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Abstract: B

La convergencia de medios produjo un cambio en la produccidon de contenidos, asi
como en el consumo de medios. La multiplicacion de canales supone el nacimiento de

un nuevo modelo narrativo: la narrativa transmedia.

La nueva forma de contar historias hace uso de todos los canales disponibles para
hacer llegar al consumidor, partes diferentes de su relato, para que éste las
interrelacione. Por lo tanto, se plantean nuevas exigencias para los creadores de

contenido.

Esta tesis aborda los elementos que componen a la narrativa transmedia, sus
caracteristicas y proceso de implementacion. A través del estudio del caso de la
plataforma digital pone.tv se muestra de qué manera un producto audiovisual puede ir

adquiriendo posibles escenarios de desarrollo transmedia a futuro.

The convergence of media produced a change in the production of content, as well as
in the consumption of media. The multiplication of channels supposes the birth of a new

narrative model: the transmedia narrative.

The new way of telling stories makes use of all available channels to reach the
consumer, different parts of his story, so that it interrelates them. Therefore, new

demands are made for content creators.

This thesis addresses the elements that make up the transmedia narrative, its
characteristics and implementation process. Through the case study of the digital
platform pone.tv shows how an audiovisual product can acquire possible scenarios of

transmedia development in the future.

Palabras clave: convergencia de medios, cultura participativa, narrativas transmedia,
prosumidor, multiplataforma, Cross media, audiovisual, contenidos, plataforma digital,

pone.tv
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INTRODUCCION



Introduccion: I Y e .

Vivimos en una sociedad cada vez mas conectada donde las personas buscan nuevas
experiencias, mas profundas y participativas de las que no solamente puedan formar

parte, sino que ademas puedan ser protagonistas.

Todos los dias, casi sin notarlo, los usuarios interactiian con muchos medios de
comunicacion, comparten, comentan, generan contenido, cuentan historias, que a su
vez son replicadas y difundidas por otros. Dado este contexto, se plantea la pregunta de
si estamos ante una nueva manera de comunicar. A su vez, las historias que se cuentan
se corresponden con el medio que se usa para darlas a conocer, puede ser el cine, la
television, Internet, un libro, las redes sociales o un juego y los usuarios lejos de

quedarse inmoviles frente a lo que se cuenta, reaccionan.

Hoy en dia se escucha el término narrativas transmedia cada vez mas seguido. En
algunas universidades ya existe la catedra de Narrativas transmedia, algunas industrias
culturales ya contemplan el puesto del productor transmedia. Se habla también de

experiencias transmedia y del desafio de pensar contenidos desde lo transmediatico.

Pero mas alld del esnobismo de incorporar este término al lenguaje, como sucedid
con lo multimedia o lo crossmedia, ;se entiende qué significado tiene lo transmedia?

Tal vez un ejemplo pueda ayudar a explicarlo:

Supongamos que somos invitados a la proyeccion de un documental llamado
Malvinas 30, en alusion a los 30 afios de cumplirse la guerra de Malvinas de 1982. La
particularidad de este documental es que propone una experiencia interactiva con la
audiencia ya que busca, a través de herramientas digitales, que el usuario reviva los

acontecimientos de la guerra tal como sucedieron ese afio.

Para eso, los productores, crean un usuario de twitter, @soldadoM30, el cual narra
la experiencia en primera persona, de como es formar parte de una guerra, cuenta las
alternativas que habia y lo que la prensa argentina y extranjera comentaba en ese
momento. Ademas, transmite en streaming programas de Tv de la época para que el
usuario pueda observar como se informaba la sociedad argentina en ese entonces. Alli,
agrupa testimonios de ex combatientes que son entrevistados, muestra fotos, entrevista
a periodistas, historiadores, exhibe infografias y fotogalerias, que a su vez se publican

en el sitio: www.malvinastreinta.com.ar.



La audiencia que sigue, tanto el documental, como a los diferentes medios digitales
participa activamente de la propuesta, enviando fotos, cartas, efectuando preguntas y
compartiendo datos. Se puede decir que la forma de dar a conocer este contenido no fue
bajo un esquema tradicional en donde el espectador es solo un observador, sino que se
acerca mas a una experiencia en la que puede participar activamente, ser protagonista y

hasta cambiar el curso del transcurrir de 1a historia a través de su intervencion.

Se trata de una experiencia que efectivamente ocurrié en 2012 del productor e
investigador argentino Alvaro Luzzi y que incluy6 la interaccién de la audiencia a
través de una pagina web, el uso de redes sociales como twitter y la participacion activa
de los seguidores. Este proyecto fue considerado como uno de los emprendimientos

transmedia de referencia en espanol.

Desde hace miles de afios que la humanidad se ha interesado por contar y escuchar
historias. En las diferentes culturas, ya sea de boca en boca o alrededor del fuego o a
través de documentos escritos, siempre el ser humano estuvo pendiente de las historias.
Contar cuentos es una forma de intercambiar las experiencias. El conocimiento humano

esta basado en las historias.

La convergencia de medios ha cambiado sustancialmente esa manera de
transmitirlas y desde hace unos afios se empieza a pensar en una manera de contar
historias de una forma diferente, que sean adaptables, con diferentes niveles de
profundidad y donde cada pieza enriquezca y alimente la conversacidon con esa

audiencia.

Las narrativas transmedia son una posibilidad de llevar adelante este desafio con
historias que se pueden contar en multiples plataformas y contemplando la con creacion
por parte de los usuarios. Por eso la importancia de contar con informacion sobre qué
aspectos debemos tener en cuenta a la hora de generar un contenido que pueda
multiplicarse y a la vez crear universos paralelos a los propuestos originalmente por la

historia. Ese sera el cometido de este trabajo de investigacion.

Las marcas y organizaciones se ven desafiadas hoy a salir de lo tradicional y
comenzar a pensar en contenidos que tengan un mensaje coherente en su conjunto y a
la vez profundo, que permita que cada medio haga una contribucién a su contenido

desde lo que mejor sabe hacer.



Esta investigacion permitird saber qué discusiones se estan presentando alrededor
del concepto transmedia, entender si el producto pone.tv retine algunas de las
caracteristicas de la narrativa transmedia y de no ser asi, cudles serian los posibles
escenarios de desarrollo transmedia a futuro, teniendo en cuenta que pone.tv no ha sido

concebido originariamente como un producto de estas caracteristicas.

Una de las motivaciones que llevo a encaminar este trabajo fue la de evaluar el
potencial transmedia que tiene pone.tv para luego abrir las grandes posibilidades de

crecimiento que ofrece la condicion de un universo transmedia.

Metodologia de la Investigacion:

Tema
La narrativa transmedia en las historias de vida de la plataforma digital pone.tv
Pregunta de investigacion:

(Qué elementos de las narrativas transmedia estan presentes en las historias de vida
de la plataforma digital pone.tv y cudles son los posibles escenarios de desarrollo

transmedia a futuro?

Objetivo General:

* Conocer en qué aspectos la plataforma digital pone.tv adopta los elementos

transmedia y cudles son sus perspectivas a futuro.

Objetivos Particulares:

* Identificar y descubrir los elementos transmedia actuales que presenta la
plataforma digital pone.tv.

» Especificar las caracteristicas de la narrativa transmedia.

» Sugerir las posibles perspectivas de desarrollo transmedia del producto pone.tv.



Estados del Arte

Costa Sanchez, Carmen (2013) Transmedia Nativas: Ventajas, elementos de la

planificacion de un proyecto audiovisual transmedia y estudio de caso

Tesis de grado Historia y Comunicacion Social Vol. 18. N° Esp. Dic. (2013) 561-
574

https://www.researchgate.net/profile/Carmen Costa-

Sanchez/publication/272647517 Narrativas_Transmedia_Nativas_Ventajaselementos_
de la_planificacion_de_un_proyecto_audiovisual_transmedia_y_estudio_de_caso/links
/56fcec8e08aeb723f15bf582/Narrativas-Transmedia-Nativas-Ventajas-elementos-dela-
planificacion-de-un-proyecto-audiovisual-transmedia-y-estudio-de-caso.pdf

Resumen:

Este trabajo busca puntualizar las caracteristicas que retnen “las narrativas
transmedia nativas ~ es decir aquellas que no parten del éxito de un producto previo,
sino que hayan sido creadas desde el inicio bajo una concepcion transmedia.
Singulariza como un proyecto transmedia se distingue de otro tipo de narraciones y

estipula las ventajas respecto del modelo de narracion tradicional.

La autora sostiene como particularidad de los contenidos transmedia que la historia
se distribuya mediante plataformas distintas. Cada una de ellas supone un nuevo punto
de entrada al mundo de la historia, pero no se exige el acceso a todas las plataformas
para poder disfrutar de la experiencia. Busca que cada acceso de entrada distinto sirva

para dar cabida a una audiencia potencial distinta.

Con ello concluye en que las historias dejan de ser contadas para ser escuchadas. No
se perciben como relatos sino universos y experiencias, donde todos tienen la opcidon de

participar en calidad de cocreadores.
Aporte:

Desde la idea de expansion, el autor ayuda a plantear un contenido firme y a la vez
adaptable y coherente. Con este escrito y a partir de la idea de que las 16gicas narrativas
llegaron para quedarse, ofrece una estrategia posible para poder crear nichos de

audiencia alrededor de un mundo narrativo y brinda las herramientas necesarias para



pensar un contenido con la posibilidad de ser transmedia trascendiendo las fronteras

locales.

También muestra, a través de su trabajo que hay estrategias que nacen siendo
transmedia y otras que lo hacen de manera muy sutil, pero en algin momento pueden
llegar a convertirse en transmedia en la que los usuarios empiezan a participar en forma

espontanea y como con esas contribuciones, el contenido puede mejorar.

Martin, Matias y Rodriguez, Santiago. (2017). Manual de Periodismo
Transmedia: Introduccion y orientacion al desarrollo de reportajes periodisticos
transmedia. Tesis de grado Licenciatura en Comunicaciones Sociales. Universidad

Nacional de Cérdoba.
Disponible en: http://hdl.handle.net/11086/5008

https://rdu.unc.edu.ar/bitstream/handle/11086/5008/05.pdf?sequence=7&isAllowed=y

Resumen:

El trabajo brinda herramientas para poder utilizar el lenguaje transmedia en
productos informativos y no de ficcion. Para ello, investiga acerca de la manera en que
las narrativas transmedia estuvieron presentes durante toda la historia comunicacional y

como, en la actualidad, toma fuerza con la nueva convergencia de medios.

Establece de qué manera el periodismo debe pensar en una nueva manera de llegar a
la audiencia, teniendo en cuenta que no es la misma y que el periodismo tradicional
queda obsoleto para cautivarla. Propone entrevistas a productores transmedia, habla
sobre las causas de este fenomeno y describe como se presenta actualmente nuestro

escenario informativo.
Aporte:

El trabajo es una propuesta de estrategia comunicacional utilizando las narrativas
transmedia, pero con un enfoque orientado a visibilizar los contenidos informativos asi
como los sociales. Teniendo en cuenta que la plataforma digital pone.tv no incorpora

temas de ficcion sino testimoniales se considera de gran utilidad aprender a efectuar las
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preguntas correspondientes que se adapten a lo transmediético para también que hagan

visibles las cuestiones sociales presentes en cada historia

MARQUEZ, Israel V., Reseifia de "Convergence Culture. La cultura de la
convergencia de los medios de comunicacion' de Jenkins, Henry. CIC. Cuadernos de

Informacion y Comunicacion
Disponible en:<http://www.redalyc.org/articulo.0a?1id=93520400015> ISSN 1135-7991
[en linea] 2010, 15 [Fecha de consulta: 21 de junio de 2019]

Henry Jenkins, considerado el padre de la narrativa transmedia, junto a Joshua
Green y Sam Ford, plantea en su investigacion, la continuidad de la cultura de la
convergencia iniciada en 2003 y expandida en 2006 y a la vez propone un desafio
diferente vinculado a los nuevos roles, tanto de los usuarios como el de las compatiias

creadoras de contenidos en la construccion de las narrativas transmedia.

El autor expone el concepto en inglés de ” stickiness “ que hace referencia a lo
“atrayente y “pegajoso” del contenido (en donde el usuario se queda “pegado “a la
historia) y analizan el de “spreadability”, en donde el relato se dispersa para llegar
hasta los consumidores en clave de propagacion y expansion. La logica spreadable no
espera que el lector se acerque al contenido, por el contrario, acerca el contenido al
usuario. "Si el contenido no se esparce, circula, expande o propaga, entonces muere”.
Esta es la maxima que proponen los autores a la industria del contenido y que, segin

ellos, es esencial para que el contenido sobreviva en el presente.

En el trabajo de investigacion, incluso se establece que la pirateria inclusive es
conceptualizada por Jenkins, Green y Ford ya no en términos de una practica
denunciada y rechazada sino como una oportunidad para que el contenido siga

esparciéndose y llegando a un publico mas amplio.
Aporte:

Desde la logica de un “prosumidor”, un consumidor que no s6lo consume, sino que
también produce contenido, esta investigacion brinda el conocimiento que permite

analizar el comportamiento que estan teniendo los usuarios de la plataforma digital
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Pone.tv y de esta manera saber como los contenidos expuestos se pueden adaptar a la

condicion de diseminacion que plantean los autores.

Invita a reflexionar sobre las causas y consecuencias de hacer viral un contenido
cuando se piensa en el acto de compartir historias teniendo en cuenta que determinados
contenidos no tienen mas filtro que el de los propios usuarios que ignoran o multiplican

la informacion.

Liuzzi Alvaro (2015) El Documental Interactivo en la Era Transmedia

De Géneros Hibridos y Nuevos Codigos Narrativos. Obra digital: revista de
comunicacion, [ISSN-e 2014-5039, N°. 8, 2015 (Ejemplar dedicado a: Narrativas de no

ficcion audiovisual, interactiva y transmedia), pags. 105-135
Resumen

De la forma sobre cémo se plantea este nuevo escenario de los medios y con el uso
de los dispositivos mdviles y la incorporacion de las narrativas transmedia se presenta

una nueva perspectiva para la produccion y consumo de los documentales.

Es pensar en reconvertir el clasico producto analdgico/audiovisual, en digital e
interactivo, extendiendo un nuevo relato, a través de diversos medios y plataformas con
participacion activa de los usuarios. La investigacion sostiene la importancia de
cuestionarse los limites creativos, gracias a la tecnologia de los documentales que

cumplen un rol fundamental en la cultura.

Frente a este panorama, el desafio para los creadores reside en ser capaces de hallar
codigos narrativos originales y éste escrito pretende analizar estas nuevas formas de
produccion y consumo adquiridas por el género a través de los casos de estudio

"Proyecto Walsh" (2010) y "Malvinas/30" (2012).
Aporte:

La investigacion ayuda a advertir que ciertos documentales y narrativas tienen

mayor capacidad para generar adeptos por distintas variables y que cada historia tiene



12

las posibilidades de fomentar el didlogo para adaptarse a las narrativas transmedia. El

desafio, entonces, estard en saber mostrarlo y transmitirlo.

Marco Metodolégico
Tipo de investigacion:

Segun su finalidad es basica ya que tiene como objetivo llegar a conclusiones
aplicando los conceptos al andlisis del objeto de estudio. El proyecto de investigacion
es de tipo descriptivo interpretativo ya que se propone describir y analizar ampliamente
el tema de estudio y hacer una proyeccion en base a la interpretacion, usando fuentes
documentales como las historias de vida. Su objetivo es el analisis de los fenomenos y

el estudio de sus relaciones.

Segtn su amplitud es micro socioldgica, hace referencia al estudio de variables y sus

relaciones de aplicacion general
Enfoque de la investigacion:

La presente investigacion presenta un enfoque cualitativo de estudio de caso que nos
permitird conocer coémo se esta aplicando la narrativa transmedia al proyecto pone.tv

determinado asi las posibilidades de desarrollo transmedia a futuro.
Poblacion o universo de estudio

La poblacion del proyecto de investigacion esta constituida por las historias de vida
que se encuentran en la plataforma digital www.pone.tv asi como las que estan alojadas

a la red social facebook/pone.tv
Muestra:

La investigacion centra su unidad de andlisis en tres historias seleccionadas de la
plataforma digital pone.tv que se exhiben en la red social Facebook. Las historias seran
seleccionadas a partir de aquellas que mas interacciones recibieron por parte de la

audiencia.

Facebook sera la red social elegida ya que se considera que es un espacio integrado

por un segmento de personas mayormente adultas y que permite el intercambio de



mensajes de manera sincronica y anacronica, pero ademas interactiva y con una
multifuncionalidad de opciones que van desde la posibilidad de emitir mensajes
escritos o de video, hasta realizar referencias, emitir comentarios, realizar consultas, o

recopilar informacion, bajo esquemas muy innovadores.
Fuentes, métodos y técnicas de recoleccion de informacion:

Las fuentes empleadas a lo largo del trabajo de investigacion son:

* Fuentes primarias:

Bibliografia que orienta y otorga el soporte tedrico conceptual al andlisis y

hemerografia especifica en relacion al tema y articulos especializados.

13






14

Mareo Teirico: [

Capitulo 1: La cultura de la convergencia

Es Henry Jenkins, quien es su libro Cultura de la Convergencia de los medios de
comunicacion (2008), la define como “Un proceso de transformacion cultural que
afecta a los usos de los medios de comunicacion. Este proceso cultural esta basado en
las nuevas posibilidades de accion y participacion de los usuarios, que ha abierto la
digitalizacion de los medios. La convergencia, anuncia la coexistencia de los nuevos
medios digitales con el auge de una cultura participativa, protagonizada por

comunidades de usuarios de una actividad casi frenética (...).

Cuando habla de convergencia, Jenkins, se refiere al flujo de contenido a través de
multiples plataformas mediaticas, la cooperacion entre multiples industrias medidticas
y el comportamiento migratorio de las audiencias mediaticas, dispuestas a ir casi a

cualquier parte en busca del tipo deseado de experiencias de entretenimiento.

La convergencia tecnoldgica consiste en la tendencia a fusionar diversas tecnologias
en otras nuevas que retinan un nimero mas elevado de formatos. Como vemos en la
siguiente figura, pasamos de varias tecnologias muy especializadas a una tecnologia
multimedia como es una Tablet (con ella podemos ver peliculas, navegar por internet,

trabajar, escuchar la radio, jugar etc.).

Platform Convergence and the Dawn of Trans-Media Channels  Gery seyes 2010

At cxtasec chart arch 5 A -
@ v & Pty

Imagen 1: Proceso de convergencia tecnoldégica (G. Hayes)
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La nueva circulacion de los contenidos medidticos depende de la participacion
activa de los consumidores. La convergencia representa un cambio cultural, ya que
anima a los consumidores a buscar nueva informacién y a establecer conexiones entre

contenidos mediaticos dispersos.

Sin embargo, como sefiala el autor, la paradoja de la situacion reside en el fuerte
contraste y contradiccion entre una “alarmante concentracion de la propiedad de los
medios comerciales dominantes, con un pufiado de conglomerados mediaticos
multinacionales que dominan todos los sectores de la industria del entretenimiento” (p.
28) y, por otro, b) la facilidad y libertad con que se puede dar en nuestros dias la

participacion ciudadana a través de las redes digitales de comunicacion.

Diez anos después, en Cultura Transmedia, Henry Jenkins, Sam Ford y Joshua
Green (2013) retoman los temas de su primer libro en un nuevo contexto marcado por

los grandes cambios que ha sufrido la ecologia mediatica.

La participacion de los usuarios no es un tema nuevo, segiin los autores, aparece en
la periferia de la industria cultural en el siglo XIX y se expande en el siglo XX gracias
a los new media de entonces (radio, cine, prensa, etc.) y la creacion de las primeras
comunidades de fans de ciencia ficcion. Las redes sociales nacidas en la Gltima década

multiplicaron estas experiencias y las complejizaron.

Pero como dicen los autores, hay una realidad, “si el contenido no se propaga, esta

muerto” (Jenkins, 2013, p.90).

