedia.

La web es una reticula de informacién constante, retroalimentada y multi-dependiente,
Su uso esta expuesto a lo colectivo mediante discursos que acopian elementos culturales como
transformaciones e identificaciones simbdlicas. La produccion de conocimiento difiere de la de
informacidn, incluso esta Gltima puede ser rebatida, tampoco todo es informativo, quiza
especulativo. Al combinarse estos elementos; esquemas culturales y produccion de significados
multiples, surge el open source (un recurso abierto al uso de todos), entonces ¢ddnde queda la

produccién colaborativa?

Scolari menciona a muchas comunidades en red que buscan cultivar su crecimiento en
torno al conocimiento, que, a su vez, se enfoca en aportar hacia la resoluciéon de una
problematica comdn (Scolari 2013, 178-186). La suma de inteligencias parte del principio
colaborativo que caracteriza el ciberespacio hipermedia, las comunidades se aglutinan con base
a un ideal de pertenencia, lo cual, ante el “temor” de no ser parte de un grupo social sostiene y

afinca la confianza, que degenerara en la dinamica de las comunidades en general.

Otro elemento es la confluencia de los old media y new media; creando una paradoja de
consumo, rutinas de trabajo distintas a las de hace unas décadas respecto al campo del
periodismo y comunicacidn. Siendo, de este modo, un desafio para los usuarios profesionales

de la rama consolidar rutinas de trabajo que oscilan entre los medios digitales y tradicionales.

Producir contenido desde este panorama profesional resulta en una crisis de
convergencia segun Alejandro Rost y Fabian Bergero, quienes, en colaboracion con muchos

profesionales del ambito periodistico en Latinoamérica han indagado sobre las distintas
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transformaciones y desafios que enfrentan los perfiles profesionales tradicionales con los
nuevos en las distintas redacciones en su texto Periodismo de Convergencia (Bergero et al.
2012, 64-105).

Parten del hecho que los relatos se han diversificado creando una ruptura dentro de la
linealidad, como ejemplo, las noticias son temas resueltos a la brevedad mediante la red social
de twitter, mismas que, de ser necesario son ampliadas con hipertextos a las paginas oficiales
de los medios, pero, el titular y la informacion condensada necesaria, en ocasiones, resulta
suficiente para la mayoria de usuarios que prefieren mantener su ruta de informarse mediante

redes sociales.

Este elemento se suma a la creacion de contenido migratorio y no secuencial
caracteristico del hipertexto y el relato transmedia, lo cual dificulta cada vez atraer lectores
interesados en informarse por fuentes oficiales y confiables. Es por ello que la curaduria
periodistica como lo sostiene Lila Luchessi es fundamental, pero también, crear una cultura del

contraste en la media esfera (2010, 123).

Resulta insuficiente al parecer la tarea que estan realizando los comunicadores y
periodistas, al igual que catedraticos universitarios, esta premisa parte de un compromiso ante
el llamado a innovar desde adentro. Es momento de crear y exponer el debate entre colegas,
entre docentes y medios, de modo que, mediante productos digitales colaborativos se consolide
uno de los objetivos fundamentales para quienes se desempefian en el campo comunicativo;

reposicionamiento profesional dentro de la sociedad.
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1. Diagnostico del caso: estado del arte elaboracion del PEC interno (necesidades y
publicos)

Un Plan Estratégico de Comunicacién (PEC) es un mapa de accion, el cual parte de un
conocimiento previo (investigado) sobre la pregunta ¢dénde estamos? Dirigido hacia la
pregunta ¢a donde queremos llegar? De manera breve. Cabe destacar que la elaboracién de un
plan estratégico de comunicacion puede ser realizado para una organizacion en general, para
un area de ella como el area de comunicacion, marketing, negocios o para un proyecto en
particular, lo cual brinda un acompafiamiento estratégico para la consecucién de los objetivos

que se persigan.

Se construye de acuerdo a las bases de planificacion estratégica sobre las que la
institucién u organizacion se presenta a la sociedad y participa dentro de ella. Es asi que, cada
area y sus distintos proyectos son construidos amparados en dicha planificacion general, como
lo plantea Andrés Aljure (2015, 30); “se debe entender desde donde se parte, hacia donde se

desea llegar y como se va a lograr”

En el mismo punto, el autor nos indica que a la par de los planes macro que rigen a las
organizaciones se encuentran los PE (planes estratégicos) de cada area, para un proyecto
puntual etc. Para el desarrollo del proyecto de la plataforma digital transmedia (Padit) se
requiere un plan de proyecto de comunicacién de corto plazo respecto al desarrollo conceptual

y en lo posterior, para su desarrollo, se requerira un plan de implementacion a mediano plazo.

El PEC de proyecto es importante para poder cumplir con los objetivos, y a su vez,
contar con la capacidad de medir el impacto para poder realizar los ajustes correspondientes.
Andreés Aljure sefiala que el diagnostico que un PEC nos brinda un mapa de accion para el
desarrollo e implementacion del proyecto al cual se esté inscribiendo (Aljure 2015, 78). Por
ejemplo: mediante el analisis situacional se puede pulir los objetivos originales propuestos, al
conocer los publicos podemos delimitar y focalizar acciones que su vez permitiran construir los
mensajes que posicionen nuestra intencion ya sea con un producto o servicio mediante canales

especificos.



22

De este modo la aplicacién de un proyecto esté sujeta a la realidad, analizada de manera
objetiva cuya finalidad corresponde a superar problematicas, aportar en determinado &mbito a
la organizacion, departamento, proyectos etc. El punto focal implica ser estratégico para
alcanzar competitividad como lo sefiala Josemaria Alrad (2018, 38-78), es asi que, tomar en
consideracién los valores de un grupo objetivo y colocarlos como ejes directrices resulta

importante, es un tema de identidad colectiva direccionada en un proyecto.

Como lo menciona Maria Cristina Ocampo (2014, 42-44), es fundamental motivar a los
publicos para mantenerlos activos, lo que sugiere como feedback su participacion e
implicacion. EI PEC debe ser un facilitador para conseguir éste objetivo, aln mas, en la era
hiper-informada a la que las empresas e instituciones hacen frente todos los dias con sus
respectivos publicos (Ocampo 2014, 46). Por lo tanto, el desarrollo del PEC de proyecto de la

plataforma digital transmedia (Padit) busca esa finalidad articuladora.

Esta metodologia se integra a lo planteado por Rafael Alfredo Pérez en el desarrollo de
la estrategia de comunicacion, mediante el esquema director que se propone (Péres 2008, 90).
Es importante sefialar que el PEC de proyecto es una version de un plan de comunicacién
focalizada y condensada; la idea es agrupar los elementos revisados tanto tedricos como
evaluativos para brindar un esquema de trabajo direccionado a una estrategia comunicativa que

se desprenda del proyecto de la plataforma (Padit).

El andlisis situacional compone un resumen de los elementos contextuales, como
proyecto se adscribe a una primera fase (ideacion/testeo) para incorporar elementos en fases
posteriores que impliquen su prototipado; para ello se requiere de la participacion de los actores

correspondientes. En el capitulo dos se revisara su estructura de acuerdo a lo sefialado.
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2. Problemas y retos para la narrativa en espacios de convergencia digital (técnicas)

Para abordar la conceptualizacion de la narrativa digital en espacios de convergencia,
es importante definir a la media esfera a partir de lo que plantea Carlos Scolari. La media esfera
deviene del trabajo realizado por McLuham, Innis y Postman sobre la ecologia mediatica, en la
que, abordaron la problematica subyacente de los medios de comunicacién desde una
perspectiva metaforica ambiental. Dicha propuesta considera a los medios de comunicacion y

su interaccion como parte de un ecosistema donde existen de manera interdependiente.

Este proceso vivo de relacionamiento entre medios hace de ellos un potente instrumento
de impacto perceptual y cognitivo dentro de la sociedad. Entonces, la burbuja donde todos estos
procesos suceden Scolari retoma y la conceptualiza como media esfera, la cual, supone el
relacionamiento sefialado sumado al concepto de mediologia (interés por lo que el ser humano
transmite). Esta burbuja engloba a los medios y personas, esta dada desde una perspectiva de
espacio — tiempo propio, fragmenta la percepcidén bidimensional usando cartografias de

conducta que incluyen percepcidn, cognicion y locomocion.

En otras palabras; la sociedad desde la aparicion de los mass — media se encontraba
expuesta a un espacio tiempo dirigido por los medios y sus productos comunicativos. Este
espacio era representado como un escenario, en simil, un medio ambiente que funcionaba con
normas Yy dispositivos dentro de cada medio que buscaba su preponderancia individual y
consiguiente impacto social. Los medios tradicionales se relacionaban y luchaban entre si

buscando su hegemonia, como si de especies vivientes se tratare.

Al evolucionar los medios gracias al internet y otros elementos historicos sociales, la
ecologia de medios se vio afectada desde la técnica y la tecnologia. El espacio dentro del cual
se desenvolvian los medios incorpord de manera indisoluble al ser humano como agente de
relacionamiento directo, ahora se convirtio en la media esfera. En ella se desarrollan los medios
potenciados por el internet y con la actuacion permanente de las personas, pero, en lo que

respecta a su definicidn; se trata de un lugar de cohabitacién mediatica e interdependiente Unica.

Dentro de este espacio (media esfera) al relacionarse distintos elementos: medios,
dispositivos, soportes, plataformas y la sociedad (como un sistema dentro de otro) aparecen
espacios entre ellos. Es asi que, de acuerdo con Barbero las mediaciones adquieren una nueva

significacion. Antes, en el periodo de auge de los mass — media, cada medio de comunicacion
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se hallaba inmerso dentro de la ecologia mediatica conectando esquemas sociales cognitivos
para amalgamar su interdependencia (medios - sociedad) usando las mediaciones, como

ejemplo: la cultura, la historia (mitificacién), la institucionalidad etc.

El cambio sucede en la media esfera cuando los nodos de interaccién (mediaciones)
requieren otros esquemas de funcionamiento de acuerdo a la nueva estructura propuesta por el
internet, la tecnologia y las estructuras potenciales de los nuevos medios en el mundo digital,
ahora nacen la hipermediaciones. EI mundo digital al cual se circunscribe la media esfera es un
lugar donde el relato (de toda indole y forma) adquiere un poder exclusivo; una estructura

narrativa que acopia el viejo esquema de McLuham el medio es el mensaje.

Entonces al suscitarse el “enfrentamiento” de los old media y new media se origina el
concepto de espacio de convergencia, ahora, integrar la media esfera hipermediada necesita una
nueva narrativa interna de relacionamiento y externa para sujetar el tejido social que la
compone. Por ello, al encontrarnos en un escenario adverso de choque y convulsion, hablar de
narraciones en espacio de convergencia resulta esencial para configurar una participacién de la
sociedad dentro de la media esfera focalizando a la narrativa como instrumento (participativo)
que lubrica loa procesos de relacionamiento entre actores y tecnologia facilitando la

convergencia.

Los relatos y narraciones son parte de la configuracion reticular del discurso inmerso en
la estructura mediatica hipermediada. Ahora bien, ¢qué tipo de narraciones espera ahora la
sociedad?, resulta obvio que la segmentacion brinda este dato, puesto que, todas las personas

no consumen lo mismo ni en la misma medida.

El marco del proyecto en cuestion, toma relevancia en su finalidad tanto en; el aporte
social al brindar la posibilidad de produccion y socializacion de los contenidos comunicativos
de los estudiantes de Especializacion Superior en Comunicacion, quienes, desde el relato
hipermedia y el uso del transmedia incidiran de manera participativa en la reconfiguracion de
contenidos dictados en la UASB, asi como, contaran con la posibilidad de especializarse
conforme a las nuevas demandas de consumo digital tomando como referencia esta nueva
narrativa de acuerdo a los desafios propios del proceso de convergencia mediatico en el que se

pretende integrar el proyecto.
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Otro de los problemas a resolver es la adaptacion hipermedia de un relato simbélico;
debe agrupar a los estudiantes, ademas, se sumard en el desarrollo y diversificacion de
contenidos respaldados en las asignaturas que tienen dentro de la malla. De tal modo que,
suceda la construccion de significados mediante contenido digital desde el hipertexto,

multimedia, transmedia afincada en la plataforma digital (Padit) de comunicacion.

Integrar este esquema de uso, consumo y produccion hipermedia otorgando profundidad
a estas dinamicas mediante el uso de medios digitales e investigacion de la cibercultura es otro
aspecto que hace un llamamiento urgente para ser replanteado por parte de los profesionales
que se encuentran en cada departamento de comunicacion. Para particularizar, es posible que
la reconfiguracion de los contenidos universitarios hacia los nuevos formatos de consumo
solidifique tanto las practicas, competencias y el papel de los profesionales en comunicacion

dentro de la sociedad, dando lugar a una nueva vision de la academia como centro de soporte.

Segun Scolari (2013, 244) son los retos de todo producto comunicacional que busque el
éxito en la web debe incorporar esquemas de: hiperrealismo, interactividad, democratizacion y
diversificacion de canales. Ya no se puede seguir apostando por el producto para audiencias
conglomeradas y masivas, la individualizacion y la construccion de una identidad personalizada
es fundamental, lo cual, pone en manifiesto la necesidad de profundizar sobre los estudios
culturales y la confluencia entre el mundo real sus implicaciones vinculantes en este aspecto

con el virtual, es decir, se requiere una nueva narrativa profesional.

¢Por qué la sociedad necesita la intervencion de periodistas y comunicadores? Ante la
abundancia informativa el consumo frenético es un riesgo que permea a las sociedades,
partiendo del hecho que la comunicacion es, y ha sido, un pilar para la democracia. La ruptura
en este sentido entre los medios tradicionales y los digitales también han mostrado la duda
social sobre los primeros, al igual que, la necesidad de nuevas fuentes informativas que

reivindiquen el segundo aspecto.

El mundo ha transitado a las re-evoluciones, entonces ¢cémo acompafar a la sociedad
sin profesionales capacitados sobre las dinamicas digitales de la media esfera y la narrativa
convergente? Es momento de darle profundidad a lo que los usuarios reciben, no puede ser que
la mayor parte de la produccion y consumo este sujeto a la gratificacion y satisfaccion, quiza

como lo explica entre lineas Scolai (2013, 240) los usuarios no pueden quedarse atrapados entre
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retoricas e interfaces para formar parte hibrida del ciberespacio, ausentes de un mundo que

continla siendo maleable en la realidad circundante.

No se trata solo de aprender a usar la tecnologia y herramientas, las cuales en suma
vienen a ayudar a las personas (en teoria), sino cuestionar el ;para qué? Y ¢hacia donde vamos
con ellas? Puede ser uno de los objetivos que se ponga en manifiesto entre los estudiantes de

posgrado como se ha mencionado.

La mediacién en este proceso resulta crucial para ponderar el uso y apropiacion
tecnoldgica por parte de la sociedad, el aspecto binario que sostiene Scolari entre el mundo
natural y tecnoldgico recae en lo Latour denomina el “actor red”, siendo aquel que consume en
“libertad” lo que consume y a su vez produce, sin abstraerse por completo de ambos mundos
(Scolari 2013, 240-251). La narrativa digital acompafa y posibilita el uso y apropiacién de las
interfaces dispuestas como dispositivos, siendo instrumentos puente entre la media esfera y sus

usos, apropiaciones y relaciones con las personas.

Entonces; ¢cdmo actuar desde esta narrativa participativa en un escenario adverso de
convergencia y consumo? La curaduria es un proceso de acompafiamiento, que a su vez
empatiza en creencias, valores, simbologia y cultura de todos quienes ocupan un papel dentro
de las distintas sociedades. La realidad moldea al sujeto con base a los aprendizajes y consumo
de cada época, y éstas con sus respectivas variables comportamentales y cognitivas
influenciadas, o inoculadas, por el sistema social, politico, econémico, cultural que se desarrolle
en un tiempo determinado. A esto se suma la teoria de las hipermediaciones de la que Scolari
(2015, 97-101) advierte como un fenémeno que agiliza los procesos interpretativos que afectan

el significante cultural.

En este escenario se puede realizar varias inferencias catastrofistas como progresistas,
sin caer en polaridades cabe destacar la importancia de vigilar estos fenOmenos que afectan
directamente la vida de las personas. El poder de la comunicacion esta ahora en un lugar
atemporal, cuyo espacio muta de acuerdo a los nuevos paradigmas y que a su vez representan
diversos intereses. Estos Ultimos deben ser filtrados, analizados y reformulados por los

comunicadores, ese es su aporte para la sociedad que los necesita.
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3. El uso del lenguaje dentro del ecosistema digital

Retomando lo anterior, partiendo de la idea de ecologia medidtica y la media esfera,
ahora es importante desglosar lo que se entiende como ecosistema digital; tal como lo ha
abordado Jenkins y Scolari en su conceptualizacion metaférica. La ecologia de los medios nos
ha mostrado la relacién entre los old media y los new media, y de estos, con el medio contextual.
La media esfera funciona en el marco de este relacionamiento entre medios y personas, pero, la
dindmica esta dada en primer lugar entre medios de comunicacion. Ahora, en el ecosistema
digital se hace un acercamiento a las posibles relaciones entre si, de los medios de comunicacion

digital, los tradicionales y elementos propios del sistema digital informacional que los gobierna.

El lenguaje como un elemento total es, como lo sefiala Juan Magarifios al analizar los
postulados de Saussure; “es una cualidad natural preexistente en el ser humano, posibilita su
comunicacion y el proceso de significacion, y posterior semiosis de su entorno, (...) para dar
sentido a su existencia”™ (Magarifios 1983, 19-21). Ahora bien, considerando las multiples
implicaciones del lenguaje en la vida de los seres humanos existen muchas imbricaciones que
lo relacionan con un extenso esquema tedrico para comprender su conceptualizacién

epistemoldgica.

Pero, para el mencionado acapite basta con vincular su estructura como un elemento
constitutivo que faculta la capacidad de comunicacién como mecanismo de accion por medio
de la lengua. Sumado a ello, la capacidad interpretativa (hermenéutica) y semi6tica que reside
en el plano de significacion brinda el marco tedrico suficiente para entender su potencialidad

en el seno social.

La construccion de lenguajes desde esta vision tedrica semidtica aclara desde donde
parte la construccion del ecosistema digital. Como se ha sefialado, la influencia del mundo real
(social / palpable) dentro del mundo virtual es clara, la recreacién del mundo en su versién
virtual; dispositivos, medios digitales, soportes, plataforma, redes sociales y demas; son una

meta representacion del esquema perceptual al que los seres humanos se deben al relacionarse.

El lenguaje en el ecosistema digital como lo concibi6 McLuham en su famosa
afirmacion “el medio es el mensaje” da la pauta para desglosar la estructura que reside en la
construccion del ecosistema digital con distintas modalidades del lenguaje, propios en cada

medio, formato, aplicaciones y plataformas. Cada una posee un objetivo en tanto representacion
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y rol para las personas, por ello, la ingenieria social aplicada en este sentido ha potenciado las

necesidades que residen y, ahora, sustentan a nivel colectivo comunicativo.

