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1. Introduccion

La narrativa oral, es una de las tradiciones mas antiguas y conocidas por todas las culturas a

nivel mundial, se usa como medio para inculcar valores éticos y morales a través de relatos e
historias; lo que la hace una practica fundamental para la supervivencia de la identidad cultural
de una sociedad.
Asi mismo, Claudio Malo (2006), sefiala que: La comprension cabal de los pueblos, solo es
posible si se toman en cuenta las ideas, creencias y realizaciones de toda colectividad, es decir,
que para entender el proceso de desarrollo social y la trasformacién cultural de una comunidad,
es necesario tener presente las tradiciones; entre estas resaltar la oral, siendo la que ha logrado
sobrevivir de generacion en generacion, manteniendo constante la ensefianza y bases culturales.

A pesar de que la narracion y tradicion oral, desde los inicios de la humanidad, es una de las
principales formas de transmitir la cultura, en las Gltimas décadas, se ha visto como poco a poco,
esta practica pasa de ser una actividad, que vincula intimamente a el hombre con su familia y
comunidad, a ser solamente una actividad que unos pocos practican.

Por ello, este proyecto surge con el interés de transmitir las historias del adulto mayor, para
ser difundidas por medio de plataformas digitales, y con esto lograr crear un ecosistema digital
con los estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion de la Fundacion Universitaria
Los Libertadores, para lograrlo se trabajaran las teorias de Henry Jenkins (2008) sobre Digital
StoryTelling y asi generar una base tedrica sélida para el desarrollo de la investigacion.

En la primera parte, se abordd la pertinencia del tema, teniendo como punto de partida el
libro Modernidad Liquida de Bauman (2000), y su teoria de la “modernidad liquida” abordando
principalmente lo referente a la instantaneidad del tiempo; la cual soporta de cierta medida
antropoldgicamente la investigacion.

Ya construido todo el proyecto en el aspecto metodoldgico, bibliogréafico y referencial, se
inicié la conformacion de Historias de Ayer serie web, producto tangible resultado de este
trabajo; el material manejado (piezas graficas, fotograficas, animadas (gif’s, clip’s), y el capitulo
piloto fueron creados para jovenes entre los 18 y 25 afios, siendo la tematica principal el adulto
mayor y sus historias y anécdotas, evidenciando lo que ellos significan o simbolizan en la vida

familiar y social.



En la tercera parte, se disefi6 la metodologia, es decir todo el proceso del desarrollo del
proyecto en sus diferentes fases, también se encuentra la Biblia Transmedia (Hayes, 2012),
donde el desarrollo esta centrado en el usuario, as6 mismo empieza a ser importante la
proposicion, planteamiento y creacion del proyecto y el material de difusion; siendo la guia y el
paso a paso de como se debe generar una transmision multiplataforma adecuada, este se
encuentra fragmentado en cinco capitulos que a su vez estd dividido pequefias secciones, las
cuales nos explican el paro a paso en el proceso creativo .

Y, por altimo, encontraremos las conclusiones y recomendaciones, parte fundamental ya
que desde ellas se evidenciard la aceptacion por parte del grupo objetivo, y en este mismo

sentido si se cumpli6 con los objetivos planteados en el proyecto.



2. Justificacion

La presente investigacion se realiza con la idea de difundir las historias; vivencias, relatos y
anécdotas de los adultos mayores, por medio de un producto transmedial, basado en el concepto
“Digital Storytelling” desarrollado por Henry Jenkins citado por (Gallego Torres, 2017) quien lo
describe como:

Una historia transmediatica se desarrolla a través de multiples plataformas, y cada nuevo texto
hace una contribucion especifica y valiosa a la totalidad (...) cada medio hace lo que se le da
mejor, de suerte que una historia puede presentarse en una pelicula y difundirse a través de la
television, las novelas, y los comics etc. (pag. 56)

De esta manera, se logra narrar las historias de una forma asertiva y creativa, ya que como lo
afirma Gallego Aguilar (2011) “Las narrativas transmediaticas no reemplazan la produccion
tradicional, representan una nueva técnica de expresion cuyo objetivo es mantener un relato a
partir de fragmentos que son parte de una gran sinfonia” (pag. 60), logrando de esta forma atraer
al publico joven; apoyados en las diferentes plataformas digitales que nos ofrece las Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion - TIC, tales como: Facebook; Instagram; YouTube etc.,
permitiendo tener flexibilidad de tiempo y espacio a la hora de ver y compartir contenidos, lo
gue a su vez es una gran ventaja, debido a que la dinamica comunicacional de la sociedad actual,
cada dia es méas acelerada lo que no permite tener espacio ni tiempo para sentarse tranquilamente
a conversar con sus abuelos. (Bauman, Paisajes de la modernidad liquida, 2011)

Debido a lo anterior, se pretende trasmitir las historias del adulto mayor mediante la creacién
y produccion de una serie web, la cual sera dirigida, inicialmente a los estudiantes y funcionarios
de la Fundacién Universitaria Los Libertadores, para que interactien de manera constructiva en
el desarrollo de un Ecosistema Digital, este denominado o nombrado asi, porque es comparado
con los sistemas naturales que describe la biologia, la ecologia y el comportamiento de
determinadas especies dentro de un medio donde podran compartir y comentar el contenido,
logrando asi la construccion de un mundo narrativo, en el cual, las historias se “viralizan™, es
decir: lo cual genera en cuestion de minutos una “conversacion” entre decenas, cientos y miles
de usuarios que discuten, debaten o aportan su propia informacién y enlaces (Zanoni, 2008) por
medio de las redes sociales, y conservandolas no solo en la web, sino también en el imaginario

de los jovenes, y con esto rescatar las anécdotas, historias y relatos del adulto mayor.



3. Planteamiento del Problema

En el pasado la mayoria de las personas llevaban su vida definida por patrones ya
establecidos, los cuales les permitian tomar decisiones y crear proyectos de vida, por ejemplo,
nuestros abuelos han estado casi toda la vida con la misma persona, han tenido el mismo trabajo
y conservan aun muchos de los objetos que les regalaron cuando eran pequefios, hoy en dia, todo
estd en constante movimiento en comparacion con las estructuras fijas del pasado.

En ese sentido, el estilo de vida actual es completamente diferente, ya que, con los répidos
cambios socioculturales y tecnoldgicos, han llevado a que las personas sientan la necesidad de
actualizarse constantemente, para estar acordes con las exigencias sociales y economicas

actuales, quedando segregados, en ese sentido Bauman (2000) sefala:

Las personas que se mueven y actlan mas rapido, las que mas se acercan a la instantaneidad de
movimiento, son ahora las personas dominantes. Y las personas que no pueden moverse tan
rapido, y especialmente las personas que no pueden dejar su lugar a voluntad, son las dominadas.
(pég., 129)

En consecuencia, los jévenes y adultos estdn cada vez méas concentrados en sus rutinas,
enfocadas en actividades laborales y profesionales, dejando muy poco tiempo destinado para
compartir en familia, pasando a un segundo plano las relaciones personales, fisicas, y en
consecuencia debilitandose el dialogo y las diferentes tradiciones culturales.