Jenkins diferencia la logica de distribucioén de los medios masivos que crean
productos especificos y cerrados para el gran publico a la de un modelo hibrido de
circulacion de la cultura transmedia, en el cual una mezcla de fuerzas verticales,
determinan cémo se comparte el material a través de las culturas de una forma mucho
mas participativa. Este modelo considera al publico, no solo como consumidores de
mensajes preconstruidos, sino como personas que estan dando forma, compartiendo, re
enmarcando y re mezclando el contenido de los medios de una manera antes

inimaginable.
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PRODUCTORA

PLATAFORMA PRINCIPAL
Pelicula
(aunque puede ser un libro, una serie, un juego...)

Novelas Revista Videojuego RRSS Series/ Actos
Oficial webisorios Oficiales

PUBLICO

Figura 5: proceso de convergencia de arriba abajo (J.Pérez).

PRODUCTORA

Blogs I Webs Creacic'm Opinion I RRSS I Wikia Conven-
Videos ciones

PUBLICO

Figura 6: proceso de convergencia de abajo arnba (J. Pérez).

Imagen 2: Proceso de convergencia (J. Pérez)

Como podemos observar en la imagen 2, existen dos procesos de convergencia
mediatica que funcionan de forma opuesta: en el primer caso observamos los canales
oficiales creados por la productora a fin de ofrecer una experiencia transmedia a su
publico. En este primer proceso la informacion circula de arriba abajo, ya que se

transmite de la productora hacia el publico.

En el segundo caso, los canales han sido creados por los propios consumidores. Se
trata de webs, blogs, RRSS y nuevo contenido no oficial que busca ampliar los cauces
de comunicacidn con la productora y entre los mismos consumidores. Este proceso de

abajo arriba supone un empoderamiento del consumidor.

1.1. Consecuencias de los cambios culturales en el consumo. La figura del

Prosumidor

Es innegable que a partir de los cambios que se han dado en la sociedad, el papel del
consumidor actual también ha cambiado. Ya no somos sujetos pacientes que nos
limitamos a consumir los productos que las marcas lanzan al mercado. El consumidor
de hoy es inconformista, critico, exigente y se niega a aceptar las cosas por sistema. Al

contrario, busca tomar parte en el proceso de toma de decisiones, influir en los demas
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con sus opiniones, expresar gustos e intereses. Y todo eso es posible gracias al nuevo
altavoz: la web 2.0. y el acceso a la tecnologia de los nuevos celulares que ofrecen de
una manera muy facil, la posibilidad de crear y publicar contenido en Internet y
difundirlo publicamente al instante. La red ha dado voz a los consumidores que ya no
solo consumen. El rol de la audiencia es distinto al que tradicionalmente ha entendido y
al que incluso has vivido como consumidores. Su papel ahora implica asumir el rol de

publico y protagonistas y hasta de duefos de la historia que se produce.

¢ PRODUGER

TN
g@m o -

Imagen 3: Figura del prosumidor. Fuente: Google

En 1972, Marshall McLuhan y Barrington Nevitt sugirieron, en su libro Take Today
(p- 4), que con la tecnologia electronica el consumidor podria llegar a ser un productor

al mismo tiempo.

Pero fue recién en 1980, en el libro de The Third Wave (La tercera ola, 1980), que el

futurélogo Alvin Toffler acufi6 el término "prosumidor" cuando hizo predicciones
sobre los roles de los productores y los consumidores, aunque ya se habia referido al

tema desde 1970 en su libro Future Shock.

Toffler preveia un mercado altamente saturado de produccion en masa de productos
estandarizados para satisfacer las demandas basicas de los consumidores, en el cual,
para mantener el crecimiento de las ganancias, las empresas podrian iniciar un proceso
de “mass customization” (personalizacion en masa), refiriéndose a la produccion a
gran escala de productos personalizados, y describiendo la evolucion de los

consumidores, involucrados en el disefio y manufactura de los productos.
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Toffler argument6 que cada individuo tendria el control de los bienes y servicios que

sean de su consumo, una vez que la era industrial termine.

Sin embargo, para alcanzar un alto grado de personalizacion, los consumidores
tendrian que tomar parte en el proceso de produccion, especialmente especificando los
requisitos de disefio. De alguna manera, esto seria sencillamente una extension o
masificacion de algunas clases de relaciones existentes por muchos aflos entre clientes

y profesionales, como las relaciones con los arquitectos.

En los afos 80, las marcas concebian a los consumidores como masas homogéneas
cuya funcidn era consumir. De aqui, que sus esfuerzos se centraban en la produccion de

nuevos bienes destinados a incentivar el consumo, mas que a satisfacer necesidades.

Ante un mercado dominado por pocas corporaciones, nadie se planteaba la
posibilidad de que la audiencia pudiera tener voz y voto, y su papel era basicamente
pasivo. A medida que el mercado fue creciendo y los lineales se llenaron de nuevas
referencias, el poder el consumidor fue creciendo, y la necesidad de convencerlos se

convirtié en una tarea obligada o para las marcas.

Con la emergencia de la web 2.0 y la proliferacion de las comunidades interactivas,
las marcas vieron que no sélo debian convencer a los consumidores, sino que, ademas,
tenian que escucharlos. Es aqui donde nace el Prosumidor, fruto de la union de los
términos “Productor” y “Consumidor”.

El prosumidor abandona la faceta pasiva para convertirse en generador de
contenidos y creador de ideas y opiniones que ejercen influencia a la comunidad de
compradores de una marca o un producto. Y es que, gracias al potencial de la
viralizacion de las herramientas 2.0, el contenido se vuelve accesible y al alcance de
todas aquellas personas que buscan informacion de referencia. Esto, unido al hecho de
que el 78% de las personas confia en las recomendaciones de otros consumidores,
ponen en evidencia el poder del nuevo consumidor.

En este contexto, se evidencia la importancia de que las marcas gestionen
adecuadamente la informacion generada por los prosumidores y la utilicen
adecuadamente en los procesos de toma de decisiones. En realidad, tienen dos
opciones: ignorar lo que dicen y actuar a espaldas al mercado; o bien, tomar esa
informacion y ser capaces de anticiparse al mercado y/o responder a las nuevas

necesidades.
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1.2. Radiografia del prosumidor

Pero, ;como se puede diferenciar al prosumidor del internauta medio? Facil. El
usuario que realmente puede considerar que forma parte de esta nueva generacion de
consumidores se caracteriza por:

* Su opinién cuenta: se trata de usuarios que les gusta compartir con los demas
sus opiniones y experiencias en relacion con los productos y servicios. Son seres
proactivos que expresan lo que piensan con el objetivo de ayudar a los demds con
informacion util, e influir en la toma de decisiones.

* Si no se comprueba no se lo cree: este es el lema principal de un prosumidor A
diferencia del usuario comun, éste nuevo perfil no confia ciegamente en lo que lee en
los medios, sino que siempre busca opiniones encontradas, asi como conocer un tema
desde distintos puntos de vista. A partir de este contraste, crea su propia version de los
hechos, que es lo que acaba compartiendo con los demas.

* Compartir para influir: si bien antes el poder de prescripcion residia en manos
de los medios de comunicacion de referencia, hoy en dia la influencia de los blogueros
o influencers es innegable. Ademas, se puede hablar de la existencia de blogs
hipersegmentados es decir, especializados en tematicas muy concretas, que se
convierten en claros referentes en su area de interés.

En esta linea, también cabe destacar el papel de los podcasters, agentes que ponen a
disposicion de los usuarios online transmisiones de calidad, creando shows de gran

calidad que les sirve para difundir sus ideas.

1.3 Los prosumidores y las marcas: casos de éxito

Algunos directivos de grandes empresas siguen sin entender el cambio que se esta
produciendo en el mercado. Sus procesos de innovacion se basan en los métodos
tradicionales, sin integrar la llamada inteligencia prosumidora como parte del proceso.
Para estas empresas, los prosumidores son s6lo una moda, algo que seré pasajero y su
capacidad de influencia es infima en relacion a la reputacion de sus grandes compaiiias
que cuentan con una reputacion consolidada en el mercado.

La realidad, por eso, muestra el contrario: la publicidad tradicional ya no tiene el
mismo efecto y los consumidores han desarrollado mecanismos de defensa para evadir

este tipo de comunicacion, focalizada en la superioridad de la marca.
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Sin embargo, no todo son malas noticias: existen empresas que han sido capaces de
identificar a sus prosumidores y han lanzado campafias que aprovechan su potencial
creativo y su capacidad de innovacion para generar nuevos productos o servicios que se

adaptan a sus gustos y necesidades. A continuacion se presentan algunos ejemplos:
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Imagen 4: El prosumidor caso Adidas. Fuente: Google

Adidas permite personalizar sus zapatillas Falcom Elite en funcion de los gustos del
consumidor. Para ello, la marca ha disefiado una aplicacion online, en su sitio web que
permite cambiar el color de la base, la lengiieta, el tipo de cordones, la base de la
zapatilla, la puntera etc.

Una vez listo el diseio, el consumidor puede anadir sus zapatillas al carrito de
compras y tenerlas en su casa en pocos dias. Ademas, Adidas ha tenido en cuenta la
necesidad de compartir de los prosumidores, facilitando que éstos puedan compartir su

compra a través de las redes sociales. Lay’s: el consumidor elige el sabor
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Imagen 5: El prosumidor caso Lays

A través de la Campafia Casting de Sabores, Lay’s puso en manos de los
consumidores la eleccion del sabor de sus nuevas chips. Los interesados debian
presentar una propuesta que incluyera el nombre del sabor, su composicion y las
razones de por qué deberia ser el elegido. Ademas, los consumidores también serian los
encargados de votar entre las tres propuestas finalistas.

Tras ocho meses de concurso y mas de 350.000 propuestas de sabor, Lay’s Gambas
al Ajillo fue la combinacidn elegida, un producto que trasladaba el sabor del marisco al

universo de las papas chip.

En palabras de Mireia Casadella, directora de Marketing de Lay’s, “tanto en la fase
de recepcion de propuestas como en la de eleccion de los ganadores, la respuesta de los
consumidores ha superado nuestras expectativas. Con ello, hemos logrado el objetivo
que nos plantedbamos: involucrar al publico y hacer que el publico sintiera como suyo

el nuevo sabor de Lay’s Espana”.

Un caso de gran éxito en Argentina ha sido el de las Galletitas Toddy, que hasta
incluso presentd un gran desafio para el creativo de la campafia, Carlos Baccetti, quien
en una nota de la Revista Abertura relatd que acepté trabajar con la marca, para

aprender sobre las nuevas formas de hacer publicidad.
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Sin embargo, esta estrategia surgid de un desafio publicitario. Carlos Baccetti
menciond que al poco tiempo que Pepsico lanzaba al mercado las galletitas Toddy,
simplemente desaparecieron. Era comtin en reuniones que algin amigo contara sobre
estas nuevas y deliciosas galletitas al tiempo que advertia que no se conseguian. Se

volvieron un objeto de culto, un producto a buscar a cualquier precio.

Lo cierto es que todo fue producto del ingenio de Baccetti quien hizo desaparecer las
galletitas de todos los comercios para generar en el publico, mas deseo de tenerlas. Se
hacian aplicaciones donde los jovenes marcaban en cudl supermercado habia Toddy’s y
al momento de comprar s6lo se vendia un paquete por persona. No faltaron las leyendas

y demas historias creadas por el publico sobre qué pasaba con las Toddy.

“De manera orgénica se generaron 5000 videos donde la gente pedia Toddy, queria

Toddy y buscaba las Toddy”, cuenta el publicista.

En un momento, la estrategia continud con una accion muy llamativa donde
vaciaban algunos supermercados chinos y los llenaban con Toddy. La gente llegaba al
punto de venta y se encontraba que todo el super estaba repleto de Toddy al mismo

tiempo que el dueiio les decia: “Querian Toddy, ahora todo Toddy”

Carlos Baccetti cuenta "el caso Toddy"

7.093 visualizaciones s 33 &1 3 4 COMPARTIR =} GUARDAR

Imagen 6: Estrategia campafia Emergencias Toddy. Fuente: Google
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Carlos afirma que el éxito de la campafia se debid, en gran medida al haber escuchado a
sus fans y a las conversaciones de éstos, en las redes. Asi surgié “emergencia Toddy”
donde cada chico que estaba aburrido podia pedir una Toddy y se la enviaban a
cualquier lugar dentro de Capital Federal con una moto. Un fan mando una receta para
hacer un helado Toddy y hoy ese helado se vende en las heladerias Chungo de Buenos
Aires. Una chica mando una receta para hacer una Toddy Torta y la misma esta

patentada por ella.

A los dos afios de esta campaifia que sélo se hizo en redes sociales, lanzaron la
campafia en television donde convocaban a sus fans para crear los comerciales de la

marca.

En Abril de 2016, en el marco del lanzamiento de las nuevas galletitas Toddy Black,
la marca invitaba a sus fans a con crear y protagonizar su préoximo comercial de TV,

bajo el lema “Sabemos de chocolate, no de comerciales”.

En una primera etapa, Toddy convoco a sus seguidores a idear y actuar el comercial
de la nueva galleta Toddy Black subiendo los videos realizados en el microsite:
www.micomercialtoddy.com. Para que todos los fans conozcan la propuesta, la marca
lanz6 una campana de comunicacion que incluia piezas de TV, radio, digital y social
media.

En una segunda instancia, los participantes ganadores del video més votado tuvieron
la gran oportunidad de grabar el comercial profesionalmente como si fueran estrellas de

cine y ver su pieza aireada en los medios.

“Recibimos mas de 7.000 propuestas a través de las redes sociales. Por eso este afno
decidimos ir mas allé e invitar a los fans a protagonizar ellos mismos el comercial. Con
esta propuesta super innovadora buscamos afianzar atin mas nuestra relacion con los

b b 2 4
seguidores de la marca y, porque no, descubrir nuevas estrellas en el proceso”, comentd

Joaquin Anderson, Director de Marketing PepsiCo.

“Creamos y desarrollamos un nuevo concepto en la publicidad. Que los fans de
Toddy hagan los avisos que ellos pensaron y quieren para la marca. Nosotros nos

encargamos de escucharlos y que sus ideas se conviertan en un comercial de TV que



luego saldra al aire”, dijo Carlos Baccetti, director de Carlos y Dario, directores de la

agencia homoénima que desarrollo la campaia.
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Capitulo 2: Narrativas, contar una historia |

Para entender esta manera distinta de llegar a una nueva audiencia seré necesario
retroceder en el tiempo para indagar sobre las narrativas. Al parecer el traspaso de lo
analogico a lo digital no ha modificado la relacion del hombre con los relatos sino mas
bien la ha enriquecido ya que con el avance de los medios digitales la oportunidad de
generar contenidos con multiples relatos, con historias paralelas que despierten

interaccidn por parte de la audiencia y relacionadas entre si, es mayor.

Una historia surge de una narracion, de un evento real o imaginario, oral o textual,

que es actualizado por la mente del oyente o lector.

Desde los primeros tiempos, incluso desde los registros en las cuevas hasta la
estructura de la narracion en el teatro griego, el hombre cuenta historias. Las historias
se comparten para poder comunicar y transmitir cultura, valores y conocimientos; y eso
viene ocurriendo de generacion en generacion. Ese traspaso puede ir sucediéndose a
través de una cancion de cuna, un cuento fantéstico, un hdbito basado en una leyenda
etc. En mayor o menor medida eso hace que todos sean relatores de historias con
principio, medio y fin. Historias que pueden ser sencillas y lineales o secuenciales, con
introduccion nudo y desenlace. Historias en donde no pueden faltar los problemas, la

resolucion de éstos y muchas veces el final feliz.
La clésica trama plantea la siguiente division:

Planteamiento: Es el que presenta el contexto de la normalidad de la historia que sera
roto. En ¢l se debe exponer el ambiente en el que tendra lugar la historia, se presenta a
los personajes principales, se establece el tiempo. Es el comienzo de la historia, en

donde también se puede introducir el problema al que se van a enfrentar los personajes

o en torno al cual se va a desarrollar la historia.

Nudo: Es el punto en donde se desarrolla el contenido de la historia, es decir el
problema se hara patente y se debera desarrollar, haciendo evidente las acciones hacia

la resolucion o desenlace deseado.

Desenlace: Senala el final de la trama y en él se debera resolver el conflicto

planteado.

La mayoria de las historias clasicas siguen este orden cronolégico. Cada uno de los

cuentos que se conocen desde la infancia respetan, en su mayoria este orden.
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Por ejemplo, el problema para Caperucita, radica en recorrer el bosque, con la
presencia de un lobo, para llevar comida a la abuela. Para Pulgarcito es salir de la
proteccion del hogar de sus padres y enfrentarse al mundo, es un llamado a la aventura.
En las dos historias el conflicto radica en abandonar su hogar y hacerle frente al mundo
exterior con sus riesgos y peligros. Cada una de las situaciones que viven tanto
Caperucita como Pulgarcito no hacen mas que avivar el conflicto, hasta llegar al climax

de la narracion.

(Qué detalles enriquecen el nudo de la historia? En el caso de Caperucita, el
encuentro con el lobo que le aconseja que vaya por el camino mas largo, que el lobo se
come a la abuelita, luego se hace pasar por ella, las preguntas que hace la nifa al lobo,
cada una de estas acciones va en una evolucion generando el suspenso en la historia, y
convirtiendo al problema en una situacion de vida y muerte para Caperucita. Una buena

narracion debe contar con varios de estos elementos.

Las narraciones lineales se caracterizan por dejar una moraleja o un fin didactico
muy marcado en la narrativa. En el caso de Caperucita se resume a que no se debe
hablar con extrafios transformandose en cuento que previene a las nifias o0 mujeres de
ser engafiadas. La historia de Pulgarcito, mientras tanto sugiere que ninglin tesoro

puede sustituir la familia por mas tentador que parezca.

Tanto Caperucita como Pulgarcito, son historias que son seguidas por un gran
publico convirtiéndose en cuentos casi obligados en la literatura infantil ya que cuentan
con un elemento universal: un personaje que debe enfrentarse a los desafios de la vida
para crecer. Es una situacion en la que todos se sienten identificados. El ejemplo de los
cuentos citados no cuenta con una sola version sino con varias. Esta la de los hermanos
Grimm, pero también existen las versiones de Charles Perrault. La impronta que se le
brinda a las historias, contienen la perspectiva de cada narrador, al igual que los que la

escuchan tiene una opinién acerca de la historia.

El narrador cuenta con informacion acerca de las cosas y cuenta la historia desde ese

punto, por ello se puede decir que la perspectiva es una caracteristica de la narrativa.

En la narracion: usos y teorias (Contursi, Ferro 2000) los autores establecen dos

tipos de perspectivas:
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Una emocional (cognitiva) que sucede dentro y esté referida a lo que el espectador

imagina o siente al respecto de

Otra dimensional (visual) que se presenta hacia afuera y es la que se muestra ya sea
en la pantalla, en un lienzo, en un libro y es la responsable de disparar las emociones
del espectador. Por ejemplo, en la edad media se re interpretaba la historia sagrada y
cada interpretacion mostraba un nuevo angulo de la historia, asi pues, los artistas
inventan y luego interpretan, después en el siglo XVI cambi6 la forma de ver el mundo

y las herramientas para crear una perspectiva moderna fueron surgiendo.

La perspectiva lineal permite que todo pueda ser visto inmediatamente. Que las
conclusiones se adelanten al final de la historia, lo que suceda estard dentro de lo

predecible.

El autor Ronald Tobiasen en 20 tramas maestras (1993) identifica 20 tramas para

tener en cuenta a la hora de encontrarse con una historia;:

Busqueda. Es cuando en la trama de busqueda existe un objeto o persona que se quiere
alcanzar y una motivacion, que es la razon por la que se busca ese bien. Luego de
obtener el objeto deseado los personajes sufren una transformacion a cdmo se presentan

en el inicio de la historia.

Aventura. Se diferencia de la trama en que lo importante es el camino o el | viaje en si

y no la transformacion de los personajes como lo es en la busqueda.

Persecucion. Es cuando uno o varios personajes persiguen a otro u otros personajes. En
estas historias se presentan etapas, la primera podria ser conocer las reglas que estan
detras de esa persecucion, luego la caceria y por ultimo cuando termina la persecucion.