¢Como se pasa de la narrativa digital hacia su uso, funcionamiento y relacionamiento
dentro de la ecologia digital? Con lo anterior, el lenguaje es la cualidad total que preexiste antes
de su ejecucion mediante la lengua, la semiosis sucede como parte del proceso interpretativo
del entorno para la significacion y la concepcion del yo frente al mundo vy, de éste, con el ser
humano. Ante ello, los medios de comunicacion son una estructura compleja de esta
significacion colectiva (social) a nivel constitutivo. los medios se relacionan en la media esfera;
evolucionan, nacen, se reconfiguran, mueren en el marco de una ecologia darwiniana

(metafora).

Los nodos de relacién entre ellos y la sociedad son las mediaciones (la cultura /
representacion espejo), el ciber espacio al ser una recreacion del mundo real social de las
necesidades y facultades tanto cognitivas como ontologicas humanas suma nuevos nodos, las
hipermediaciones (entre sistemas informacionales complejos). EI material tanto constitutivo,
como representativo esta codificado por medio de la lengua (accion) funcionando desde la
matriz comunicacional interpretativa que es el lenguaje. La estructura de los sistemas
informacionales se fundamenta en esta arquitectura, por ello, mediante la lengua se crea una
retorica interpretativa que es la narrativa digital, misma que, establece la conexién mediada

para su interpretacion.

Los distintos lenguajes dentro de la ecologia digital estan dados como se ha sefialado;
desde la preconcepcion sistémica de los sistemas informacionales vigentes (plataformas, redes,
aplicaciones, medios, redes) cada uno con una légica intuitiva representacional del ser humano
y la sociedad. La relacion entre ellos sucede con base a algoritmos que configuran el ecosistema
digital mediante el uso del lenguaje como el elemento que busca la interconexion y
relacionamiento multinivel dentro de la virtualidad propiciando la comunicacion en diversos
sentidos dialdgicos, tanto internos del sistema como de ellos al mundo exterior, cuya variacion

se visibiliza en la dinamiza de uso y relacion entre ellos y las personas dentro de la sociedad.

Entonces, ¢como se manifiesta? La lectura se realiza a manera de escaneo global cuya
duracion aproximada es de tres segundos, la necesidad inmediata de capturar la atencion, ya
que, al existir abundancia de la misma debe estar adaptada de manera perfecta a cada plataforma

segun David Domingo Santamaria (Ocampo 2005,179). En el ecosistema digital los formatos
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de produccion y consumo tienen su propio esquema estructural, tanto desde, su concepcién

hasta las potencialidades que permite el mundo digital.

La fotografia y los graficos interactivos son otra forma de presentar informacion, que, a
su vez, conforman un sistema de representacion estética que va de las imégenes estaticas,
dinamicas y de 2D o 3D, pero también como lo sostiene el autor dichas imagenes adquieren
otra dimension en el momento que se agregan vinculos hacia otros sitios dentro de ellas, se
puede realizar acercamientos de profundidad, roll over, imagenes a partir de datos estadisticos

entre otras.

Respecto al audio y video, las posibilidades son dispuestas por la estructura de cada
plataforma y red social, cada una posee aspectos técnicos particulares como: resolucion,
medida, duracion etc. Lo cual hace de este lenguaje una fuente que permite explotar contenidos
de manera dindmica. La ruptura entre los old y new media se fundamenta en la posibilidad de
transmitir en directo (tiempo/espacio), la posibilidad de tener programas a la carta,

almacenamiento y archivo de alto grado.

A esto se puede sumar la fotografia y el video en 360, lo cual ayuda al usuario vivir una
experiencia de inmersion respecto a lo que consume, la sensibilizacién y emocionalizacion de
los contenidos mediante el uso de estos lenguajes esta creando una realidad paralela que busca
cada vez ser mas real que su version predecesora. EI consumo gracias a la mixtura de formatos
y lenguajes ha promovido una transicion de consumo de los lenguajes unidireccionales hacia

los reticulares, pasando del broadcasting hacia el webcasting.

El uso de diversos programas de edicion de audio, video, fotografia y animacion son
fundamentales al momento de construir un discurso multimedia transmedia y multiplataforma;
la idea debe centrarse en la estructura narrativa, lo cual, se suma a las diversas aplicaciones para
moviles que han facilitado este proceso haciendo de los softwares herramientas mas sencillas
para su uso in situ por parte de los usuarios o de los comunicadores que ejercen el periodismo
movil. En resumen; el desarrollo de las habilidades “para” son parte del esquema estructural del
lenguaje intrinseco y, su vez, explicito que las personas deben manjar para operar la narrativa
a nivel digital, considerando lo intuitivo del desarrollo de cada medio, aplicativo, plataforma
etc.
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4. Actores y vinculacion estratégica (lineas de accién colaborativa)

Cabe recapitular la linea estratégica implicita y explicita que compone un texto digital;
multimedia, multilineal, multiple, interactivo, dinamico y conectado como lo sefiala Susana
Pajares lo cual implica un distanciamiento del usuario con el dispositivo para acercarlo a la
participacion activa (Pajares 2004). La piedra angular reside en la construccion de sistemas
conceptuales que incidan dentro de la universidad y fuera de ella, mediante un discurso

académico y participativo segin Landow (2009, 25).

Del mismo modo se requiere una irrupcion por medio de la realidad conceptual teérica
que se desarrolla en el dia a dia dentro del programa de especializacién respecto a la revision
de contenidos y su aprendizaje para crear contenido paralelo que pueda aportar en el aprendizaje
de los estudiantes y establezca formatos basados en la interactividad (intermediacion
tecnoldgica) y la interaccién (en el mundo fisico entre individuos) tal cual lo sefiala Moreno y
Barinaga (Moreno 2002)

La construccion de la plataforma digital transmedia (Padit) debe afincarse en estos
elementos, ademas de vincularse en lo cotidiano de los estudiantes como un espacio real en el
que participen mediante el uso de interfaces que permitan el acceso y el producto digital. Cabe
aclarar que la plataforma digital transmedia (Padit) no busca competir con los medios de la
UASB.

Bolter y Grusin hacen referencia a la remedacion como la competencia entre medios
tanto digitales como analdgicos, lo cual fragmenta la informacion, este no es el caso (Botler et
al. 2010). Los medios de comunicacion de la universidad, tales como; revistas, radio en linea,
publicaciones especializadas, plataformas del estudiante, redes sociales, son un aliado
estrategico para difusion y trabajo cooperativo entre los estudiantes, docentes y profesionales

que alli laboran.

El uso del hipertexto permitird enriquecer los contenidos, ya que (Padit) promueve un
sistema abierto de integracion y participacion respecto a la construccion colaborativa de
contenidos. Para ello se requiere realizar un andlisis situacional de los medios universitarios
para facilitar la integracion con la plataforma (Padit), aunque, de manera primigenia se puede
inferir la necesidad de generacion de comunidad activa e innovacion de acuerdo a las tendencias

actuales, lo cual, al vincular la plataforma de los estudiantes (Padit) potenciard y enriquecera
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este aspecto. Como inicio, se puede partir vinculando los medios del Area de comunicacion, en
lo posterior; encontrar los nodos comunes con los medios institucionales para afincar el trabajo
cooperativo entre el ecosistema de medios de la universidad (como institucién, por areas y

estudiantes)

El cuerpo docente es fundamental para el desarrollo de este producto, el trabajo se
afinca en un esquema colaborativo sin jerarquias mediante la conformacion de un grupo
dedicado; docentes y alumnos. Las directrices del trabajo para consolidar un contenido de
caracter transmedial requiere ser puntualizado en las mesas de trabajo, que se sugieren en el
acapite Puesta en marcha del proyecto. La orientacion estratégica ya sea transdisciplinar o
interdisciplinar, se halla delimitada en el siguiente momento del desarrollo del prototipo,

posterior a la delimitacidn actual del proyecto.

Como ejemplo se puede trabajar mini documentales sobre este mismo proceso, un tras
camaras del proceso de transformacién de contenidos y las experiencias de los estudiantes in
situ, ademas de, los retos (gamificacion) que puedan darse entre programas puntuales entre

asignaturas, haciendo de la construccion de la plataforma una narrativa inmersiva.

El objetivo es la participacion, ademas de, reconfigurar el aprendizaje. Lo que se busca
en primera instancia es apropiarse de los contenidos en malla (relato de no ficcion) para poder
diversificar su esencia tedrica mediante el uso del crossmedia (en un primer momento), para
luego, en las mesas de trabajo entre el grupo dedicado del proyecto y los estudiantes evallen
los contenidos mas apropiados para ser desplegados con base a la I6gica transmedial (relatos de
ficcion); como relatos paralelos que actien de forma sincronica y asincronica con lo ya expuesto

dentro del formato de crossmedia.

¢ Como hacerlo? A partir de las mesas de trabajo, el grupo dedicado junto con los demas
estudiantes de manera paralela al pre-prototipo; desarrollaran una biblia transmedia guia, la
cual, pondra las pautas necesarias minimas para filtrar, evaluar y estructurar formatos,
dispositivos y géneros narrativos mas adecuados para consolidar la creacién de relatos de
ficcion que puedan construirse desde determinadas tematicas impartidas en clases (en malla).
La idea central, es, conectar los contenidos académicos, llevarlos por diversos medios
(crossmedia) y generar reflexiones paralelas que los interconecten (transmedia) jugando con los
nuevos formatos de produccion y consumo informativo, pero, los relatos de ficcion son un reto

gue deben ser trabajados respetando la raiz de no ficcion de los contenidos en malla.
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La idea es establecer una retorica de ficcion a través de los contenidos que pueden ser
lineales y tradicionales en su formato como libros, exposiciones, productos audiovisuales,
materiales de evaluacion etc. Para clarificar este punto, como ejemplo: los estudiantes pueden
exponer el contenido recibido en clase (seleccionado de manera previa) y reconfigurarlo como
una historia que cuente con personajes, un contexto y el mensaje central que busca explicar lo
aprendido. Para més detalles; la Guia de puesta en marcha y las secciones sugeribles para la
plataforma (Padit), son un buen comienzo para el analisis y posterior creacion de la biblia

transmedia.

Para aterrizar este proceso de manera puntual, Vicente Gosciola (Porto et al. 2012)

desglosa al transmedia de la siguiente manera adaptada al producto en cuestion como ejemplo:

. Estructura narrativa: contenidos tedricos de la malla académica de

especializacion

o Historia compartida en fragmentos: descomponer contenidos y vincularlos en
capsulas en diferentes formatos (video, fotografia, podcast, infografias) y vincularlo para la

construccién de sentido.

. Fragmentos distribuidos en multiples plataformas de medios: alimentar la revista
digital propuesta, uso de medios universitarios, creacion de un micro blog enlazado a la revista,
uso redes (paginas, canales, cuentas paralelas oficiales de la revista/cuentas individuales de los

estudiantes)

. Circula en redes sociales: parte del punto anterior, pero el uso se enfoca en la

viralizacion como finalidad.

o Apoya en la estrategia de viralizacion: tanto en el campo de participacion de los
estudiantes dentro y fuera de la UASB, reputacion de la universidad, reputacion de los

estudiantes, innovacion dentro del aula y sus contenidos.

o Adopta como herramienta de produccién dispositivos mdviles: es uno de los
principales recursos que va de la mano del periodismo movil, lo cual otorga inmediatez al
proceso, multiples posibilidades de participacion y colaboracion, y el uso de interfaces al

alcance de todos.
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Este ejemplo puede dar una pauta al siguiente cuestionamiento ;,como los profesionales
en comunicacion y afines, pueden compartir las micro realidades sociales construidas desde sus
propias experiencias laborales y académicas? Es por ello como lo manifiesta Scolari el
transmedia busca redescubrir el mundo, exponer aquellos espacios invisibilizados, dar
participacion a los actores difusos o lejanos de los nuevos fenémenos sociales, esto se supera
mediante la construccion de productos digitales con estas caracteristicas (Scolari 2004).

Otro aspecto de caracter estratégico para rescatar narrativas emergentes y latentes
invisibilizadas reside en; el compartir las experiencias que cada estudiante posee respecto a su
lugar de trabajo, esto aporta al aprendizaje del grupo en diferentes areas de la comunicacion,
asi como, con aquellos que no cuentan con la experiencia y requieren esta informacion.
Potenciar este proyecto favorece la imagen universitaria, no solo en innovacion, sino por crear
un espacio colaborativo entre estudiantes, docentes, colaboradores de la universidad y la

sociedad.

De este modo se cumpliria otra cualidad del transmedia, y de un medio
hipermediatizado; un relato en expansion. Cabe agregar uno de los enfoques que la UASB ha
trabajado por afios; la integracion cultural y por medio de ella, la construccién de lineas
discursivas, retoricas de inclusion/ participacién, estudio de casos, delineamiento estratégico,
estudios culturales entre otros. Representa la vision intercultural universitaria en su trayectoria,
que data de 1985 al ser creada por el Parlamento Andino %cuya finalidad ha sido y es la

integracién académica de la region.

Jenkins, Ford y Green proponen el concepto de propagabilidad, el cual, es inherente a
la cultura digital. Esta actia como herramienta que vincula a diversos publicos participantes,
pero, cabe sefialar un reto relacionado con ello; Bourdieu® de acuerdo a la Teoria de los
Campos; explica la complejidad inherente en este espacio de participacion, en el cual, el espacio
académico se encuentra conformado por productores (investigadores y académicos),
distribuidores (profesores e instancias de difusion), consumidores (estudiantes, investigadores

y estudiosos) e instancias legitimadoras (la universidad).

En este escenario complejo se da la disputa por su prevalencia jerarquica, y de grupo,

pero, también representa una oportunidad, ya que, comparten un elemento constitutivo que es

2 Plan Estratégico de Desarrollo Institucional 2015-2020
3 Astete, C. Pierre Bourdieu: el poder en el campo de la educacion. 223-239
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la cultura como capital colectivo; siendo este la union regional cultural legitimada como capital
simbdlico que es representado por la labor formativa a los estudiantes. De esta manera, las
posibilidades de compartir estas dinamicas y aprovecharlas para potenciar contenidos culturales
alimenta el relato emergente de narraciones paralelas de las cuales se ha comentado. Asi, se
fortalece el capital institucional y de todos los actores a los que Bourdieu hace referencia,

construyendo un nuevo habitus colectivo colaborativo.

Cabe destacar que los contenidos producidos por los estudiantes dentro del espacio
colaborativo de (Padit) generaran un conocimiento paralelo que expresard filiaciones,
sentimientos y emociones de acuerdo a los aprendizajes individuales y colectivos que retraten
a la experiencia con mdltiples rostros. A esto se refiere Levy con la construccion de la
inteligencia colectiva y su capacidad de amplificar la experiencia en varias dimensiones
estableciendo un banco mas aplico de conocimientos con retroalimentacion y seguimiento de
la comunidad (Levy 1991).

5. Implementacién de la matriz de comunicacion Enactiva (foco cultural)

Segun Sandra Massoni la comunicacion enactiva, como metodologia de investigacion,
tiene como objetivo desplegar el proceso lineal de la comunicacion tradicional y convertirlo en
un espacio de encuentro entre los actores, el fendmeno y el contexto que los rodea (Massoni
2013, 25-35). Es un dialogo entre los actores en el que se busca resaltar sus vinculos para
consolidar sus intereses mediante la elaboracion de estrategias de comunicacion que vinculen

estos tres elementos superando el discurso formal.

Con este antecedente es oportuno rescatar dos aspectos que ya se han mencionado, pero,
en esta instancia resultan familiares y necesarios para ampliar el espectro al que esta
metodologia se adscribe; la comunicacion enactiva incorpora la dimensién fisica, la
corporalidad dentro de su margen analitico, lo cual, va de la mano con lo que manifiesta Heidi

Figueroa respecto al vinculo del cuerpo en el escenario digital (Figueroa, 60-35).

De acuerdo con la tesis de la comunicacion estratégica enactiva, se requiere incorporar

varios elementos que converjan en el andlisis, los cuales, propicien el intercambio
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conversacional y la constante integracion de elementos que surjan dentro del proceso de
investigacion, lo cual hace del esquema tradicional estratégico de comunicacion pase del

paradigma semidtico al simbiotico.

Incorporar a los actores dentro del fenémeno que se pretende estudiar requiere apertura
y fluidez, para ello el disefio de las estrategias de comunicacion mediante las matrices de
comunicacion enactiva VTC (versién técnica comunicacion) amplia el horizonte del problema
tomando en consideracion el aspecto humano que emana desde la sociedad en el marco de la

complejidad.

Para ello cabe puntualizar de manera breve algunos conceptos parafraseando a Massoni
(2013, 25-35);

o Comunicacion estratégica: es el espacio de encuentro entre actores que viven un

proceso de transformacion cognitiva mediante un proceso de participacion.

o Estrategias de comunicacion: despliegue de varias dimensiones del problema

desde la comunicacion para el disefio colectivo de herramientas que converjan en la solucion.

. Version técnica comunicacional: documento construido con la finalidad de
transformar la realidad de un grupo de personas entorno a una probleméatica mediante el

contraste de percepciones.

. Matriz sociocultural: son los rasgos de funcionamiento de un grupo de

percepcion/accion respecto a una problematica.

La autora posiciona estos criterios estratégicos de comunicacion como instrumentos que
integran a las personas, exponen sus problemas, dialogan sobre sus inconvenientes y
necesidades mediante el contraste de las matrices culturales. Asi se sitla el problema
comunicacional para convertirlo en un dispositivo flexible que se afinque en lo conversacional

y dindmico.

Dentro del proyecto de desarrollo de la plataforma digital transmedia (Padit) se integra
esta metodologia para dar soporte a los estudiantes como publico objetivo y exponer sus
necesidades dando una respuesta oportuna, en conjunto, con los actores relacionados frente a
las demandas del ecosistema digital vinculadas a la comunicacion. El instrumento en cuestién

brindard un mapa que permitira establecer el puente dialégico que permita construir la
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plataforma focalizando una estrategia de comunicacion que se sume como instrumento de

investigacion y praxis profesional dentro de los distintos escenarios.

El uso de la VTC (version técnica comunicacional) hace de la comunicacion un
instrumento repensado desde los actores y entornos, con mayor razon, aquel que compete a la
comunicacion humana y la interaccion de la sociedad como foco de desarrollo, innovacion y
competitividad. Es fundamental conocer los aspectos que rodean a los estudiantes como: el
cultural, comunicacional, educativo y normativo interno del area de comunicacion frente a la

percepcion de su relacion con ellos.

Esto posibilita la intervencién oportuna mediante una herramienta fundamentada el
paradigma relacional, reconociendo que la estrategia comunicativa debe partir de mirar a la
conversacién como un puente potente, que, como se ha sefialado; es parte vital dentro de los
diferentes esquemas construidos en la web en sus distintas manifestaciones. La academia debe

dar respuesta a este reto en conjunto con los estudiantes.