En ese sentido, la manera de relacionarse ha cambiado notoriamente, en la actualidad el
contexto en que solia desarrollarse narracion oral del modo tradicional se ha transformado, es
decir la transmision de las historias de generacion en generacion, donde el adulto mayor uno de
los principales actores en este proceso difunde sus memorias, anécdotas, experiencias y demas, a
los mas jovenes; ya no es tan frecuente como antes, esto debido, a que, la sociedad actual no
cuenta con el tiempo suficiente para ser compartido, Bauman (2000) sefiala como el “tiempo
rutinizado” (pag,124) o la “domesticacion del tiempo” (pag,124), cada persona era duefia de su
tiempo, a diferencia de ahora donde la sociedad es “esclava” del tiempo, “El tiempo insustancial
e instantaneo del mundo del software es también un tiempo sin consecuencias. ‘Instantaneidad’

significa una satisfaccion inmediata, ‘en el acto’, pero también significa el agotamiento y la



desaparicion inmediata del interés.” (pag. 127) siendo el mas preciado activo de la modernidad
liquida.

En ese sentido, est4 la pérdida de las tradiciones por parte de los jovenes®, entre ellas la
tradicion oral, que por afios ha nutrido el conocimiento de sociedades y culturas, ensefiando,

previniendo y dando pasos y advertencias de como llevar una “buena vida”

3.1. Pregunta Problema
e ;Como reaccionaran los jovenes ante las historias narradas por un adulto mayor?
e ;Encontraran algo en comun, se sentirian identificados o simplemente pasarian estas

historias desapercibidamente en sus vidas?

3.2. Objetivos

3.2.1. Objetivo General

Crear un seriado web en el que se conserven las historias del adulto mayor, por medio de la
narrativa oral trabajando el digital Storytelling como base de manejo de los contenidos,

generando de esta manera un producto transmedia dirigido a jovenes y adultos.

3.2.2. Objetivos Especificos

1. Reconstruir diversos aspectos de la historia, basados en experiencias, vivencias y
creencias que los adultos mayores han ido recolectando a lo largo de su vida.

2. Generar una vision social del adulto mayor por parte del grupo objetivo como un
narrador de la historia, capaz de ser plasmado en una produccién cultural que logre
experiencias enriquecedoras de la mano de las tecnologias tanto online como offline.

3. Crear una experiencia Unica la cual permita a el grupo objetivo crear un vinculo con la
serie web y las historias de adultos mayores, las cuales seran transmitidas
simultaneamente por medios de comunicacion como sitios web, email marketing

(mailing) y redes sociales.

! Los jévenes se encuentran en una amalgama de tradiciones y culturas, dadas por la globalizacién y la sociedad
de la informacién.



4. Marco Conceptual

En este capitulo se aclararan los conceptos clave que intervienen en el desarrollo de la
investigacion, mediante esta seccion se pretende dar al lector un concepto claro sobre todo el
conjunto de términos utilizados en el proyecto; con el fin de que tenga una comprension total

sobre el tema y pueda interpretar los resultados y las conclusiones de esta misma.

Digital Storytelling: Hace referencia a contar una historia desde diferentes plataformas,
pero cabe resaltar que en esta el hilo conductor se mantiene intacto, dando a entender que no es
necesario verlas todas para entender la historia esto lo aclara Jenkins (2008): “la narracion
transmediatica se refiere a una nueva estética que ha surgido en respuesta a la convergencia de los
medios, que plantea nuevas exigencias a los consumidores y depende de la participacion de las
comunidades de conocimientos.” (pag.31).

Narrativas Transmedia: Esta también cuenta una historia pero a diferencia del Digital
Storytelling, el consumidor tiene que realizar un viaje por las diferentes plataformas, para
generar un entendimiento completo de la historia, Scolari (2008) las define: “Las NT son una
particular forma narrativa que se expande a travées de diferentes sistemas de significacion (verbal,
iconico, audiovisual, interactivo, etc.) y medios (cine, comic, television, videojuegos, teatro,
etc.)” (pag.24).

Los Medios de Comunicacion: Estos se crearon con el fin de informar a una comunidad
especifica, cuando se habla de estos se hace referencia a todos aquellos medios de caracter
masivo, es decir, aquellos cuya comunicacion se extiende a las masas. Sin embargo, existen
medios comunicacionales que se establecen en grupos reducidos de personas y que son de
caracter exclusivamente interpersonal. EI ejemplo mas claro de ello es el teléfono.
Para McLuhan (1996): “(...) los medios de comunicacion no son sino formas de almacenar y
transportar la informacion y si, al asumir un caracter de informacion” (pag.15)

Por su parte Boni (2008) afirma: “(...) los medios de comunicacion han demostrado que
algunos contenidos mediaticos constituyen auténticos recursos sociales, es decir, que activan una
serie de procesos de identificacion que contribuyen a producir, reproducir o reforzar un sentido
de identidad de los individuos.” (pag.247)



La Aldea Global: A partir del desarrollo tecnoldgico, la sociedad genero uno de sus mayores
cambios en cuanto a comunicaciones se habla, esto debido, a que, las distancias se acortaron por
la llegada de los chats y crecimiento de la tecnologia movil haciendo que la comunicacion sea
inmediata y en este mismo sentido que el mundo ya globalizado se convierta en una aldea, esto
en el sentido, de que, todos pueden estar interconectados sin importar la posicién en el planeta

McLuhan & Powers (1990) afirman que:

(...) la aldea global trata de definir y de explicar estos tres términos a medida que muestra cémo
la cultura mundial estd cambiando para poder aceptar un modo de percepcién totalmente distinto;
el modo de los distintos ndcleos dinamicos. El espacio visual es el conjunto mental de la
civilizacién occidental, tal como ha procedido durante los Gltimos 4000 afios para esculpir la
imagen de si misma monolitica y lineal, una imagen que enfatiza el funcionamiento del

hemisferio izquierdo del cerebro y que, en el proceso, glorifica el razonamiento cuantitativo. (...)

(pag.15),

Cultura Participativa: Esta se da en el momento en que el consumidor o receptor pasan a un
plano mayor, en el que, pueden comentar y aportar por lo transmitido en los diferentes medios de
comunicacion sean tradicionales o0 modernos Jenkins (2008) la define:

El término “cultura participativa” contrasta con nociones mas antiguas del espectador mediatico
pasivo. Méas que hablar de productores y consumidores mediaticos como si desempefiaran roles
separados, podriamos verlos hoy como participantes que interaccionan conforme a un nuevo
conjunto de reglas que ninguno de nosotros comprende del todo. No todos los participantes son

creados iguales. (pag.15)

Nativos e Inmigrantes Digitales: Estos son conocidos como millennials quienes son nativos
en el desarrollo tecnolégico teniendo presente que estos nacieron entre los afios de 1981 y 2000,
cuando se habla de los migrantes digitales, se hace referencia a la generacion X quienes nacieron
entre los afios de 1961 y 1981, estos llamados Inmigrantes por el hecho de que, tuvieron que

adaptarse al desarrollo tecnologico Prensky (2013) aclara: “(...) -que ha nacido y crecido con la



tecnologia- para los que acuiia el término “Nativos Digitales”, y las generaciones anteriores -que

adoptaron la tecnologia mas tarde en sus vidas- los Inmigrantes” (pag.3).