Claramente, lo mas importante en esta trama es la caza.

Rescate. Cuando el protagonista emprende una aventura para salvar a alguien o algo,

Se compone de tres partes: separacion, cuando se produce el secuestro o robo.

Persecucion, cuando se emprende el rescate, confrontacion: cuando se produce

enfrentamiento para escapar. Y finalmente la huida.

Enigma. Es cuando se presenta un misterio y el protagonista tiene que resolverlo como

si estuviera armando un rompecabezas.

Rivalidad. Sucede cuando hay dos personajes antagonistas que persiguen lo mismo.
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En este caso la trama se centrard en los encuentros y desencuentros de los protagonistas

Ronald Tobias suma mas tramas tales como injusticia, tentacion, metamorfosis,
transformacion, madurez, amor, amor prohibido, sacrificio, descubrimiento, villania

extrema, ascension y decadencia/caida.

Por su parte Castro sostiene que las tramas usadas por las historias que se consumen
son las de siempre como las que detalla Ronald Tobias. El autor sostiene que son
relatos universales, lo que varia es la manera de contarlas y eso va a depender del

medio donde se transmiten.

Una narracion es algo que se cuenta después de que sucedio y puede ser transcrita
por palabras, por la musica, por sistemas audiovisuales, por el teatro, por el cine, por la

television, por las computadoras por los videojuegos y mucho mas.

A pesar de que el medio donde se cuentan los relatos es lo que puede llegar a
modificar la historia, hay elementos claves que caracterizan a la narracion tales como el

contexto, las tramas o los personajes y relaciones y que se mantienen.

2.1. Narrativas no lineales

Una manera de cdmo se podria cambiar la historia sin modificar los elementos

claves se podria aplicar a este ejemplo de la Caperucita.

Qué sucederia si en lugar de que el lobo sorprendiera a Caperucita en el bosque, el
cuento comenzase con una trama de misterio en donde el lenador descubre una casa que
parece haber sufrido un robo, con la puerta abierta, al entrar se encuentra con la canasta
de Caperucita tirada en el piso y ropa de la abuela. El lefiador podria adentrarse a seguir
las pistas para conocer la verdad de lo que sucedi6 con esa escena hasta a la abuela y a

la Caperucita.

Con este ejemplo se puede observar de qué manera se empieza a cambiar la
narrativa lineal que se conoce con el argumento de Caperucita. La introduccion, nudo y

desenlace, tal como se la ha leido se modifica ya que primero se presenta el desenlace.

Este es un ejemplo de cémo se presenta la nueva narrativa, la nueva manera de

contar historias. Se trata de una manera de combinar la narrativa tradicional tal como la
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conocemos, sumando las artes visuales y la interactividad. Aqui se puede presentar la

informacion y puede ser entendida desde multiples perspectivas.

En los ltimos afios el cine y la literatura han sufrido grandes cambios en su
estructura y utilizaron la no linealidad como recurso para contar historias. Este recurso
le ha aportado un nuevo aire a la narrativa cautivando a un publico que gusta de un

relato mas complejo.

Sin embargo, esta aparicion no es algo demasiado reciente, aunque si impulsado por
la llegada de los medios electronicos. Los sistemas multimediales y el hipertexto, un
concepto asociado a la informética que hace referencia al sistema que permite enlazar
fragmentos de textos entre si, replantean las estructuras de espacio temporales, es decir,

la no linealidad.

El concepto de hipertexto fue creado en la década de los 60 por el filosofo y
socidlogo estadounidense Theodor Holm Nelson para designar la nueva lectura no

lineal e interactiva que surgio con la informatica y la aparicion del internet.

En este sentido, podemos observar una gran diferencia en la lectura de los libros
impresos, a los digitales. En los impresos la lectura se realiza de manera secuencial
desde el principio hasta el final, y en el caso de los hipertextos, los usuarios pueden
realizarla en forma no lineal, es decir, pueden visualizar la informacién sin una
secuencia sino siguiendo sus intereses en su busqueda o concepto. A partir de la
aparicion de internet los textos tienen una nueva dinamica segun la rapidez de los datos
que actualmente existen en la red. Este recurso ha resultado muy util en &mbitos como
la educacion para lograr una mejor comprension y obtener un tipo de narrativa con

dinamismo e interactiva.

Un ejemplo de hipertexto son los articulos de internet, que en el cuerpo de texto
ofrecen links o enlaces de hipertexto en las palabras o frases que se relacionen con el

objeto que se busca
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Ejemplo de hipertexto. Cada enlace lleva a ofra pagina, lo que interrumpe la linealidad de la lectura.

Imagen 7: Ejemplo de hipertexto. Fuente: Wikipedia

En las historias sucede lo mismo, se utilizan cruces de tramas, desviaciones,
paralelismos, simultaneidades, etc., que a su vez permiten distintos tipos de lectura 'y
por lo tanto diversos tipos de lectores. Estas historias no solamente desafian las
concepciones de la narrativa lineal de principio y fin, sino que también cuestionan los
limites de la autoria y a la vez plantean la posibilidad de ser continuadas y conectadas

con otras historias, formando muchas posibilidades de recorridos y tramas.

La no linealidad se entiende como “la ruptura de las convenciones relacionadas con
los conceptos de tiempo, espacio, principio y fin; se da en diversos medios y de
diferentes formas; y se ha desarrollado de la mano de las artes y de las letras para
encontrar su lugar por excelencia en los nuevos medios electronicos como una
herramienta para descubrir la multimedialidad y las redes de conexion en el

ciberespacio” (Gifreu Castel 2015).

Quizas esta sea la forma de explicar de una manera mas romantica para inspirar a

que cada persona construya su historia tal como le gustaria que la vean en la red.

2.2. Multimedia y Cross media

En el abordaje de estas nuevas narrativas audiovisuales, en las que intervienen
diversos medios, se tratard de definir algunos de los conceptos clave. Carlos Scolari, en

su libro narrativas transmedia, nuevas formas de comunicar en la era digital, para
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referirse a las nuevas narrativas surgidas a raiz de la convergencia mediatica ha
utilizado multiples términos como “Cross media, multiples plataformas, intertextual
commodity, transmedial worlds, transmedial interactions, multimodality y overflow”

(2009, p. 189).

Entre la diversidad de expresiones que se refieren a este fenomeno, resulta preciso
destacar: las narrativas multiplataforma, Cross media y transmedia. Tres modalidades
de relato multimedia cuyos elementos comunes hacen precisa su distincion a través de

una aproximacion conceptual.

Narrativas multiplataforma

El relato multiplataforma es, probablemente, la forma més basica de narrativa
multimedia. Consiste en la narracion de la misma historia en diferentes medios o
soportes, adaptandose al lenguaje-forma (Balazs, 1978) de cada uno de ellos. En este
sentido, el concepto multiplataforma se encuentra de algin modo vinculado al de
adaptacion. Aplicado al &mbito concreto de la television, la expresion multiplataforma
puede hacer referencia a la creacion de contenidos para su distribucion a través de
diferentes tipologias de dispositivos moviles (Guerrero, 2011). Desde la perspectiva de
un mismo relato narrado en diferentes medios, el
Desarrollo de proyectos multiplataforma no constituye un fenémeno nuevo, sino que ha
vivido una importante eclosion gracias al desarrollo tecnoldgico y al proceso de
convergencia.

Existen numerosos ejemplos de narracion multiplataforma, dado el relevante nimero
de novelas llevadas al cine y cuyo éxito ha propiciado otro tipo de productos similares

en otros soportes.

Cross media

Al igual que sucede con “multimedia”, el término Cross media hace referencia a
diferentes realidades. En el ambito concreto de la narracion, hablar de Cross media
storytelling es hacerlo de una narracion integrada que se desarrolla a través de diversos
medios, con diversos autores y estilos, que los receptores deberan consumir para poder

experimentar el relato completo (Davidson et al., 2010). De este modo la narracion
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Cross media constituye, como sefala Roig (2009)- una red tejida por una serie de
elementos en torno a un universo narrativo; dichos elementos deben formar un canon
coherente en sus multiples manifestaciones.

Cross-media se refiere a experiencias integradas a través de multiples medios que
incluyen Internet, videos, television, dispositivos moviles, DVD, prensa y radio. La
incorporaciéon de nuevos medios en la “experiencia Cross media” implica niveles mas
altos de interactividad en la audiencia. En otras palabras, supone una experiencia (con
frecuencia una especie de historia) que ‘leemos’ viendo una pelicula, introduciéndonos
en una novela, jugando a un juego, dando un paseo, etc. Y esta experiencia esta
conectada a través de varios medios, vinculados por medio de la historia y la
interactividad de la audiencia. (Davidson et al., 2010, p. 8).

Otro elemento implicito en toda narrativa Cross media, con influencia sobre el
anterior, es la necesidad de movimiento entre canales o medios. Dena considera que la
actividad a través de los canales debe sefalarse como uno de los aspectos esenciales de
un relato Cross media (Dena 2004). Asi, los creadores de un producto Cross media
tienen dos cometidos principales: conseguir que los receptores efectien este itinerario a
lo largo de los diferentes canales y fomentar la idea de que cada producto es un
fragmento de una experiencia mas amplia que deben completar en su mente (Apperley,
2004).

La narracion Cross media difiere de la multiplataforma en el hecho de que no se
trata de la adaptacion del mismo relato a diversos soportes, sino que cada uno de ellos
aportard informacion para la construccion de un relato unitario. El receptor debe
experimentar el conjunto para entender el significado de cada uno de ellos. Pese a que
constituye una de las narrativas estrechamente vinculadas a la convergencia medidtica,

seria un error considerar el Cross media como un fendomeno actual.
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Capitulo 3: Principios fundamentales de la Narrativa Transmedia. _

Como se ha visto hasta el momento, la llegada de internet cambid no solamente la
forma en la que los seres humanos se comunican sino también la manera de
relacionarse. El avance de la web 2.0 sumado al de las redes sociales trajo aparejado
una dindmica en la participacion de los receptores en donde ahora los usuarios
abandonan su rol de meros espectadores o consumidores de la informacion para

convertirse en cocreadores del contenido (prosumidores).

El uso del término narrativas transmedia fue mencionado por primera vez por Henry
Jenkins en un articulo de la revista Technology Review en el 2003. Lo hizo para
explicar que estabamos ingresando a una nueva era de convergencia de medios en
donde uno se puede encontrar con distintos contenidos a través de distintos canales. En
los escritos sucesivos Jenkins menciona que hay generaciones que crecieron con

diferentes series de television que a su vez se despliegan a través

“El transmedia es la cultura producida para la generacién que crecié mirando

Pokémon, Star Wars y He-Man” Henry Jenkins (2003)

El autor recuerda que los nifios que crecieron en la década de 1990 pueden haber
consumido a Pokémon en la television, jugando los juegos en la gameboy color,
coleccionando tarjetas para intercambiar, decorando su habitacion con juguetes y
accesorios, etc. Sin embargo, esos medios ni siquiera describen en su totalidad lo que
conforma el imperio Pokémon porque no mencionan la cantidad de series que se
hicieron, las peliculas y otras formas de la franquicia. Para Jenkins, Pokémon es un
excelente ejemplo de narrativa transmedia porque existen multiples personajes que van
adoptando diferentes formas evolutivas y se relacionan entre si por medio de
rivalidades y alianzas. No hay un manual tnico sobre estas especies y cada usuario lo
va conformando a través de la experiencia con sus amigos. Con este ejemplo, Henry
Jenkins hace hincapié, en qué entre todos, la informacion se comparte y van
reconstruyendo, de forma colaborativa, el universo narrativo. Cada medio que se utiliza
hace una colaboracion diferente a la construccion del mundo narrativo. Tal como
explica Jenkins, en las narrativas transmedia, cada medio hace lo que mejor sabe hacer:
una historia puede ser introducida en un largometraje, expandirse en la television,
novelas y comics, y este mundo puede ser explorado y vivido a través de un

videojuego. Cada franquicia debe ser lo suficientemente autobnoma para permitir un
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consumo autonomo. O sea, no debes ver la pelicula para entender el videojuego, y

viceversa”

Por su parte y haciendo referencia a los origenes de la narrativa transmedia, Carlos
Alberto Scolari explica que a los humanos siempre nos ha interesado contar historias.

Las hemos transmitido durante afios de forma oral, mediante dibujos a través de

paredes de roca, luego por medio de la escritura hasta llegar a la actualidad por todo
tipo de pantallas. “A los humanos nos encanta escuchar, ver o vivir buenos relatos”

(Scolari, 2013:4).

Esta resefia de Scolari hace pensar que el uso de diferentes medios para contar una
historia no es un fenomeno reciente, sin embargo, existe un ingrediente nuevo que las
convierte en narrativas transmedia y no en simples relatos. Para ello Scolari hace la
salvedad de que: “no estamos hablando de una adaptacion de un lenguaje a otro (por
ejemplo, del libro al cine), sino de una estrategia que va mucho mas alla y desarrolla un
mundo narrativo que abarca diferentes medios y lenguajes” (Scolari, 2013:29). Es
decir, los diferentes medios que son usados buscan complementarse entre si para que la
audiencia pueda obtener una experiencia mas completa del universo narrativo y no una

simple repeticion de contenido.

Pero esa particularidad no es la inica que convierte a una historia en una narrativa
transmedia sino, la participacion activa de los usuarios a través de su aporte en el
contenido. Un rol que se ha convertido, actualmente en una pieza fundamental dentro

de las industrias creativas.

3.1. Caracteristicas de la narrativa transmedia:

A pesar de no estar todo dicho en el modelo de narrativa transmedia, el cual se
encuentra en constante evolucion, se pueden identificar una serie de caracteristicas
propias que le dan forma. Jenkins (2007) puntualiza siete caracteristicas necesarias para

la implementacion correcta de un proyecto transmedia:

* Expansion vs Profundidad: Con expansion, Jenkins se refiere la posibilidad
de propagacion que pueda tener el contenido a través de su visualizacion y
vitalizacion aumentando asi el capital simbolico y econdmico del relato. Con
profundidad hace referencia al aporte que puedan producir los prosumidores o

las comunidades de fans a la hora de diseccionar la historia original, buscando
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mas alld de lo que se muestra para poder obtener un conocimiento total del
universo creado. Un ejemplo de esto podria ser el del grupo musical de la
cantina de Star Wars, sobre la que, gracias al interés de la audiencia, existe toda
una historia detrds. Cuando Jenkins coloca el “versus” entre dos conceptos mas

que contraponerlos los esta situando como distintas formas de extension dentro

del mismo significado. Si expansion hace referencia a la capacidad que tiene esa
historia de ser difundida por usuarios que se involucran a través de otros
medios, como por ejemplo redes sociales; profundidad se referia a la capacidad
de la misma para conseguir involucrar a los seguidores para que ellos quieran
saber mas de este contenido.

Continuidad vs Multiplicidad: Cuando habla de continuidad, Jenkins se
refiere a la coherencia que se debe conservar en algunos puntos claves de la
historia en especial cuando se despliegue por las diferentes plataformas
utilizadas en el proyecto transmedia, constituyendo el denominado canon del
texto. Por ejemplo, es necesario que un personaje tenga las mismas
caracteristicas en la pelicula que en la novela o el videojuego. Respecto a la
multiplicidad, el autor se refiere a la posibilidad de acceder a versiones
alternativas de los personajes o universos paralelos de las historias como
recompensa al conocimiento que se tiene sobre el contenido original. Por
ejemplo, hay varios casos de multiplicidad oficial llevado a cabo por la propia
productora (las series animadas Los Ewoks, Droids o Clone Wars, dirigidas a
un target mas infantil) o por los fans (con visiones mas adultas u oscuras que el
canon oficial Star Wars). En otras palabras, la historia avanza o retrocede, por
uno o varios medios, pero siempre de forma coherente (no se explicaria, sin
argumentacion cambiar la personalidad de algin personaje). Mientras que si nos
detenemos en la multiplicidad se hace desde esa posibilidad que permite que la
historia siga con otro hilo argumental paralelo, incluso en un universo diferente.
Inmersion vs Extrabilidad: Mientras la cualidad de inmersion es una
caracteristica muy propia del transmedia, ya que hace referencia a la forma en la
que el usuario se involucra en la historia, la extrabilidad se refiere a la
posibilidad de extraer algunos elementos del relato original y llevarlos al mundo

real, como pueden ser los disfraces, réplicas o elementos de merchandising.
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* Construccion de mundos: Jenkins hace especial hincapié en que el autor del
proyecto transmedia debe ser muy fiel al mundo creado por ¢l mismo para darle
verosimilitud y unicidad a las historias. Por ejemplo, todas las historias que
giren alrededor de la Tierra del Sefior de los Anillos deberan respetar la
geografia, la lengua, las razas que existen en el mundo creado por Tolkien si
quieren conseguir una verdadera experiencia inmersiva. Cada Narrativa
transmedia se desarrolla en un universo y depende del autor tener en cuenta sus
parecidos y diferencias.

* Serialidad: Esta caracteristica se refiere a que el contenido se ofrezca a través
de segmentos dispersos en varias entregas, destacando, en especial el punto en
el que un fragmento termina y da inicio el siguiente, ya que, de esa forma seglin
el autor, se generan los enigmas que mantiene a la audiencia pendiente del
préximo. De esta forma la productora puede darle mucha vida al relato y tener
una relacion duradera con su publico.

* Subjetividad: Hace referencia a plantear una historia cuyos personajes
secundarios, lugares y eventos, que generalmente adornan la historia, despierten
interés por parte del publico para poder ampliar el universo de ficcion al
maximo. Por ejemplo, el caso de los spin-off de Star Wars, que ofrecia el punto
de vista de la familia de Chewbacca sobre los acontecimientos que normalmente
conocemos a través del protagonista.

* Realizacion: Las historias que aspiren al transmedia deben invitar a que los
prosumidores participen y estén dispuestos a involucrarse creativamente con el
contenido produciendo nuevos. Tal como Jenkins establece, se trata de
diferenciar entre atractivos culturales y activadores culturales. Los primeros
son los aspectos que atraen audiencias con intereses comunes y los segundos los
relacionados con el llamado a la accidn, son los que forman parte activa, ya sea
en la produccidn, distribucion o promocion del contenido. Por ejemplo, un
modo de realizacion puede ser una reunion de fans, charlas con los creadores,

una fiesta tematica etc.

En Identikit de las narrativas transmedia (Jeff Gomez 2011) se proponen una serie
de caracteristicas a la hora de disefar una narrativa que pueden complementar la
postura de Jenkins al respecto: Gomez establece la importancia de que el contenido sea

creado por uno o muy pocos visionarios. A pesar de que los equipos creativos estan
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compuestos por varias personas para disefiar el universo transmedia, suelen estar
dirigidos por el productor transmedia para evitar contradicciones y argumentos

paralelos.

* La transmedialidad: Debe ser prevista al comienzo de la produccion del
contenido ya que de esa manera se garantiza una implementacion rapida de la
historia desplegada en diferentes soportes. El autor sostiene que los productos
transmedia se expanden segun el feedback obtenido. Ni el Sefior de los Anillos
ni Star Wars fueron concebidos como transmedia, sino que se expandieron
gracias al éxito obtenido por el libro y la pelicula iniciales.

* El contenido se distribuye en tres o0 mas plataformas: Otros autores
defienden que tan solo dos plataformas en las que distribuir contenidos de
forma convergente ya suponen una narrativa transmedia.

* El contenido se basa en una vision tinica del mundo narrativo: Este punto
lleva a la construccion de mundos sefialada por Jenkins, y hace referencia a la
importancia de mantener una coherencia interna en el canon de la historia. Por
ello es necesaria la labor de coordinacion del productor transmedia, encargado
de unificar todo el universo en una biblia del proyecto.

* Esfuerzo concertado para evitar fracturas y divisiones en el mundo
narrativo: Gomez considera que se requiere un mayor control sobre los
contenidos creados por los prosumidores. Si bien los fans pueden ser los
principales defensores del universo narrativo, pueden producir contenidos que
lo pongan en peligro. Son los denominados contenidos apocrifos, que no se
ajustan al canon.