En el capitulo dos se integra esta metodologia para investigar de manera cualitativa los
procesos intrinsecos que se relacionan con las necesidades latentes, el objetivo es darles una
voz participativa, partiendo de la siguiente pregunta; ¢de qué manera los estudiantes tienen un
mecanismo de participacion que los vincule con la universidad desde los nuevos esquemas y
tendencias digitales de produccion y consumo informativo? La idea es aterrizar la informacion
por recopilar para implementar los requerimientos necesarios para confeccionar la plataforma
digital transmedia con base a ese y otros ejes estratégicos, los cuales, también se cotejaran

mediante la encuesta dirigida a los estudiantes.

6. El Design Thinking desde la comunicacion enactiva como propuesta metodoldgica

Esta metodologia de trabajo considera el elemento humano entorno a sus capacidades
intrinsecas, sumado a las posibilidades tecnoldgicas que pueden potenciarlas. El punto central
es el pensamiento como un instrumento abierto, orientado al disefio, esto significa que, el
trabajo colectivo debe evitar los sesgos y proponer la retroalimentacion con base a tres
componentes (Huber et al. 2017, 74). A continuacion, en la figura 1 podemos encontrar los tres

factores a considerar:
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Figura 1. Esquema del pensamiento de disefio segun el Design thinking con base a los objetivos y
metas.
Fuente: elaboracién propia

Deseable

En consecuencia, el Design Thinking se encuentra en medio de estos tres factores que
conjugan un objetivo, el cual se encuentra rodeado de complejidad, es por ello que, esta
metodologia busca superar dicha complejidad fenoménica para aportar desde el pensamiento
disruptivo de disefio para que el equipo de trabajo aborde dicho problema y trabaje en él para
la consecucion de sus objetivos particulares. Para aclarar el concepto; el CEO de IDEO lo

plantea:

"El pensamiento de disefio es un enfoque de la innovacion centrado en el ser humano que se
basa en el conjunto de herramientas del disefiador para integrar las necesidades de las personas,

las posibilidades de la tecnologia y los requisitos para el éxito empresarial”. - Tim Brown*.

El pensamiento de disefio es aquel que busca irrumpir con los canones tradicionales
como metodologias rigidas de procesos y planificacion, trabajos de grupo, brain-storming,
juntas de trabajo entre otras, que, se traducen en trabajo orientado a resultados, claro, los
resultados son una parte fundamental en la metodologia. Ademas, sostiene que, la ausencia de
cooperacion es la que limita el poder resolutivo dentro de los equipos de trabajo en términos de
tiempo, eficacia e innovacion. Con base a lo planteado dentro de la metodologia de
comunicacion enactiva; consolidar una propuesta de trabajo abierto a los distintos actores
mediante la inclusién del pensamiento de disefio (Design thinking) suma esquemas de
relacionamiento y establece posturas enriquecedoras para la resolucion de problemas

emergentes.

4 Tim Brown CEO de IDEO, *IDEO es una consultora de innovacion estadounidense fundada por
Tim Brown, uno de los padres del Design Thinking. https://www.ideo.com/people/tim-brown
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Como se ha mencionado; la sociedad, y en general las diversas implicaciones que trae
consigo la relacion de ésta con las organizaciones, y a su vez, ésta Ultima con sus colaboradores
genera un marco de complejidad fenoménica, la cual se manifiesta a la hora de resolver
conflictos, delinear estratégicas, planificacion estratégica, lanzamiento de nuevos productos,
generacion de soluciones inmediatas, retroalimentacion y aprendizaje instituciones y sociedad
(feedback). Por ello es importante integrar los elementos constitutivos de las matrices de
comunicacion enactiva dentro del proceso de Design thinking para reducir la complejidad,

ampliar el espectro resolutivo y trabajar con base a lineas colaborativas.

¢Por qué se deberian aplicar esta metodologia en el desarrollo y puesta en marcha de
(Padit)? Esto implica un cambio de comportamiento, de enfoque y de predisposicidn ante los
problemas, es una Optica basada en la intuicion, emocion, accién y colaboracion mediante la
escucha activa de los actores que rodean al fendmeno. El cambio de esquema de pensamiento
permite explorar la capacidad imaginativa e innovadora, superar los sesgos de viejas
metodologias de ensefianza y aprendizaje, por aquello que sea divergente, y permita consolidar

productos dialdgicos.

En resumen, es buscar soluciones a las necesidades existentes por fuera de la linealidad,
usando la adaptacion para recorrer una problematica las veces necesarias, entendiendo que cada
vuelta sobre ella implica un nuevo descubrimiento que, a su vez, por medio de la VTC (versién
técnica comunicacional) se recorre la problematica de manera conjunta con los involucrados
recopilando elementos latentes invisibilizados. David Kelley °comenta; “el pensamiento de
disefio no es un camino lineal, es una gran masa de bucles de regreso a diferentes lugares en el

proceso’

Tomando como un ejemplo, la metodologia elaborado por IDEQ®:

o Marco de referencia: encontrar una problematica y darle soluciones de manera
creativa.
o Inspirarse: Descubrir lo que la gente realmente necesita, inspirando ideas por

fuera de lo que a veces la gente cree que necesita.

5 Kelley, D. https://www.ideo.com/people/david-kelley
6 1deo Design Thinking, https://designthinking.ideo.com/. Acceso marzo 2020.
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. Generar ideas: Trascender de lo obvio buscando la innovacion / parte del punto
anterior.
. Hacer las ideas tangibles: crear prototipos bésicos y en tiempo minimo para

obtener retroalimentacion réapida, para emprender a mejorar lo desarrollado.
o Testar para aprender: refinar las ideas obtenidas del punto anterior.

. Compartir la historia: humanizar la historia para crear inspiracion en otros para

actuar.

La idea central es integrar el aspecto emocional latente en las personas para impregnarlo
en un producto o servicio de manera que pueda causar empatia entre: quien lo produce, el objeto
producido y quien lo recibe o consume. Para lo cual, (Padit) sirve como eje de contacto y
colaboracidn. Para ello es vital que el plazo de experimentacion con el esquema de (Padit) sea
lo mas antes posible, ya que, la retroalimentacién acelerara el proceso de su reconfiguracién en
la etapa de prototipado, pero, para contemplar sus posibilidades; la seccidn de puesta en marcha
de la plataforma y secciones sugeribles, se encuentra confeccionada desde estos lineamientos,

tanto en el pensamiento de disefio como en la comunicacién enactiva.

Este es el marco de referencia del Design Thinking vinculado a la comunicacién
enactiva, el cual busca crear una forma de pensar disruptiva de impacto y de escucha activa
involucrando a los actores alrededor del fendmeno. El objetivo es enriquecer los contenidos y
estructura de la plataforma (Padit) para sus usuarios. De igual manera es preciso investigar,
encontrar lo que a los estudiantes interesan y las tematicas en debate sobre el mundo digital y
la comunicacién, aunque, dentro del diagndstico presente en el proyecto al momento se
encuentran detallados varios elementos que denotan el horizonte de accion de acuerdo a dichos

intereses.
En resumen; los pasos serian:

o Recopilar informacion: investigacion (generativa — evaluativa - validacion),

entrevistas.
. Confeccion de matrices VTC y arbol de soluciones

o Hacer prototipos rapidos: testeo y vuelta al disefio.
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o Convertir problemas en preguntas: reenfocar el problema en términos de

necesidades humanas.

La idea es centrarse en el momento presente, pero no se descuida el futuro, es por ello
que la nocidn prototipo es quiza un proceso continuo sobre el cual la innovacion es trabajada
mediante aceleracion, testeo, reconfiguracion, testeo, estrategia y resultado final. Esto
combinado con la metodologia de comunicacion enactiva acelera los procesos internos del
equipo dedicado, y posibilita un encuentra interpersonal entre los actores, de modo que, se crea
una esfera empatica para solidificar las bases del trabajo colaborativo necesario para el
desarrollo de la plataforma (Padit) y su posterior prototipo, al igual que, los contenidos que
vayan a ser propuestos como se ha sefialado en secciones anteriores. Constituyendo un
resultado Optimo y divergente, creando una dindmica activa que altera la linealidad propuesta

por metodologias anteriores.
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Capitulo segundo

Implementacion de la estrategia de comunicacion orientada hacia el
producto

1. Metodologia

Para el desarrollo del proyecto se realizaron encuestas a los estudiantes de la
Especializacion Superior en Comunicacion del periodo 2019-2020 cuya finalidad era investigar
el uso, consumo, produccién de contenidos y problematicas relacionadas al mundo digital
vinculadas a su papel participativo dentro de la UASB. Para lo cual, se plantearon 17 preguntas
que profundizaban estos elementos. Para ello se utilizé un formulario de Google docs el cual

fue enviado mediante mail a todos los estudiantes con la respectiva solicitud.

De esta manera, se pudo recopilar datos cuantitativos que han dado como resultado
elementos de disefio, practicas e intereses respecto a la utilidad de la plataforma digital
transmedia (Padit), los datos recopilados se encuentran en el Anexo 1; en el que se puede
verificar las preguntas y la tabulacién de las respuestas. Debido a los parametros del trabajo de
titulacion enmarcado en un producto; se muestra en el presente capitulo los resultados finales

con su respectiva implementacién en el diagrama y estructura de la plataforma.

En el Anexo 2 se encuentran las matrices de comunicacion enactiva desglosadas con
base a un andlisis cualitativo. En el item pertinente a este capitulo se presenta el arbol de
soluciones como resultado. En el Anexo 3 se presenta el manual breve al que se hace referencia
dentro de las acciones de los objetivos especificos dentro de la estrategia de comunicacion,
misma que; fue elaborada con base a un andlisis cuantitativo y cualitativo producto de los

elementos investigados previos sefialados.
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2. Resultados de la encuesta realizada y su aplicacién

Como parte del Anexo 1, adicional a los datos recopilados en graficos (proporcionados por la aplicacion de google docs.); se incorpora
el avatar de usuario con sus respectivas cifras y aplicaciones estratégicas dentro de la plataforma. Para efecto del presente capitulo se

proporciona un resumen concreto sobre éste Gltimo:

Tabla 1
Conclusiones referentes al Avatar de usuario:

Target Milenial

Para implementar en la plataforma: Secciones por explorar en las mesas de trabajo para la etapa de prototipado colaborativo:

Participacion Mujeres.

Emprendimiento.

Experiencias profesionales.

Tendencias actuales.

Vinculacién entre sector publico, privado y emprendedores.
Productos comunicativos desde la UASB.

Estrategias disruptivas (contenidos en silabo)

Contraste (coyuntura y estrategia)

Nk~ E

Nota: las secciones propuestas en la plataforma son referentes que engloban estos requerimientos, pero pueden ser
abordados para su correspondiente implementacién en el futuro.

Tiempo de uso aproximado de la plataforma de De 30 minutos a 1 hora. (fuera de clases)
acuerdo al tiempo usuarios en la web:
1 hora (dentro de clases)
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Uso de interfaces preferidas:

PC y Smartphone

Contenidos y formatos preferidos:

video, narraciones, podcast y memes. Streaming en coberturas en vivo y proyectos puntuales. (83.3%, 41.7%)
Combinacién de contenidos de malla relacionados con informacién nacional. (58.3% produccion actual)
Reformulacion de formatos de trabajos académicos hacia nuevos formatos digitales virales.

Contenidos de entretenimiento vinculados a gustos y necesidades de los participantes.

Plataformas de consumo y produccion:

Redes sociales personales y de la web

Uso de la web como plataforma de informacién

Posibilidad de la web mediante mensajeria directa

Consumo de plataformas informativas) (33.3% y 50% consumo de 2 a 3 horas)

Disposicion alta de participacién dentro de la
universidad:

(67% inconformidad con esquema actual)

Problemas internos detectados por los estudiantes:

Necesidad de innovacidn interna dentro del area de comunicacion.
Promover participacion permanente alimentando la web con contenidos y elaborando productos. (porcentajes
elevados dentro del diagndstico) (58.3%, 37.5%)

Produccion de contenidos:

Motivacion para producir contenidos con base a lo producido en malla académica, también apertura a
intereses personales / profesionales. (58.3% y 50%)
Apertura y agrado respecto a innovar a través de un medio estudiantil transmedia (96%)

Dificultades internas de los usuarios (escala
ascendente intermedia):

Trabajo 37.5%, 33.3%

Apertura del area 37.5% 20.8%

Apertura de los medios UASB 37.5%, 29.2%

Falta de acompariamiento de docentes 54.1%, 20.8%

Desinterés estudiantil 41.7%, 20.8%

Poco conocimiento de nuevas logicas de produccién y consumo digital: 45.8%, 29.2%

Formatos de interés de los usuarios:

Audiolibros con 33.3% muy recomendable y 33.3% recomendable.
Podcast: 37.5% muy recomendable y 54.1% recomendable.

Reportaje transmedia: 79.1% muy recomendable y 20.8% recomendable.
Videos colaborativos: 45.8% muy recomendable y 29.2% recomendable.
Exposicién mediante redes: 50% muy recomendable y 25% recomendable.
Ensayos colaborativos 58.3% muy recomendable y 29.3% recomendable.
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Areas de fortalecimiento requeridas (escala

e Storytelling y narrativa 33.3%
ascendente nivel intermedio): e Docencia 37.5%
e Mediadores (negociacion y RRPP) 45.8% y 16.6%
e  Curadores de contenido 29.2% y 25%
Interés en &rea de participacion : ¢ Reportajes 70.8%
e Publicidad y marketing 62.5%
e audiovisuales 54.2%
o fotografia 33.3%
Percepcidn del tiempo de implementacién de la percepcion de implementacion de la plataforma
plataforma:
progresiva media 62.5%
Necesidades principales detectadas: Vincular contenidos de la malla hacia nuevos formatos digitales 95.8% y experiencias laborales 75%.

Participacion e innovacion dentro de la UASB.

Fuente: Elaboracion propia.

3. ldentificacion de la comunidad y focalizacion hacia la estrategia

. Segmentacion: Estudiantes de posgrado de la universidad Andina Simén Bolivar
o Comunidad directa: Estudiantes de Especializacion Superior
o Comunidades anexas: Docentes del area de comunicacion / profesionales relacionados con la comunicacion dentro y fuera de

la universidad.
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. Tipo de comunidad: Es cerrada; centralizada en inicio en la investigacion e innovacion, incluye a los estudiantes como actor
principal con el acompafiamiento de docentes en primera instancia, en lo posterior una vez desarrollado el prototipo y darle recorrido mediante

contenidos puede considerarse ampliar el espectro de incidencia para incorporar comunidades de objetivos similar externas.

o Objetivo de la comunidad: Promover el fortalecimiento de la comunidad de estudiantes de especializacion superior en

comunicacion dentro de la UASB mediante el aprendizaje cooperativo.

Obijetivos especificos:

o Unificar la teoria y la practica respecto a los nuevos esquemas de produccion y consumo en red.
o Aprovechar los contenidos impartidos en malla y ponerlos en marcha de acuerdo a las nuevas ldgicas digitales.
. Contar con un espacio digital que manifieste sus retos y ambiciones profesionales formando una sélida comunidad académica

dentro de la UASB.
o Solucionar problemas en comun mediante experiencias compartidas entre profesionales del ramo.

Beneficios posicionados dentro de la Piramide de Maslow’:

. Seguridad: autoestima y crecimiento profesional desarrollo personal.

. Sociales: amistad, y aprendizaje cooperativo.

o Estima reconocimiento: éxito, reconocimiento, respeto, aceptacion, apreciacion, sentido de la pertenencia, comparierismo,
autoestima.

7 Piramide de Maslow. Enfoque de las necesidades humanas para obtener la autorrealizacion.
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. Autorrealizacion: aprendizaje cooperativo y autbnomo creativo para mejorar resultados académicos y profesionales.

Propositos de la comunidad:

o Incrementar la participacion estudiantil en proyectos digitales disruptivos alineados dentro de las nuevas necesidades y

tendencias digitales.

o Incrementar el trabajo cooperativo multitarea y multidisciplinar.

. Focalizar objetivos de aprendizaje en conjunto con docentes dentro del silabo de contenidos.

o Crear lealtad académica y posicionar un branding de equipo sumado al de la UASB.

o Atraer estudiantes de otras areas académicas dentro de la UASB, también, profesionales externos (marketing directo).

o Moderacion y optimizacion en el desarrollo de productos y contenidos promovidos dentro de la plataforma.

. Densidad de comunidad al aprovechar el espacio de clases y su cantidad como grupo el nivel de interaccion es importante para

solidificar su presencia y objetivos haciendo de ella una comunidad activa.
Modelo de relaciones de Levinger®: aplicado en la comunidad
. Conocerse

Proposito de la comunidad: Formar un equipo profesional de comunicadores que produzcan productos comunicacionales transmedia

desde los contenidos de la malla de posgrado de Especializacion Superior.

& Levinger, Modelo de relaciones con base a las necesidades del consumidor, cémo funcionan las relaciones.
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Intereses comunes: superacion académica, cualificacion profesional, investigacidn, innovacion.
J Construir la relacion

Se encuentra afincada en la relacién de comparierismo dentro del aula y como colegas profesionales con intereses académicos

similares, experiencias compartidas, soporte tedrico practico en el ambito de la comunicacion.
J Continuacion

Se espera la "auto revelacion” (interés, emociones, deseos) colaborativa con sentido de pertenencia respecto a intereses y experiencias

profesionales como académicas.
. Deterioro

Una vez concluido el periodo académico es preciso que sus aportes sigan estando conectados a la plataforma (un lugar asignado dentro

de ella) de manera voluntaria para evitar que la relacion de la comunidad llegue a este punto del ciclo.
o Terminacion

Los estudiantes que no deseen continuar en el proceso de construccion de conocimiento dentro de la plataforma pueden terminar su

relacion de comunidad con los miembros.
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Ascender a Promocionar Defender

otras

ofertas . i
<:< Emocionar Convertir
i Concientizar Conectar Suscribir
Inicio

Figura 2. La comunidad dentro del Ciclo de vida del cliente: inicia con la concientizacidn y se evalUa en pares para determinar el momento al cual se
adscribe el proyecto en sus distintas fases. Asi se plantean distintas estrategias que focalizan el interés de acuerdo al ciclo que se ubique.
Fuente: Elaboracion Propia.

Dentro de este circuito, es fundamental posicionar a la comunidad en funcion al objetivo que se persigue, en este caso se busca
conectar a los estudiantes para promover su participacion dentro de la universidad por medio de una plataforma transmedia que diversifique
contenidos académicos para facilitar el aprendizaje y focalizar en términos de innovacion las necesidades de ellos. Para ello es preciso sefialar

los objetivos que se desprenden para determinar cobmo se incorporan dentro de la educacion:
. Incrementar el conocimiento académico dirigido a productos y formatos disruptivos
o Fortalecer el aprendizaje basado en la cooperacion para crear COmpromiso

o Incrementar las alianzas internas en los grupos de trabajo (docentes y alumnos)
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. Crear una solida comunidad especializada e investigativa

Métricas de la comunidad que concientiza y conecta:

o Crecimiento de los productos comunicacionales

o Conocimiento de nuevos formatos de produccion y consumo
. Repositorio de productos

. Meétricas de participacion

4. Matriz de comunicacion enactiva; Arbol de soluciones

Para incorporar datos cualitativos se realizé un diagnostico usando las matrices de Comunicacion Enactiva; como anexo 2 se
encuentran detalladas las matrices utilizadas referentes a la VTC (version técnica comunicacional), a continuacion, se muestra los
componentes analizados vinculados al arbol de soluciones que enuncia las conclusiones pertinentes del estudio realizado.