5. Estado del arte

La recoleccion de informacion es indispensable para la creacién y formalizacion de toda
investigacion, al indagar y buscar trabajos que aborden el mismo tema trabajado; no es algo facil,
ya que son pocos los trabajos realizados enfocados en puntos similares al nuestro. La
recuperacion de la narrativa oral es el tema principal de nuestra busqueda, seguido por proyectos
de recuperacion historica, donde el adulto mayor, de alguna u otra forma, es participe, narrando
desde la experiencia, como espectador o como integrante, los acontecimientos que han forjado la
historia.

¢Por qué no conocer la historia?, ¢Por qué dejarla de lado y evitar su transmision? estas
interrogantes fueron respondidas, en la investigacion realizada por Peppino Barale , El papel de
la memoria oral para determinar la identidad local, (2005) donde se aclara que: Es muy poco el
trabajo realizado para la recuperacion historica, dando paso al olvido de muchas de las raices de
la sociedad, creando vacios en el conocimiento las generaciones que actualmente se estan
formando. En los procesos investigativos hace falta mayor interés por recuperar el origen de la
sociedad generando amor y atractivo por adquirir una identidad; como se dijo anteriormente
hace una fuerte critica a la pérdida del gusto por parte de las nuevas generaciones quienes han
dejado de lado el pasado por centrarse en el ahora y un futuro préximo y aclara que la
problematica se encuentra centrada en un sistema de educacion quebrado, poco confiable y
desinteresado, el cual esta ensefiando sin pasion, permitiendo que la sociedad de por olvidadas
sus tradiciones, entre estas la oral.

La educacion es un punto esencial cuando se plantea recuperar la narrativa oral, actualmente,
los métodos de ensefianza se han tenido que transformar, adecuar o moldear, esto fue lo que
EDUTIC-ADEI (Educacion y Tecnologias de la Informacién y Comunicacion- Atencion a la
Diversidad. Escuela Inclusiva) perteneciente a la Universidad de Alicante, Espafia, empezé a
trabajar, explicando como la educacion se ha tenido que adaptar para generar un mayor interés en
los jovenes, rescatando desde la educacion la narrativa oral, logrando de esta forma aprovechar al

méaximo sus habilidades en cuanto al pensamiento critico y a su propio mundo e historia, esto le



permitird a los alumnos que trabajen en un producto multimedia, el cual sea como se nombrd
anteriormente trabajado completamente con sus historias, esto con el fin de generar un mayor
desarrollo en las competencias del siglo XXI (Rosales & Roig, 2017).

En su investigacion, Agudelo, Pineda y Sanchez (2010) mencionan “Todo pueblo sin
memoria y sin identidad estd condenado al olvido y a repetir su propia historia” (pag.399). Esta
frase motivé al Antioquefio Alirio Valencia Agudelo Magister en Comunicacion Social a trabajar
en un proyecto en conjunto con la Gobernacién de Antioquia para conmemorar los cien afios
como municipio de Pueblorrico en Antioquia, con el fin de generar un interés en los mas jovenes
por la historia, en esta investigacion trabajan el desarrollo economico, social, cultural,
tecnoldgico, educativo y religioso. Para la realizacion de este proyecto fue de vital importancia el
apoyo del adulto mayor en cuanto a la recoleccion de informacion, siendo estos los principales
conocedores y evidenciadores de la historia local, este proyecto recibid una gran acogida por la
comunidad, quien voluntariamente aporté material fotografico que dio fuerza como evidencia.

Un proyecto similar al que se realiz6 en el municipio de Pueblorrico en el Departamento de

Antioquia se llevo a cabo en la Ciudad de Buenos Aires, Argentina llamado “El lugar del
adulto mayor en la recuperacion del patrimonio cultural”, en el cual se trabajo
especialmente la recuperacion historica en base a fotografias o videos caseros de los
residentes de la zona noroeste de la C.A.B.A. donde en su momento, la experiencia
realizada nos demuestra que un espacio para los adultos mayores desde el cual se valoren
las historias singulares, posibilita la construccion de una trama grupal, que a su vez
enriquece lo particular. Estos aspectos cuando son narrados y escuchados por otros
adquieren la capacidad de transformarse, variar y replantear certezas individuales y
generar cambios subjetivos tanto individuales como grupales. (Silva Rodriguez &
Fernandez, 2010)

Por otra parte, el incorporar al estilo de vida capitalino, el mundo indigena del cual venimos
no es tan facil y aceptable como posiblemente se ve. Tratar de inculcar esa sabiduria ancestral no
se facilita en la actualidad a menos de que, los medios de difusion digital no fueran ficha clave
para difundir el producto entre el grupo objetivo ya planteado., por esto mismo Tamayo (2016)
en su tesis de grado titulada Hawarikuna 2.0. Celebr6 y promovi6 historias, tradiciones y estilos

de vida de los pueblos indigenas y esto lo llevo a Quito con el interés de reforzar el amor de los



habitantes de la capital, por sus raices, por su cultura y recalcar la pérdida de esta con el pasar de
las décadas.

Por otro lado, Lopez (2008) en su articulo Historia Oral: la importancia de recuperar la
palabra hablada como una nueva propuesta de escribir historia en Colombia, nos habla sobre la
pérdida de la memoria y con ella la narracion de esta; muchas veces por miedo a hablarla o
recordarla, en un pais como Colombia donde el olvido es el pan de cada dia de muchas personas
entre estas: campesinos, desplazados y habitantes de las diferentes capitales (pag.8). Con el pasar
de los afios se ha vivido una de las guerras méas largas del mundo moderno donde han surgido
diferentes grupos armados al margen de la ley, pero también se han creado grupos preparados
contra la guerrilla, dispuestos a matar sin tener piedad, a que se va con esto, la historiadora en su
articulo, aclara que estas dos fuerzas armadas al margen de la ley han dejado una herida muy
fuerte al pueblo colombiano, generando un gran miedo en cada uno de los habitantes afectados
por la guerra y la lucha en contra de esta, dando paso al silencio que se generd y es en este
articulo donde ella motiva a la recoleccion de informacion y de historias, con el fin de lograr una
recuperacion de todo aquello que se ha dejado de hablar en Colombia.

Por su parte, Laurencio, Jiménez y Betancourt (2008) realizaron un estudio en conjunto con el
Policlinico José Martin Pérez, en donde analizaron el estado de &nimo, la proyeccion de vida y el
término comin de la vejez de 307 adultos mayores. En general la sociedad piensa que el
envejecimiento es una etapa de completa decadencia, donde el ser humano no soporta fisica,
mental y emocionalmente cualquier actividad que requiera un esfuerzo mayor (Vallina, Jiménez,
& Sanchez , 2008). En ese sentido, se entra a contradecir y enfrentar el pensamiento comun de la
sociedad contrarrestando con estudios donde se aclara que el estado animico o fisico del ser
humano y mas en la vejez, depende del estilo de vida que lleva y la importancia o el lugar que
tenga dentro de su nucleo familiar, en este mismo sentido es importante tener en cuenta, que las
personas que hicieron su planeacion y proyeccion de vida, logran tener una vejez mas llevadera y

tranquila.