* Integracion vertical de todos los actores: Gomez destaca en este punto la
necesidad de controlar todos los actores que participan en el proyecto
transmedia, desde la creacion del concepto del mundo narrativo a la produccion
de merchandising, diseno de videojuegos, distribucion, etc. En este item se
puede ver como el autor tiene una vision mas industrial en la que se permite a
las empresas integrar todas las areas relacionadas con el proyecto.

* Participacion de las audiencias: Al igual que Jenkins, Gomez defiende la
participacion del publico dentro de la historia transmedia y se muestra a favor
de que la audiencia adopte un rol activo en el contenido a través de otras

plataformas expandiendo la historia.



39

Si bien las coincidencias con Jenkins son grandes llama significativamente la
atencion la negativa de Gomez a considerar transmedia a aquellos proyectos
surgidos de un producto mono media de éxito, mas teniendo en cuenta que la
mayoria de transmedias paradigmaticos como El Sefior de los Anillos, Star
Wars, Harry Potter, Matrix, etc. surgieron de productos de éxito como peliculas
o libros. Mientras tanto Jenkins, solo distingue entre adaptaciones y proyectos

nativos.

Tanto Jenkins como Gomez destacan el compromiso y participacion de las
audiencias como uno de los aspectos fundamentales para una narrativa transmedia
exitosa. Varios autores han analizado la manera mas facil de promover la participacion
de la audiencia en la construccion del relato. Long (2007) destaca dos estrategias a

seguir por el productor transmedia:

* Capacidad negativa: es la capacidad de contemplar "huecos estratégicos en el
relato (lo no dicho) para invitar a una duda o misterio en la audiencia de manera
que impulse a que ésta pueda suponerlo o construirlo. Estas pueden ser
referencias a personas, lugares o acciones externas que otorguen pistas a la
historia asi generar una necesidad de completar el relato con sus aportes.

* Pistas de migracion es lo que el autor plantea como el uso de pistas visibles

dentro del relato que conducen a contenidos presentes en otros canales.

La biblia transmedia

Gomez destaca entre sus ocho elementos necesarios para configurar una narrativa
transmedia el realizar un esfuerzo concertado para evitar fracturas y divisiones en el
mundo narrativo. Para evitar estas desviaciones, el productor transmedia elabora un

documento denominado biblia transmedia.

Una biblia transmedia es un documento creado por el director del proyecto en el que
se recoge desde la planificacion hasta los elementos necesarios para su puesta en
funcionamiento. En ella podemos encontrar el disefio y los elementos narrativos del
proyecto, las estrategias para la fidelizacion de los usuarios, las plataformas en las que

se extenderd y el plan de negocios (L. Hernando, M. Munera, 2014). De esta manera, la



biblia transmedia permite al director del proyecto llevar un seguimiento de todos los
elementos relacionados con la narracion, disefio, tecnologias, requerimientos

economicos y comerciales de un universo creado para expandirse a través de varias

plataformas.
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Capitulo 4: Tipologia de las narrativas transmedia _

Dentro de las narrativas transmedia se diferencian las siguientes tipologias:

* Transmedia Franquicia: tiene lugar tras la creaciéon de un mundo que se
extiende a través de diferentes canales. Un buen ejemplo de esta tipologia serian
las grandes franquicias de Hollywood como Star Wars o El Sefior de los
Anillos, en el que cada uno de los productos distribuidos a través de sus
diferentes canales estan dirigidos a ampliar el universo principal.

* Transmedia Marketing: a diferencia de la anterior, la transmedia marketing
tiene lugar al crear una historia alrededor de una marca. Mediante esta tipologia
no se pretende expandir un mundo, si no promocionar el que contiene el canal
principal. Un ejemplo seria uno de los trabajos de Thompson: Why So Serious,
cuyo objetivo era Uinicamente promocionar The Dark Knight.

* Transmedia Nativo: se trata de un proyecto concebido desde un inicio como
transmedia, teniendo en cuenta las caracteristicas de cada canal para contar la
historia de la manera mas adecuada posible. Se diferencia de las dos anteriores
tipologias en que en los anteriores suelen existir varios equipos creativos,
mientras que el nativo tan solo cuenta con uno. El Cosmonauta (Riot, 2013) fue
concebida mediante las aportaciones de colaboradores y estrenada en salas de

cine, en webisodios, libros y web.

Se observa, en esta primera taxonomia la diferenciacion entre transmedia nativa y no
nativa, lo que la hace mas proxima a los postulados de Jenkins, que diferencia entre
proyectos nativos y adaptaciones, que a los de Gomez, quien se niega a considerar
transmedia a aquellos proyectos surgidos de un producto mono media de éxito. Otro
aspecto a destacar de la taxonomia de Thompson es la potencialidad de la transmedia
en el mundo del marketing. Si bien se conoce sobre grandes éxitos como Why So
Serious, es de esperar el descubrimiento de nuevas posibilidades narrativas dirigidas a

la promocion de una determinada marca.

Una segunda clasificacion de las narrativas transmedias es la desarrollada por
Christy Dena (2013), que propone una taxonomia basada dos ejes: Segtn su

conceptualizacion inicial:
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* Concepto transmedia: Es aquel proyecto disefiado inicialmente como
transmedia. Muy similar al transmedia nativo contemplado en la clasificacion
de Thompson.

*  Transformacion transmedia: Expansion a través de multiples canales de un
proyecto inicialmente pensado como mono media. Los ejemplos de Star Wars y
El Sefior de los Anillos son dos casos de transformaciones transmedia que
parten de proyectos inicialmente mono media como son una pelicula y un libro

para convertirse en dos exitosas franquicias transmedia.
Segun el uso de los canales:

* Transmedia Proyecto: Multiples plataformas necesarias para dar forma al
proyecto. De esta manera es necesario combinar la informacion recolectada a
través de los diferentes canales para tener una experiencia completa del
proyecto transmedia. Un ejemplo de este caso pueden ser los programas de
television con segunda pantalla para poder votar, comentar o ampliar
conocimientos, como es el caso de Vive Poniente (una app de segunda pantalla
para Juego de Tronos) o los juegos de realidad alternativa como Why So
Serious, en los que es necesario recopilar informacion a través de diferentes
canales para completar el juego.

* Transmedia Franquicia: Multiples canales que expanden un universo comun
pero que funcionan mono médicamente, de manera que es posible consumir
cada uno de forma independiente. De esta manera podemos tener una
experiencia completa al utilizar tan solo un canal como puede ser una pelicula o
un videojuego, pese a que ambos se complementan y ofrecen una experiencia
mucho mas completa. La practica totalidad de las grandes franquicias
norteamericanas adoptan este sistema, ya que es el que permite ampliar

mercados gracias a contar con un target mas amplio.

4.1. Compartir contenidos transmedia

Pegajosidad vs Propagabilidad, parecen dos términos similares, pero en realidad

explican la diferencia entre lo que las marcas quieren que los usuarios hagan con sus
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contenidos (pegajosidad) y lo que los usuarios consideran relevante en un contenido

para luego compartirlo (propagabilidad).
La propagabilidad se refiere:

* Al potencial (técnico como cultural) del publico a la hora de compartir
contenidos con sus propios propositos ya sea con el permiso de los titulares de
los derechos o en contra de sus deseos.

* A los recursos técnicos que permiten la circulacion de cierto tipo de contenido
en vez de otro, las estructuras econdémicas que apoyan o limitan dicha
circulacion, los atributos de un texto medidtico que podria captar la atencion de
una comunidad y las redes sociales que vinculan a las personas a través del

intercambio de bytes significativos.

La “pegajosidad”, término que aparecio en la teoria del marketing y se popularizéd
gracias a “La Clave del Exito” (Gladwel 2000) se refiere a la necesidad de crear
contenido que capte la atencion y el compromiso del publico, crear contenido pegajoso
que la gente quiera propagar. Sin embargo, esta idea conserva la mentalidad
radiotelevisiva de comunicacion. La pegajosidad se va a ocupar de que su contenido
esté ubicado en el mejor espacio dentro de una pagina web, segliin las impresiones o
visitas que esta pagina arroja, sin importar la navegabilidad que hace el publico en

dicha pagina.

La propagabilidad en cambio, presupone que cualquier contenido cuya difusion
merezca la pena, circulard a través de cualquier canal disponible, potencialmente, el
publico pasa de tener un conocimiento periférico a asumir un compromiso activo. En
el modelo de la pegajosidad, esta claro quién es el productor, el distribuidor y el
publico, cada uno desempena un papel separado y diferenciado. En el modelo
propagable, no solo se da una colaboraciéon més abierta entre estos roles, sino que, en

algunos casos, se difumina la diferencia entre ellos.
El caso Susan Boyle y las comunidades de Fans

Las comunidades de fans son las primeras en acoger las practicas de la

propagabilidad. Se analizara, a continuacion, el caso de Susan Boyle:
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La gala final de la temporada de 2009 de American Idol, atrajo 32 millones de
espectadores en Estados Unidos, convirtiéndose en uno de los bloques de dos horas mas
vistos ese afio en television. En comparacion, el video del casting de Susan Boyle (la
mujer escocesa que se presento al programa Britain’s Got Talent) fue visto por mas de
77 millones de personas en YouTube, humillando los nimeros del programa televisivo

americano con mas audiencia.

Susan Boyle sorprendio6 el 11 de abril al jurado del programa de television Britain's
Got Talent (algo asi como el American Idol inglés) con su interpretacion de I Dreamed
a Dream (Sofi¢ un sueio) de Los Miserables. Todos se habian reido de ella cuando la
vieron pisar el escenario con sus 47 afios, su pelo desarreglado y su vestido viejo. Pero
ella no se achic6. "Siempre he querido cantar frente a una gran audiencia", dijo Susan
antes de enfrentar a un teatro de Glasgow repleto. Los jurados, acostumbrados a toparse
con participantes sin talento, no apostaron por ella tras la primera impresion. Pero
después de oirla cantar, se pusieron de pie y aplaudieron a rabiar como el resto del

publico.

El video de este casting de Susan Boyle es efectivamente producto de los medios
masivos. Estos fabricaron y editaron el video original, buscando maximizar el impacto
emocional. Sin embargo, la distribucion televisiva no encauzo el éxito internacional de

Susan. Los fans la encontraron antes de que lo hicieran los medios.

B Susan Boyle - Britains Get To % x [JE
« C & https//www.youtube.com/watch?v=RxPZh4 AnWyk

s B @ @ @ Coma € DicclonriodeMar. @  Ngh BambuLector @ Formacién con Mar.. Y Buscar SUPER
= EBVoulube " el video que se hizo viral de susan bo

Susan Boyle - Britains Got Talent 2009 Episode 1 - Saturday 11th April | HD High Quality
37.152.492 visun L
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Figura 9: Captura de YouTube, mayo 2019. 237.152.492 vistas.
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El video de Susan, alcanz6 los 2.5 millones de visualizaciones en las primeras 72 hs
y suscité 103 millones de visualizaciones en 20 webs distintas durante los primeros 9
dias de su aparicion. El video circul6 y fue debatido en varias redes online. Su llegada
al mercado americano y su propagacion por internet fueron fruto de las decisiones
conscientes de millones de personas que actuaron como intermediarios GRASSROOT:

cada uno decidié compartir el video con sus redes de amigos, familiares,

El video viajo tan lejos en parte porque podia hacerlo, las personas tienen mayor
conocimiento y acceso a las tecnologias y saben qué hacer con ellas a través de
Facebook, Twitter, y la incrustacion de contenidos de YouTube en otras redes y blogs.
No obstante, la mera existencia de estas tecnologias apenas explica como se propagd. A
un nivel mas fundamental, debemos comprender las practicas culturales que han
condicionado la aparicidon de estas tecnologias de difusion y que han evolucionado a
medida que la gente ha ido descubriendo como usar estas plataformas. Estas practicas
sociales y culturales y las innovaciones tecnologicas que crecieron a su alrededor,

constituyen lo que Jenkins llama Cultura en red.

Esté claro, dice Jenkins, que estas nuevas tecnologias no crearon estas practicas
culturales. La historiadora social Ellen Gruber Garvey (2003) ofrece un vistazo sobre
como la circulacion y el valor se conectaban en la cultura basada en los albumes de
recortes de las mujeres americanas del siglo XIX. Su principal actividad era recortar
articulos de los diarios y revistas que consideraban de su interés, para archivar. A su
vez, los periddicos publicaban notas de contenidos recopilados por sus lectores. Lo que
sucedia en este mundo predigital es lo mismo que lo que ocurre ahora, a mayor rapidez,

con mas alcance exponencial.

Los autores de “Cultura Transmedia” explican que la gente toma una serie de
decisiones a la hora de compartir un contenido. Se pregunta si merece la pena
interactuar con ese contenido o si podria serle de interés a cierta gente. Otra de las
preguntas que se hace es si ese contenido transmite algo sobre su persona o su relacion
con esa gente. También se pregunta cudl es la mejor plataforma en la que lo puede
propagar. El solo hecho de recibir un articulo o video de otra persona, ya lo impregna
de un conjunto de nuevos significados potenciales. No solo se piensa lo que quiso decir
su creador con el material, sino también que querria transmitir la persona que lo

compartio.
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Esto es lo que sucedié con Susan Boyle. En su album debut, editado por Columbia
Record, sobrepasé a los Beatles y Whitney Houston en las listas de Amazon. El album
vendi6é mas de 700.000 copias en su primera semana. La gente queria tenerlo y sentir

que formaban parte de ello porque ellos fueron los que ayudaron a la cantante a hacerse

famosa.

La popularidad inicial de Susan Boyle no partioé de una estrategia para hacerla
famosa y acumular dinero con la obra de la cantante, sino con la circulacion activa de

las personas que compartieron su video porque lo hicieron propio.

Pero hay un dato mas llamativo todavia, Susan Boyle no gan6 la temporada del
programa, lo hizo el cuerpo de baile “Diversity”, lo que demuestra la ineptitud de las
industrias mediaticas a la hora de escuchar y responder activamente al interés

imprevisto del publico y a lo que pueda despertar su contenido.

Otro caso de interés que refleja el deseo de las industrias mediaticas por seguir
manteniendo y controlando la recepcion y circulacion de contenidos (en contra de los
deseos de los fans) es el de Mad Men, la serie de la AMC, sobre la agencia de
publicidad Sterling y Cooper, de los afios sesenta que festeja lo que muchos
consideraban “la era dorada del marketing masivo estadounidense” cuando las practicas
de publicidad se centraban alrededor de un nuevo formato medidtico, la television. El
12 de agosto de 2008, a mediados de la segunda temporada de la serie, Draper, el
Director Creativo de la Agencia en la ficcion abri6 su cuenta en Twitter, ganandose
varios de miles de seguidores. Luego, se sumo el resto del elenco y hasta empezaron a
aparecer creaciones totalmente nuevas en la narrativa, como Bud Melman (un

empleado de la oficina de correos de la Agencia) y la maquina fotocopiadora Xerox.

pannERENNEREREET 0T

i
|
i
|
i
|
"
13
)
n &
2

MEN 2 Hour Season Premiere
Sunday March 25 9/8c




47
Imagen 10: Serie Mad Men

Los usuarios de Twitter no dudaron en apoderarse de sus personajes favoritos de la
serie y crear nuevas cuentas. Lo interesante de esta historia es que la productora de Mad
Men orden¢ cerrar esas cuentas de Twitter, actitud prohibicionista que termind por
acusar a AMC de faltarle el respeto a sus fans y demostrar que el viejo derecho de autor
se resiste a morir. Incluso el autor de la serie Matthew Weiner se mostrd con
comentarios poco profesionales cuando tildo de “mierda” los contenidos que generaban

los fans.

(Como termina la historia? Con un grupo de fans enojados con la productora que
generan nuevas cuentas en Instagram. La polémica dio un giro de 180 grados cuando,
supuestamente la productora escucho el consejo de su agencia digital. Los twitteros de

Sterling Cooper volvieron a sus puestos con mayor visibilidad después de la polémica.

Mas allé del interés en aferrarse a un modelo de pegajosidad, las empresas se
muestran escépticas cuando el publico distribuye contenido con sus propias
intenciones. La realidad es que los fans producen material o difunden contenido
mediatico ya existente, porque, basicamente, quieren comunicar algo sobre ellos
mismos: demostrar su propia habilidad técnica, ganar mas prestigio dentro de una
comunidad, especular al respecto de futuros desarrollos o plantear nuevas discusiones.
Como demuestra el ejemplo de Mad Men, el contenido se populariza cuando se le
permite a la gente utilizar textos medidticos “oficiales” para comunicar algo sobre si

mismos.

La circulacion de contenido mediatico en la cultura participativa puede satisfacer
intereses distintos: culturales, personales, politicos y econdmicos. Sean cuales sean las
intenciones del publico, puede que descubran nuevos mercados, que generen nuevos
significados, renueven franquicias que habian desaparecido, apoyen a creadores
independientes, localicen contenido global que nunca antes se habia distribuido
comercialmente en un mercado local, o afecten y re configuren las actividades de la

cultura contemporanea.

Las industrias mediaticas saben que la cultura es cada vez mas participativa y que

las relaciones entre creadores y el publico se desplazan constantemente. Sin embargo,
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no muchas estan dispuestas a asumir el riesgo, porque en el fondo desconocen, a cuanto

control deberian renunciar.

4.2. Parametros para que un contenido sea propagable:

A la hora de producir un contenido en una plataforma digital, uno se puede
encontrar con una amplia gama de intereses y novedades para abordar. Dado que es

necesario obtener mayor propagabilidad, surgen las siguientes preguntas:

( Todo material es propenso para ser propagado? ;Que deben contemplar los
creadores de contenidos a la hora de crear materiales que estén pensados para ser
propagados?

En primer lugar, las industrias creativas siempre han tenido problemas a la hora de
predecir y medir el éxito de sus productos. El economista Richard Caves (2000) plantea
que la incertidumbre de la demanda es una realidad cotidiana en las industrias creativas.
Sin embargo, hay un conjunto de consideraciones que pueden ayudar a los productores
a crear contenido que tenga mejor repercusion en el publico. Las empresas del sector
del entretenimiento hace tiempo que utilizan modelos de sobreproduccion y formateo
para afrontar esta incertidumbre. Amanda Lotz, profesora de estudios de comunicacion
de la University of Michigan, describe estas estrategias: “los ejecutivos de las industrias
de la television, cine y musica, todos saben perfectamente que el mundo donde trabajan
mas de un 80% de lo que desarrollan y crean, fracasara a nivel comercial. El problema
clave es que no saben que 10 0 20% podria triunfar. En segundo lugar, vivimos
en una época de difusion digital donde hay una variedad de condiciones técnicas y
estratégicas que pueden incrementar las posibilidades de que el contenido se propague.
Para que ello suceda, Jenkins establece que el contenido debe estar:

- Disponible donde y cuando el publico lo quiere

- Portatil, editable y agarrable (esto ultimo se refiere a que el publico debe poder
tomarlo facilmente para insertarlo en otros lugares. - Facilmente
reutilizable de varias maneras

- Relevante para distintos tipos de ptblicos

- Parte de un flujo constante de material

Y por tltimo y lo mas importante, el éxito de la creacion de material que la gente

quiera propagar exige prestar cierta atencion a los patrones y motivaciones de la
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circulacion medidtica, entender las motivaciones e intereses de una persona o
comunidad, ya que la gente no distribuye material porque los anunciantes o los
productores mediaticos se lo piden, sino que son otras las variables que actiian a la hora
de compartir un contenido.

No todo buen material es digno de ser compartido. Sucede cuando se valora el
material y se prevé que otros también lo haran debido a su valor social percibido.
El contenido se propaga cuando es carne de discusiones que el publico ya esta
manteniendo, es solo un medio de interaccion entre la gente.

En “Cultura Transmedia” (2015) Jenkins establece una serie de parametros que al
momento de la produccion de contenidos, deberan ser tenidos en cuenta si se quiere que

sea propagable.