Tabla 2
Arbol de soluciones de las matrices de comunicacion enactiva orientadas a la plataforma Padti

Componente | Matriz/ Actores | Proceso Acciones a desarrollar Posibilidades de implementacién de las acciones
comunicacional internas en la plataforma Padit
internas
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Educativo

Area de
comunicacion

(los que
coordinan).

Estudiantes de
Especializacion
de

Comunicacion

(los que
aprenden).

Docentes del
area

(los que
ensefian).

Dimensién
informativa

Dimensién
Interaccional

Dimensién

Participativa
socio cultural

y

Mesas de trabajo que
acopien las necesidades de
los estudiantes respecto a
los contenidos de la malla
de acuerdo a las tendencias
profesionales vinculadas a
la era digital.

Disefio de un programa de
evaluacion al final del
trimestre por asignatura
que focalice el desarrollo
de productos
comunicativos y  los
exponga en un foro
académico.

Como mecanismo de
evaluacion cada asignatura
puede asignar un proyecto
de investigacion grupal que
utilice metodologias de
investigacion 2.0 como un
trabajo de participacién y
vinculacion.

Desarrollo de un micro
proyecto entre estudiantes
y docentes que fortalezca
sus lazos académicos y
cooperativos.

Desarrollar  talleres de
implementacion de nuevas
metodologias de
investigacion en

comunicacion digital.

Seccién:

Proyectos colaborativos: se establece tres paginas en
esta esta seccién global de la plataforma:

Herramientas del

Proyectos por asignatura; en la que docentes y
estudiantes con base al silabo alimentan de
contenido multimedia con formatos que faciliten
el multiplataforma.

Proyectos en colaboracion; posibilita a docentes
y estudiantes establecer objetivos de proyecto
puntuales con base a sus lineamientos de
contenido para potenciar su riqueza informativa,
comunicativa y tecnoldgica.

Cobertura digital de proyecto; cada proyecto ya
sea individual por asignatura o colaborativo
utiliza como recurso de acopio de informacion
para desarrollar contenidos en diferentes
formatos para la plataforma y fuera de ella
promoviendo la investigacion (académica y
profesional), lo que permitird enlazarlos en
trafico interdependiente. El uso de locaciones y
el esquema técnico son parte de los parametros
de la etapa de prototipo, la cual debe integrar a
sus publicos objetivo y anexos para fortalecer y
dar sentido a la estrategia planteada.

estudiante: para acoplar los

objetivos residentes en cada asignatura como malla
académica, asi como, los planteados para el desarrollo de
la plataforma y las necesidades detectadas en los
estudiantes; disponen de esta seccion que facilita su
navegacion y utilizacion pragmaética de herramientas de




51

investigacion y desarrollo de contenido tanto on-line
como off-line en una relacién reciproca.

e Caja de herramientas comunicativas digitales y
sus subsecciones: aqui el estudiante y los
docentes pueden ir agregando metodologias,
herramientas en linea multipropdsito entre otras,
para fortalecer su trabajo y familiarizarse con el
entorno digital cambiante. Esta pagina debe ser
construida de manera continua por ambos para
mantener un régimen de actualizacién. A su vez,
aqui se encontrara diferentes esquemas de
herramientas con base al propésito que se
coordinen en la etapa de prototipo como
elementos base de inicio, los cuales se iran
puliendo como se ha dicho.

Repositorio de medios: Aqui los estudiantes
encontraran un arbol de secuencia de todos los trabajos
gue han realizado, esto podra seguir las estrategias que
se vayan desarrollando en un futuro con el objetivo de
extender el uso y acceso a la plataforma. Servird como
banco de consulta técnica y tedrica para ir construyendo
contenido y aprovechar ideas anteriores para darles
nuevos marcos de significacion.

Social
cultural

y

Estudiantes de
Especializacion
de
Comunicacion

Dimensién
ideoldgica

Dimensién
informativa

Dentro de cada asignatura
se puede incorporar un
tema/proyecto en el silabo
que incentive a los
estudiantes a investigar e
innovar respecto a una
tematica en cuestion, la

En esta seccion del arbol se puede integrar los espacios
anteriores para fortalecer estas iniciativas, pero de
manera puntual se sugiere integrar las siguientes
herramientas de la plataforma:

(pagina)
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(los que
aprenden)

UASB

(La que regula)

[}ocentes del
Area

(los que
ensefian).

Dimension
Interaccional

Dimensién

Participativa
socio cultural

y

misma que sera evaluada al
final del ciclo.

Establecer encuentros
periédicos que resalten la
importancia de superar el
conformismo cultural
dentro del sistema
educativo y social.
Incentivar mayor cantidad
de eventos de actualizacion
profesional.

Comunicacion digital y estratégica:

(sub-péginas)

Modelos de comunicacidon estratégica: esta
iniciativa busca fomentar la lectura de
profundidad de los estudiantes para desarrollar
nuevas metodologias de andlisis a partir de
textos o contenidos planos tradicionales. Por ello
se busca crear modelos estratégicos a partir de
nichos de conocimiento derivados del silabo
para convertir el aprendizaje en una tarea
objetiva y tangible de manera interna para uso
académico y posteriormente para uso del
publico externo.

Campafias de viralidad: no es algo nuevo que los
retos modernos en el ecosistema digital se
fundamentan a la calidad de contenido y el
trafico que esto pueda acarrear, por ello, como
respaldo a la pagina anterior, se cumple varios
objetivos: 1.- actualizacion permanente de los
estudiantes.

2.-se optimiza los criterios profesionales de
(Prosumer)

Coyuntura: es importante que los estudiantes
tengan presente el acontecer en los diferentes
entornos; ya sea desde el marketing (y sus
variantes), el Management y Dircom, y toda la
linea profesional derivada de la comunicacion.
Ahora més que antes la informacién debe ser
tratada como estratégica.

Dialdgico estratégico: es la parte estructural
llevada al debate como mecanismo de
crecimiento y construccién de conocimiento




53

para establecer modelos particulares para cada
necesidad dentro del campo profesional.
Contenido diversificado: una tendencia que debe
ser debatida puertas a dentro de la academia,
antes de ubicar los instrumentos de aplicacion se
necesita implementar un modelo de pensamiento
que guie al profesional en comunicacion y afines
hacia las tendencias de futuro por solventar para
aprovecharlas (finalidad primordial dentro de la
comunicacion y estrategia).

Normativo
i nterno del
Area de

Comunicacién

UASB

(la que regula).

Area de
Comunicacion

(los que
coordinan).

I?ocentes del
Area

(los que
ensefian).

Dimensién
Interaccional

Dimensién

Sensibilizacion

Establecer ~ mecanismos
participativos entre
docentes, estudiantes y
autoridades universitarias
para proceder a reformular
los aspectos normativos
para integrar las nuevas
demandas y necesidades.
Recopilar las sugerencias
necesarias  desde  los
estudiantes que permitan
reformular los planes vy
formatos académicos de
ensefianza y evaluacion
fundamentada en  los
nuevos esquemas digitales
comunicativos dial6gicos y
relacionales.

Este aspecto como tal no tiene un lugar dentro
de la plataforma especifico, pero al hacer un
balance de los contenidos y potencialidades de
la misma se puede utilizar a la plataforma como
un escenario base que busca solventar estas
problematicas siendo una herramienta tangible y
viable.

El propésito es solventar las demandas y
necesidades de los estudiantes; actuales y
futuras, es un reto que pone en dialogo
obligatorio a todos sus actores.

Es por ello que su desarrollo al pasar a la etapa
de prototipado por parte de sus publicos
objetivos y relacionados es fundamental,
estrechar la distancia y ser el puente que conecta
escenarios, actores y el mundo en general es otro
de los pilares esenciales de la comunicacion que
se debe utilizar de manera objetiva y palpable, y
es esto Ultimo lo que se puede lograr con la
plataforma también.
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Comunicativo

Area de
Comunicacion

(los que
coordinan).

I?ocentes del
Area

(los que
ensefian).

Estudiantes de
Especializacion
de
Comunicacion

(los que
aprenden).

Dimensién
informativa

Dimensién
Interaccional

Dimensién

Participativa
socio cultural

y

Realizar un trabajo de flujo
comunicativo desde la
propuesta de valor del
modelo de negocio que
integre a los estudiantes
como actores centrales.
Establecer una guia de
formatos colaborativos de
productos comunicativos
que se construyan entre
docentes y estudiantes.
Reformular en mesas de
trabajo entre estudiantes y
docentes la orientacién
productiva definiendo
canales y creando otros,
que potencien los
contenidos a tratar del
silabo  académico  por
asignatura.

Aqui se debe considerar que en la presente etapa
(investigacion/ideacion) el alcance es limitado,
pero, brinda los insumos necesarios para la etapa
de prototipado. Partiendo de la inclusion de los
actores correspondientes la etapa de prototipo
puede establecer un modelo de negocio con
finalidad de lucro o no; una plataforma de
manera independiente necesita establecer un
modelo que le permita crecer y diversificarse,
esto es un punto a considerar al momento de su
prototipo y establecer las estrategias
correspondientes desprendidas de este proceso.
El objetivo central es la creacion de
comunidades  profesionales  fuertes vy
dialogantes, este es un multipropésito que centra
a los estudiantes como eje de accion social para
la academia y luego para la sociedad.

Integrar el uso de la plataforma y desarrollarla,
potenciarla y posicionar su lugar dentro del
medio comunicativo requiere a todos sus actores
disefiando e investigando de forma permanente,
lo cual a través de su blog evidencia la secuencia
de trabajo e innovacion.

Fuente: Elaboracion propia.
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5. PEC de proyecto e implementacion de la estrategia de comunicacion orientada hacia

el producto.

Para el desarrollo de este item se ha tomado en consideracion elementos
recopilados dentro de la bibliografia, de manera particular; la propuesta metodoldgica de
Andrés Aljure y José Alberto Pérez®, que, combinadas han posibilitado un esquema
director sobre el proyecto. Para lo cual, se presenta los elementos primordiales para
entender la estrategia de comunicacion y su aplicacion a la plataforma (Padit) en su

siguiente estructura.

6. Politica de comunicacion del proyecto: ejes rectores

Importancia de la comunicacion

. Importancia del consenso

. Importancia de la comunicacion y la toma de decisiones

. Importancia de la comunicacion en el management estratégico
. Importancia de la comunicacién en la competitividad

. El pensamiento estratégico y comunicacion

o El uso social de la comunicacion

La politica de comunicacion del proyecto de plataforma académica transmedia se
sustenta en sus lineas estratégicas de acuerdo a lo planteado en el arbol de soluciones de
la matriz de comunicacion enactiva, adicional se suman otros aspectos que confluyen de

forma transversal a los componentes sefialados:

o Comunicativa: Posibilitar un flujo comunicativo que sostenga una cadena

interpretativa relacional entre la plataforma y sus publicos.

o Simbélica y Cultural: Estructurar una linea de didlogo permanente con
base al encuentro de las diferencias sociales, culturales para construir un sistema de

representacion axiolégico y relacional.

% Aljure y Pérez manejan varios elementos respecto a items de evaluacién para confeccionar un plan
estratégico de comunicacién, recopilado en la bibliografia.
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. Educativa y normativa: Ser un canal directo para la construccién
transversal de normas y pautas académicas enmarcadas en las competencias de la

plataforma como mecanismo de participacion estudiantil y edificacion de conocimiento.

o Gestion del conocimiento y Creacion de valor: Aportar conocimientos
académicos como materia prima de innovacion e interés profesional en la confeccion de
productos comunicativos mediante el uso de nuevos formatos de consumo y produccion

digital.

o Consenso y cooperacion: Consolidar una comunidad fuerte que focalice
sus esfuerzos en la construccion activa de conocimiento, investigacion y diversificacion

de informacion mediante la plataforma académica transmedia.

7. Pertinenciay escenario al que se circunscribe el producto

En el escenario del ecosistema digital la dinamica de relaciones es similar al
mundo off line, pero tiene sus propias dimensiones y dinamicas particulares. Para ello
cada actor dentro del ciberespacio debe comprender que cada vez que ingresa y usa las

diferentes plataformas o redes se pone en contacto y asociacion con una red de actores.

Todos ellos se encuentran navegando motivados por distintos objetivos y
necesidades, lo cual suma lo que podria llamarse la “experiencia vital™ de cada persona
inmersa en ambos mundos. Ante lo expuesto, el proyecto de la plataforma digital
transmedia (Padit) parte del modelo comunicativo relacional que busca establecer un
marco de referencia en la competitividad que integre a los usuarios dentro de este

esquema.

De acuerdo a este paradigma; Rafael Alberto Pérez pone énfasis en las directrices
que debe contar una estrategia, para ello, el marco rector del proyecto se adhiere a los
axiomas de Palo Alto (Pérez 2008, 120-180):

o Es imposible no comunicarse
o La comunicacién no solo transmite informacién, impone conductas

o El ser humano se comunica de forma verbal, no verbal y simbdlica.
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. Todos los intercambios comunicativos son simétricos o complementarios

segun estén basados en la igualdad o en la diferencia.

8. Vision comunicativa del proyecto

Una plataforma de comunicacion transmedia dirigida por los estudiantes de
Especializacion Superior representa un instrumento de accion/participacion entre los
diferentes actores, esto se ve reflejado en los datos obtenidos dentro de la encuesta y las
matrices de comunicacion enactiva. Por lo que, se busca promover desde diferentes lineas
de conocimiento relacionadas a la comunicacion la participacion activa en la construccion
de un aprendizaje cooperativo dentro del contexto universitario y el contexto profesional.
También es importante sefialar que; la plataforma esté disefiada para incorporase dentro
de las actividades de los estudiantes y docentes como parte de las herramientas de
ensefianza aprendizaje, como se detalla en lo posterior: una vez elaborado el primer

prototipo se puede incorporar a ex estudiantes para que sigan alimentando la plataforma.

Para ello es vital crear un puente que relacione los contenidos académicos de
posgrado (Especializacion Superior), las necesidades profesionales que el mundo
demanday las experiencias laborales como una estrategia integral y dial6gica. En su etapa
inicial, al ser una herramienta interna de comunicacion la plataforma tiene como propoésito

rector adicional; pensar y comunicar experiencias que sirvan para la vida colectiva.

El mundo moderno en su dimension real y virtual tal y como lo conciben varios
autores como Carlos Scolari, Denis Rend, Manuel Castells, Jesis Martin Barbero,
Sandra Massoni, Idris Mootee, Luki Huber, Rafael Alberto Pérez, Alexander Osterwalder
entre otros; manifiesta un cambio radical en el esquema relacional comunicativo, no solo,
por el uso de herramientas, plataformas, redes y demas, sino, en la manera como se
resignifica la realidad desde todas las instancias. El reto verdadero consiste en saber
participar en este nuevo modelo paradigmatico mundial de la era mediatica digital, y

contribuir a la sociedad como profesionales.
o Orientacion hacia los estudiantes

o Colaboracién y cooperacion como agentes facilitadores
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Etica profesional
Relacion dindmica con otros actores
Responsabilidad con su comunidad

Gestion comunicativa por objetivos



9. Esquema director (conceptos clave de la estrategia de comunicacién)

Importancia de la comunicacion

Importancia del consenso

Importancia de la comunicacion

y la toma de decisiones

Importancia de la comunicacion

en el management estratégico

Importancia de la comunicacion

en la competitividad

El pensamiento estratégico

y comunicacion

El uso social de la comunicacion

Cadena interpretativa

Cooperacion/
resolucion de conflictos

Simplificacién/captar
informacién/objetivos

Entorno
complejo/competitividad

Gestidn estratégica
de intangibles

Influencia reciproca

de cada
accidn/valores

Transmitir conocimiento
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10. Definicion de cultura y subculturas en el proyecto

A continuacion, podemaos apreciar los resultados definidos de acuerdo a la

encuesta realizada:

Tabla 3

Cultura dominante: académica/estudiantes

Subcultura 3

19%

Subcultura 3

4% derecho

54% de25 a

30 afios

Subcultura | Subcultura por | Subcultura por | Subcultura | Subcultura
por género tipologia de | formacién por edad por jerarquia
institucion académica de
donde labora pregrado
Subcultura 1 | Subcultura 1 Subcultura 1 Subcultura | Subcultura 1
Femenino 1 Docentes
54% sector | 83%
70.8%
privado comunicacion 42% de 30 a | Subcultura 2
Subcultura 2 35 afos Estudiantes
. Subcultura 2 Subcultura 2
Masculino
0 Subcultura
29.2% 27% 13%  disefio |
emprendimientos | grafico

Fuente: Elaboracion propia.

11. Estados de opinién y autoimagen actuales

Este punto se encuentra asociado con base a la opinion recopilada dentro de la
encuesta realizada a los estudiantes de Especializacion Superior, la cual se encuentra en
el Anexo 1; la fase actual del proyecto corresponde a la de testeo/ideacion respecto a la

percepcion de las posibilidades de implementacion, desarrollo y necesidad del desarrollo

con base a estos puntos se ha relacionado los resultados pertinentes.
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Este item desarrollard sus respectivas dimensiones en la segunda etapa del
proyecto prototipado/testeo. A continuacion, una breve conclusion de los resultados.
Tabla 4

Cuadros de resultados a partir de la encuesta realizada a los estudiantes de
Especializacion Superior

Percepcion del ecosistema digital y medios de | Poco innovador 58.3%
comunicacion en la UASB
Poco participativo 37.5%
Nada innovador 16.7%
Altamente participativo 12.5%

Altamente innovador 8.3%

Nada participativo 4.2%

Percepcion de un medio transmedia desde los | 96% si
estudiantes vinculado a los medios de la

0
UASB 4% no

Percepcion de un medio transmedia desde los | 96% si
estudiantes vinculado a los medios de la

0,
UASB 4% no

Percepcion de las dificultades para producir | Trabajo de estudiantes: 37.5% (nivel
contenido dentro de la UASB ascendente de 3 a 4) 33.3% (nivel ascendente
de 9a10)

Apertura del &rea de comunicacion: 37.5%
(nivel ascendente de 3 a 4) 20.8% (nivel

ascendente de 5 a 6)

Apertura de los medios de la UASB: 37.5%
(nivel ascendente de 3 a 4), 29.2% (nivel

ascendente de 7 a 8)
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Falta de acompafiamiento de docentes: 54.1%
(nivel ascendente de 3 a 4), 20.8% (nivel
ascendente de 9 a 10)

Desinterés  estudiantil: ~ 41.7%  (nivel
ascendente de 3 a 4), 20.8% (nivel ascendente
de 5a6)

Poco conocimiento de nuevas logicas de
produccién y consumo digital: 45.8% (nivel
ascendente de 5 a 6), 29.2% (nivel ascendente
de3a4)

Oportunidades de implementacion de un | 62.5% progresiva media

medio digital estudiantil segln los estudiantes
33.3% progresiva lenta

8.3% progresiva rapida

Convergencia de los contenidos en malla | 95.8% respuesta afirmativa (si)

académica hacia nuevos formatos
4.2% respuesta negativa (no)

Fuente: Elaboracion propia.