6. Marco tedrico

La teoria es vital para la creacion y sustentacion de cualquier proyecto, esto con el fin de dar
soporte a cada uno de los temas abordados; para la realizacion de esta investigacion se hizo un
exhaustivo estudio bibliografico, donde, el punto de vista de los diferentes autores da fuerza para
la formalizacién del documento, encontrando una gran variedad de argumentos validos que entre
si, estos, se apoyan como difieren dependiendo del contexto. La tematica a trabajar fue clave

para encontrar autores, siendo este un tema ampliamente trabajado y estudiado.

6.1. Tercera edad

Actualmente, el término “tercera edad” se refiere a una etapa de la vida en donde se ubican a
las personas que en el caso de Colombia especificamente superan los 59 afos y sé asociada al
evento de la jubilacion laboral. Incluso hoy comienza a hablarse de una cuarta edad para referirse
a las personas que pasan de los 80 afios. (Orosa, 2014)

Cuando se habla de “tercera edad”, es indiscutible no relacionar este concepto con la palabra
vejez, la cual y como lo expresan Cardona, Villamil, Henao y Quintero (2013) es un ciclo de la
condicion humana donde bioldgicamente en el adulto mayor se debilita fisica y mentalmente;
impidiendo desenvolverse como antes, en actividades normales de la vida diaria, y es alli donde
la exclusion se hace visible por parte de la sociedad.

La vejez avanzada, caracterizada por la enfermedad, la dependencia y la necesidad de cuidados,
se ha constituido en un asunto de fundamental importancia en la agenda politica de muchos
gobiernos, dadas las repercusiones a nivel individual, familiar y social (...). (Juliao Vargas ,
Gonzélez, & Umbarila , 2016, pag. 57)

La exclusién hacia los adultos mayores es la consecuencia de una sociedad en la que todo lo
que envejece debe ser desechado, en ese sentido, Isabel Arango afirma:

“En Colombia la cultura esta condicionada por la produccion y la competencia. El adulto mayor

ha perdido poderes y derechos que lo han marginado de la sociedad creando una serie de



estereotipos negativos, de enfermedad, incapacidad de produccion y de asumir tareas y ejercer
funcion.” (Arango, pag. 16)

En consecuencia, existen una serie visiones sobre la tercera edad que la mayoria de las veces

son erréneas y equivocadas, que contribuyen a fomentar los prejuicios que existen en la

sociedad. Actualmente son mas, las personas de tercera edad que se encuentran en mejores

condiciones fisicas, psiquicas y funcionales, que los mas jovenes

6.2. Narrativa oral

El término narracién desde una definicion técnica y amplia, es la accién de contar una
historia o relato, es decir, expresar una sucesién de hechos que transcurren en un tiempo
determinado, por otro lado Lopez, Pérez & Ramirez (2015) sefialan que, la definicion del
término narracion oral, es atin mas complejo ya se debe entender como un todo. “(...) no desde
la individualidad del narrador, sino desde unas situaciones comunicativas en proceso de
interaccion social” (pag. 4) esto debido a que la narracion oral, se encuentra relacionada con la
conducta expresivo comunicativa del ser humano y la narracion oral artistica y escénica
expresada desde el cuentero y el teatro, asercion que se argumenta y complementa en el articulo
de Sanfilippo (2006) indicando que: “La narracién oral representa una actividad multiforme que
posee un estatuto ambiguo, puesto que comparte codigos con artes diferentes, utiliza materiales
pertenecientes a modalidades diamesiche? diversas y tiene un amplio abanico de funciones” (pag. 6).
En este sentido, la narracién oral responde a un sinfin de necesidades relacionadas con la
interaccion social, en la que se crea las palabras de tal manera que se genere una situacion
discursiva, es un mundo de palabras, sonidos y cantos que los nifios comienza a identificar y al
mismo tiempo a conservar en sus memorias; asi mismo, Contursi & Ferro en su libro (2000) se
refieren a la narrativa como una fuente de conocimiento, la cual estd intimamente relacionada
con el tiempo y el espacio; estas dos autoras también sefialan que la concepcién de la narrativa y
su uso depende del tiempo y espacio en que se desarrolle la misma, ya que, para las culturas
diferentes a la de Occidente, viven en un contexto contrario, conciben y usan la narrativa de otra

manera, en ese sentido las autoras afirman: “(...) las culturas ajenas a Occidente o las que tienen

2 Utilizo este término italiano para indicar las variaciones lingiisticas que dependen del medio a través del cual pasa la

comunicacion.



una concepcion diferente de la temporalidad, también tienen otra concepcion de la narracion o
hacen usos diferentes de ella” (pag. 14).

Por su parte, Leonor Arfuch (2005) desarrolla un analisis de las narrativas en el contexto del
relato y la identidad para entender al sujeto a partir de “su otredad, en el contexto del didlogo que
da sentido a su discurso”; de igual manera, la narrativa es usada y concebida segun el contexto
cultural de cada comunidad, cabe resaltar, que en todas las sociedades es parte importante en la
construccion de realidades, ya que a través del relato, se puede alterar la realidad, siendo casi el
unico medio que han podido valerse las sociedades carentes de herramientas de registro para
conservar y transmitir su historia cultural ,en este sentido, Benavides y Gonzalez (2015) sefialan
que:

Las historias y relatos de tradicion oral son de una u otra forma un vehiculo de conocimientos en
todas las areas tanto filosoficas, religiosas, econdmicas, artisticas, tecnoldgicas, el cual va
circulando y cambiando de duefio pasando desde el mas viejo al mas joven, y en el proceso cada
uno de los duefios le va agregando cosas segun sus mentalidad y experiencias de vida, haciendo
gue este vehiculo sea rico en una cultura, tradiciones y costumbres. (pag. 24)

La narracion es una actividad que ha acompafado al hombre desde tiempos remotos, siendo
una manera de conservar la memoria colectiva, pero fue a partir de la edad media donde la
narracion oral tomd fuerza a través de las historias de las sociedades antiguas, los mas viejos
contaban relatos a los jévenes con el fin de inculcar valores y creencias, las cuales, se convertian
en fabulas que se transmitian de aldea en aldea y de esa manera también lograban llegar a
diferentes reinos, con esto nacen los ya conocidos juglares que viajaban narrando historias de
diferentes lugares, recreando con canticos e historias entretenidas, a los aldeanos, comerciantes,
feudales y reyes, Laura Benadiba (2015) afirma: “(...) Mucho antes de que se escribiera la
historia, cantores, fabulistas, relatores de cuentos y leyendas, transmitian su propia vision de los
hechos relevantes de la comunidad” (pag. 91).