4.3 Textos producibles y recursos culturales

El experto en comunicaciones John Fiske (1989) traza una distincion entre textos de
cultura de masas, que se produce y distribuye en masa y cultura popular y textos
mediaticos, que se han integrado facilmente en la vida de la gente. “Si los bienes o
textos culturales, no tienen recursos a partir de los cuales la gente pueda crear sus
propios significados de sus relaciones sociales e identidades, seran rechazados y
fracasaran en el mercado. No se haran populares” (...)

Fiske argumenta que algunos textos son mas propensos a producir nuevos

significados que otros. El texto producible tiene:

- Cabos sueltos que escapan a su control.
- Sus significados son superiores a su propia habilidad para disciplinarlos. -
Sus huecos son lo suficientemente amplios para que en ellos puedan
producirse textos nuevos enteros.

- Es decir, esta fuera de control.

La nocidn de Fiske de “producible” presenta principios rectores para transformar los
bienes en recursos culturales: son clave la abertura, los cabos sueltos y los vacios que
permiten a los espectadores interpretar el material contrastdndolo con sus propias
experiencias y trasfondos. Esta apertura le permite a la gente expresar algo de ellos con

la difusion del contenido.
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Fantasias compartidas

La cultura mercantil hace hincapi¢ en la expresion personal, la libertad, la movilidad
social ascendente y la elusion de restricciones, temas de los que se ha valido la practica
publicitaria para crear fantasias individualizadas, en el cual los miembros del publico se
contemplan como individuos atomizados.

Los trabajos que los fans crean suelen centrarse en temas de amor, amistad y
comunidad (Jenkins, 1992), estos valores configuran las decisiones que toman a cada
nivel, empezando, por ejemplo, con la eleccion de una pelicula o una serie. Otro
contenido que suele propagarse, es aquel que tiene un tono explicitamente nostalgico.
Por ejemplo, a muchos baby boomers, término usado para describir a las personas que
nacieron durante el baby boom, que sucedid en algunos paises anglosajones, en el

periodo posterior a la Segunda Guerra Mundial, entre los afios 1946 y 1964, ver

anuncios viejos o programas de su nifiez, les produce placer. Esta generacion utiliza la
plataforma eBay para comprar los viejos juguetes, comics, cartas y otras piezas que sus
padres tiraron o regalaron, cuando se iban a la universidad. Este material desencadena
el intercambio de memorias, especialmente relatos individuales o colectivos sobre leer,
escuchar y ver.

Otro ejemplo es el de una pagina de Facebook de alumnos de una promocion de un
colegio secundario que cuelgan videos musicales populares de su época, para el

intercambio de memorias compartidas.

Humor

La antropologa Mary Douglas (1991) establece una fina linea que separa una broma
de un insulto diciendo que la broma expresa algo que la comunidad esta preparada para
escuchar, no asi el insulto, que expresa algo en lo que esta no quiere ni pensar. El
humor es un vehiculo en base al cual la gente articula y valida sus relaciones con

aquellos con quien comparte la broma.

Veamos el caso de éxito publicitario de la campana “Smell like a man, man”, de Old
Spice (2010). En los anuncios publicitarios, Isaiah Mustafa (ex futbolista y actor
estadounidense) era Old Spice Guy, un tipo atractivo, aunque inescrutable que llevaba a

cabo acciones de hombria: “el hombre que huele como tu hombre podria oler”.
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SMELL LIKE A MAN, MAN. %
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Figura 11: Aviso publicitario de la marca Old Spice. Fuente: Google

Los spots que prometen transformar a los clientes tan solo con la utilizacion de su
producto, se basan en algunos clichés y lugares comunes: un torso tallado y una actitud
que de tan segura de si misma, es ridicula.

En septiembre de 2010 el spot original de Old Spice Guy habia recibido mas de 25
millones de visitas en YouTube, mientras que el canal de Old Spice que contenia todos
los videos de la campaiia, tuvo unos 94 millones de visualizaciones. La marca habia
ganado mas de 90.000 seguidores en Twitter y mas de 675.000 fans en Facebook. Las
ventas crecieron un 30% de Febrero a Julio de 2010 (Edwards, 2010).

Cabe aclarar que la marca ya habia experimentado con el humor en campafas
anteriores, pero en esta campana, se dirigio no solo al publico masculino, sino también
al femenino, ya que el producto se dirigia a las “chicas” que son las que suelen comprar
los productos de bafio de su pareja.

La campatfia es un buen ejemplo de texto productil, el video cuenta con un mensaje
claro y definido, pero lo absurdo crea vacios lo suficientemente anchos como para que
con ellos se produzcan nuevos textos. Asi, por ejemplo, aparecieron por internet un
gran nimero de parodias del anuncio, creadas por los usuarios. El programa infantil
Plaza Sésamo emitié una version con el personaje Grover que prometia a los
espectadores que “olerian como un monstruo”. La agencia creadora de la campana
Hieden + Kennedy contratd a Mustafa para que rodara 186 videos individuales en 48

hs. y los colgaron en YouTube, respondiendo a los comentarios que se enviaban a Old
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Spice Guy en Twitter y Facebook. Muchos de estos videos no contenian ni una
mencion a los productos, solo respondian a la gente que hablaban de la campana, lo que
demuestra que la marca habia tomado una mentalidad adecuada y participativa,

conversando con su publico.
Parodias y Referencias

Fiske cita la parodia como una formula intimamente asociada con lo producible.
Aunque todo el humor depende de si el publico entiende la broma o comparte cierta
sensibilidad, la parodia combina ese aspecto del humor con una referencia concreta que
todos comparten, ya que puede expresar experiencias compartidas cuando se aprovecha
de referencias nostalgicas, de un pasado compartido.

Un ejemplo es el del comercial de Toyota de 2007 que se desarrolla dentro del juego

online World of Warcraft, de 2007.

-

Imagen 12: Spot comercial de Toyota del juego World of Warcraft

El spot de 30 segundos presenta a un grupo de guerreros que se preparan para el
ataque. En medio de la estrategia a utilizar un jugador se revela, anuncia que se
equipara con un “cuatro ruedas furioso”, se transforma en un camién y se lanza a la
batalla, dejando a sus compaieros atras. El anuncio hace referencia a un famoso video
de World of Warcraft. El jugador, Leeroy Jenkins no estaba delante de la computadora

cuando sus compafieros planeaban una redada. Cuando volvio al juego exclamo su
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propio nombre como grito de batalla y se precipit6 a luchar sin tomar en cuenta el plan
que se habia elaborado en su ausencia, hecho que sentencid a sus colegas a la derrota.
Este video clip del “epic fail” de Jenkins se propag6 ampliamente por la red, primero
dentro de la comunidad del juego y luego, fuera de ese circulo. La parodia de Toyota
no solo se mantuvo fiel a la estética del juego, sino que el personaje que se convierte en
camion lanza un grito de guerra alocado tal cual lo hizo Leeroy Jenkins. Los detalles
del spot de Toyota suponen un homenaje divertido al original — una parodia carifosa —
que posiciona a Toyota como un miembro significativo dentro de la comunidad del
juego. Pasa a ser parte del mito de Jenkins y hace que un nuevo publico busque el

material original de World of Warcratft.

Contenido Inacabado

El contenido inacabado o que no es inmediatamente entendible estimula la
inteligencia individual y colectiva de su publico. Estos contenidos piden la contribucioén
de la gente o animan a los miembros del publico a mirar dos veces porque no pueden
creer lo que ven, necesitan verificar su autenticidad o descubrir como se hizo.

En 2004 Burger King lanza la campafia “Subservient Chicken” invitando a los
usuarios a crear el contenido del video. Todo armado de una forma que simulaba ser
muy amateur y en la web los usuarios podian hacer que el hombre disfrazado de pollo

hiciera lo que ellos quisieran, ingresando los comandos (entre 300 opciones).

Imagen 13: Captura de pantalla de la campana de Subservient chicken
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“Haga lo que quiera con el pollo, introduzca comandos” era el texto que aparecia en
la web para que el usuario interactiie con el hombre pollo.

Asi la marca involucraba al usuario como parte de creacion del video final y
rechazaban el control absoluto en la creacion del contenido. Asi, al crear un trabajo
incompleto, la campafia proporcionaba al usuario un poder de accion que iba mas alla

del acceso y la eleccion, ofrecia participacion tangible en la creacion de la obra.

Misterio

En 2009 Heidi, una mujer australiana rubia y atractiva colg6 una suplica un tanto
incomoda en YouTube: mostraba a la cdAmara un abrigo negro de un hombre al que
habia conocido en un bar y la habia cautivado y que se habia dejado olvidado, con el
objetivo de que alguien reconociera el abrigo, y pudiera dar con el hombre que habia

conocido.

El video se popularizo6 rapidamente, la chica de 24 afos aparecid en las noticias y en
programas de debate describiéndola como una “cenicienta moderna”. El periodico local
informaba que en solo 6 dias su video habia recibido més de 60.000 visualizaciones y
mas de 130 comentarios, algunos ponian en duda la veracidad de la historia, al punto de
que la gente empezaba a investigar si el video era real, si la historia era inocente,
acudian al café para ver si los mozos recordaban lo sucedido, etc.

Lo cierto es que al poco tiempo el periddico Sydney Daily Teleraph averigu6 que
Witchery estaba a punto de lanzar una coleccion de ropa para hombre. Parte de la
prensa reaccion6 con cierto enojo contra la campafa. Heidi colgd un segundo video
donde confesaba que era actriz y que toda la narracion era parte de la campania de
Witchery.

La incertidumbre del publico sobre el estado de este contenido, hizo que la tarea
principal fuera descubrir el origen de los mismos, una fascinacion por llegar al fondo de
las cosas que no es nada nueva.

Este tipo de contenidos es conocido como Astro turf, contenido producido
comercialmente que pretende hacerse pasar por contenido grassroot, a menudo de una
forma que oculta los objetivos comerciales y politicos de los que lo han producido. En
una cultura como la de hoy donde se deben descifrar cada vez mas enredos, los

blogueros y periodistas tienen un gran incentivo para desenmascarar estos misterios.
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Lo interesante aqui y en casos futuros, es ver si los creadores del contenido querian que
se descubriera el misterio o no, y si se los considera parte de la misma cultura donde
repercute el mensaje (similar al ejemplo de Toyota y el juego World of Warcraft, donde

la parodia fue aceptada por la comunidad y Toyota ya era parte de la comunidad del

juego)

Controversia oportuna

La controversia y la oportunidad también suelen ser claves si queremos entender por
qué se propaga el contenido. La controversia se refiere a como el material podria
desatar intensas discrepancias entre aquellos que lo encuentran, especialmente en
cuestion de valores y juicios que se contraponen. Mientras, la oportunidad se refiere a
como podria un pedazo de contenido vincularse a discusiones muy actuales dentro o
fuera de una red social, estén alimentadas por la cobertura informativa o determinadas
por experiencias personales recurrentes.

Un texto mediatico se propaga cuando ejemplifica una controversia importante que
afecta a una comunidad, que justo estd buscando contenido que le sirva como grito de
llamada a la accion: el material se propaga facilmente porque expresa el sentimiento de
ese momento, una situacion que la comunidad experiment6, pero no pudo expresar o
una perspectiva que no ha sido capaz de verbalizar.

En el caso de la oportunidad, lo dificil de predecir es el momento oportuno, es decir
el momento para que la gente tome el contenido y lo haga propio compartiéndolo. En el
caso de la controversia, se debe cuidar de no producir un efecto contraproducente.

Un ejemplo es el caso de la compaiiia Electronic Arts, que en 2009 decidi6 lanzar un
concurso en la Comic-Con de San Diego, en el que ofrecia al afortunado ganador “una
noche pecaminosa con dos chicas calientes” que formaba parte de la promocion de su
juego Dante’s Inferno, retratando uno de los 7 pecados capitales (la lujuria). La
empresa recibidé muchas acusaciones sobre el maltrato hacia la mujer y la promocion
termino relacionandose con temas de violencia de género, y una disculpa publica de la

compaiiia.

Rumores

Es el atributo que mas dafos puede causar.



56

El trabajo de Patricia Ann Turner sobre la poblacion afroamericana distingue entre
rumores, constelaciones de especulacion informales y temporales, y leyendas
contemporaneas, rumores mas consolidados que conservan una consistencia razonable
a medida que se difunden (1994; pp. 5).

Muchos de sus casos se centran en los rumores de que un gran nimero de compaiiias
eran propiedad del Ku Klux Klan, y asi, estas empresas se vieron perjudicadas al punto
de que Church's, una empresa dedicada a la confeccion y venta de calzado se vio
obligada a vender y Troop cayo en bancarrota. ;Qué paso? Al parecer ninguna de estas
empresas mostraba politicas explicitamente racistas. Las declaraciones no tenian
fundamento, pero no eran aleatorias, las empresas acusadas eran firmas controladas por
blancos, con publicidad que se dirigia a un publico negro, con franquicias consolidadas
en barrios negros.

Los rumores se convirtieron en vehiculos de sentimientos comunes de frustracion
entre algunos afroamericanos impulsados por la escasez de negocios de propietarios
negros en sus propios barrios. Al difundir esta historia de rumores, los propios
miembros de la comunidad demostraban su propia participacion activa en la comunidad
y sus preocupaciones sobre el racismo.

Estos rumores que plantea Turner se dieron dentro de las comunidades negras, fuera
de ellas no era conocido.

Lo que mas repercute en el caso del rumor, es lo que mas conecta con los deseos y

los miedos de la comunidad en la que participa.

Activismos

El contenido civico esta pensado para incrementar el compromiso civico o para
motivar la participacion en el proceso politico. Esto engloba el contenido que producen
los candidatos politicos, las organizaciones grassroots (por ejemplo, grupos de
activistas) y los ciudadanos individuales. Muchos de estos grupos, que no cuentan con
los medios para alcanzar un publico extenso y recursos limitados, esperan que su
llamada a la accion transmitidas por los medios online, animen a los simpatizantes a
correr la voz, que su mensaje llegue al mundo.

Sin embargo, hay una cuestion a la que se deben enfrentar la mayoria de estos
contenidos y es la cuestion ética. Que pasa cuando recurren las imagenes de agitacion

social o sufrimiento humano descontextualizadas de su origen historico y politico.
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En 2010 un grupo de 5 activistas palestinos, israelies e internacionales, se pintaron la
cara de azul para parecerse a los Na'vi de la pelicula Avatar (2009) y desfilaron al lado
de la barrera israeli de Cisjordania. El ejército israeli interceptd a los manifestantes y
los atacaron con bombas de ruido y gas lacrimogeno. Subieron un video a YouTube
que yuxtapone una grabacion casera de la accién con imagenes de la pelicula. Al ritmo
que los activistas coreaban que la barrera debe demolerse, el espectador puede escuchar
a los personajes de la pelicula proclamar: “mostremos a la gente del cielo que no
pueden arrebatarnos lo que quieran. jEsta tierra es nuestra!” (...). Las imagenes
heroicas del film le aportan una robusta perspectiva a su propia lucha y estaba claro que
el despliegue de estas imagenes en relacion a las luchas alrededor de los territorios del

Oriente, suscitarian controversia.

Stephen Duncombe, activista y tedrico de los medios plantea en su libro “Dream:
Re-imagining Progressive Politics in the Age of Fantasy (2007) que la izquierda
americana ha tendido a adoptar un lenguaje racionalista que podria parecer frio y
elitista, dirigiéndose al cerebro y no al corazoén. Argumenta que el contexto cultural
contemporaneo podria aportar un nuevo modelo de activismo que seria tan espectacular
como participativo. Utilizaria el poder emocional de historias que ya le importan al
publico masivo y rechazaria el vocabulario torcido con el cual suelen llevarse a cabo
los debates politicos.

Los activistas han creado imagenes potentes, a menudo apropidndose de elementos
de una mas amplia mitologia cultural compartida y transformandolos, con lo cual la
gente siente una conexion emocional inmediata, algo que les impulsa a compartirlo.
Sasha Constanza — Chock habla en su trabajo sobre el movimiento de derechos de
inmigracion en Los Angeles: “muchas organizaciones siguen pensando que la
movilizacion transmedia es arriesgada, porque exige facilitar practicas de movimiento
de comunicacidn a voces diversas en vez de depender s6lo de los lideres
experimentados del movimiento, que enmarcan la direccién del movimiento
dirigiéndose a periodistas convencionales durante ruedas de prensa. Las agrupaciones
de movimiento que acepten la descentralizacion de la voz del movimiento pueden
cosechar gran éxito, mientras que aquellas que intenten mantener un control de
arribaabajo en las practicas de comunicacion del movimiento se arriesgan a perder
credibilidad (2010: 113-114).

En resumen, el control sobre la creacion de significados y la distribucion de

contenido que ahora se posee puede que proporcione nuevas y poderosas formas de
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participar como ciudadanos y miembros de la sociedad. Sin embargo, también
requieren nuevos medios que revisen la calidad de la informacion que se comparte. Y el
uso responsable de estas nuevas formas de circulacion exige que las dos partes dejen
claro donde se ha recibido la informacion y que se piense varias veces antes de
compartir material que no ha sido evaluado detenidamente.

Concluyendo, se puede decir que el material que se propaga es productible porque
posibilita la participacion del publico, proporciona recursos para la expresion
compartida y motiva intercambios a través de contenido sorprendente o intrigante. La
gente quiere compartir aquellos textos mediaticos que se convertiran en un recurso
relevante en sus conversaciones en curso o que les aportaran una nueva fuente de placer
e interés. El publico valora el contenido para ver si es valioso y significativo, segtn los

grupos con los cuales dialoga regularmente.



HISTORIAS QUE TRANSFORMAN
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Capitulo 5: Desarrollo del caso www.pone.tv _

La nueva manera de crear contenidos de manera colaborativa cambio la
comunicacion y por consiguiente la forma de consumir medios. Antes del 2.0, las
empresas tradicionales dedicadas a los medios de comunicacion eran quienes captaban
la atencion de los usuarios. Si antes el publico dedicaba mucho tiempo a consumir
television, radio y prensa, en pocos afios comenzaron a virar su atencion hacia los

blogs, las webs, las redes sociales, los videojuegos etc.

Estuvieron las empresas de medios que supieron ver la situacion y lograron
adaptarse y aquellas empresas que no sobrevivieron a la convergencia de medios y
desaparecieron. La influencia que ejercen las nuevas formas de comunicacion
participativa, no solamente afecta a los medios sino también a otros &mbitos como la

educacion, la politica, el arte etc.

Una de las empresas visionarias de la creacion de contenido transmedia, que
tomamos como referencia en esta investigacion, es Netflix. La empresa nacio en 1997
en California, vendiendo DVD’s a través de Internet y logrd posicionarse como la

marca de television online mas reconocida en todos los hogares del mundo.

Focaliza su negocio 100% en el usuario y en el contenido de su interés. De este
modo, le sugiere a cada suscriptor peliculas, series o0 documentales segun las biisquedas

que ¢éste ha realizado.

Ha creado un gran universo expandido, en el que comparte su historia y crea
emociones y engagement en sus suscriptores a través de series de produccion propia,
pero sobre todo gracias a que ha logrado establecer una relacion con el usuario mas alla

de la pantalla.

Y esto se debe a su forma de establecer relaciones con pequefias comunidades de
fans a través de estrategias BTL (publicidad no tradicional) que pueden despertar
polémica en el publico en general, pero son amadas por sus fans como es el caso del
cartel que promocionaba la serie Narcos en Puerta del Sol, en Madrid, con el mensaje

“Oh Blanca Navidad”.