Conclusion: La percepcion de la auto imagen del proyecto y sus posibilidades de
desarrollo, implementacién, vinculacion y necesidad dentro de los estudiantes se ve

reflejado en los altos porcentajes que favorecen su creacion.

12. Lineas estratégicas

o Plano de la significacion/ seméntica/narracion
o Vision cultural
. Creacion simbdlica

o Gestion de intangibles
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. Gestion del conocimiento

o Gestion del capital emocional

o Capital intelectual

o Capital informativo

o La creacién de valor

o Responsabilidad social y vinculacién (ingenieria del consenso)

13. Estrategia de comunicacion

De acuerdo a la informacion recopilada y el analisis respectivo cuantitativo y

cualitativo; la plataforma responde a las siguientes necesidades:

. Necesidad de vinculaciéon de las asignaturas con las nuevas tendencias

digitales y comunicacion.

o Necesidad de vincular y conectar contenidos en formatos disruptivos

comunicacionales.

. Necesidad de participacion y exposicion de los estudiantes dentro de la

universidad.

Estrategia enunciada: Vincular a estudiantes de Especializacion Superior en
Comunicacion y docentes del Area de comunicacion de la UASB en del desarrollo de la

plataforma digital transmedia (Padit).

14. Objetivos de comunicacion

Objetivo general: Poner en relacion los conceptos y estructura de la plataforma

para facilitar sus subsecuentes fases de desarrollo.
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Resultado enunciado: Contar con una vision articulada de la potencialidad de uso
de la plataforma Padit en el ambito académico de los Estudiantes de Especializacion

Superior.

Objetivo comunicacional: generar conversaciones transversales, discontinuas,
migrantes mediante el uso de metodologias de pensamiento lateral referente al disefio de

la plataforma con base a contenidos, formatos y narrativas digitales.

Obijetivo especifico 1: Vincular a los estudiantes de Especializacion Superior y
docentes del Area de Comunicacion de la UASB para generar conversaciones desde los

nuevos formatos de produccién y consumo vinculados a la plataforma Padit.

Obijetivo especifico 2: Redisefiar el prototipo base de la plataforma Padit mediante

el uso de metodologias agiles que permitan su puesta en marcha como producto tangible.

Objetivo especifico 3: Proponer mecanismos de integracion de los contenidos de
las mallas académicas de la Especializacién Superior en Comunicacion dentro de la

plataforma (Padit) para convertirlo en un contenido dialdgico e interactivo.

15. Acciones por cada objetivo especifico:

o Establecer mesas de trabajo por asignatura para estudiar y socializar la

informacion recopilada en la fase de ideacion.
o Actores: Estudiantes y Area de comunicacion

Herramientas: Manual breve sobre metodologias de pensamiento lateral y contenido del

proyecto.

o Taller colaborativo de prototipado entre los docentes y estudiantes para vincular
los conocimientos internalizados del proyecto, los vinculos potenciales relacionados entre
asignaturas y el disefio / redisefio de la plataforma a prototipar con base al modelo base

enunciado.

o Actores: Estudiantes, docentes de Area de comunicacion, docentes de otras areas

o invitados cualificados.
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Herramientas: Manual breve sobre metodologias de pensamiento lateral y contenido del

proyecto.

o Taller colaborativo de prototipado entre los docentes y estudiantes para vincular
los conocimientos internalizados del proyecto, los vinculos potenciales relacionados entre
asignaturas y el disefio / redisefio de la plataforma a prototipar con base al modelo base

enunciado.

o Actores: Estudiantes, docentes de Area de comunicacién, docentes de otras areas

o invitados cualificados.

Herramientas: Manual breve sobre metodologias de pensamiento lateral y contenido del

proyecto.

16. Variables de andlisis para el seguimiento y control:

o Conectividad

. Apropiacion de contenido

o Pertinencia

o Relevancia

o Trabajo cooperativo

. Implementacién de metodologias

o Disefio y estructura de la plataforma

17. Sistema de evaluacién y monitoreo:

Se plantea establecer objetivos de trabajo en cada sesion con base a los
objetivos especificos, los mismos que se estableceran con los estudiantes y docentes
para establecer plazos de trabajo y fechas que permitan el cumplimiento operativo y
estratégico de ellos.
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18. Estructura de la plataforma

La plataforma Digital Transmedia (Padit) arranc6 con la fase de investigacion e
ideacion dentro de los marcos que delimitan su uso para el publico interno; los estudiantes
de Especializacion Superior en Comunicacion. En esta etapa la plataforma concluiréa en
el boceto de estructura con una arquitectura base, y funcionalidades para el inicio de la

etapa de prototipado por parte de su publico objetivo.

La idea fundamental que converge con el propdsito inicial del proyecto radica en
la participacion activa de los estudiantes para su construccion, por ello, contar con el
trabajo estudiantil y de los docentes como acompafantes resulta fundamental, de esta
manera la plataforma y sus potencialidades como herramienta guardara coherencia con el
paradigma comunicativo propuesto por Rafael Alberto Pérez y otro autores que
posicionan a la estrategia de comunicacién como una herramienta integral dialdgica

inmersa en todo proceso de innovacion.

Una vez iniciada la segunda etapa, la planificacién de su abordaje metodoldgico
y proactivo reposara en las manos de los estudiantes y docentes como se ha indicado; re
ideando su estructura, mapeando contenidos, estableciendo calendarizaciones y
acopiando herramientas comunicativas digitales con sus respectivos formatos, esto se
sustentard mediante una linea editorial colaborativa entre los actores mencionados. De
igual manera se propone un esquema metodoldgico de pensamiento lateral con base a
diversas metodologias de trabajo que aportan en esta etapa, las mismas que; también son
parte de las herramientas de uso dentro de la plataforma como se visualizara en el
esquema estructural. El tiempo requerido para el desarrollo de esta etapa recae en el grupo
editorial para determinar su publicacién en la red; produccién y consumo internos en un
primero momento, también, establecer el tiempo requerido de acuerdo a las variables
correspondientes al uso de la plataforma por el pablico externo calendarizadas dentro del

proceso de planeacién correspondiente.

La estructura base que se detalla a continuacion representa el boceto con sus
respectivas funcionalidades, disefio (general) y herramientas convergentes con la
comunicacion transmedia, Cross media, y sus variantes correspondientes a las tendencias
de comunicacion digital profesionalizadas. En resumen; la arquitectura que se plantea es

una plantilla activa procedente del analisis enmarcado en los limites de la presente
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investigacion, lo cual persigue como objetivo deconstruir sus elementos mediante el

trabajo colaborativo de quienes son sus Objetivo de la plataforma:

El disefio de la plataforma Padit responde a las necesidades pilares encontradas en
el proceso de investigacion; tanto en el analisis bibliografico, matrices de comunicacion

enactiva y encuesta a los estudiantes. Dichas necesidades son:

o Participacion

o Convergencia de contenidos
. Pragmatica profesional

o Investigacion e innovacién
o Colaboracién profesional

19. Funcionalidad de la estructura: Pagina de inicio

1.- Cabecera / Seccion 1: Bienvenida

Slide / reproductor de video /pagina con boton: Video corto de 20 a 30 segundos
que muestre a los estudiantes (fotos) trabajando en metodologias agiles como: designe
thinking, canvas, liam, srum. Los estudiantes estan dispuestos en sus asientos y
escritorios, también en el pizarron con post it, notas, mapas conceptuales () manejando el

material de pensamiento de disefio.

Caja de texto 1: vision y misiéon de los estudiantes dentro de la plataforma

fundamentada en la estrategia de comunicacion.

Recurso de ambiente: audio de pop instrumental (andino) puede ser silenciado o

mantenerse mientras se navega.
Seccion 2: Cuerpo central de contenido

Galeria de fotos y videos: links de elementos destacados como contenidos

resumido en imagenes o videos concretos.
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Caja de texto 2 a la 4: Puede ser de igual proporcion o distinta, en cada una se

encuentra:
o Metodologias agiles y trabajos en el aula
o Comunicacion transmedia y enlaces
o) Comunicacion Cross media y enlaces
o Herramientas para los estudiantes activos

Blogue de colaboradores: aqui se destaca a los estudiantes y docentes; se utilizan
cajas interactivas en las que contenga sus perfiles y competencias dentro de la plataforma.

Se integra los botones de sus redes.

Productos comunicativos: se los ubica en una galeria con hipervinculos dentro de

la plataforma de los mas representativos.
Seccion 3: parte final

Caja de Blog: se establece las publicaciones recientes de acuerdo la cronologia de

publicacién con funcion de scroll hasta el final.
Caja de redes: links de las redes de la plataforma.

Caja de Contacto: Cada tipologia de contacto esta representada en un botén de
enlace al grupo, al inicio el proyecto esta cerrado a los estudiantes de la UASB y sus
docentes bajo el criterio de una herramienta de comunicacion interna, pero, al abordar la
siguiente etapa de desarrollo y prototipo se establecera las pautas para el redisefio para

abrir los campos al publico externo. Contaré con una clave de acceso o codigo QR.

o Grupo de Facebook cerrado para estudiantes.

o Grupo de Facebook cerrado estudiantes y docentes.

o Grupo de whatsApp o telegram para estudiantes

o Grupo de WhatsApp o telegram para estudiantes y docentes.
o Opcion de contacto con el administrador de la plataforma.

Politica de privacidad y términos y condiciones:
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En esta seccion se establece las politicas de privacidad que toda plataforma cuenta
en el marco de las reglamentaciones internacionales del uso de datos y positiva de
privacidad entre otros, manteniendo el mismo formato. Es posible afiadir las pautas que
rigen a la herramienta, al ser una plataforma de comunicacion interna puede estar
tipificado este acépite, se incluye la demarcacion tentativa del periodo de tiempo en el
que la plataforma Padit se abrird al publico externo y sus respectivas secciones

delimitadas de uso.

20. Menu de navegacion

Menus principales:

. Proyectos por asignatura; en la que docentes y estudiantes con base al

silabo alimentan de contenido multimedia con formatos que faciliten el multiplataforma.

. Proyectos en colaboracion; posibilita a docentes y estudiantes establecer
objetivos de proyecto puntuales con base a sus lineamientos de contenido para potenciar

su riqueza informativa, comunicativa y tecnoldgica.

. Cobertura digital de proyecto; cada proyecto ya sea individual por
asignatura o colaborativo utiliza como recurso de acopio de informacidn para desarrollar
contenidos en diferentes formatos para la plataforma y fuera de ella promoviendo la
investigacion (académica y profesional), lo que permitird enlazarlos en tréfico
interdependiente. El uso de locaciones y el esquema técnico son parte de los parametros
de la etapa de prototipo, la cual debe integrar a sus publicos objetivo y anexos para

fortalecer y dar sentido a la estrategia planteada.

Herramientas del estudiante: para acoplar los objetivos residentes en cada
asignatura como malla académica, asi como, los planteados para el desarrollo de la
plataforma y las necesidades detectadas en los estudiantes; disponen de esta seccion que
facilita su navegacion y utilizacion pragmaética de herramientas de investigacion y

desarrollo de contenido tanto on-line como off-line en una relacion reciproca.

o Caja de herramientas comunicativas digitales y sus subsecciones: aqui el

estudiante y los docentes pueden ir agregando metodologias, herramientas en linea
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multipropdsito entre otras, para fortalecer su trabajo y familiarizarse con el entorno digital
cambiante. Esta pagina debe ser construida de manera continua por ambos para mantener
un régimen de actualizacion. A su vez, aqui se encontrara diferentes esquemas de
herramientas con base al proposito que se coordinen en la etapa de prototipo como

elementos base de inicio, los cuales se irdn puliendo como se ha dicho.

Repositorio de medios: Aqui los estudiantes encontraran un arbol de secuencia
de todos los trabajos que han realizado, esto podra seguir las estrategias que se vayan
desarrollando en un futuro con el objetivo de extender el uso y acceso a la plataforma.
Servird como banco de consulta técnica y teorica para ir construyendo contenido y

aprovechar ideas anteriores para darles nuevos marcos de significacion.
Comunicacién digital y estratégica: (sub-paginas)

o Modelos de comunicacion estratégica: esta iniciativa busca fomentar la
lectura de profundidad de los estudiantes para desarrollar nuevas metodologias de analisis
a partir de textos o contenidos planos tradicionales. Por ello se busca crear modelos
estratégicos a partir de nichos de conocimiento derivados del silabo para convertir el
aprendizaje en una tarea objetiva y tangible de manera interna para uso académico y

posteriormente para uso del publico externo.

. Campafias de viralidad: no es algo nuevo que los retos modernos en el
ecosistema digital se fundamentan a la calidad de contenido y el trafico que esto pueda

acarrear, por ello, como respaldo a la pagina anterior, se cumple varios objetivos:
1.- actualizacién permanente de los estudiantes.
2.-se optimiza los criterios profesionales de (Prosumer)

o Coyuntura: es importante que los estudiantes tengan presente el acontecer
en los diferentes entornos; ya sea desde el marketing (y sus variantes), el Management y
Dircom, y toda la linea profesional derivada de la comunicacion. Ahora mas que antes la

informacion debe ser tratada como estratégica.

o Dialogico estratégico: es la parte estructural llevada al debate como
mecanismo de crecimiento y construccion de conocimiento para establecer modelos

particulares para cada necesidad dentro del campo profesional.
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. Contenido diversificado: una tendencia que debe ser debatida puertas a
dentro de la academia, antes de ubicar los instrumentos de aplicacion se necesita
implementar un modelo de pensamiento que guie al profesional en comunicacion y afines
hacia las tendencias de futuro por solventar para aprovecharlas (finalidad primordial

dentro de la comunicacion y estrategia).

Blog: Aqui se acopiara los contenidos provenientes de las otras paginas de la
plataforma. Cada seccion contard con sus respectivos formatos, categorias y secciones
con base a la estructura proveniente de cada esquema; estos contenidos seran adaptados
a las entradas de blog utilizando con base guia los formatos web comunicativos y los
géneros periodisticos.

Como un arbol de la vida, esta seccion principal comparte el distintivo de linea
de tiempo, cada post o multi-post entre asignaturas o de manera independiente mediante
un modelo claro, avatar o plantillas, que se pueden desarrollar para exponer los productos
comunicativos diversificados, es un repositorio interactivo en tiempo real potente de

investigacion.

Asignaturas: cada uno es una pagina dentro de la plataforma, que estara
estructurada con base a un esquema jerarquico visual que agrupara los contenidos en

secciones estaticas como:
. Metodologia de trabajo vinculada a la plataforma

o Galeria de videos o iméagenes linkeadas con sus correspondientes en otras

secciones derivadas del contenido del silabo y planteadas en contenidos (repositorio).
o Formatos de trabajo web
o Silabo
Secciones opcionales que se pueden integrar al proceso de prototipado

Estas secciones estan determinadas por metodologias agiles de trabajo que pueden
integrar y articular las ya estructuradas. Este punto queda para el debate dentro del
proceso de prototipado.

Tipologia de contenidos

o Contenido principal: contenido desprendido del silabo de cada asignatura.
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. Formatos originales: PDF, videos, enlaces a paginas especializadas, libros

fisicos.

o Formatos alternativos por explorar: podcast, canales de YouTube, paginas
de Instagram de autores relacionado a la comunicacion, medios de comunicacion

multiplataforma.

o Formatos narrativos orientados al transmedia: Mini series tematicas,
making off de las series comentando experiencias en el proceso de convergencia de

contenidos, archivos de contenidos en clips cortos que amplien otras aristas narrativas.
Secciones o formatos que se pueden integrar en la etapa de prototipo:

. Tanel del tiempo: relatos basados en temas de profundidad abordados de

manera exploratoria.

o Mini documentales de proyectos: documentar en video los procesos de
trabajo grupal para elaborar contenido para la plataforma o trabajos de equipo para

relacionar contenido utilizando metodologias agiles.

o Podcast en construccién: entrevistas breves a los estudiantes y docentes

mientras realzan los trabajos de grupo sefialados, brindado otra perspectiva del proceso.

o Intranet del comunicador: chats en vivo construyendo contenido o
debatiendo una tematica en tiempo real usando diversos insumos comunicacionales
como: imagenes, fotos, memes, videos, animaciones, gifs u otros. La idea es crear

contenido por asociacion simbdlica.

o Dibujando conceptos: mediante exposiciones se establece una tematica y
se les permite a los estudiantes explicarla mediante (de forma Gnica) dibujos que
desarrollen el tema en clase. Esto se lo registra en video y se unifica o se los trata como

contenido individual para la plataforma.

o Facebook e Instagram migrante: los docentes preparan una tematica y la
dividen en contenidos compactos; lo migran a redes y los estudiantes los utilizan como
referente para darle otro enfoque y formato al contenido, lo repostean en sus redes y redes
de la plataforma en un hilo de tiempo determinado. Esto va hacia el repositorio o en las

secciones de la plataforma que correspondan. Este elemento esta orientado desde el
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siguiente nivel estratégico cuando el prototipo / producto la plataforma ya se encuentre
publicada.

o Desde la trinchera: cronicas en situ desde el lugar de trabajo de los
estudiantes; como inicia el dia un comunicador, cbmo termina, o los momentos mas
complejos. Se los recopila en una linea de tiempo entre los relatos resultando una cronica

global de experiencia que se puede plasmar en videos cortos o tipo collage.

o Andina movil: los estudiantes mapean la ciudad dentro de sus dias
habituales en busqueda de referentes simbolicos de todo tipo; la finalidad es incorporar

elementos del discurso del entorno para aportar dentro de las estrategias de contenido.

o Narrativa movil: se puede escoger temas expositivos que los estudiantes
deberan registrar ya sea en fotografia, video o audio. Crear a partir de los elementos
conceptuales desde diferentes entornos utilizando todos los recursos a su disposicion:
videos, libros, ensayos, revistas, webs, redes sociales, podcast del tema para crear una

narracion académica.

o Encontrando el tesoro en un minuto: este ejercicio puede convertirse en
una seccion dentro de la plataforma para crear capsulas de contenido, también es un gran
aporte por la sintesis requerida. Los estudiantes pueden realizar resuimenes de un minuto
de cada clase en video; ya se expositivo oral, escrito mediante un mapa de ideas y
conceptos, dibujos conceptuales u otros que pueden apalancarse en las metodologias

agiles.