Siguiendo esa idea, los juglares ofrecian no solo las historias, sino que también expresaban
libertad a través de sus relatos versificados, y la caracterizacion de los personajes iban acorde al
gusto del publico, es decir eran creaciones orales desatadas de estructuras rigidas, a ello se le
debe la existencia de esta en tantos paises del mundo manifestada en canciones, coplas y trovas;

En Colombia especificamente en Cesar- Valle de Upar la juglaria ha sido por excelencia la



mayor representacion de transmision oral de su cultura, la cual se evidencia a traveés del

vallenato, asi mismo lo menciona Araujo indicando que las canciones y versos vallenatos son:
(...) précticas discursivas, manifestaciones concretas de la ideologia de las que emerge un sujeto
cultural. Su funcién objetiva es mantener y reproducir una organizada red de sentimientos,
valores y expectativas que comparten los miembros del grupo social pueblerino y campesino del
valle situado entre la Sierra Nevada, la cordillera de los Andes, el rio Magdalena y el sur de la
peninsula de La Guajira (...). (2003)

En los siglos XVI 'y XVII las personas empezaron a interesarse por recopilar estas historias
que pasaban de boca en boca y es alli en donde surgen los Cantares de Gesta, por ejemplo El
Cantar de mio Cid , una de las primeras obras poéticas de la literatura espafiola, que combinaban
la musica con la narracion, y también Charles Perrault escritor frances, el que empieza a dar
forma literaria a las clasicas historias infantiles de esa época como, Pulgarcito, Barba Azul,
Cenicienta 1697, La Bella Durmiente (1697), El Asno, Caperucita Roja (1697) y El Gato con
Botas (1697), adaptandolas de tal manera que lograba mitigar la crudeza de las versiones orales
asi lo afirma Almacellas Bernad6 (2004).

Es asi, como los Hermanos Grimm (LHG) entran a trabajar en la recopilacién de historias
para ser adaptadas en sus cuentos, ellos al igual que Charlees Perrault coincidian en algunas de
sus historias, pero a diferencia de él, ellos lograron trascender, conservando la trama de la
historia y de igual forma, el tono y las expresiones de las personas que se las relataban, asi
mismo, dentro de sus cuentos generaban una ensefianza 0 moraleja a través de experiencias
humanas como: el volverse adulto, encontrar el propio camino en la vida, la sexualidad; todo
representado poéticamente y basados en la premisa de que si la persona es buena le ird bien en la
vida y si es mala tendra mala suerte.

(...) se puede reconocer en los cuentos tanto los conflictos y la violencia que se genera en torno al
ser humano, como la magia y los finales felices que todos esperamos. Los cuentos nos ofrecen la
oportunidad de reflexionar sobre nuestras preocupaciones y deseos, y de confrontarlos con los

valores de la educacidn. El final feliz en el cuento conlleva una moraleja: el atenerse a las normas

establecidas conduce al equilibrio y a la paz interior. (Serra Pfennig, 2017, pag. 68)


https://es.wikipedia.org/wiki/Poetica
https://es.wikipedia.org/wiki/Literatura_espa%C3%B1ola
https://es.wikipedia.org/wiki/Pulgarcito_(cuento_de_Perrault)
https://es.wikipedia.org/wiki/Piel_de_asno

Por otra parte, Foresti (2005) contradice el mundo de los cuentos como elemento de
ensefianza, aclarando que se debe ser un poco mas centrado a la realidad, ya que, el cuento narra
un mundo completamente diferente al real, afirma que:

(...) la solucién alcanzada en el cuento satisface la inquietud producida por una injusta situacion
inicial que debe repararse. Esa moral ingenua puede atravesar los caminos mas rechazados por la
sociedad, pero cuando esos caminos recorren el mundo del cuento, de la magia, estan trazados en
un mundo diferente cuyas leyes son distintas a las de nuestro mundo cotidiano. (pag. 336)

En este sentido, Foresti presenta como ejemplo ElI Gato con botas, en un primer momento
se genera una situacion injusta provocada por la herencia que un molinero le deja a sus tres
hijos, el menor recibe un gato, mientras sus hermanos mayores reciben un molino y un asno, el
gato miente, mata a una ogro, a quien le hace previamente transformarse en raton y de esta
manera logra que el chico, el hijo menor se convierta en el esposo de una princesa; quedando asi
compensada la situacion injusta inicial (pag., 336).

Por otro lado, los Hermanos Grimm, en sus inicios, se caracterizaban por sus cuentos
crueles, frios y fatidicos, después de afios y miles de criticas lograron adaptar sus cuentos hasta el
punto de ser considerados amigables para los nifios, lo cual deja ver la flexibilidad de la narrativa
oral porque puede ser contextualizada dependiendo diferentes culturas y edades. Los Cuentos
infantiles y del hogar de LHG fueron publicados entre 1812 y 1822, en tres volimenes y su éxito fue
monumental, tanto asi que hasta el dia de hoy se tienen presentes sus historias y cuentos en todo
el mundo, el encanto y valor de sus relatos radica en su auténtica inspiracién popular.

En relacién Uther afirma que:

Los textos se fueron adornando y, a veces, censurando de edicion en edicion debido a su extrema
dureza. Los Grimm se defendian de las criticas argumentando que sus cuentos no estaban
dirigidos a los nifios. Pero, para satisfacer las exigencias del puablico burgués, tuvieron que
cambiar varios detalles de los originales. (2004)

Durante el siglo XIX la Historia se constituye como disciplina, y en consecuencia, surge el
término historia narrativa, el cual se basa en relatar y recopilar los acontecimientos politicos,
economicos y socioculturales basados en testimonios orales adquiridos especificamente a través
de entrevistas; dando asi veracidad y validez en los sucesos pasados; como lo afirma Gili (2010)

en su articulo La historia oral y la memoria colectiva como herramientas para el registro del



pasado (2010) “(...)es testimonio de una realidad distante en tiempo y espacio; al ser registrada
adquiere valor documental, se vuelve objeto de estudio e interpretacion” (pag., 3).

La historia narrativa, no siempre se cuenta de una manera rigida y estructurada, en muchas
ocasiones se mezcla con un poco de la fantasia del cuento, el mito o la leyenda, los tres
principales géneros de la narrativa; en Colombia vemos mucho este tipo de mezclas en sus
leyendas tradicionales. Por ejemplo:

(...) los dias 2 de noviembre de los primeros afios del siglo XIX, los guardias de la carcel
Pandptico de Tunja fueron atacados por espantos a las ocho de la noche, hora en que se daba el
toque de las &nimas. Después de varios afios en que se repitiesen los hechos, se desenladrillo el
descanso de la escalera y se encontraron los esqueletos de varios frailes agustinos enterrados en
tierra no santa; al darles cristiana sepultura cesaron los ataques a los guardias. Pero ¢;gqué hacian
los restos de frailes agustinos en una cércel? (Medina , 1990)

La situacion de Colombia se ha prestado para la creacion de diferentes historias, la cuales se
han publicado a lo largo de los afios, a continuacion se relacionaran algunas que han tenido alta
relevancia por su cercania con el publico y las vivencias de un pais completo estos se ven
reflejados en: poemas, novelas, articulos, testimonios, documentales, en los que se destacan
cuentos como : Horrible Noche (2001) de Peter Schultze-Kraft, Relatos del Desplazamiento
(2001), Relatos de Violencia y Guerra en Colombia (2001) de Peter Schultze-Kraft, libros como
: Las Muertes de Tirofijo (1972), El Cadaver de los Hombres Invisibles (1979) de Arturo Alape
y novelas como : La Multitud Errante (2001) de Laura Restrepo, La Virgen de los Sicarios
(1994), El Desbarrancadero (2001) de Fernando Vallejo, Rosario Tijeras ( 1999) de Jorge
Franco y Sangre Ajena (2002) de Arturo Alape.

En esas narrativas no solo se intenta rescatar esas memorias olvidadas, sino que también, se
trata de reconocer a los actores de esa historia que por afios ha marcado a Colombia, asi como lo
menciona Giraldo (2008) “(...) desde la ficcion, redimir a los individuos que han nacido o han

estado expuestos a estas vivencias”(pag.25).