Imagen 14: Fotografia del cartel de Narcos en Madrid. Fuente: Google

Su estrategia en redes sociales ha sido tan eficaz que los propios usuarios son los
que comparten y propagan el contenido de la plataforma generando millones de
visualizaciones en poco tiempo. Segun el pais en donde comunica, Netflix utiliza
ciertos elementos de la cultura popular de cada region para tener mayor llegada a ese
mercado. En Espafia cuando uno de los candidatos de un partido politico gan6 las
elecciones primarias, Netflix le dedico un tweet con un gif de una de las series mas

aplaudidas de la plataforma “House of Cards”

- I-_I;use of Cards ' W Seguir

iouseafCards

@sanchezcastejon A veces, la mejor manera de ganarte el
respeto de tus superiores consiste en desafiarlos. #L6Primarias

+ F4826 WaATI9

Figura 15: Imagen de Twitter de Netflix a Pedro Sanchez. Fuente: Twitter
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5.1. Nacimiento de la plataforma PONE.TV

Conscientes de estar transitando esta revolucion digital frente al fenomeno

multipantalla es que nace el proyecto de la plataforma web www.pone.tv
Quiénes son

Con sede en Salta capital, Argentina, la plataforma www.pone.tv nace en 2017 de la
idea de dos amigas que quisieron contar, a través de la web, historias breves de gente
comun que hace cosas especiales. Es importante destacar que la plataforma no nacio
como una idea transmedia desde su origen, de hecho, poco sabian sobre el tema quienes

la idearon.

Producen contenido audiovisual con el foco puesto en despertar asombro,
curiosidad, motivacion y solidaridad. En definitiva, a generar experiencias y
emociones. Se definen como un equipo de narradores inquisitivos y no convencionales,

determinados a cambiar la forma de ver el mundo.

Su Mision:

El motor que llevo a crear esta plataforma fue el de hacer una television mas

humana, orientada a las personas y a su poder de ser artifices de su propia obra.

“Es poner un espejo en diferentes personas que nos hacen ver en qué nos parecemos,
las particularidades de cada historia nos acercan porque tenemos mas en comun de lo
que pensamos”, dice en una nota de prensa, Dolores Jiménez, una de sus creadoras.
Estan convencidos de que hay magia en el mundo y que las nuevas tecnologias [también

estan para ayudar a descubrirla.

Buscan historias que transmitan experiencias, que emocionen, historias que

transforman.

En su sitio web describen que Pone.tv es una coleccion de historias sobre las imagenes

que muestra el mundo y que ayuda a vernos en el otro.

A través de estas historias llenas de asombro, emocién, dolor, felicidad y
excentricidades, desde relatos de experiencias cotidianas hasta relatos de experiencias

increibles.
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Imagen de marca:

El logotipo que identifica al producto se compone por el icono de play que invita a
hacer clic para encontrarse con una diversidad de contenidos que se alojan en la
plataforma. Se usaron colores plenos y llamativos para llamar la atencion y contiene en
su nombre la direccion web del sitio. A la vez el nombre es simple e imperativo con el

que se quiso representar una forma diferente de hacer y ver television.

»

pone.tv

Imagen 16: logotipo del producto pone.tv. Fuente: sitio web

La plataforma esta dividida en diferentes categorias segun la tematica de sus

historias
Comida, tierra y habitat:

Un espacio en donde se muestra la sabiduria de la naturaleza, su forma de dar
alimentos y el proceso de como el hombre los elabora. Un encuentro entre recetas
gastronomicas y el lugar que le dio sus frutos. Un recorrido por las comunidades

productoras de alimentos y los platos mas emblematicos de cada zona.
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Home Categorias Sponsors Contacto [ v 2

\ N/ m‘»' LEZ;

Imagen 17: Captura de pantalla que indica la categoria Comida, tierra y alma.
Ejemplo de historias de esta categoria:

El chef Saltefio Tupac Guantay se sube a la bici y recorre distintas localidades del
Valle de Lerma en la provincia de Salta, Argentina, en busca de alimentos de esa tierra

poniéndole el alma a sus recetas

TUPAC GUANTAY

Imagen 18: Captura de pantalla del chef Tupac Guantay recorriendo el Valle de Lerma
Desde el sentir

En esta categoria se pretende indagar en la persona mas alléd de su nombre o del rol
que ocupa en la sociedad. Respuestas a preguntas que se presentan por la inica
condicion de ser humano. Temas como el miedo, el amor, la muerte, la felicidad, los
dones. Cuestionan sobre qué los hace reir y por qué lloramos. Una coleccion de
respuestas muy personales y profundas que muestran el interior de cada persona y lo

que sienten.
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EL SENTIR

MAS ALLA DEL PERSONAJE. SOMOS MAS QUE
UN NOMBRE O UNA PROFESION.
PREGUNTAS CORTAS Y AL PIE, DESDE EL SENTIR.

Imagen 19: Captura de pantalla seccion Desde el sentir. Fuente: Pone.tv
Ejemplos de historias de esta categoria:

Lucia Ramos es especialista en fotografia de partos y desde hace un tiempo se
dedica a retratar uno de los momentos mas importantes y fundamentales de todo ser

humano: nacer.

Lucfa Ramos: fotégrafa de partos

Imagen 20: Captura de pantalla de la historia de Lucia Ramos. Fuente: Pone.tv

Mariana Rodriguez Cabral es doula, persona que informa y acompafia a las mujeres
en el proceso vital de la maternidad. Ella entiende que dar la teta, ademas de nutrir

transmite una conexion desde lo sublime.
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LA TETA: FUSION EMOCIONAL

Imagen 21: Captura de pantalla de historia de la doula Mariana Rodriguez.
Héroes sin capa:

Este espacio reune a aquellas personas que parecen andnimas pero que son grandes
protagonistas de su comunidad. Personas que hacen cosas por si mismos o por el otro

sin esperar nada a cambio. Son grandes héroes a quienes no les hace falta llevar capa.

Imagen 22: Captura de pantalla de la categoria Héroes sin capa. Fuente: pone.tv
Ejemplos de historias de esta categoria:

Tomas Teruelo es bombero voluntario. Convive con la tragedia y la gratitud de la
gente. Cada emergencia es una muestra de vocacion que reafirma que su objetivo en la

vida es estar al servicio de la comunidad.
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Héroes Sin Capa - Tom4s Teruelo

pone.tv

TOMAS TERUELO -
CABO‘EN BOMBEROS VOLUNTARIOS

Imagen 23: captura de pantalla de historia de Tomas Teruelo. Fuente: pone.tv

Los docentes domiciliarios de la escuela secundaria transitan de casa en casa y de
habitacion en habitacion dentro de los Hospitales de la provincia para que cientos de

chicos se rencuentren con el deseo de aprender, mientras le dan batalla a la enfermedad.

Heroes sin capa - Educar al pie de la cama

L

Imagen 24 Captura de pantalla de la historia docentes domiciliarios. Fuente: Pone.tv

Mirador Social:

En este espacio se encuentran aquellas historias que invitan a echar una mirada mas
amplia sobre alguna cuestion de la sociedad. Historias que tocan temas como la
obesidad, homofobia, discapacidad, el cancer, la educacion, etc. a través de los

testimonios de las personas que son protagonistas de estas tematicas.
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PASAN COSAS.
HAY ESTADISTICAS E HISTORIAS DE VIDA.
SOMOS UNO, SOMOS TODOS.

Imagen 25: Captura de pantalla de la seccion Mirador Social. Fuente. Pone.tv
Ejemplos de esta categoria:

Martin Crivelli es estudiante de la Universidad Catolica de Salta y a pesar de su
dificultad motriz supo hacerles frente a las adversidades y poder manejarse con mucha
independencia. Termind la carrera y esta convencido de que el unico limite que existe

es el que se coloca uno mismo.

Mirador Social - Martin Crivelli

< 1‘, TN
Py ‘Mrﬂ"

el Unico limite entré

uno y el mundo
es,uno Mismo

Imagen 26: Captura de pantalla historia de Martin Crivelli. Fuente: Pone.tv

Natalia Dibez es periodista y hace afios que viene dandole batalla a un cancer de
mama. Cuando se enter6 del diagnostico confiesa que lo primero que se pregunto fue:
(por qué a mi? Con el tiempo dio vuelta ese interrogante, preguntandose: jy por qué

no?



68

Imagen 27: Captura de pantalla de la historia de Natalia Dibez. Fuente: Pone.tv
Corazon de mercado:

Esta categoria retune historias que muestran lo que hay detrds de cada empresa.
Detras de cada marca o producto hay personas, detrds de cada industria, hay latidos. La

idea de este espacio es mostrar el potencial humano que compone a una empresa.

DE MERCADO

DETRA.S DE CADA EMPRESA HAY UNA HISTORIA.
DETRAS DE CADA MERCADO HAY PERSONAS.
DETRAS DE CADA INDUSTRIA HAY LATIDOS.

Imagen 28: Captura de pantalla de la seccion: Corazoén de mercado. Fuente: Pone.tv
Ejemplo de esta categoria:

Vilma Vilte trabaja en cerveceria hace 14 afios y siente que es una gran
responsabilidad preparar una bebida que la gente disfruta mucho con amigos. Vilma, a

través de ponerle el corazon a su trabajo transmite esas ganas del encuentro y las risas.
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Corazén De Mercado - Cerveza Salta

Imagen 29: Captura de pantalla de la historia de Vilma Vilte. Fuente: Pone.tv

Conciencia:

En este espacio se alojan los testimonios de aquellos referentes que explican de qué
manera se puede vivir con mas consciencia a través de experiencias cotidianas.
Entrevistas a terapeutas, profesores, coaches, etc. que abordan, desde la
bioneuroemocion, el yoga, la PNL y otras técnicas diferentes posibilidades para vivir

mejor y entender algunos hechos.

CONCIENCIA

NADA ES BUENO NI MALO, SIMPLEMENTE ES.
SIN JUICIOS NI PREJUICIOS.
PARA LOS QUE QUIERAN SENTIR Y DESPERTAR.

Imagen 30: Captura de pantalla de la seccion Conciencia. Fuente: Pone.tv



Ejemplo de historias de conciencia

La especialista en terapias transpersonales, Carolina Wilches transmite sobre su
mirada sobre como mirar la muerte de nuestros seres queridos. "Los muertos no son

ausentes, son invisibles".

Consciencia - La Muertre (por Carolina Wilches)

la muerte

Imagen 31: Captura de pantalla de la historia: la muerte. Fuente: Pone.tv

La profesora de Yoga Soledad Sartor ensefia como el yoga une cuerpo, mente y
espiritualidad. Segiin Soledad esta union se puede dar desde el nacimiento. “Somos

mucho mas grande de lo que creiamos™.

Conciencia - Soledad Sartor

Imagen 32: Captura de pantalla de la historia de Soledad Sartor. Fuente: Pone.tv
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5.2 Analisis de la red pone.tv

La plataforma digital pone.tv surge, en primera medida, con el formato de sitio web
bajo el dominio www.pone.tv. Un sitio compuesto por diferentes categorias en donde
solo se puede consumir contenido audiovisual de videos breves de no mas de 6

minutos.

® pone.tv Home Categorias Sponsors Contacto W v @

Imagen 33: Home del sitio www.pone.tv
Facebook:

Se suma a la plataforma digital, la fan page de la red social Facebook bajo el

dominio www.facebook.com/poneteve/ . Actualmente cuenta con 2.222 fans que se

componen de la siguiente manera:
Un 73 % de los seguidores son mujeres y un 26 % esta compuesto por hombres.

La mayor cantidad de seguidoras mujeres se ubican en la franja etaria de los 36 a 44
afios y son oriundas principalmente de Argentina y especificamente de la ciudad de

Salta, luego le siguen Buenos Aires, Tucuman y Coérdoba.
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Imagen 34: Captura de pantalla de fan page de Pone.tv en Facebook
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Datos demograficos totales sobre las personas a las que les gusta tu pagina segiin la informacidn de edad y de

sexo que proporcionan en sus perfiles de usuario. Esta cifra es una estimacion.

_oATe% _-.--—

Mujeres

| 73%

Tus fans
1317 18-24 25-34
Hombres
0,572%

B 26%

Tus fans
Pais Tus fans Ciudad Tus fans
Argentina 2.024 Salta, Provincia de Salt... 1.389
México 13 Buenos Aires, Argentina 64
Chile 12 San Miguel de Tucuma... 43

Imagen 35: Datos demograficos arrojados por Facebook sobre los fan de la fan page.

45-54

Idioma

Espafiol

Espafiol (Espafia)

Inglés (Estados Unidos)

1%

Tus fans

1.612



Pais

Argentina

México

Chile

Espafia

Bolivia

Colombia

Estados Unidos de Am...

Uruguay

Brasil

Ecuador

Perl

Australia

Canada

Costa Rica

Tus fans

2,024

Ciudad

Salta, Provincia de Salt...

Buenos Aires, Argentina

San Miguel de Tucuma...

Cordoba, Provinclade ...

San Salvador de Jujuy,...

San Ramon de la Nuev...

Rosario, Santa Fe, Arg...

Tartagal, Provincia de ...

La Plata, Provincia de ...

Santiago del Estero, Ar...

Rosario de la Frontera,...

Posadas, Argentina

Madrid, Comunidad de ...

Corrientes, Provincia d...

Tus fans

1.369

64

31

26

Idioma

Espafiol

Espariol (Espafia)

Inglés (Estados Unidos)

Portugués (Brasil)

Espafiol (México)

Francés (Francia)

Hindi

Portugués (Portugal)

Imagen 36: Analisis demografico de Seguidores en Facebook.

YouTube:

Luego de Facebook, se cre6 el canal de YouTube, como una manera de contar con

Tus fans

1.612

471

otra opcion para poder acceder a los contenidos. Actualmente cuenta con 23

suscriptores y mas de 1.500 reproducciones en total de los diferentes contenidos. Se

pudo notar que la mayor cantidad de seguidores ven las producciones a través de

Facebook y en menor cantidad, a través de YouTube.
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Historias que transforman

Pone TV SUSCRITO 23 ‘@
23 suscriptores :

INICIO VIDEOS LISTAS DE REPRODUCCION CANALES COMENTARIOS MAS INFORMACION Q >

Videos subidos P REPRODUCIR TODO

ARTIFICES - PROGRAMA 9, ARTIFICES - PROGRAMA 8, ARTIFICES - PROGRAMA 8, ARTIFICES - PROGRAMA 7, ARTIFICES - PROGRAMA 7,
BLOQUE D1 BLOQUE 2 BLOQUE 1 BLOQUE 02 BLOQUE D1

151 visualizaciones * 13 visualizaciones « 46 visualizaciones * 78 visualizaciones * 19 visualizaciones *

Hace 1 dia Hace 5 dias Hace 5 dias Hace 2 semanas Hace 2 semanas

Imagen 37: Captura de pantalla del canal de YouTube de Pone.tv

Instagram:

Pone.tv también se encuentra en la red social Instagram con un total de 1.297
seguidores al dia de hoy, quienes no solamente pueden ver los adelantos de los

contenidos sino también responder encuestas y dar su opinion.

l 48 publicaciones 1.297 seguidores 1.331 seguidos

pone-tv pone.tv

Mird la historia de fusién emocional en:
http://www.pone.tv/verVideo.php?id=49
www.pone.tv

ibb_chirimoya. i cueropielymetal y 2
S ® &
‘ - B "
p . -
Tu opinién Oficios frases #Educacién Salir adela...
B PUBLICACIONES GTV TIQUETADAS

VIERNES '.‘_Kﬁﬁm.ﬁ / 200

Imagen 38: Captura de pantalla del Instagram de Pone.tv
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Pone.tv en la television

A principios de 2019, se presento la propuesta de incorporar pone.tv a la television
saltena, mas especificamente a Telefé Salta. Teniendo en cuenta que el producto estaba
ideado para ser propagado por las redes sociales y plataformas interactivas, se procedid

a realizar una version especifica para television.

Para ello, se buscd un nombre que no fuera pone.tv ya que al salir por television
podria sonar redundante. Se eligié el nombre "Artifices”, una produccion de pone.tv, en
referencia a los testimonios de cada persona como creadores de la historia que estan
relatando. El programa es semanal, de una hora y se transmite todos los viernes a las 21

hs.

A diferencia de los contenidos publicados en la plataforma pone.tv, Artifices cuenta
con una introduccion a las historias relatadas por sus conductoras de una manera
particular, en lugar de la introduccion tradicional, se buscaron lecturas de ensayos,
poesias y demas escritos de autores reconocidos iberoamericanos cuyo texto esté

vinculado con la historia que se presenta a continuacion.

TIFICES

HISTORIAS QUE TRANSFORMAN

VIERNES 21:00

una pr
. Odiepi<
. de POne.tV Cidn

Imagen 39: Captura de pantalla de la artistica de Artifices, una produccion de Pone.tv
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5.3 Analisis de las historias seleccionadas en Pone.tv

Luego de identificar las caracteristicas de la narrativa transmedia que establece
Henry Jenkins al igual que las observaciones que hace Jeff Gomez, asi como las
consideraciones de Carlos Scolari, se pudo observar que no se presentan elementos

transmedia en la actualidad, en los contenidos propagados por la plataforma Pone.tv

Sin embargo, se pudo observar que existe una adaptacion del contenido de una
plataforma a otra. Pero cuando se hace referencia a las narrativas transmedia no se esta
hablando de una adaptacion de un lenguaje a otro (por ejemplo, del libro al cine), sino
de una estrategia que va mucho mas alld y desarrolla un mundo narrativo que abarca
diferentes medios y lenguajes. De esta manera el relato se expande y aparecen nuevos

personajes o situaciones que traspasan las fronteras del universo que se plantea.

Se seleccionaron 3 de los contenidos que mayor propagabilidad tuvieron a través de

diferentes redes sociales usadas por Poné.tv

Ponerse en el lugar del otro: El testimonio de Rosana Parodi, madre de un chico con
autismo, en el que relata cuan distinto pueden llegar a ser los festejos con estruendos
para su familia. "Lo que para muchos es sindnimo de fiesta, reuniones familiares,
amigos y risas para los chicos con autismo y sus familias es un momento dificil”,

expresa Parodi.

Con 17.975 reproducciones organicas en Facebook, 74.241 personas alcanzadas
y 2.982 veces compartida se convirtio en uno de los contenidos con mas con mayor

difusion de la fan page pone.tv
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METRICA DE PAGINA WEB

Detalles de la publicacion

Publicacion ECES Compartiao
to de tu p
74.241
17.975
2,982
1.308 a8 1.207
350 47 303
]
L] 1 4
45 12 3
1 [} 1
wWf Obtin mas Me gusta,

¥ L
Promociona esta publicacion por $100 para Begar a 3 200 personas ot e i toery

74241 T.028
1.088 1038 ®

0O 1

o Me gusta (J Comentar £ Compartr

2 256 (] 3.180

Vvideo Publicacon VELEs COmpartido

Rendimiento de tu publicacion

&= Publico principal - Mujeres, 35-44
11,9 mil 16% 83%
Minutos reproducidc Hombres  Mujeres

Imagen 40: Analisis del rendimiento de la publicacion de Facebook

e Sitio Web: La historia se presenta en el sitio web www.pone.tv
e Red social Instagram: Se produce un Tréiler en Instagram en el que se exhiben

diferentes vistazos de la historia que luego se publica en Facebook.

77



78

Television: La historia se transmite en television en el programa Artifices; se introduce

el tema a través de un texto, leido por las conductoras, extraido del libro: Tan lejos, tan

cerca, de Asuncion Murillo en el que hace un recorrido sobre la especial relacion con

su hijo, quien tiene autismo.

Publicidad: La mama protagonista de la historia es convocada para la grabacion de la

presentacion del programa Artifices, el cual se promociona por Telefé Salta

Como participa el usuario: La historia publicada en Facebook se comparte por 2.800

personas y recibe mas de 26 comentarios. A su vez las personas que comparten la

historia agregan un texto de produccion propia invitando a la reflexion a la hora de usar

la pirotecnia sonora.

El noticiero de canal 10 convoca al protagonista de la historia, Juani, para crear mayor

conciencia sobre el tema.

¢, Rebeca Inicio  Crear

~ Y Megusta (O Comentar /> Compartir % v «ee
ey PONETV ©0:4 149 29 comentarios
1.038 veces compartido

Comentarios (26)

Ferchu Ferchu Excelente Rossil! My
valiosa tu experiencia para que més
personas se sumen al cuidado de los otros.
Los admiro y les mando muchas fuerzas
para seguir cuidando de Juani

éngel.

Me gusta - Responder - Mensaje - 22 sem @ >

Silvia Gaitan El mundo serfa mefor si nos
pusiéramos un poce més en el lugar del
otro! Ojald se pueda lograr cada vez més!