. Un profe a la semana: como mecanismo de repaso, de evaluacion y
participacion; dentro de los estudiantes cada semana se escoge uno o varios para realizar
una presentacion de la materia recibida, para ello dentro de los formatos establecidos en
la plataforma. Este elemento puede ser una seccidn o parte de una de categoria mayor que

lo englobe.

o La clase mix: los estudiantes en cada clase acostumbran a tomar apuntes,
el objetivo es que cada uno lo haga mediante presentaciones graficas simples y
compactas. Antes de finalizar la clase se hace un video de cada resumen para contar con
un registro del trabajo y la capacidad de organizar el contenido e ideas dentro de diferentes
sistemas representacionales. De igual manera esta puede ser una seccién o integrarse a

una categoria superior que lo englobe.
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. Mini series tematicas: comentando experiencias en el proceso de

convergencia de contenidos en clips cortos que amplien otras aristas narrativas.

o Escenarios emergentes: se busca integrar temas de interés de los

estudiantes relacionados con: genero, cultura, experiencias laborales y otros.

Una de las bases del proyecto de la plataforma Padit se desprende de lo
analizado en almacenamiento de archivos, documentos transferibles, listas de
distribucidn, correos y grupos de telefonia movil. Crear participacion hipermedia para el
cambio de paradigma de los old media a los new media y la vinculacion entre
profesionales, academia, sectores sociales vinculados a la universidad en tematicas

culturales hacia la sociedad.

21. Dinamicas de participacion y lineas guia del prototipo:

. Competencia y debate en tiempo real/en vivo en redes y revista digital

(cadaver exquisito)
. Gabinetes en chat, resolucion de micro crisis /participacion in situ

o Cobertura de eventos y diversificacion de contenidos basados en el
hipertexto y el transmedia.

o Creacién de un muro en la revista para aplicar el material revisado en
clases, y establecer estrategias de creacion y difusion de contenidos que muten este relato

lineal

o Contar con un ranking de participacion, creatividad y oportunidad frente a
los desafios que planteen los docentes en contraste con el material revisado en cada

asignatura.

o Establecer formatos de diversificacién de contenido
transmedia/multimedia alrededor de la teoria de comunicacion y tendencias disruptivas,
asi como, los desafios profesionales de acuerdo a las demandas del mercado. Ejemplo:
clips animados, videos in situ, experiencias laborales relacionadas, coberturas dentro y

fuera de la universidad etc.
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. Establecer un mecanismo de alertas moviles sobre casos sorpresa o de
coyunturas en desarrollo para desarrollar la agilidad critica y profesional fundamentado

en la creacion de estrategias y participacion agil.

o Proponer con una periodicidad semanal estrategias implementadas en la
semana y recopiladas en la revista como archivo de respaldo, que su vez sea un

mecanismo interactivo para los estudiantes.

o La finalidad de cada proyecto desarrollado por cada signatura debe estar
negociada y dirigida por el docente, al igual que en proyectos cooperativos puntuales

entre asignaturas.

. Viralizar los productos obtenidos al construir un relato transmedia a partir
de los mejores casos resueltos, contenidos innovadores, coberturas destacadas,

produccion audiovisual transmedia y crear grupos de difusion.

o Creacidn de capsulas de aprendizaje que se retroalimente con la mediacion
de cada docente, que sirva para reafirmar lo aprendido y sea un mecanismo de
colaboracion y participacién dentro de la revista y otras plataformas para evitar el relato

estatico.

o Establecer retos fisicos y digitales que creen motivacion y compromiso
dentro de los estudiantes respecto a cada tema, un ejemplo puede ser la diversificacion de
un mismo tema de andlisis contado por diferentes grupos por medio de distintos formatos

de produccion de contenido multimedia.

o La periodicidad de publicacion pude ser semanal, eventos puntuales de la
universidad, bimensual / trimestrales proyectos cooperativos entre asignatura, diario

(temas puntuales/ocasionales).

o Categorias de contenido: temas del silabo, evaluaciones, retos graficos en
exposiciones, construccion de documentos fragmentados transmedia, clips y capsulas
breves, muro estratégico, banco de la estrategia, comunicacion y crisis, cobertura
transmedia y cultura, old vs. new (publicando un ensayo tradicional vs el mismo
contenido hipermediatizado), entre profes (debate entre docentes en vivo / video
conferencia/chat/cadaver exquisito sobre casos referentes a proyectos o temas del silabo,
coloquios de experiencia (retos que enfrentan los estudiantes en el ambito laboral/

vinculacion de contenido aprendido y su implementacion en su labor diaria)
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. Configurar estrategias de difusion como ejemplo hashtags relacionados a
la clase, temaética, la UASB, eventos universitarios, las metodologias y tecnologia,

perfiles profesionales.

o Establecer perfiles profesionales dentro del aula que complementen la
construccidn de productos: investigacion, marketing y estrategia, disefio de experiencia,

multimedia audiovisual, redaccion, medios digitales. (aprendizaje cooperativo)

o Evaluacién data de impacto de cada contenido emitido y su respectiva

visibilidad tanto interna como externa para delinear estrategias sobre la marcha.
o Seccion especial de mentora/dudas ayuda entre estudiantes y docentes.

A continuacién, se muestra el esquema de la plataforma con base a los elementos

sefialados:

Post tradicionales de ; Secciones : CRRaTIE Dibyactos an
contenido relacionado . H s 3 o
(categorias y silabo). digital de colaboracién PAGINAS
. : proyectos SECUNDARIAS Y

Formato de entradas de

acuerdo a los formatos

periodisticos
Se alimenta del contenido
de las paginas: de

estrategia, proyectos y : ' i
PROYECTOS
repositério REPOSITORIO DE MEDIOS COLABORATIVOS
BLOG
(CATEGORIA MADRE) ; PAGINAS

PRINCIPALES

FUTURAS

""""" 1 ENTRADAS
-Proyectos :
por 2
asignatura 5

3.-Equipo de 2.-Galeria de 1.-Seccién I o a d
5.-BLOG profesionales fotos y videos bienvenida Secciones pagina NICIO e
6-REDES ASOCIADAS 4.-Productos (links / en cajas (video intro) estatica:
7.-CONTACTO comunicativos interactivas) (};magen
otante

PAGINAS
PRINCIPALES

COMUNICACION DIGITAL
Y ESTRATEGIA

HERRAIENTAS DEL

ESTUDIANTE

-CADA UNA ES
REPRESENTADA EN UNA :

1.-Modelos de PAGINA.

comunicaciéon 3

2.-CADA PAGINA

p— Padit

; ‘ PAGINAS
estratégica Sl PRESENTA EL SILABO, LA SECUNDARIAS Y
diagramas a partir viralidad | comunicativas TRABAIO VINCULADA A FUTURAS

de la teoria) digitales

oo LA PLATAFORMA.
3.-LINKS DE VINCULO CON
-Formatos digitales CADA TRABAJO

3.-Coyuntura : : = de ir vy REALIZADO UBICADO EL
4.-Dlalogo Seireasanad S agiles REPOSITORIO.
estratégico 2 -ADS plataformas y datos 4-FORMATOS DIGITALES

§icontanide e -Plantillas de contenido DE TRABAJO

: -Disefio audiovisual
diversificado : Galeria

__________ Seccion tutoriales
(construido
por docentes y
alumnos)

Figura 3. Diagrama de la Plataforma Digital Transmedia (PADIT): muestra el esquema inicial
para navegar con sus respectivas secciones; las cuales seran cotejadas en las mesas de trabajo en
conjunto con los actores pertinentes con la finalidad de pasar al proceso de prototipo rapido.
Fuente: Esquema confeccionado a partir del estudio realizado propio (Propuesta).
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Conclusiones y recomendaciones

El debate sobre los usos y practicas que acompafian a determinada tecnologia,
sumado al contexto social posibilitan una multiplicidad de dialogos emergentes. Poner en
contacto a las personas dentro de la web, plataformas, medios digitales, espacios de
interaccion como las redes son el punto de partida para prospectar hacia donde se dirige

el ser humano y la sociedad que lo impulsa.

La postura en desarrollo no busca asociarse dentro de un catastrofismo o
mesianismo alguno. Cabe precisar, comprender las polaridades que rodean y permean la
realidad social y profesional supone un llamado colectivo fundamentado en el trabajo
cooperativo. Crear y ponderar productos comunicativos digitales hipermediatizados es
una responsabilidad grande, sin duda, tanto estudiantes como academia tienen un papel
directriz en la confluencia fenomenoldgica social, y para ello, se deben construir

respuestas tangibles como lo es la presente propuesta con la Plataforma (Padit).

La investigacion e innovacién en comunicacién, al igual que, los estudios de
consumo cultural deben ser parte constante del debate académico, incluyendo;
repercusiones, hibridacion, trasformaciones y simulaciones que coexisten sobre lo que se
prosume en la web. Debatir sobre los contenidos ofertados en las mallas universitarias
debe ser un eje estratégico que incluya a sus actores primarios en un proceso de
construccion de sentido con base al aprendizaje cooperativo como se lo ha expuesto
dentro de la propuesta metodoldgica que incorpora al Design Thinking y la Comunicacién

Enactiva.

Cabe afiadir una inquietud que ronda la trivialidad ¢Para qué van los profesionales
en comunicacion a un posgrado? Sin contemplar los interese de superacién y progreso
subyacentes; la formacién académica debe estar delineada por un objetivo comun que,
promueva los nuevos expertise con base a las nuevas demandas del mercado laboral con
miras competitivas con referencias a canones internacionales, la implementacion de

(Padit) es un buen comienzo para ello.

De acuerdo a lo sefialado por la teoria de comunicacion enactiva no se puede
excluir a quienes son parte vital de un fenémeno en cuestion, que, en este caso, son los

estudiantes. La UASB se caracteriza por ser una institucion que marca una agenda cultural
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fuerte, pero, se deben fortalecer los vinculos con los estudiantes haciendo de ellos un actor
permanente dentro de los procesos de cambio académico, en especial si se trata de los

contenidos académicos que oferta.

Mediante la plataforma (Padit) se plantea generar este primer espacio dialdgico;
involucrar a docentes y estudiantes dentro de los nuevos paradigmas de comunicacion
con miras a experimentar y dirigir procesos complejos comunicacionales mediante el
transmedia y el trabajo colaborativo horizontal. Partiendo de la teoria a la préctica

contextual puntual.

La universidad debe transformarse; el boom de la digitalizacion y los procesos
simplificados de la educacion en linea no deben ser la epitome de la transformacion, en
realidad, la academia debe ser un centro de innovacion que suponga para los estudiantes
un espacio fisico y virtual abierto de forma permanente; un microcosmo de participacion

y aprendizaje que sume el genio individual con el gran genio colectivo.

Las clases deben ser un proceso de constante construccion de conocimiento, que,
utilizando las potencialidades tecnoldgicas no abandone la necesidad humana del
contacto y relacionamiento mutuo, al contrario, debe ser un laboratorio experimental que
promueva prototipos rapidos, errores continuos y aprendizaje sobre la marcha como se ha
demostrado desde la teoria abordada.

Al mismo tiempo la universidad se debe transformar en un organismo en lugar de
una estructura rigida, captar el talento dentro de sus estudiantes y potenciarlo. El
acompariamiento debe superar la linealidad que opera dentro de los procesos internos y
volverse parte de la piel de su cultura institucional. Los estudiantes quieren ser parte de

este proceso, verse y sentirse importantes, solo asi se engendrara verdaderos innovadores.

Este es el papel de los estudiantes, contribuir sobre la identidad cultural
institucional y sentirse parte de ella durante y después de su formacion. De igual manera,
la inclusion de los docentes en el desarrollo de la Plataforma Digital Transmedia (Padit)
solidifica la vision de si mismos dentro de un proyecto que requiere su continua

participacion y aporte, es un proceso que no concluye al finalizar los ciclos académicos.

En un mundo que avanza hacia la cultura colaborativa global no puede entenderse
como todavia esto no se ha puesto en manifiesto en las aulas académicas de manera

palpable y contundente. Lejos de ser un puntal critico es una gran posibilidad que debe
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ser considerada, he aqui un primer instrumento; la Plataforma (Padit) tiene como objetivo
ser un eje rector pasos que aporte en este sentido, lo cual, ha sido respaldado en los datos
recopilados en los anexos 1y 2; siendo la encuesta la que ha arrojado los intereses y
problemas; y las matrices de comunicacion enactiva; aquella que ha profundizado en

elementos constitutivos de manera respectiva.

Para concluir, implementar esta plataforma requiere introspeccion y dialogo entre
el cuerpo docente del Area de Comunicacion y estudiantes, en un segundo momento con
las autoridades. Se debe aterrizar los conceptos recabados, los datos y resultados para
ponderar la siguiente etapa que corresponde al prototipo uno, sin ello, la plataforma se
transformaria en mero recurso que ronde la competitividad sin completar su propdsito

original.
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Anexos

Anexo 1 Graficos de resultados de la Encuesta

Preguntas realizadas a los estudiantes de Especializacion Superior en Comunicacion en
la encuesta realizada un documento de google docs.

e Datos personales

M Entre 25a30afios  MEntre 30 a35afios W Mas de 35 afios

Figura 4. Edad de los encuestados.
Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta google docs.

B Masculino HFemenino

Figura 5. Género de los estudiantes encuestados.
Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta google docs.
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B Comunicacion M Disefio Grafico M Derecho

Figura 6. Formacion de pregrado de los estudiantes.
Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta google docs.

W Sector Privado M Sector Publico  mEmprendimiento

Figura 7. Tipologia del lugar de trabajo de los estudiantes.
Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta google docs.

e Preguntas de opcion maltiple:

1.- ¢Cuénto tiempo del dia dedica a consumir contenidos en la red?

B Mas de 2 horas B Mas de 6 horas B Mas de 10 horas

Figura 8. Tiempo de consumo en red.
Fuente: elaboracién propia a partir de los datos de la encuesta google docs.



2.- ¢En qué dispositivos consume mas los contenidos digitales?

Smartphone 24 (100 %)

PC

Tablet

25

Figura 9. Dispositivos de mayor uso para havegar en internet con multipropdsito.
Fuente: Estadisticas de encuesta proporcionados por google docs.

3.- ¢ Qué formatos son los que mas consume?

Memes 9 (37,5 %)

Videos 20 (83,3 %)

Podcast

7 (29,2 %)

Streaming 3 (12,5 %)

Textos 13 (54,2 %)

Pinterest imagenes

Figura 10. Formatos comunicacionales de consumo frecuente y preferido.
Fuente: Estadisticas de encuesta proporcionados por google docs.
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4.- Estime el estatus de participacion que usted considere de acuerdo al contenido que

mas consume:

W Alto W Medio M Bajo

.
0
wn
«.
)
™
n
N
™
9
M

ATIVO ACADEMI

62,5

(o]
wn N
<

o
N\
<

-

(0] ENTRETENIMIENTO

B 125

(@}

Figura 11. Tipologia de consumo de acuerdo a tematicas.
Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta google docs.
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5.- (Cuél es el canal habitual que usted utiliza para compartir contenido digital?

B Poco habitual ™ Habitual = Muy habitual

. < (o] o LN
MENSAJERIA INSTANTANEA I —
o~ o [3s]

PLATAFORMAS DE
ENTRETENIMIENTO

PLATAFORMAS
INFORMATIVAS < N

REDES SOCIALES s S

Figura 12. Tipologia de plataformas preferidas de consumo.
Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta google docs.

6.- Determine cuantas horas diarias usted consume para la navegacion en la web de

acuerdo a la tipologia.

Mla2horas ®M2a3horas M3a4horas Mds de 5 horas

LN LN
OTRAS I
[} —

(28]
PLATAFORMAS ESPECIALIZADAS | G i O

PLATAFORMAS DIGITALES DE o o
ENTETENIMIENTO < o

PLATAFORMAS DIGITALES
INFORMATIVAS

(o] (o]
REDES SOCIALES IS
[a] [a]

16,6

Figura 13. Tipologia de plataformas preferidas de acuerdo al tiempo dedicado.
Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta google docs.
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7.- ;Cree usted que la UASB cuenta con los medios de comunicacion que fomenten la

participacion estudiantil de acuerdo con las nuevas tendencias digitales?

m Si (inconformidad)  m No (conformidad)

Figura 14. Nivel de participacion en las nuevas tendencias digitales y medios universitarios
Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta google docs.

8.- ¢Como puede usted designar al ecosistema digital de los medios de comunicacién

universitarios? Sefiale con un X las opciones que considere

Nada innovador 4 (16,7 %)

Poco innovador 14 (58,3 %)

Altamente innovador 2 (8,3 %)
Nada pariticipativo
Poco participativo 9 (37,5 %)

Altamente participativo

0 5 10 15

Figura 15. Percepcion del ecosistema digital interno
Fuente: Estadisticas de encuesta proporcionados por google docs.



90

9.- Identifique su manera de produccion de contenidos comunicacionales dentro de la

universidad (programa de especializacion)

mdel 10% al 30% mdel 40% al 60% ™ del 60% al 80% del 80% al 100%

o
ey ~

™
00
Ir)
<
n 0
~ © ~
3 2
-
”. S
49 -
<
||

1,7
45,8

16,6

SEGUN PROGRAMA DE SEGUN AREA DE SEGUN
ESTUDIOS INTERES PERSONAL REQUERIMIENTOS
LABORALES

Figura 16. Produccion de contenido por area de trabajo.
Fuente: elaboracién propia a partir de los datos de la encuesta google docs.

10.- ¢Cree usted que un medio digital de carécter transmedia dirigido por los
estudiantes de Especializacion de Comunicacion puede articularse con los medios de

comunicacion de la universidad? Si - No, Por qué

m Si (innovador, participacién,informacion, soporte de conocimientos,
interactividad)

M No (falta de independencia, horarios de trabajo)

Figura 17. Percepcion del transmedia dentro de los medios universitarios
Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta google docs.
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11.- Identifique las principales dificultades que puede advertir (en el marco de
produccion de contenidos) por parte de los estudiantes dentro de la universidad.

Enumere de méas a menos importante (1-10 / ascendente).

Poco conocimiento nuevas légicas mundo digital _
Desinterés estudiantil _ 16,6 -

Falta acompafamiento de docentes _ 8,3 l

Apertura medios de la UASB _ 29,2 0

Apertura area de comunicacion _ 16,6 -

Trabajo de estudiantes _ 8,3 _

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

BMEntrely2 M®Entre3y4 MEntre5y6 Entre7y8 MEntre9y10

Figura 18. Percepcion de dificultades para lo produccién de contenido
Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta google docs.
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12.- Identifique segun su criterio: ¢Cudl seria el formato mas adecuado, respecto a su
modalidad de consumo informativo, para apropiarse del conocimiento impartido

dentro del programa de Especializacidon Superior de Comunicacion?

B Muy recomendable  ® Recomendable M Poco recomendable Nada recomendable
. (a0} N LN
ENSAYOS COLABORATIVOS EN PAGINAS WEB I e
wn o~ i
o -

EXPOSICION VIA REDES SOCIALES e

) (2] © —
VIDEO COLABORATIVO | s s
< o~ —
— 00
REPORTAJE TRANSMEDIA | >
~ ~
LN —
e~ T~ —
PODCAST s < T
o o ~ -
AUDIO LIBROS | s
(a2} (a2} (o]

Figura 19. Tipologia de formato de consumo sugerido
Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta google docs.
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13.- ¢ Cree usted que un medio digital transmedia encabezado por los estudiantes de
Especializacion Superior en Comunicacion, y, en colaboracion con los docentes del
area de comunicacién; puede fortalecer sus capacidades profesionales de acuerdo a los

siguientes aspectos? (valorando de 1 a 5 segin su importancia de forma ascendente)

Hnivel 1 Mnivel2 ®nivel 3 nivel 4 M nivel 5

25

L 1i]

CURADORES DE CONTENIDO S

45,8

MEDIADORES (NEGOCIACION / RRPP) :*

FACILITADORES DOCENCIA “

333

NARRACION STORYTELLING s

Figura 20. Nivel de interés de fortalecimiento
Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta google docs.