6.3. Storytelling
Jenkins (2008) habla de la Convergencia Cultural o participativa, refiriéndose al proceso, en
el que todos son participes en los medios, y en este mismo sentido se crean nuevas plataformas

de comunicacion, chocando asi los medios tradicionales los cuales se muestran pasivos pero



predominantes, contra los medios alternativos que se muestran flexibles “La convergencia
representa un cambio cultural, ya que anima a los consumidores a buscar nueva informaciénjulia

y a establecer conexiones entre contenidos mediéticos dispersos”. (pag.15)

Desde esta idea, €l acufia el término Digital Storytelling (2003) con el que se refiere a como
una historia se desarrolla en diferentes plataformas tanto on line como off line, es decir, hacer
crecer y expandir una historias, a partir de la creacion de contenidos Unicos enfocadados en la
narrativa; en consecuencia, cada plataforma sirve para dar cabida a una audiencia potencial
distinta, él hace énfasis en que este modelo busca conectar siempre a nivel emocional, con los
consumidores, afirmacién en la que concuerda Scolari en su el libro: Narrativas Transmedia:
Cuando Todos Los Medios Cuentan (2013) sefialando que el Digital Storytelling se desarrolla y
construye en diferentes plataformas buscando asi la conexion de sentimientos y emociones con el

consumidor, ya que subconscientemente se vincula y compromete con el producto.

La audiencia genera conexiones entre los diferentes medios, para formar su propia percepcion
y opinion de la realidad o de los contenidos de entretenimiento, generando asi que el desarrollo
de este producto narrativo crezca y se expanda, lo que al mismo tiempo crear un conocimiento
colectivo, el cual se explica a través de Lévy en su libro: Inteligencia colectiva por una
antropologia del ciberespacio (2004); asi mismo, Jenkins asegura que nadie puede saberlo todo,
pero que cada persona sabe algo, con lo cual nos lleva a conectar y combinar todo el
conocimientos, recursos y capacidades de cada individuo, siendo esta una excelente manera de
brindar el conocimiento correcto para que todas las personas se encuentren informadas en el

momento exacto.

No hay ejemplo mas representativo de Digital Storytelling que Star Wars, pelicula estrenada
en 1977 en Los Estados Unidos de Norteamérica, y la cual tuvo una expansion inmensa y muy
rapida, un dia después de la pelicula, Marvel edit6 el primer cémic, esté en un principio fue una
adaptacion de la pelicula, pero después, fueron incluyendo diferentes situaciones y personajes
que no aparecian en el cine, ya para 1978 se cre6 el llamado Star Wars Expanded Universe, el
cual consistia en una coleccion de historias, que incluye un innumerable nimero de producciones

televisivas entre las que se encuentran las diferentes series de animacién conocidas como Star



Wars: The Clone Wars y hasta versiones radiofonicas, videojuegos de rol, cdmics,

merchandising, entre otros. (Scolari, 2013)

Otro ejemplo claro, es Harry Potter, que en su momento empezd como un éxito
cinematogréafico, para después convertirse en una de las sagas de ciencia ficcion mas leidas de la
historia, tras el estreno de la octava y ultima cinta en 2011; lo que hace mas interesante a esta
saga es que la autora J.K. Rowling en un principio se negaba a las expansiones no oficiales del
relato, por parte de los lectores, sin embargo Harry Potter tuvo tanta acogida ante el pablico, que
fue casi imposible, que los consumidores no crearan relatos, spin offs® y contenidos de todo tipo,
esto con el fin de enriquecer el universo narrativo, y en este mismo sentido ayudé a la expansion
del mismo. (Jenkins, 2008)

6.3.1. Narrativa transmedia
El término Narrativa Transmedia (NT) se refiere a un proceso donde una historia es
fraccionada intencionalmente, para después ser difundida a través multiples plataformas,
soportes y canales offline y online, con el fin de que cada medio cuente una parte especifica y
complementaria de la historia, asi lo explica como lo explica Scolari:
(...) la narrativa transmedia no solo es la adaptacion de un medio a otro, sino que “disecciona el
mensaje en pequefios mensajes independientes, cada uno de los cuales serd distribuido después
con un formato concreto y en una serie de plataformas concretas con la intencion de que sea el
receptor quien establezca qué mensajes consumira para comprender la idea transmitida. (Ossorio,
2014, pag. 26)

Es decir, la NT podria entenderse como una historia contada en capitulos que se encuentran
en diferentes formatos: libro, post, spot, pelicula, blog, etc., lo que a su vez insinda, que para la
comprension absoluta y el conocimiento profundo de la narracion se deben recorrer las multiples
plataformas, soportes y canales, Asi mismo este proceso implica la interaccién por parte del
consumidor, ya que es el usuario, el que decide qué recorrido efectuar y hasta dénde profundizar.

Aunque cada dia es mas creciente el nimero de personas que adoptan el término NT, este
concepto no es nuevo, de hecho es aun mas antiguo que algunas plataformas y dispositivos

tecnolégicos de hoy en dia, su origen proviene de una propuesta innovadora de un masico y

% consiste en convertir a un personaje secundario de un filme o material audiovisual de éxito.



académico estadounidense llamado Stuart Saunders Smith en 1975; esta propuesta consistia en
mezclar en una Unica composicion musical distintas composiciones musicales producidas por
diferentes instrumentos en una variedad de estilos, la idea es que cada composicion tenia un
significado diferente que al momento de unirlas se construia una composicién totalmente
diferente a esta produccion la llamé trans-media music (Ren6é & Reno , 2013)

Para 1991 la investigadora Marsha Kinder, basandose en los conceptos de Smith, cre6 una
propuesta cuyo objetivo principal, era la optimizacion de contenidos en guiones de cine,
llamandolo “Intertextualidad Transmedia”, ella sefiala que a partir de una mezcla de “textos” que
dialogan entre si, es posible aprovechar el tiempo cinematografico para ofrecer distintos
mensajes (Montoya; Vasquez, & Salinas, 2013).

Las primeras reflexiones en torno a las NT se produjeron cuando el publico y los expertos
intentan comprender el éxito de dos peliculas The Blair Witch Project y The Matrix, ambas se
estrenaron en 1999; el caso de The Blair Witch Project, su narracién logré cautivar a miles de
espectadores y esto gracias a su campafia de marketing; en un principio la pelicula fue
promocionada como un documental que contaba una historia basada en hechos reales, sobre una
leyenda de las muertes misteriosas de nifios en el pueblo de Burkittsville, Maryland; ademas
disefiaron anuncios falsos en periddicos que trataban sobre la desaparicion de los protagonistas
del documental, utilizaron una pagina web donde se aseguraba la veracidad de los hechos y de
las varias apariciones de La Bruja de Blair en tiempos pasados; esta nunca menciono la pelicula
durante la campafia de marketing que durd cerca de un afio. Después del lanzamiento de la
pelicula, Oni Press editorial fundada por Bob Schreck & Joe Nozemack (1997) publicé unos
cémics en los que se cuenta el encuentro de otras personas con la bruja cerca de los bosques de
Burkittsville, después de ello se lanzaron también videojuegos.