1
W rasta - Regportinr - Morsale - 21som

Azucena Fabian Hay formas de celebrar
diferente sin piratecnia.

Pensar en el otre gue necesita de una buena
accién cada dfa,

Me gusta - Responder - Mensaje - 21 sem

Claudia Aguilera Rossi Parodi. Cunto te
comprendo!! SOLO le agradezco que haya
compartido sus experiencias vividas. Un
abrazo de una familia , § hijos y el més chic
de ellos de 9 afios con autismo, Un ABRAZO
GIGANTE PARA cada miembro de su
familiall Te saludo desde SAN JUAN.
Argentina.

Me gusta - Responder - Mensaje 22 sem @ '

Yamila Beduina Mucha gente desde e
desconocimiento o la ignorancia provoca

atré: jafio
que provocaba y hasta el itimo dia de mi
vida voy a transmitir el mensaje de

Imagen 41: Comentarios realizados por usuarios de Facebook de la historia Ponerse en

el lugar del otro. (Contenido generado por el usuario)
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Imagen 42: Trailer de la historia "Ponerse en el lugar del otro “publicado en Instagram
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Ana Lia Parodi e
24 de diciembre de 2018 - Q&

Sin dudas, las "fiestas” de fin de afio son de las experiencias mas dificiles
de atravesar para las personas con #autismo porgue muchas de ellas tienen
hipersensibilidad auditiva.

Cuando estamos cerguita de las 12 en Nochebuena, a mi sobrino se lo lleva
mi hermana o mi cufiado al ditimo rincdn de la casa, con auriculares
grandotes y se encierran abrazados a esperar que el mundo festeje.

Mis viejos, su hermana, mis hijos, yo... "brindamos” y nos miramos
esperando gue ese momen... Ver mas

ROSSI PARODI

18.057 reproducciones

Imagen 43: Cémo participa el usuario en la red social Facebook al compartir la historia.

i

pone.tv = Siguiendo

@rebecaldunate

#Tv #Programa #Artifices #Viernes
#HistoriasQueTransforman
#Entrevistas

8 sem

* milliebuchanan Grosas totales @!

8sem 1Megusta Responder

® QO [
276 reproducciones

25 DE MARZOD

Imagen 44: Participacion de Rosana en la Promocion programa Artifices Telefe Salta
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e) Ross| Parodi esta con Ana Lia Farodi. s

. ) ideabril - @

Imagen 45: Participacion del usuario. Protagonista invitado al noticiero de canal 10

El universo narrativo de esta historia se extiende a 4 formas: El documental web, el
trailer para Instagram, la presentacion y promocion del programa Artifices de television

y los comentarios de los usuarios de las diferentes redes sociales.

Aun asi, se puede visualizar que se trata de la misma historia expandida por los
diferentes medios, pero no son lo suficientemente autbnomos como para poder
entenderla sin antes haber visto la historia original. Justamente, Jenkins establece que la
narrativa transmedia debe permitir un consumo auténomo, es decir no es necesario ver

la pelicula para entender el videojuego, y viceversa.
Posibles escenarios transmedia de "Ponerse en el lugar del otro”

Serialidad: Uno de los principios de las narrativas transmedia, mencionados por
Jenkins es el de serialidad y hace alusion al contenido ofrecido a través de segmentos
dispersos en varias entregas. En el caso de la historia que estd siendo analizada, una de
las alternativas para cumplir este principio seria la de ir proporcionando la historia por
capitulos. Por ejemplo, un dia de Juani en la escuela o hacer un seguimiento de como se

prepara la familia en festejos como los de navidad y afio nuevo. De esta manera se le
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estaria dando mucha mas vida al relato y se posibilitaria una relacion mas duradera con

la audiencia.

Subjetividad: Mientras tanto, la caracteristica de subjetividad, la cual plantea poner
el foco en los personajes secundarios de la historia podria cumplirse mostrando, por
ejemplo, la historia del padre del nifio (quien no aparece en la historia original pero si
se lo menciona) relatando la experiencia de criar a un nifio con autismo y contener a
toda una familia. Otra de las opciones seria la de entrevistar a la maestra y compafieros
de colegio del nifio. De esa manera, estos personajes secundarios, lugares y eventos que

generalmente adornar la historia pueden despertar interés por parte del publico.

Expansion: Esta condicion, establecida por Jenkins, podria estar presente en la
realizacion de una campafia de concientizacion en la que, a través del relato de la

vivencia de estos padres, se invite a celebrar con mas luces y menos ruido.

Ganas de vivir:

La de Sebastian es una historia que contagia las ganas de vivir. Lleg6 a pesar 270
kilos y de a pasos lentos, pero con gran determinacion y coraje va recuperando su vida.
Bajo mas de 70 kilos, su historia conmueve; pero mas que eso, inspira. Se trata del
contenido con mayor alcance en la red pone.tv con 135 mil personas que vieron esta

publicacion, 336 veces que se compartio y 36 comentarios directos.
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Pone.Tv «~

i = . .

Inicio Pagina Anuncios Mas

Inicio  Videos  Opiniones Informacién  Fotos

F_'rq. -

QO® 186 34 comentarios * 336 veces compartido

|b Me gusta D Comentar p> Compartir

135,564 personas vieron . . o
esta publicacion » Promocionar publicacion

1,438 8,298

Alcance organico Alcance pagado Clics en
publicaciones

Imagen 46: Captura de Pantalla de la historia de Sebastian Ingalina publicada en

Facebook

Sitio Web: La historia se presenta en el sitio web www.pone.tv

Instagram: Se produce un Tréiler en Instagram en el que se muestran diferentes
vistazos de la historia que luego se publica en Facebook.

Television: La historia se transmite en television en el programa Artifices; las
conductoras introducen el tema a través del poema ~ No te rindas “de Mario Benedetti.
Publicidad: Sebastian, el protagonista de la historia, es convocado para la grabacion de

la presentacion del programa Artifices, el cual se promociona en Telefé Salta



e (Como participa el usuario: La historia publicada en Facebook se comparte por 336
personas y recibe mas de 36 comentarios. A su vez, las personas que comparten la
historia agregan un texto de produccion propia destacando el esfuerzo y la posibilidad
de que si se puede.

e Encuesta en Instagram: Se realiza una encuesta en las historias de Instagram
preguntando a sus seguidores si creen que se puede salir adelante en la que un 94 %
respondid que si 'y un 6 % que no.

e Diferentes noticieros convocan al protagonista para contar su historia e introducir el

tema de la obesidad.

e 7\\‘\. °
[® ) pone.tv .

“MIRALA HISTORIA ©
COMPLETA EN

Ver estadisticas
QY N

284 reproducciones - Le gusta a dolojimenezsla y
codigorojosalta

pone.tv La de Sebastian es una historia que contagia
las ganas de vivir. Llegd a pesar 270 kilos y de a
pasos lentos pero con gran determinacién y coraje va
recuperando su vida. Su historia conmueve; pero mas
que eso nos inspira. Mira la historia completa. Link
enlabiol' & & &

Imagen 47: Trailer de la historia "Ganas de vivir” en Instagram



BLlego a pesar 270 kg |
Hoy pesa 194

;Creés que se puede?

Si NO
94% 6%

&

Visto por 128

i (@) <

Imagen 48: Encuesta publicada en Instagram

Imagen 49: Presentacion programa Artifices / Telefe salta

85
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Sebas Turguito Ingalina s
23 de abril -

EL VIERMNES A LAS 20:50 SALGOOO YOQO
ELRULDOOPCRTVOG GUL L L LU LG LY
POR CANAL 11 #artifices... Ver mas

VIERNES

Imagen 50: Participacion del usuario, texto en Facebook producido por el protagonista

de la historia

Sebas Turquito Ingalina
16 de abril - @

VOLVER A EMPEZAR!!
SUBESTIMAR A LA OBESIDAD MORBIDA!!

Creo gue subestime estd enfermedad y a mi mismo, crei que yo la
controlaba pero no es y hoy me hizo ver que uno puede recaer en cualquier
momento, llevo un 1 afio y 4 meses de tratamiento. ... Ver mds

Imagen 51: Participacion de los usuarios. Texto de produccion propia del usuario que

inspira la historia.

El universo narrativo de ésta historia se extiende a 5 formas: El documental web, el

trailer para Instagram, la presentacion y promocion del programa Artifices de
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television, las producciones propias de los usuarios en donde cada medio aporta como

mejor sabe hacerlo a un mismo universo narrativo y la encuesta de Instagram
Posibles escenarios transmedia de "Ganas de vivir”

Serialidad: El principio de serialidad del que habla Jenkins se podria haber cumplido
en caso de que la historia se haya ofrecido en segmentos y en diferentes entregas. Una
de ellas podria ser: Un dia de Sebastian haciendo deportes o mostrando como es un
desayuno tipico o bien como no tentarse con los postres de los domingos. De esta
manera se le estaria dando mucha maés vida al relato y se posibilitaria una relaciéon mas

duradera con la audiencia.

Subjetividad: Mientras tanto, la caracteristica de subjetividad, la cual plantea poner el
foco en los personajes secundarios de la historia, podria cumplirse mostrando, por
ejemplo, el testimonio de su amigo mas cercano, quien lo acompaiia desde el primer dia
en casi todas sus caminatas. También puede sumarse el de su madre contando y

mostrando fotos del protagonista de su juventud antes de enfermarse de obesidad.

Profundidad: Con una historia de inspiracion y voluntad para las personas que quieren
bajar de peso, se podria generar un grupo en donde Sebastian pudiera conversar con las
personas que estan en similar situacion y generar acciones tales como: establecer
horarios para encontrarse y salir a caminar, o hacer ejercicio en una plaza con otras
personas que necesitan ejercitarse. Organizar charlas de motivacion en las que pueda

contar su experiencia a otras personas que se sienten desmotivadas.
Una pareja que desafia el tiempo:

Zuni y Pocho es una pareja que desafia el tiempo. Se acompanan hace 65 afnos y
aseguran que el verdadero amor es cuando no son necesarias las palabras. “Yo lo miro y

¢l ya sabe que lo amo", dice Zuni.

Cuenta con 5.300 reproducciones en Facebook, 31 comentarios y ha sido compartida

119 veces.
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Comentarios (31)

Rulo Lopez El amor verdadero mis
FELICITACIONES un gjemplo a seguir dificil

Me gusta - Responder - Mensaje - 41 sem ©

Maria Alicia Nebreda Bendicién del Cielo!
Que se acompafien por muchos afios
més. Bendiciones

Me gusta - Responder * Mensaje - 41 sem

Blanca Angélica Arias Zuny y Pocho
bellisimas PERSONAS. Ejemplo de VIDA.que
DIOS Los BENDIGA. Los quiero y admiro
mucho.@f &

Me gusta - Responder - Mensaje - 41 sem

Susana Castro Q bello ese compafierismo,
Dios los bendiga yo cumplo 37afios y somos
muy compafieros!!

Me gusta - Responder - Menszje - 41 sem

Maxima Peralta Que ermoso ejemplo para
esta época

Me gusta - Responder - Mensaje - 41 sem

Lucila Flora Burgos Mi més sincera
felicitaciéniQue Dios los bendigal!

Me gusta - Responder  Mensaje - 41 sem

D Megusta [(J Comentar > Compartir B.v s
P PoneTv 2= g
wonee ©0% 126 31 comentarios

L
254 LOM 2 o) e
®

Arcelia Ovejero Que hermosa historia de
119 veces compartido vida,Felicitaciones

Me gusta - Responder - Mensaje - 41 sem

_— — 10 miekEsi © s P Escribe un comentario. © @

Chat (155)

Imagen 52: Historia “"Una pareja que desafia el tiempo™. Fuente: Facebook

Sitio Web: La historia se presenta en el sitio web www.pone.tv

Instagram: Se produce un Tréiler en Instagram en el que se muestran diferentes
vistazos de la historia que luego se publica en Facebook y el sitio web.

Television: La historia se transmite en television en el programa Artifices; se introduce
el tema a través del poema: Oda a la edad, de Pablo Neruda.

Publicidad: Zuny y Pocho, los protagonistas de la historia, son convocados por la
produccion de Artifices para la grabacion de la presentacion del programa el cual se
promociona en Telefé Salta.

Contenido generado por el usuario: La historia publicada en Facebook se comparte
por 119 personas y recibe 31 comentarios. A su vez, la publicacion genera otros
contenidos en las redes. Una persona comparte una foto de ambos de la celebracion de
sus bodas de diamante.

Encuesta en Instagram: Se realiza una encuesta en las historias de Instagram
preguntando a sus seguidores si creen en el amor para toda la vida. Un 88 % respondio

positivamente mientras un 12 % dijo que no.
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Nico O'Brien estd con Rebeca Aldunate.
30 de octubre de 2018 - @

FELIZ ANIVERSARIO!!! BODAS DE DIAMANTE

Zufilda Fernandez y Reinaldo Comin cumplieron las bodas de Diamante. 65
afios compartiendo la vida en amor!!l, FELICIDADES "Un amor eterno”. Dios
los bendiga!!! Besos Zufii!! Saludos de Inesita y mios.

Imagen 53: Contenido generado por el usuario: Fuente Facebook

Imagen 54: Promocion programa Artifices Telefé Salta

El universo narrativo de esta historia se extiende a 5 formas: El documental web, el
trailer para Instagram, la presentacion y promocion del programa de television,
Artifices, las producciones propias de los usuarios en donde cada medio aporta como
mejor sabe hacerlo a un mismo universo narrativo y la participacion en la encuesta de

Instagram.
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Serialidad: El principio de serialidad de Jenkins se podria haber cumplido en caso de
que la historia se haya ofrecido en segmentos y en diferentes entregas. Una de ellas
podria haber sido el mostrar la celebracion de las bodas de diamante de la pareja. Hacer
un seguimiento desde que Zuny y Pocho amanecen y los preparativos para el festejo
hasta que éste se produce. De esta manera se le estaria dando mucha mas vida al relato

y posibilitando una relaciéon més duradera con la audiencia.

Subjetividad: Mientras tanto, la caracteristica de subjetividad, la cual plantea poner el
foco en los personajes secundarios de la historia, podria cumplirse mostrando, por

ejemplo, el testimonio de sus hijos o amigos de la pareja.

Profundidad: Lo que otorgaria esta caracteristica transmedia planteada por Jenkins
podria ser la de dar a conocer las frases mas relevantes sobre el amor y la constancia en

la pareja expresada por los entrevistados.

5.4. Perspectivas transmedia a desarrollar en Pone.tv

¢ Contenido no lineal

Una de las formas de contar una historia de manera diferente es hacerlo de una
forma no lineal. Es decir, comenzando desde el final de la historia para luego ir
develando hasta llegar al principio. Si bien esto esta presente en varias historias
de pone.tv, como es el caso de la de la periodista Natalia Di Bez, deberia
expandirse al resto y diferenciar una marcada acentuacion entre las diferentes
etapas. Un ejemplo para ello podria ser la historia del camino de Santiago de
Compostela, la cual se mostraria desde la llegada de las peregrinas a la catedral
e ir avanzando hasta llegar al dia en que surgi¢ la iniciativa de emprender la

aventura, la compra de los pasajes, la busqueda del alojamiento etc.

* Contenido fragmentado

Esta manera de contar las historias de forma no lineal puede hacerse mediante

fragmentos para generar mayor interés y participacion de la audiencia.

Siguiendo con el ejemplo de Santiago de Compostela, se pueden hacer entregas
en serie: La primera de ellas puede comenzar con el dia en que las peregrinas se

levantan caminando los ultimos 30 kilometros rumbo a la Iglesia del Obradoiro



91

en Santiago de Compostela. Otra entrega podria ser las sorpresas del camino:
cudles son los mitos y leyendas en torno a ese camino milenario, quiénes fueron
los templarios, porque el camino estaba antiguamente encriptado etc. Otra
opcidn podria estar centrada en las dificultades que se presentan en los primeros
3 dias de caminata hasta que el cuerpo se acostumbra, las vicisitudes, los
dolores, las personas que abandonan etc.

En cada fragmento de la historia, se podria generar una conversacion con las

comunidades de usuarios que se relacionen con ella.

Crear comunidades de discusion alrededor de cada historia.

A través de la creacion de grupos de Facebook se podrian crear conversaciones
respecto de una historia. Por ejemplo, en el caso de Compostela, personas que
ya hayan hecho el camino pueden aconsejar en una gran lista de temas a
quienes quieren emprender la aventura. Se pueden armar grupos de debate
sobre las diferentes corrientes religiosas que tiene al camino como un camino
sagrado. Pone.tv podria funcionar como conector entre la historia y los que
estan buscandola. En el caso de la historia de los docentes que ensefian en
hospitales a jovenes que estan transitando por enfermedades, se puede crear un
grupo en Facebook en donde se invite a la gente que esta pasando por un
momento delicado a que no deje de recibir educacion domiciliaria gratuita a

través de los maestros y que compartan su experiencia.

Mas alla de las redes

El punto anterior nos lleva a la posibilidad de extender las historias mas alla de
las redes sociales. Si tomamos como ejemplo el caso de Sebastian Ingalina, con
una historia de inspiracién y voluntad para las personas que quieren bajar de
peso, se podria generar un grupo en donde Sebastian pudiera conversar con las
personas que estdn en similar situacion y generar acciones tales como:
Establecer horarios para encontrarse y salir a caminar, o hacer ejercicio en una
plaza con otras personas que necesitan ejercitarse.

Organizar charlas de motivacion en las que pueda contar su experiencia a otras
personas que se sienten desmotivadas.

Buscar profesionales como nutricionistas y médicos deportdlogos que quieran

dar apoyo a este grupo.
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También se podria hacer uso de la red social Twitter, dando a conocer las frases
mas significativas de los entrevistados y sus historias como una manera de
desentrafar la esencia de cada relato y elegir las aplicaciones, herramientas de
articulacion narrativa, graficacion y mecanismos de circulaciéon que mejor
ayuden a conseguir los objetivos planteados y que sean mas eficientes a la hora

de narrar.

Un contenido importante para dar a conocer es el detras de camara de cada
historia, una manera de mostrar piezas de un rompecabezas que se unen para
enriquecer el relato y permitirle encontrar significados y caminos de evolucion

mucho mas profundos y potentes.

Volver a las historias:

Si bien es verdad que las historias deben tener agujeros o espacios abiertos, para
que el publico las complete, también es interesante después de un tiempo,
volver a la historia para contar avances. Es una forma de dar a conocer, a quien
quiere saber qué ocurri6 con esa persona que luchaba contra una enfermedad o
con ese héroe sin capa que se mostro a través de Pone.tv desde el anonimato. El
contar como sigue hoy la historia, después de un tiempo, genera compromiso de

la marca y empatia en las personas que se vieron identificadas con la historia.

Micro Influencers

Una manera de generar la participacion activa del usuario es la de buscar micro
influencers en cada historia. La propuesta es la de crear una seccion donde la
gente pueda enviar historias que quieren que sean contadas, de este modo se
abre una puerta a mostrar no sélo las historias que se buscan desde la
produccion transmedia del equipo de pone.tv, sino las que los seguidores

sugieren ver.

Cadena de favores

Involucrar a las personas que ya fueron protagonistas de historias para que
apadrinen o se involucren con la siguiente historia que se vaya a contar. Son
ellos los que van detras del proximo relato. Un ejemplo: Sebastian Ingalina, el
joven que lucha contra la obesidad podria anunciar una historia de alguien que

estd luchando contra la anorexia y asi comprometerse con otra causa realizando



¢l mismo la entrevista o generando acciones fuera de las redes para colaborar
con la misma.
Todas estas acciones tienen como objetivo que la marca traspase las redes,

generando acciones con sus comunidades, mas alla de lo digital.
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Conctusiones:

En este trabajo se busco responder a la pregunta sobre qué elementos de las
narrativas transmedia estan presentes en la plataforma digital Pone.tv. Para ello se
investigo sobre el concepto transmedia de sus principales referentes tales como Henry

Jenkins, Carlos Scolari y Jeff Gémez.