14.- ;Cémo le hubiera interesado, o, le interesaria participar dentro de los medios de

comunicacién de la universidad?

Storytelling
17 (70,8 %)

Reportajes
Publicidad y marketing 15 (62,5 %)
Fotografia 8 (33,3 %)
Audiovisual 13 (54,2 %)
monitoreo de medios 7 (29,2 %)
investigacion 13 (54,2 %)

0 5 10 15 20

Figura 21. Intereses de participacion
Fuente: Estadisticas de encuesta proporcionados por google docs.
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15.- ¢ Qué oportunidades de; implementacion y evolucion en el tiempo tiene un medio
digital universitario de participacion estudiantil dentro del area de comunicacion de la
UASB?

Ninguna [0 (0 %)
Progresiva lenta 8 (33,3 %)
Progresiva media 15 (62,5 %)
Progresiva rapida 2 (8,3 %)

Vindulacion directa 0(0 %)

Figura 22. Percepcion de oportunidad de implementacién de acuerdo al tiempo
Fuente: Estadisticas de encuesta proporcionados por google docs.

16.- ¢ Considera usted que los contenidos que se exploran dentro de la malla
académica pueden ser transformados en narraciones digitales que despierten interés y

propicien la participacion, ademas, la colaboracion entre estudiantes y docentes?

Si 23 (95,8 %)

No 1(4.2%)

Figura 23. Interés por el cambio de contenidos ofertados en malla académica
Fuente: Estadisticas de encuesta proporcionados por google docs.



95

17.- ; Qué historias le interesarian compartir dentro de un medio de comunicacion

digital universitario? Escoja las que més le interesen dentro del marco profesional

Experiencias universitarias

Experiencias laborales

Vida cotidiana universitaria

Contenidos academicos
colaborativos

4(16,7 %)

0 5

Figura 24. Narrativa para la creacion de contenido
Fuente: Estadisticas de encuesta proporcionados por google docs.

Conclusiones de la encuesta

Tabla 1

7(29,2 %)

18 (75 %)

18 (75 %)

10 15 20

Resumen del Avatar de usuarios

Focalizacion de los datos dentro de la
plataforma traducidos hacia la estrategia
de comunicacién.

Edad promedio

25 a 35 afios

Estrategia de contenidos enfocados a este
target.
seccion: Comunicacion y Estrategia.

Género

Masculino 29.2% , femenino

70.8%

Estrategia conversacional
Seccion: Escenarios emergentes

Area de estudios de
pregrado

Comunicacién  83%, disefio

grafico 13% y derecho 4%

Estructura global de plataforma focalizada
en contenidos para comunicadores.

Tipo de institucion
donde labora

54% sector privado, 27%
emprendimientos y 19% sector
publico.

Estrategia global conversacional.
Seccion: Escenarios emergentes

Tiempo de consumo
de contenidos en red

82% de 2 horas a 4 horas aprox.
16% de 6 horas en adelante y 2%
alrededor de 10 horas diarias.

Al integrarse a las actividades académicas
aprovecha el tiempo en la web.

Dispositivos de | El 100% usa Smartphone, 41.7% | La estructura de la plataforma es
consumo se respalda con PC y 8.3% usa | totalmente alineada al disefio responsable
Tablet. (el uso es simultaneo) multi interfaz.
Formatos de | 83.3% videos, 54.2% textos, | Parte de la estrategia de incluir formatos de
consumo 37,5% memes, 29.2% podcast, | produccién y consumo digitales.
12.5% streaming 'y 4.2% | Seccion: Herramientas del estudiante.
imagenes. Disefio orientado al video como recurso.
Consumo de | Contenidos informativos: De acuerdo a la tematica que trata la
contenidos por | 58.3% nivel alto. plataforma al integrar asignaturas del
tipologia 33.3% nivel medio. silabo e ser un insumo adicional para los

8.3% nivel bajo
Contenidos académicos:

estudiantes todas sus secciones estan
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25% nivel alto.

62.5% nivel medio.

12.5% nivel bajo.

Contenidos de entretenimiento:
45.8% nivel alto.

50% nivel medio.

4.2% nivel bajo.

clasificadas al trabajo info/comunicativo
multiplataforma.

El desarrollo de contenidos integra uno de
los elementos fundamentales para abordar
cualquier tipologia de contenidos dentro
del canon comunicativo de apertura a los
estudiantes.

Tipologia de canales
de
consumo/compartir
contenido

Redes sociales:

75% muy habitual

25% habitual.
Plataformas informativas:
20.8% muy habitual.
33.3% habitual.

45.8% poco habitual.
Plataformas de entretenimiento:
8.3% muy habitual.
58.3% habitual.

33.3% poco habitual.
Mensajeria instantanea:
37.5% muy habitual.
33.3% habitual.

29.2% poco habitual.

La plataforma incluye el multiplataforma
para integrar redes sociales de los
estudiantes, docentes y las cuentas propias
de ella.

Para ello se soporta en el manual de
contenidos que se adjunta.

Tiempo de consumo
por plataforma

Redes sociales:

1-2 horas 29.2%

2-3 horas 29.2%

3-4 horas 25%

Mas de 5 horas 16.6%
Plataformas
informativas:

1-2 horas 33.3%

2-3 horas 50%

3-4 horas 16.6%

Mas de 5 horas 0%
Plataformas digitales de
entretenimiento:

1-2 horas 41.7%

2-3 horas 25%

3-4 horas 25%

Mas de 5 horas 8.3%
Plataformas
especializadas:

1-2 horas 58.3%

2-3 horas 25%

3-4 horas 8.3%

Més de 5 horas 8.3%
Otras:

1-2 horas 62.5%

2-3 horas 25%

3-4 horas 12.5%
Mas de 5 horas 0%

digitales

digitales

Padit no es una plataforma informativa, es
una de comunicacién e investigacion
academica, pero, posee el banco de archivo

de contenidos para ser insumos
informativos para publico interno vy
externo en el futuro.

Seccion: repositorio.

Padit puede clasificarse como una
plataforma de especializacién cuyo
contenido es amigable hacia otras

plataformas con base a su lineamiento
tematico.

Percepcién del nivel
de participacion
dentro de la UASB y
los medios
universitarios

67% inconformidad
33% conformidad

Esta es una de las necesidades que la
plataforma  busca  solventar,  pero
aprovecha para hacer de la participacion de
los estudiantes un factor exponencial; al
buscar su visibilidad mediante productos
comunicativos que pueden migrar e
integrarse con la universidad y sus
contenidos.
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Percepcién del
ecosistema digital y
medios de
comunicacion en la
UASB

Poco innovador 58.3%

Poco participativo 37.5%
Nada innovador 16.7%
Altamente participativo 12.5%
Altamente innovador 8.3%
Nada participativo 4.2%

solventa la
innovacion

Es otro elemento que
plataforma; incentiva la
mediante investigacion,
productos comunicacionales y proyectos
de incidencia directa dentro de la
universidad en un primer momento, una
vez desarrollada esta destinada a potenciar
a los estudiantes y por ende la reputacién
organizacional de la universidad.

Porcentaje de
produccion de
contenidos por area
de trabajo

Programa de estudios
académicos: 58.3% (alrededor del
40% al 60% de lo que producen)
Interés personal: 50% (alrededor
del 40% al 60% de lo que
producen)

Requerimientos laborales: 45.8%
(alrededor del 40% al 60% de lo
que producen)

La estrategia de incluir a la malla
académica es vital dentro de la estrategia
de contenido y el manual inicial que se
provee, esto enriquece y vitaliza su
sustentabilidad en el entorno digital
competitivo, lo cual crearda mayor
compromiso y calidad.

Percepcién de un
medio transmedia
desde los
estudiantes

vinculado a los
medios de la UASB

96% si
4% no

Es un indicador que evidencia la
oportunidad de avanzar en su desarrollo
con sus publicos de manera urgente.

Percepcién de las
dificultades  para
producir contenido
dentro de la UASB

Trabajo de estudiantes: 37.5%
(nivel ascendente de 3 a 4) 33.3%
(nivel ascendente de 9 a 10)
Apertura del area de
comunicacién:  37.5%  (nivel
ascendente de 3 a 4) 20.8% (nivel
ascendente de 5 a 6)

Apertura de los medios de la
UASB: 37.5% (nivel ascendente
de 3a4), 29.2% (nivel ascendente
de 7a8)

Falta de acompafiamiento de
docentes: 54.1% (nivel
ascendente de 3a 4), 20.8% (nivel
ascendente de 9 a 10)

Desinterés estudiantil:  41.7%
(nivel ascendente de 3 a 4), 20.8%
(nivel ascendente de 5 a 6)

Poco conocimiento de nuevas
I6gicas de produccion y consumo
digital: 45.8% (nivel ascendente
de 5a6), 29.2% (nivel ascendente
de3a4)

En este punto es fundamental trabajar con
los estudiantes en horas de clases
regulares, la metodologia requiere integrar
a sus publicos directos para dar forma al
sistema de integracion del proyecto con las
asignaturas para empezar el prototipado
rapido lo antes posible.

Para ello se requiere la apertura de las areas
académicas y la universidad para crear el
espacio necesario para su implementacién
aprovechando el tiempo disponible de los
estudiantes en clases. También es una
opcion incluir a profesionales y estudiantes
voluntarios que den soporte para acelerar
su implementacion.

Formato de
consumo sugerido

Audio libros:

33.3% muy recomendable
33.3% recomendable
29.2% poco recomendable
4.1% nada recomendable
Podcast:

37.5% muy recomendable
54.1% recomendable
8.3% poco recomendable
0% nada recomendable
Reportaje transmedia:
79.1% muy recomendable
20.8% recomendable

La plataforma mediante la estrategia
conversacional ~ busca integrar  los
contenidos académicos de la malla para
hacerlos convergentes con las tendencias
digitales de productos comunicacionales,
se busca crear modelos metodolégicos que
puedan ser utilizados como instrumentos
tangibles innovadores en el escenario
digital; tomar la teoria y volverla un
instrumento real y palpable multipropésito.
Los datos de este punto son importantes
para proponer formatos dentro de la
plataforma y sus distintas secciones
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0% poco recomendable
0% nada recomendable
Videos colaborativos:
45.8% muy recomendable
29.2% recomendable
16.6% poco recomendable
4.1% nada recomendable
Exposiciones en redes:
50% muy recomendable
25% recomendable

20.8% poco recomendable
4.1% nada recomendable
Ensayos colaborativos:
58.3% muy recomendable
29.3% recomendable
12.5% poco recomendable
0% nada recomendable

sumandose a los instrumentos de la caja de
herramientas que se puede utilizar. Esto se
encuentra dentro del manual de contenido
como soporte.

Seccion: repositorio , comunicacién digital
y estrategia

Interés en area de
fortalecimiento

(nivel ascendente de importancia
delab)

Narrativa y storytelling:

Nivel 3 29.1%

Nivel 4 33.3%

Nivel 5 33.3%
Facilitadores/docencia:

Nivel 3 20.8%
Nivel 4 20.8%
Nivel 5 37.5%
Mediadores
RRPP):

Nivel 3 29.2%
Nivel 4 45.8%
Nivel 5 16.6%
Curadores de contenido:
Nivel 3 25%

Nivel 4 25%

Nivel 5 29.2%

(negociacion  /

La plataforma suma estos elementos que
son el reflejo de las necesidades
profesionales de los estudiantes. Son
elementos rectores que van a guiar el
proceso de prototipado de la siguiente fase
del proyecto.

Interés en éarea de
participacion

70.8% reportajes

62.5% publicidad y marketing
54.2% audiovisual e
investigacion

50% storytelling

33.3% fotografia

29.2% monitoreo de medios

La estrategia planteada busca incorporar
desde el paradigma dial6gico relacional la
transversalidad dentro de los formatos; por
ello este es otro insumo para contemplar en
la siguiente etapa del proyecto de
prototipado colaborativo.

Oportunidades de
implementacion de
un medio digital
estudiantil segun los
estudiantes

62.5% progresiva media
33.3% progresiva lenta
8.3% progresiva rapida

Las posibilidades de implementacion en
relacion al tiempo estdn sujeta al
mecanismo que se proponga en un dialogo
entre los actores (matriz comunicacion
enactiva)

Es importante resaltar lo mencionado; se
puede incorporar un grupo de estudiantes o
profesionales voluntarios para acelerar el
proceso.

Convergencia de los
contenidos en malla
académica hacia
nuevos formatos

95.8% respuesta afirmativa (si)
4.2% respuesta negativa (no)

Este es otro indicador de la oportunidad y
pertinencia del producto dentro del
contexto de las tendencias de
conocimientos que los profesionales deben
incorporar a su background profesional.




99

Tipo de narrativa | 75% experiencias laborales y | Este elemento se ubica en los proyectos
sugerida para los | contenidos académicos en malla. | colaborativos que pueden vincular los
contenidos 29.2% experiencias universitarias | diferentes escenarios de los actores dentro
y fuera de la universidad.

Seccion: proyectos colaborativos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo 2 Matrices de Comunicacion Enactiva

De acuerdo a los datos recabados en la encuesta tomada a los estudiantes de Especializacion Superior en Comunicacion del periodo
2019-2020, se ha puesto en consideracion algunos elementos resaltados en los diferentes aspectos que trabajan las matrices como: el
educativo, social y cultural, normativo del area de comunicacion y comunicacional. De manera simultanea se ha realizado una interpretacion
cualitativa en funcion de lo revisado en la parte bibliografica, lo cual, permite tener un panorama interpretativo relevante para la aplicacion
de esta metodologia.

Tabla 1
Investigacion enactiva en comunicacion — Paso 1A

TABLA N& 1
VTC - VERSION TECNICA COMUNICACIONAL
DEL PROYECTO: Proyecto de investigacion para el desarrollo de una estrategia transmedia desde los estudiantes de la HERRAMIENTA N2 1

L : . : . . o . L 2/202
Universidad Andina Simén Bolivar, caso de estudio: estudiantes de Especializacion Superior de comunicacion. 02/2020
FRASE NUCLEO DEL PROBLEMA

Tema Desarrollo de una péagina web de contenidos académicos transmedia como herramienta narrativa comunicativa que permita la

participacién de los estudiantes de Especializacion Superior de la UASB.

Para quién Estudiantes de posgrado de Especializacion Superior

Frase nucleo de la VTC | Necesidad de participacion estudiantil en el marco de los nuevos formatos de produccion y consumo digital dentro de la UASB.

Elaboracion propia en base a: Massoni, 2013.
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Tabla 2
Investigacion enactiva en comunicacion — Paso 1B

TABLA N?22

VTC - VERSION TECNICA COMUNICACIONAL

DEL PROYECTO

HERRAMIENTA N°

Proyecto de investigacidn para el desarrollo de una estrategia transmedia desde los estudiantes de la Universidad Andina 02/22020
Simon Bolivar, caso de estudio: estudiantes de Especializacion Superior de comunicacion. MES/ARO

Nombre sintético

COMPONENTES Y ASPECTOS DEL PROBLEMA

Frase nucleo de la VTC

Necesidad de participacion estudiantil en el marco de los nuevos formatos de produccion y consumo digital dentro de la UASB.
Establecer la institucién especifica como emprendimiento

Componentes

Aspectos

Componente 1:
educativo

1.1

Falta de profundizacién en temas relacionados con periodismo digital y transmedia amparado en un producto tangible.

1.2

Insipiente participacion de los estudiantes Especializacion Superior en Comunicacion dentro de la universidad desde
el area de estudio que vinculen los contenidos de la malla académica de acuerdo a las nuevas tendencias digitales y
narrativas.

1.3

Falta de aporte de la universidad en materia de investigacion respecto a los nuevos escenarios de la comunicacion
desde los estudiantes Especializacion Superior en Comunicacion mediante plataformas digitales transmedia.

1.4

falta de alianzas internas entre asignaturas y sus respectivos contenidos para organizarlos en productos digitales.

Componente 2:
Social y cultural

2.1

Participacion insipiente de la comunidad estudiantil en la sociedad desde los nuevos formatos de consumo y
produccion digital que aporten a problematicas actuales.

2.2

Incipiente interés en investigacion y aplicacion relacionada a la produccion e innovacién de contenidos basados en
los nuevos formatos informativos digitales.

2.3

2.4

Cultura profesional focalizada en lo visual e informativa digital basada en la recompensa inmediata.

Profesionales de la comunicacion con diferentes grados de conocimiento respecto a contenidos digitales visuales
innovadores.

Componente 3:

3.1

Ausencia de un marco normativo que fomente la participacion de estudiantes Especializacion Superior en
Comunicacion y docentes del Area de comunicacién de manera transversal que consolide productos digitales
transmedia y colaborativos.
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Normativo interno del area de
comunicacion

3.2 Necesidad de planes académicos que focalicen la participacion de estudiantes Especializacién Superior en
Comunicacion dentro de las nuevas formas de produccion y consumo digital colegiadas por los docentes desde cada una de las
cétedras.

Componente 4:
comunicativo

4.1 Discurso dominante definido por un marco de aprendizaje y evaluacién tradicional, por fuera de los desafios de la era
digital.

4.2 Productos académicos estancados en formatos tradicionales (de archivo) sin incidencia en el ecosistema digital.

4.3 Reducido nimero de proyectos de comunicacion e investigacion periodistica que rompa los modelos lineales.

Elaboracion propia en base a: Massoni, 2013.

Tabla 3
Investigacion enactiva en comunicacion — Paso 1C

TABLA N23

VTC - VERSION TECNICA COMUNICACIONAL HERRAMIENTA N°
DEL PROYECTO 3

Proyecto de investigacion para el desarrollo de una estrategia transmedia desde los estudiantes de la Universidad Andina 02/2020
Simon Bolivar, caso de estudio: estudiantes de Especializacion Superior de comunicacion. MES/ANO

NIVELES DEL PROBLEMA POR ASPECTO DE LAVTC

Sintomas

11

1.2

13

14

Logicas de produccién y consumo de baja calidad informativa limitado lo instrumental del marketing digital de estructura
formal.

Ausencia de productos comunicativos elaborados por estudiantes Especializacion Superior en Comunicacion dentro de la
UASB.

Investigaciones, contenidos y pensum académicos fundamentados en la linea tradicional y poca inmersion en el esquema
digital actual.

Catedras separadas sin vinculacion.

Consecuencias

11
1.2
13
14

Vacios entorno a las nuevas competencias requeridas en el area laboral, zona de confort profesional.

Invisibilidad, branding profesional y del area ausente.

Profesionales orientados al pensamiento lineal (old media) con poca tendencia a la innovacion.