Por otro lado, como lo afirma Carlos Scolari (2013) “The Matrix es un entretenimiento para la
era de la convergencia mediatica que integra multiples textos, para crear una narracion de tales
dimensiones que no puede confinarse a un unico medio ’(pag.28), el recorrido transmedia inicia
el 7 de mayo del 2003 en USA cuando fue estrenada en la segunda parte, la cual se llamé The
Matrix Reloaded, el 15 de mayo sali6 a la venta el videojuego Enter The Matrix y en noviembre
de afio 2003 Matrix Revolutions se estrend en los cines, asi mismo los hermanos Wachowski

expandieron ain mas el universo narrativo cuando decidieron exponer en su pagina web una



serie de cdmics a cargo de prestigiosos artistas, de los cuales fueron publicados después bajo el
titulo The Matrix Comics.

Como se aprecia en los parrafos anteriores, cuando se habla de NT se busca disefiar un
universo “intrigante”, que ayuda a estimular en el usuario el deseo de recorrerlo, sumergiéndose
cada vez mas y logrando una participacion activa por parte del prosumidor®, finalmente (...) el
macrodisefio narrativo invitaba al espectador cinematogréafico a buscar claves ajenas a los textos
filmicos, abriendo su apetito por otros medios y otros textos, pero también jugaba con la
repeticion, adaptada a otro medio, plataforma, uso y usuario, de motivos ya conocidos desde
dicha trilogia de filmes”(Fernandiz, 2013, pag,23).

6.3.2. Las Redes Sociales

La creacion de relatos difundidos en diferentes medios conlleva a determinar qué tan
indispensable son estos a la hora de resaltar su maleabilidad, ya que hay que considerar que al
utilizar ayudas tecnologicas como las Redes Sociales -RRSS- se debe tener en cuenta como lo
dice Zanoni (2008) “cuales son los usuarios mas populares (y los motivos) y qué tipo de
aplicaciones les resultan atractivas a la mayor parte de ellos” (pag. 111). Esto no quiere decir que
se va a generar una réplica de contenidos, sino que se va a fortalecer el relato teniendo en cuenta
siempre el medio al que se adapta es este caso, las historias del adulto mayor las cuales se
amoldan en cada sitio para lograr asi una verdadera narrativa transmedia.

En un preciso caso de reincorporar la difusion de la narrativa oral en los diferentes medios de
comunicacion es relevante enfocarse en el grupo objetivo, el cual tiene la capacidad de procesar
toda la informacion que adquiere de diferentes medios en forma colectiva, asi lo especifica
Irigaray & Lovato (2014) “Los recursos se comparten, se (re)elaboran, combinando las
habilidades de las personas” (pag. 35).

El uso que se le da a estos entornos tecnologicos de comunicacion por cada persona es
diferente, ya que cada uno comparte y hasta elabora informacién a su modo, convirtiéndose en

“prosumidores” un término que fue anticipado por Marshall McLuhan y Barrington Nevitt,

* Hace referencia a las palabras consumidor y productor, dando a entender que este no solo consume del
producto, sino, también hace aportes a la creacion consolidacion de este.



quienes en su libro Take Today (1972) donde expresaban que la tecnologia electrénica permitiria
a las personas asumir simultaneamente los roles de productores y consumidores de contenidos
(Islas, 2017).

Con referencia a lo anterior, el escritor estadounidense Toffler (1981) en su libro La tercera
ola que sintetiza las palabras consumidor y productor, desapareciendo asi los dias de una red
centralizada y con el manejo total de los contenidos que en principio controlaba la produccion de
imagenes, ganando asi cada vez mas un dominio total de las redes comunicativas, las cuales hoy
en dia se destacan en las habilidades que tiene cada persona para generar contenido en la web por

si mismos.

6.3.3. Red Movil

El poder que confiere la tecnologia a la hora de generar contenidos va ligada a la
transformacion de una actitud pasiva a una participativa, con un nivel asi sea minimo de
interaccion con los medios, los cuales al final siempre se caracterizan por demostrar que las
personas tienen total control de sus decisiones en la web. Asi mismo, se han venido
transformando, pero como lo dice Zanoni (2008): “El futuro en la Web es impredecible” (113) y
es que vemos que cada dia hay mas avances tecnolégicos, y que estos se presentan de manera
mas y mas réapida, actualmente esto se ve reflejado en los dispositivos maviles, los cuales se usan
con mucha afluencia y se convirtieron como lo predijo Zanoni en una “Red Movil” ( pag.18) ya
que gracias a estos dispositivos tenemos acceso a la red de manera fluida y eficaz en cualquier
lugar donde nos encontremos. Lo que conlleva a la personalizacion del contenido viral por cada
persona es una realidad latente, con cada vez mas facilidades de apropiacion y difusion, como lo

mencionan Sanchez & Contreras (2012):

El hecho de crear contenidos y permitir que otros los conozcan, utilicen y en algunos casos los
transformen, también ha proporcionado al usuario una sensacion altruista, de contribuir sin
esperar nada a cambio que no sea algiin comentario indicando que le ha sido util la informacion

publicada. (pag. 67)

Con este aporte, las autoras deducen el cambio significativo que ha tenido la red convirtiendo

a las personas en decisivas, compartiendo y controlando toda su informacion desde sus gustos e



intereses hasta las aspiraciones futuras que les gustaria llegar a tener, todo esto gracias a la
reinvencion de las herramientas moviles, apoyadas de la Web 2.0 y la Web 3.0, como lo propone
Vilchis Rodriguez “(...) la web convertida en una plataforma de comunicacién y trabajo
colectivo, en constante cambio ademéas. Es un conjunto de aplicaciones y servicios que
promueven la participacion y creacion, publicacion y diseminacion de contenidos”. (pag. 5-6)

De alli el cambio significativo e implementacion de las redes sociales las cuales apoyadas de
las nuevas tecnologias fueron resurgiendo y se fueron arraigando en nuestra forma de
comunicarnos, mas aun con la continuidad que se le dio en la transformacion a la Web 3.0 que
como lo menciona Kiister & Hernandez (2013) “(...) la Web 3.0 marca los principios para crear
una base de conocimiento e informacion semantica y cualitativa. Se pretenden con ello,
almacenar las preferencias de los usuarios (gustos, costumbres, conectividad, interactividad,
usabilidad, etc.)”. (pag. 107)

En este contexto, el manejo de los diferentes medios de difusion por parte del grupo objetivo
se caracteriza por ser cambiante, en constante evolucion y apoyado de las nuevas tecnologias que
de una forma u otra codifican nuestro cerebro de tal forma que nos adaptamos cada vez mas
facilmente a cambios sustanciales en la forma en que nos expresamos, narramos y comunicamos

transmediaticamente.