Y se pudo observar que la idea del transmedia se utiliza, en muchos casos, de una
forma amplia haciendo referencia a toda estrategia que implique a mas de una
plataforma o medio. Pero tal como explica Jenkins, en las Narrativas Transmedia cada
medio hace lo que mejor sabe hacer, es decir una historia puede ser introducida en un
largometraje, expandirse en la television, novelas y comics, y este mundo puede ser
explorado y vivido a través de un videojuego. Cada franquicia debe ser lo
suficientemente autdnoma para permitir un consumo auténomo, es decir no es

necesario ver la pelicula para entender el videojuego, y viceversa.

Bajo esta premisa, las narrativas transmedia no son simplemente una adaptacion de
un lenguaje a otro en donde a la historia que cuenta el comic se la acondiciona para ser
exhibida en la pantalla del cine, sino que va mucho mas alla y desarrolla un mundo
narrativo que abarca diferentes medios y lenguajes. De esta manera el relato se expande
y aparecen nuevos personajes o situaciones que traspasan las fronteras del universo de
ficcion y a la vez componen un mismo universo narrativo en donde cada medio

funciona como una puerta de entrada diferente.

Luego de este andlisis y en respuesta a la pregunta planteada en este trabajo, se
concluyo que no existen elementos de la narrativa transmedia que estén presentes en la

actualidad en los contenidos de la plataforma digital pone.tv.

Si bien Pone.tv hace uso de 4 medios o “puertas de entrada™ diferentes, tales como el
sitio web, la red social de Facebook, Instagram y el programa de television Artifices, se
trata de una adaptacioén del mismo contenido a esas plataformas. A pesar de que se
suman incorporaciones novedosas tales como las encuestas en Instagram, o la
presentacion de las historias a través de escritos de autores reconocidos para el formato
television, ninguno de estos ejemplos constituye necesariamente una narracion

transmedia.



95

En transmedia, los elementos de una historia se dispersan de manera sistematica a
través de multiples plataformas de medios, cada uno haciendo su propia contribucion
unica al conjunto y sin generar redundancia. En el caso de los elementos identificados
de pone.tv se pudo observar cierta redundancia en torno a un mismo contenido a pesar

de haber utilizado, en algunos casos, narrativas diferentes.

Cada medio hace lo que mejor sabe hacer, las historias podrian proporcionar un
backstage de la misma como una puerta de entrada distinta al mismo hilo argumental,
los episodios de television podrian ayudar al usuario a explorar el mundo en que se
desarrolla la accion y ofrecer serialidad contando la historia de los personajes

secundarios proporcionando una experiencia unificada y coordinada.

Una estrategia tradicional de las empresas de comunicacion se basaba precisamente
en desarrollar la misma historia en diferentes medios o lenguajes, por ejemplo, la
trilogia El Sefior de los Anillos de J. R. Tolkien llevada al cine por Peter Jackson o la
version en comic de la pelicula Alien, constituyendo mas bien una experiencia

crossmedia.

En las narrativas transmedia, lo ideal es que cada medio proporcione su propia
contribucion original al desarrollo de la historia. En el caso de Pone.tv una manera de
hacerlo podria ser la de poner en funcionamiento la red social Twitter, dando a conocer

las declaraciones mas pregnantes de los entrevistados al relatar su testimonio.

Con este ejemplo se estaria teniendo en cuenta uno de los principios basicos que
establece el autor Carlos Scolari que caracterizan a las narrativas transmedia a través de
contar con “espacios vacios” de manera que exista la oportunidad de ser completada por

los usuarios y asi se genere una experiencia narrativa colaborativa.

Uno de los objetivos planteados en el presente trabajo de investigacion fue el de
sugerir las posibles perspectivas de desarrollo transmedia de Pone.tv por el que se pudo
concluir que la plataforma cuenta con la posibilidad de desarrollar nuevos escenarios
mediante la incorporacion de principios transmedia que faciliten esta transformacion

tales como:

- Planificar la transmedialidad desde el inicio de la produccion de la historia para
darle mas vida al contenido y nuevas posibilidades a los usuarios de ingresar a

esa historia.
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- Aprovechar los puntos fuertes especificos de cada plataforma y no reutilizar el
contenido en otra.

- - Incluir la participacion de las audiencias: portales web, redes sociales y
contenidos generados por los usuarios. Ejemplo de ello podria ser: invitar a
través de las redes a los seguidores a contar su propia historia para ser
transmitida en el programa de tv y en la web, la creacion de un subgrupo de
Facebook para enviarles material exclusivo de las nuevas historias. Implementar
una especie de trivia para comprobar cuanto conocen sobre alguna historia en

particular con la posibilidad de algun premio o produccidn especial. etc.

Otra de las perspectivas de desarrollo transmedia para pone.tv y que fueron

desarrolladas en detalle en este trabajo es la de:

*  Crear comunidades de discusion, a través de las redes sociales teniendo en
cuenta que las tematicas en las que giran las historias de vida de pone.tv son
sociales y generan debate y opiniones diferentes.

* Acciones mas all4 de las redes, tales como talleres en los colegios, usando como
disparadores las historias de vida, charlas motivacionales y grupos de
contencion.

* Producir las historias en serie o episodios para darle mayor continuidad.

* Implementar el uso de microinfluencers que colaboren en la propagacién de los
contenidos en red.

* Implementar la cadena de favores que permita que dar respuesta a las diferentes

historias y mostrar el recorrido de esa cadena de ayuda.

Se puede concluir en que Pone.tv es una plataforma que se encuentra en un proceso
de crecimiento hacia lo transmedia y que gradualmente podra ir incorporando
elementos que permitan un desarrollo mas completo y organizado que requiere un

producto con perspectivas transmedia.

La necesidad de saber més, de participar en la historia, de hacer turismo por el
mundo imaginario ha existido siempre. Los nuevos medios no han sido mas que nuevos
canales puestos a disposicion de industria y usuarios que responden a la necesidad de
disfrutar de una nueva forma de contar historias, que supone una experiencia mas rica,

duradera e inmersiva.
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Y si bien, hoy se sabe que la narrativa transmedia representa el presente y futuro de
la comunicacion también somos conscientes de que en unos afios serd una obviedad
hablar de narrativas transmedia, ya que estard completamente incorporada a nuestra

forma de vida.

Mientras tanto somos los narradores transmedia los que tendremos como tarea

contar el siglo.
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Proyecto Malvinas 30: Un documental Transmedia Interactivo

Malvinas 30 fue un proyecto Documental Transmedia Interactivo argentino que
revivio los acontecimientos de la guerra de las Malvinas al conmemorarse su 30

aniversario.

El proyecto permitio, durante 4 meses, proponer una nueva forma de contar la
historia de la guerra “en tiempo real”, reviviendo los hechos en las mismas fechas en
las que ocurrieron, pero 30 afnos después. Ademads, facilitando la colaboracion del
publico a partir de diferentes plataformas. Se utiliz6 como nodo principal un portal web
que se servia de galerias de fotos, infografias y mapas interactivos, un archivo de
prensa y lineas de tiempo, entre otras estructuras, para revivir los acontecimientos de

esta guerra.

PARTICIPACION

SSMoE MALVINAS3D

Tomraate da 1im mifa 2 mn ealdadas sima ralasidn 20 afne Aocrnbe

Figura: Pagina principal de Malvinas 30
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Figura: Infografias Interactivas

La coordinacion del proyecto estuvo liderada por Alvaro Liuzzi, mientras que la

produccion y realizacion estuvo a cargo de Guadalupe Lopez, Ezequiel

Apesteguia y Tomas Berguero Trpin y el Disefio e Imagen corrié por cuenta de Romina

Vésquez. El proyecto conté con el apoyo de la Facultad de Periodismo y Comunicacion

Social de la Universidad Nacional de la Plata.

La Guerra de las Malvinas fue un conflicto bélico entre la Republica Argentina y

Reino Unido por el control de las Islas Malvinas, Georgia del Sur y Sandwich del Sur.
Estos territorios son atn considerados en litigio entre los dos paises por las Naciones

Unidas, sin embargo, son administrados y explotados por Reino Unido.

Durante el conflicto més de 600 militares argentinos murieron y otros mil resultaron

heridos, asimismo méas de 11.000 fueron capturados por las fuerzas inglesas.
Una guerra en tiempo real

El publico objetivo de este proyecto son precisamente los mas jovenes, aquellos que
conocen de la guerra a partir de las referencias historicas. Es por esto que la historia se
narra en tiempo presente, para promover una inmersion en la historia que recree las

sensaciones de aquellos que la vivieron en carne propia.

Malvinas 30 emiti6 fragmentos de video y audio de la guerra que fueron
transmitidos por los medios de comunicacidon en su momento, de tal manera que

coincidieran en dia y hora con la emision original, s6lo que ahora, 30 afios después.
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Para Alvaro Liuzzi, su coordinador “Malvinas 30 propone otra forma de vincularse
con lo documental, porque una cosa es sentarse a ver una pelicula testimonial y otra es
ir mirando dia a dia qué publicaban los medios del pais y del mundo, qué pensaban los
soldados, cual era la sensacion de la gente que un dia iba a Plaza de Mayo a pedir que
)

se fueran los militares y al dia siguiente a avivarlos por su decision de invadir las islas’

segun resefia el portal Tiempo argentino.

Para ampliar la perspectiva del espectador-usuario se entrevisto a excombatientes,
historiadores, periodistas y otros actores claves de la guerra, que nutren a su vez la

experiencia de un hipotético soldado que narra su vivencia en primera persona.

Sin embargo, el acercamiento al problema no se basa en un personaje particular, se
basa en los factores que desencadenaron una vivencia colectiva. Su coordinador
Alvaro Liuzzi apunta “Vamos a experimentar con el ‘broadcasting histérico”. Sera un

proyecto mucho mas audiovisual, anclando espacial y temporalmente el relato.

Obviamente no se centrara tanto en una persona’” como recoge el blog online.
Todos somos Malvinas 30

El rasgo innovador mds importante en esta produccion es la apertura a las

colaboraciones de los usuarios, construyendo una creacion colectiva de un hecho que

marc6 profundamente a la sociedad argentina.

Esta seccion reuni6 cronicas, fotografias, anécdotas o imdgenes de diarios y revistas
aportadas por los usuarios con el fin de construir una visién de cémo vivid el argentino

comun esta guerra.

Segun declard Alvaro Liuzzi a El Patagénico “Malvinas 30 es un proyecto que
busca también las historias personales detras de la guerra y por eso el aporte de los

usuarios es fundamental; tenemos experiencias de vida, cartas, fotografias, etc.”.
La importancia de las redes sociales

Se habilitaron varias cuentas en redes sociales para narrar la historia desde diferentes

angulos.

En Twitter
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o @Malvinas30 Proporciona informacion sobre los hechos historicos mas

importantes del conflicto con el fin de brindar un contexto al espectador, asimismo,

refleja lo que la prensa argentina y extranjera comentaban sobre la guerra.

SoldadoM30

@5o0ldadoM30

Colimba (Clase 1963). Realizando el
Servicio Militar. Hijo, hermano, amigo y
novio. // La Guerra de Malvinas en 1era
persona y en tiempo real.

@ La Plata, Buenos Aires.

& malvinastreinta.com

Se uni6 en febrero de 2012
[d 6 fotos y videos
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Algunos tweets

Tweets  Siguiendo  Seguidores  Me gusta

338 1.219 506 15

Tweets  Tweets y respuestas Multimedia

SoldadoM30 @5cldadoM30 - 27 jun. 2012 ~
Ya estoy en casa, gracias por el apoyo que me dieron en estas semanas.

Q 2 n 2 Q2
SoldadoM30 @SoldadoM30 - 22 jun. 2012 ~

w Nos dicen que en unas semanas tenemos la baja (@ Regimiento 7 De Infanteria)

Soldado | Regimiento 7 De Infanteria
Get out. Explore. Download Swarm and live your life
more checked in

swarm com

© n Q
SoldadoM30 @5oldadoM30 - 22 jun. 2012 ~

w Volviendo a estar con mi familia (@ La Plata)

Soldado | La Plata
Get out. Explore. Download Swarm and live your life
more checked in

swarmapp.com

/ . \
l\\ Seguir ,‘I

:Nuevo en Twitter?

iRegistrate ahora para obtener tu propia
cronologia personalizada!

Registrate

También te puede gustar.

Actualizar

Rodolfo Walsh
@rodolfowalsh

Guadalupe Lépez W &
@guadalopez

@nanyffernandez

Francesco Lienzo
@LocoReCuerdo

=

'
o
@ungarospiro
¥

3
@ Escri Ungaro Matias
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SoldadoM30 @5oldadoM30 - 15 jun. 2012 v
El aeropuerto esta repleto de ingleses, por ahora nos tratan bastante bien.

o

Primera comida decente en semanas.
© 2 132 Q

SoldadoM30 @5oldadoM30 - 15 jun. 2012 W
Se termind la Guerra, acabo de armar el bolso y ya estamos en el aeropuerto. (@
Stanley Airport)

4

Soldado | Port Stanley Airport (PSY)

Get out. Explore. Download Swarm and live your life
more checked in.

D) T3 2 V)

SoldadoM30 @5oldadoM30 - 15 jun. 2012 v
‘/ RT @dislateag: @dosdeabril2 @5oldadoM30 Esta hablando el borracho. Ya se
vuelven, = ;Qué dijo?

O o Q

SoldadoM30 @5oldadoM30 - 15 jun. 2012 w
J Aca no sabemos nada, ustedes en Continente saben algo? #Malvinas

0 T2 A

SoldadoM30 @5oldadoM30 - 15 jun, 2012 v

J Se acabaron los tiros y los bombardeos, parece que ayer Menéndez firmé la
rendicion, muchos todavia no sabemos nada

& 2 3.4 Q

@SoldadoM30 Es una bitacora de la guerra en la que un joven soldado de 19 afos,
que estd realizando su servicio militar en el afio previo al conflicto, contaria su

experiencia. Esta seccion se nutria de las cronicas de excombatientes.

Con la cuenta de @soldado30 surgi6 un didlogo interesante ya que muchos usuarios
le preguntaban acerca de la guerra y buscaban “noticias” desde las islas. Sin embargo,
también aparecio una cuenta de Twitter con el nombre
de @dosdeabril que pertenecia a un excombatiente de la “colimba” del 63, (la
generacion que se envid destacada a las Malvinas durante su servicio militar

obligatorio) que empez6 a twittear fragmentos de su correspondencia de guerra.
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SoldadoM30 @5SoldadoM30 - 17 abr. 2012 v

*{; Llegamos a Malvinas! (@ Mt Pleasant Airport)

Soldado | RAF - Mount Pleasant

Get out. Explore. Download Swarm and live your life
more checked in

w

Q u 2 Q
SoldadoM30 @5oldadoM30 - 17 abr. 2012 £%
*,: Foto con los muchachos en el Aerédromo Malvinas de nuestra Fuerza Aérea
ow.ly/ifzmnd
QO n Q1
I SoldadoM30 @5oldadoM30 - 17 abr. 2012 ~

J Llegamos, nos acaban de decir que estamos en Malvinas! El aeropuerto estd muy
militarizado (FOTO) ow.ly/i/zmIT

Q s Q

11 ScldadoM30 retwitted

El chico del CEQ @elchicodelceo - 17 abr. 2012 ~
B En respuesta a @5ScldadeM30

@5cldadoM30 Vamos! Estoy en 3er. grado, vivo en Cap. Fed. La maestra trajo un
mapa grande con las |slas Malvinas y lo colgé en un panel

Q 1 Q

SoldadoM30 @5SoldadoM30 - 17 abr. 2012 v
¢’, Aca Robustelli, Ocampo y Castafieda saludan para |z cdmara antes de que levante
vuelo ow.ly/ifzmkf

Q1 n Q2

En Facebook y Google +

Se publicaron selecciones del contenido presente en otras plataformas, asi como
material complementario. Fue un importante nodo de conexion con el publico y
publicaba también las noticias de la guerra como si se vivieran en vivo 30 afios

después.

Malvinas 30 | &% Me gusta | | Mensaje # |

A 704 personas les gusta esta pagina * 4 personas estan hablando sobre esto
w704 .

e Boolnaps com

Sitio web de sodedad/cultura
Documental interactivo sobre la Guerra en las Islas Malvinas ::
www.malvinastreinta, com.ar i

Informacion — Sugerir una ediddn Fotos Me gusta Fanboard
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Figura: Fan Page del proyecto

Malvinas 30
@Malvinas30

Inicio
Informacion
Fanboard
Fotos
Publicaciones
Comunidad

Informacién y anuncios

ik Me gusta R\ Seguir | # Compartir

MALVINASTREINTA COM.AR
Esto fue Malvinas30 | Malvinas30
Desde que comenzamos a idear Malvinas30 lo proyectamos como un...

Q2 5 comentarios 9 veces compartido
o’y Me gusta () Comentar £> Compartir D~

Ver 3 comentarios mas

@ Mauro Cesar Alvarez Prade Muchas gracias a uds por haber
creado este excelente documental que nos permitié revivir y
transmitir a nuestros hijos, esa nefasta parte de nuestra triste
historia_.. Felicitaciones | Y sepan g valic la pena el esfuerzo que
han hecho..

Me gusta - Responder - 6 afios 0:

@ Ana Ester Crespo Mendez Gente con estos proyectos hacen no
’ solo revivir la historia, sino también tenerla presente para no
olvidarnoos de ella y digamos NUNCA MAS
felicitaciones por tanto trabajo y dedicacion. Se merecen un gran
agradecimiento del pueblo y habria que darles un premio por
desinteresado aporte a la sociedad, y el excelente nivel periodistico.

e gusta - Responder - 6 afios o L

Figura: comentarios del publico en la Fan Page del proyecto

Malvinas 30
@Malvinas30

Inicio
Informacion
Fanboard
Fotos
Publicaciones
Comunidad

Informacion y anuncios

il Me gusta = X\ Seguir s Compartir

Malvinas 30 Lo
24 de junio de 2012 - &

“Twittear para mi fue como un juego de roles con ese yo de 18 afios”

Gabriel Beber, ex-combatiente en Malvinas, relata en este post como vivié la
experiencia de reflotar sus cartas de guerra para dialogar con
@SoldadoM30 en Twitter a traves del usuario @dosdeabril2. Gracias
Gabriel por ser parte de este proyecto.

http://www.malvinastreinta.com.arftwittear-fue-como-un-jue.. ./

MALVINASTREINTA COM_AR

“Twittear para mi fue como un juego de roles con ese yo de 18
anos” | Malvinas30

Figura: interaccion del publico en la Fan Page
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Por supuesto, las redes sociales también servian para compartir los videos y

testimonios que integraban la pagina principal del documental.

El coordinador del proyecto, Alvaro Liuzzi, declaré a El Patagénico que el proyecto
habia tenido una muy buena recepcion “Estamos muy sorprendidos porque ha habido
mucha participacion, sobre todo con la cuenta @SoldadoM30, preguntandole cosas del
dia a dia de la colimba. Hemos tenido muchos comentarios de jovenes, pero también de
gente que recuerda los meses del conflicto y nos dice que es muy fuerte la experiencia

de revivir esos tiempos”.
La cronica de la guerra en el siglo XXI

El portal no escatima en las herramientas para facilitar la visualizacion de la historia,
recursos como Storify, Google Maps, Ditpy y Foursquare permiten visualizar los
lugares en los cuales el soldado M30 vive la guerra, asi como los principales hechos

historicos acaecidos.

El interés por el documental interactivo o transmedia estd en aumento en
Latinoamérica, cada dia surgen mas propuestas que pretenden impulsar el género; sin
embargo, una de las principales barreras es la econdmica: las grandes productoras de
documentales interactivos pueden manejar una serie de recursos a nivel de
programacion que resultan inaccesibles en Latinoamérica sin el apoyo de un gran

productor.

Este proyecto despunta al proponer un documental transmedia con recursos
periodisticos accesibles y al mismo tiempo, que permiten involucrar al usuario en la
creacion de la historia. En el mes de mayo realizaremos una retrospectiva completa del
estado del ambito latino en relacion con los documentales interactivos, con el fin de

ofrecer una herramienta 1til para investigadores y productores.