Contenidos de archivo, planos, sin impacto interno o externo que repute a los profesionales y al &rea dentro de la UASB.

Aspecto de la VTC: educativo

1.1 Falta de profundizacion en temas relacionados con periodismo digital y transmedia amparado en un producto tangible.
1.2 Insipiente participacion de los estudiantes Especializacién Superior en Comunicacion dentro de la universidad desde el area

1.3 Falta de aporte de la universidad en materia de investigacion respecto a los nuevos escenarios de la comunicacion desde los

1.4 falta de alianzas internas entre materias y sus respectivos contenidos para organizarlos en productos digitales.

de estudio que vinculen los contenidos de la malla académica de acuerdo a las nuevas tendencias digitales y narrativas.

estudiantes Especializacién Superior en Comunicacion mediante plataformas digitales transmedia.
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1.1 Poco interés por parte de los estudiantes de Especializacién Superior en Comunicacion en sugerir y aportar en el desarrollo
de programas y proyectos disruptivos.
" 1.2 Falta de trabajo cooperativo entre estudiantes y docentes del Area de comunicacion.
Causas proximas . . L ) A . S .
1.3 Necesidad de vinculacion de los estudiantes Especializacion Superior en Comunicacion en los diversos programas que
maneja la Uash.
1.4 Poca planificacién colaborativa entre docentes y estudiantes.
1.1 Estructura de la malla académica semi-cerrada para incorporar nuevos formatos de produccion informativa.
1.2 Falta de creacidn de programas que visibilicen el aporte de los estudiantes de la Especializacidn Superior en Comunicacion
mediante productos tangibles.
Causas bésicas 1.3 Poco incentivo hacia los estudiantes para generar aportes académicos desde las nuevas areas de investigacion relacionadas
a las tendencias comunicacionales globales.
1.4 Falta de un programa de vinculacion entre el cuerpo docente de cada asignatura y los estudiantes para colindar objetivos y

productos digitales.

Elaboracion propia en base a: Massoni, 2013

Tabla 4
Investigacion enactiva en comunicacion — Paso 1C

Sintomas

2.1 Nula presencia de la labor académica de los estudiantes dentro del espectro virtual dentro de la universidad y fuera de
ella.

2.2 Produccién y consumo basado en manuales de comunity manager sin profundidad investigativa.

2.3 Consumo de redes y plataformas de entretenimiento en su mayoria.

2.4 Desnivel en conocimientos tedricos y técnicos sobre investigacion y la cibercultura.

Consecuencias

2.1 Invisibilidad de la labor del profesional especializado en temas de comunicacion en nivel de posgrado.

2.2 Precarizacion profesional del comunicador.

2.3 Limitados espacios virtuales de reputacion que vinculen el entretenimiento y promuevan la calidad informativa para su
consumo.

2.4 Profesionales en desventaja frente a las necesidades comunicacionales actuales desde cualquier area de accion.

Aspecto de la VTC: social y
cultural

2.1 Participacion insipiente de la comunidad estudiantil en la sociedad desde los nuevos formatos de consumo y produccion
digital que aporten a problematicas actuales.
2.2 Cultura profesional focalizada en lo visual e informativa digital basada en la recompensa inmediata.

2.3

Profesionales de la comunicacion con diferentes grados de conocimiento respecto a contenidos digitales visuales innovadores.

Causas préximas

2.1 Cultura del desinterés o formacion limitada frente a los nuevos desafios profesionales.
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2.2 Poco interés de la academia en la formacidn profesional fundamentada en innovacion e investigacion dentro de los
programas de estudio ofertados.
2.3 Desinterés del sistema educativo en aportar mecanismos académicos que faciliten al estudiante superar esta problematica.

2.1 Cultura del desinterés o formacion limitada frente a los nuevos desafios profesionales.

2.2 Estructura social rigida conformada por un sistema educativo que opera en muchas ocasiones desde el conformismo sin
sentar las bases hacia la investigacién e innovacion profesional.

2.3 Ausencia de una cultura formativa permanente.

Causas bésicas

Elaboracion propia en base a: Massoni, 2013
Tabla 4
Investigacion enactiva en comunicacién — Paso 1C

3.1 Trabajo en el aula fundamentado en la participacion in situ sin progresion.

Sintomas . ~

3.2 Sistema de ensefianza planto.

3.1 Profesionales limitados al trabajo dentro del aula sin posibilidad de visibilidad interna o externa sobre su trabajo.
Consecuencias 3.2 Conocimiento desarrollado sin posibilidades de expandirse y compartirse, invisibilizando el trabajo entre docentes y

alumnos.

3.1 Ausencia de un marco normativo que fomente la participacion de estudiantes Especializacion Superior en Comunicacion y
Aspecto de la VTC: Normativo | docentes del Area de comunicacion de manera transversal que consolide productos digitales transmedia y colaborativos.
interno del area de
comunicacion 3.2 Necesidad de planes académicos que focalicen la participacion de estudiantes Especializacién Superior en Comunicacion
dentro de las nuevas formas de produccion y consumo digital colegiadas por los docentes desde cada una de las catedras.

3.1 Empobrecimiento de la calidad informativa y ciudadania informada.

Causas préximas L . . . .
P 3.2 Despreocupacion de la ciudadania por formar parte de procesos de cambio social.

3.1 Estructura normativa desactualizada.
Causas basicas 3.2 Planes y Formatos académicos fundamentados en una estructura de aprendizaje y colaboracién lineal.

Elaboracion propia en base a: Massoni, 2013
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Tabla 5
Investigacion enactiva en comunicacion — Paso 1C

Sintomas

4.1 Poca apertura a las nuevas l6gicas de consumo informativo que focalicen la visibilidad de los estudiantes.
4.2 Poca iniciativa que promueva la disrupcion de los contenidos.
4.3 Trabajos académicos sin profundidad y visibilidad.

Consecuencias

4.1 Improvisacién en el manejo digital de la informacion impartida en clases.
4.2 Documentacidn pasiva de la informacion.
4.3 Desinterés por la creacion colaborativa de contenidos divergentes.

Aspecto de la VTC:

Comunicativo

4.1 Discurso dominante definido por un marco de aprendizaje y evaluacion tradicional, por fuera de los desafios de la era digital.
4.2 Medios digitales centralizados con poca participacion estudiantil directa.
4.3 Productos académicos estancados en formatos tradicionales (de archivo) sin incidencia en el ecosistema digital.

Causas préximas

4.1 Dificultad para incentivar trabajos que requieran de nuevas metodologias colaborativas.
4.2 Falta de participacion de estudiantes que se vinculen al trabajo comunicativo dentro del area.
4.3 Falta de iniciativa entre los estudiantes para liderar cambios progresivos que permitan innovacion y participacion.

Causas baésicas

4.1 Légica y modelo de negocio poco innovador sin inversion en participacién de estudiantes.
4.2 Sistema de gestion de contenidos académicos enmarcados en esquemas tradicionales.
4.3 Logica de produccion y consumo fundamentado en el archivo de contenidos.

Elaboracion propia en base a: Massoni, 2013




Tabla 6
Actores por aspecto del educativo del proyecto:
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Proyecto de investigacion para el desarrollo de una estrategia transmedia desde los estudiantes de la Universidad Andina Simén Bolivar,
caso de estudio: estudiantes de Especializacidn Superior de comunicacion.

Herramienta 1
02/2020
Mes/afio

ASPECTO
Educativo

Area de Comunicacién
Post Grado

Elaboracion propia en base a: Massoni, 2013.
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Tabla 7
Actores por aspecto del social y cultural del proyecto:

Proyecto de investigacion para el desarrollo de una estrategia transmedia desde los estudiantes de la universidad andina simén bolivar, caso
de estudio: estudiantes de especializacion superior de comunicacién.

Herramienta 2
02/2020
Mes/afio

Sociedad ° Area de Comunicacion
e Post Grado
/

ASPECTO
Social y
Cultural

D,

Elaboracion propia en base a: Massoni, 2013.




Tabla 8
Actores por aspecto del normativo interno del &rea de comunicacion del proyecto:
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Proyecto de investigacion para el desarrollo de una estrategia transmedia desde los estudiantes de la universidad andina simén bolivar, caso
de estudio: estudiantes de especializacion superior de comunicacion.

Herramienta 3
02/2020
Mes/afio

Universidad

Area de Comunicacién
Post Grado

ASPECTO
Normativo
interno del area
de
comunicacién

Elaboracion propia en base a: Massoni, 2013.
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Tabla 9
Actores por aspecto comunicacional del proyecto:

Proyecto de investigacion para el desarrollo de una estrategia transmedia desde los estudiantes de la Universidad Andina Simén Bolivar,
caso de estudio: estudiantes de Especializacion Superior de comunicacion.

Herramienta 4
02/2020
Mes/afio

° ASPECTO o Area de Comunicacion
Comunicaciona Post Grado

n O
9.0

Elaboracion propia en base a: Massoni, 2013.
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Anexo 3 Manual breve para la implementacion y aterrizaje del estudio

El objetivo es brindarles a los estudiantes herramientas de analisis durante el proceso de prototipado de la plataforma. Las bases
estructurales a nivel de contenido tedrico y su respectiva implementacion reside en la estructura base con la que el proyecto se presenta; es
un primer boceto que integra la informacion recopilada dentro de la investigacion, que a su vez siguiendo los lineamientos estratégicos de
comunicacion enactiva requiere la participacion de los actores concretos en todas sus dimensiones en el disefio e implementacion de la
plataforma. Es un proceso de construccion de conocimiento que requiere poner a prueba el disefio base e irlo trabajando mediante las

siguientes metodologias.

Tabla 1
Metodologias de pensamiento lateral aplicado al proceso de prototipo de la plataforma Padit con el publico objetivo y construccién de
contenido:
Exploracion Cambio de | Prototipado y testeo Consolidacion de resultados y comparativa
(para la recopilacion de | perspectiva (para debatir sobre la estructura y | (paraagrupar resultadosy conclusiones trabajadas)

contenido)

(para resignificar los
contenidos)

personalizarla)

1.-Blsqueda de medios:
(consulta exploratoria de
tematicas y tendencias)

2.-Foto - video
etnografia: (facilita la
organizacion de

contenido en funcion de
los objetivos)

3.-Perspectiva 360:
(definir el objeto de
estudio:

productos/escenarios/pro
blema/servicio) se evalla
categorias: fisico, social,

1.-Metodologia de los
seis sombreros para
explorar distintos
objetivos de marco de
referencia. (se expone
una temética y se
establece seis variables
para re encuadre de
perspectiva)

2.-Matriz de
tendencias: Se debe
comprender lo que esta
emergiendo; se escogen

1.-Design thinking: para realizar un brainstorming
y construccién de ideas mas completas y holisticas
sobre la percepcion inicial de la estructura de la
plataforma. Se requiere las ideas primigenias en
una dinamica veloz de soltar ideas generales.

2.-Prototipo por empatia: medir la percepcion
emocional sobre el producto con base al
brainstorming.

3.-Prototipo para mostrar: parte de la base
estructural de la plataforma visualizan la idea de
manera directa. Se propone una narracién de los
estudiantes partiendo de este elemento visual

1.-Wire frame: se puede configurar este formato para
organizar las ideas recapituladas en las mesas de
prototipado para confeccionar nuevos sistemas de
navegacion, estructura e interaccion del usuario. Se parte
de la estructura base como plantilla para luego ordenar
blogues y flujos de informacién a nivel de esqueleto
(explicando la funcionalidad, comportamiento y
jerarquia de contenidos; se enfoca en qué hace la
pantalla y no como se ve)

2.-Concept sketch: tomando en referencia la
metodologia anterior se puede facilitar el trabajo de re-
conceptualizacién mediante dibujos que expliquen de
manera resumida como funciona cada elemento de la
estructura. Se debe capturamos el significado, objetivos
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cultural 'y
Determinar el contexto

emocional.

un objeto de estudio, 0
las areas competentes.
Tiene como objetivo
sintetizar informacion,
explorar nuevas
herramientas de
innovacion emergentes
de acuerdo a |las
tendencias y
posibilidades residentes
en el producto.

mediante (storytelling) de percepcion global. Se
enfatiza ideas y conceptos con dibujos que
acompafien en diagrama base de la plataforma
como (mock-up), (concept sketch) o video. El
objetivo reside en obtener el feedback generando
conversacion.

4.-Prototipado rapido: luego se procede a
combinar los elementos visuales propuestos a la
estructura base mediante conjuntos de elementos
visuales rapidos. Se puede respaldar mediante el
uso del Concept sketch, storyboards o maquetas.
5.-Prototipo fisico: recopilando los elementos
acopiados de las etapas anteriores; se plantea
disefios aleatorios/complementarios relacionado
con la arquitectura e interfaz (Mock-up).
6.-Prototipo funcional: al finalizar la etapa anterior
se propone de manera democratica el esquema o
esquemas resultantes para poner a prueba.

y funcionalidades/funcionamiento de cada elemento
constitutivo de la plataforma en una sola imagen
representada. Es un boceto que todos puedan
comprender. Es una discusién de cualidades para
identificar objetivos y problemas. 3.-Mock-up: es una
segunda interaccion del concept sketch que se focaliza
en el disefio web; pantallazos rapidos detallados, interfaz
de navegacion. Fijar funcionalidades de manera estética,
simular un prototipo explicativo.

4.-Custemer journey map: establece los puntos de
contacto que caracterizan al producto con el usuario
dentro de la interaccion con la plataforma. Se traza el
antes, durante y después. Un diagrama de flujo se puede
poner énfasis en algunos aspectos: expectativas,
emocionalidad, circulacién de informacion.
5.-Storytelling: ahora es momento de contrastar la
historia de la plataforma original en su boceto de
discusién de las etapas de prototipado y relacionarlo con
los nuevos esquemas trabajados vinculando la
visualizacién; su interaccién en determinado contexto.
Es contar una historia de forma visual haciendo hincapié
qué sucedié antes, durante y después. Se puede respaldar
en post it, storyboard, fotografias o video. Parte de la
fase de prototipado forzando a los usuarios a definir
escenarios de implementacion.

6.-Road map de prototipado: es una matriz para
visualizar los prototipos desarrollados (distintas
arquitecturas de estructura y navegacion) relacionando
los puntos fuertes y débiles para evaluar la viabilidad
técnica, econémica y operativa de acuerdo a las
necesidades.

*En el primer nivel se compara las matrices de
storytelling y customer journey map (metodologias de
disefio de primera linea)

*Segundo nivel: se contrasta los prototipos con base a
los lineamientos anteriores de forma visual.

*Tercer nivel: se recapitula el feedback.

Fuente: Elaboracion propia.




Para la puesta en marcha:
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Bitacora de resultados y puesta en marcha (para establecer un orden jerarquico de correccion e implementacion en miras del primer

prototipo tangible)

Tabla 2
Bitacora de resultados y puesta en marcha

1.-Mapa de hipostasis: es una bitcora que nos ayuda a
experimentar con base a la prueba y error afiadiendo un
resultado. Consiste en definir la hipdtesis clave o
puntos principales que sustentan nuestro “concept de
producto; determinando los valores y métricas que hay
que tener para la aceptacion del resultado como
positivo o negativo. Para ello es necesario contar con la
base estructural actual para comparar y orientar MPV
(minimo producto viable):

Hipdtesis | Prototipo | Aspectos

positivos

Aspectos
negativos

2.-Cuadrante de feedback: su funcidn reside en
identificar el valor que reside en cada uno de los
elementos. Para ello se aplica el cuadrante que
contrasta con la bitacora para establecer conclusiones
finales para el redisefio y el MPV.

1.;Qué agrada | 2.Crititcas

mal usuario Yy | constructivas

por qué? sobre las ideas
expuestas  que
aporten valor.

3.Preguntas que | 4.Nuevas ideas

surgen en el | que hayan

periodo de | surgido

prueba, y

preguntas a

responder en el

futuro.

3.-Minimo producto viable: se lanza la plataforma
para el uso de los estudiantes con funcionalidades
basicas y estructura optimizada dentro del proceso
de prototipado. Se recoge informacion respecto al
lanzamiento y uso de los usuarios mediante una
serie de métricas para aprender y mejorar en una
préxima interaccion. Se debe buscar validar las
hipotesis de conclusion en las secciones anteriores;
puede ser una landing page que explique como se
integrara en el uso diario y los recursos que dispone.

Fuente: Elaboracion propia.
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Gestidn de contenidos

De acuerdo a la revision bibliografica se toma en referencia los aspectos mas relevantes para establecer las pautas guia sobre el manejo
de contenidos de acuerdo a Antoni Roig® y David Domingo Santamarial! en conformidad con la construccion narrativa desde un texto base
(narracién), respaldandose mediante la paratextualidad (textos de respaldo), llegando a la hipertextualidad al vincularse con sus textos
hermanos (hipo textos), asi llegando a la intertextualidad en diferentes formatos audiovisuales, migrando entre plataformas y consolidando

nuevos cuerpos narrativos, del crossmedia al transmedia.

Acciones puntuales:

o Actualizacion de contenidos

. Busquedas faciles

. Personalizacién dentro de los perfiles

. Relacionar unos contenidos con otros independiente del formato

. Interfaz de soporte (herramientas fisicas y virtuales) no la podemos modificar sino adaptarnos a ella / de producto (varia de

producto a producto) de aqui podemos sacar provecho.

10 Roig, Antoni. Interacciones: produccion multiplataforma y cross-media. Barcelona: Editorial UOC, 2013. Accessed February 20, 2020. ProQuest Ebook Central. 02-
08

11 Campo Vidal, Manuel. Comunicacion audiovisual digital: nuevos medios, nuevos usos, nuevas formas. Madrid: Editorial UOC, 2005. Accessed February 20, 2020.
ProQuest Ebook Central. 179-190
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. Comunicacion con los editores (mail, chat Messenger/video, formularios, foros)
o Incorporacion de contenidos como coadministradores con restricciones
. Formatos base de produccion (reportajes, cronicas, mini documentales, cadaver exquisito, infografias, podcast, ebooks

interactivos, videos inéditos, desafios/juegos, participacion e interaccidn entre grupos de trabajo estratégico)

o Reformateo de productos transmedia (universo aporte de nuevas narraciones), crossmedia (foco el contenido no la tecnologia),

multiplataforma (adaptable a cada plataforma).
. Estrategia multiplataforma: rentabilizar el producto en distintos formatos, versiones y ventanas de explotacion.

. Estrategia crossmedia: centralizacion visual y narrativa de los productos concibe una red alrededor de un producto determinado
estableciendo un universo narrativo coherente. (condiciones: replicar: mismo producto en diferentes formatos audiovisual actual, transformar:

narracion fragmentada en diversos medios, expandir: amplia su horizonte narrativo complementario)

. Estrategia transmedia: expandir el relato central crossmedia mediante contenidos inéditos y complementarios que dialoguen
por si mismos.

. Necesidad de un equipo multidisciplinar

o Estrategia de vinculacion con la cultura (considerando los contenidos y problemaéticas inmersas en la malla académica

provenientes de la matriz cultural organizacional y local) elaboracién de productos culturales asociados a la cultura digital y académica.