6.3.4. Caracterizacion del usuario de la red

Por otra parte, y dada la circunstancia el analisis cultural del grupo objetivo es relevante para
la comprension del uso que se le da a cada herramienta tecnoldgica, en que se transmite
contenido, es sostenida por un cambio cultural de cada persona, las que interpretan la
informacion de manera diferente y a su modo de ver, ese cambio cultural que nos lleva a
interconectar contenidos mediaticos dispersos. (Jenkins, 2008)

De ahi los mal llamados “nativos e inmigrantes digitales” juegan un papel importante en el
manejo que se le da al grupo objetivo base para la investigacion, el cual se vera transmitido
focalmente en la forma como se le interpreta y se manifiesta, segun su consumismo moderno
ligado los avances en las tecnologias de la informacién. Para ello se ve como el inmigrante
digital se involucra en los medios de comunicacion de forma desinteresada prestando poca
importancia y dejandolo como segundo plano conservando siempre su pie en el pasado o como

lo dice Prensky (2001) en su trabajo Nativos Digitais, Inmigrantes Digitais:



(...) hemos de hacer constar que, al igual que cualquier inmigrante, aprendemos —cada
uno a su ritmo- a adaptarnos al entorno y al ambiente, pero conservando siempre una
cierta conexion (a la que denomino “acento”) con el pasado. (...) se puede apreciar,
por ejemplo, en que primero se lanza a navegar por Internet y a posteriori, se embarca

en la lectura atenta de manuales para obtener mas informacion y aprender. (pag. 5)

En contraste a ello se le suma el como se esta categorizando a los nativos digitales, estos se
caracterizan por estar sumergidos desde muy pequefios al uso de ordenadores, tabletas,
Smartphone, videojuegos, etc. una verdadera discontinuidad que inclusive la llama Prensky
(2001) como: “Una discontinuidad importante que constituye toda un “singularidad”; una
discontinuidad motivada, sin duda, por la veloz e ininterrumpida difusion de la tecnologia digital,
que aparece en las tltimas décadas del Siglo XX (pag. 5).

Por consiguiente, la forma en que se define el grupo objetivo a través de estas bases deja en
claro el proceso comunicacién que se debe tener con cada uno de ellos, teniendo en cuenta lo ya
planteado y es que la narrativa oral se debe difundir como un producto transmedia capaz de

llegar a cualquier consumidor y basandose siempre en sus culturas y actitudes.

7. Marco Metodologico

La metodologia de investigacion debe ser flexible y adaptable a las interpretaciones y
respuestas de los individuos, de tal manera que se evalle el desarrollo de del proyecto
naturalmente, es decir sin tener ninguna manipulacion, por ello se utilizara un enfoque
metodoldgico cualitativo, teniendo en cuenta principalmente el modelo de investigacion
participativa y de accion, ya que estas dos se caracterizan por la utilizacion de herramientas que
permite analizar la realidad de la poblacién y objeto de estudio desde el contexto natural de esta
misma (Ruiz , 2012).

Por medio de esta seccion involucramos los modelos de implementacion que conllevan a la
formacion del Digital Storytelling como medio de adaptacion de historias y en este caso
centrandose en nuestro producto el adulto mayor como forma de interpretacion de sus vivencias
a traves de las maultiples plataformas y basandonos en una campafia publicitaria 360 la cual se
transmite por los diferentes medios de comunicacién digital. Como lo plantea Martinez & Ojeda

(2016) que sea una forma didactica e intuitiva para ser transmitida al grupo objetivo.



Para evaluar la acogida o aceptacion del proyecto frente a nuestro grupo objetivo se recurrird
a instrumentos evaluativos cuantitativos, pero estos solamente serviran como apoyo y de manera

comparativa a la determinacion de los resultados cualitativos en el diagndstico final.

7.1. Tecnicas y herramientas utilizadas para la recoleccion de informacion

Los instrumentos que se utilizaran para recopilar la informacion seran las herramientas
propias de la investigacion cualitativa, como registros de observacion directa e indirecta, registro
fotogréfico, video, evaluaciones de experiencias personales y registro de historias de vida. Estos
instrumentos estan orientados a registrar el desarrollo y evolucion de este proyecto y verificar si
el objetivo principal el cual es rescatar la narrativa oral a través de la vision de los actores

sociales y como estos concibe la realidad se cumplen.

7.1.1. Laobservacion

Teniendo en cuenta que la observacion se caracteriza por la interrelacion que se da entre el
investigador y los sujetos de los cuales se habran de obtener ciertos datos, escogimos esta
herramienta porque es acorde con los objetivos propuestos en el proyecto ya que esta nos
permite recoger la informacion tal y como sucede en el momento, tanto directamente , evaluando
las conductas e interacciones realizadas en el contexto de cada historias, e indirectamente que
consiste en tomar datos del sujeto(s) a medida que los hechos se suscitan ante los ojos del
observador, esta nos permitira evaluar en un lapso de tiempo y mediante la experiencia vivida
por parte de los consumidores durante el lanzamiento del proyecto, si se logré cumplir con los

objetivos propuestos en su momento.

7.1.2. Registro fotografico y video
La fotografia y el video como herramienta de investigacion no solo permite almacenar y

comprobar datos sino que también posibilita el analisis e identificacién de problemas, asi mismo
permite construir y reconstruir realidades desde diferentes puntos de vista, desde el que investiga
hasta las personas o comunidades que narran su situacion, lo que se busca a través de la

fotografia y el video es reflejar las fortalezas, debilidades y preocupaciones, de los personajes



con lo cual se pueda llegar a promover el interés comunitario y dialogo critico respecto al tema

expuesto.

7.1.3. Evaluaciones de experiencias personales y registro de historias de vida
Lo que se pretende es tener un mayor acercamiento con el personaje con el fin comprender las
perspectivas de los sujetos sobre sus vidas, experiencias o situaciones, segin sus propias

palabras, obteniendo informacion méas completa y fidedigna.

7.1.4. Caracterizacion y poblacion en contexto
Estudiantes, docentes, trabajadores hombres y mujeres pertenecientes a la Fundacion
Universitaria los Libertadores sede Bogota los cuales se encuentren interesados por la historia, la

narrativa oral y la recuperacion de esta misma.

7.2. Biblia Transmedia

La biblia transmedia es un documento que recoge todos los elementos narrativos y de disefio,
claves para el desarrollo del producto final, es decir en este documento se encuentra las reglas
técnicas y funcionalidades de cada una de las diferentes plataformas a trabajar, y en este mismo
sentido ayuda a que no se pierda la visién principal del producto, en el desarrollo de el mismo,
es decir la Biblia transmedia es una guia para la planificacion, la documentacion y los materiales
de apoyo necesarios en el desarrollo de una produccién a través de mdltiples plataformas de
medios.

Para el desarrollo de este documento nos basamos en el libro llamado, Como escribir una
Biblia Transmedia (Hayes, 2012) , este consta de cinco capitulos que a su vez estan divididos en
pequefias secciones, que guian paso a paso el tratamiento de un producto transmedia en las
diferentes plataformas a trabajar.

7.2.1. Tratamiento
Lema: Ellos tienen algo que contar.

7.2.2. Historia de fondo y contexto



El enfoque Transmedia de la investigacion va ligado a determinar las caracteristicas y la vida
del adulto mayor, con base a sus vivencias y aptitudes se decidio realizar este proyecto con el fin
de hacer una recoleccion de material audiovisual donde sean ellos mismos quienes narran su
vida. Esto con el fin de crear un seriado web, que se muestre a la comunidad universitaria
inicialmente. El adulto mayor es una gran fuente de conocimiento y lo que busca el proyecto es
que las nuevas generaciones los vean desde esa perspectiva y dejen de lado ese pensamiento o
concepto que los tacha como seres indtiles e ineficaces, cuando en ellos se encuentra todo un mar
de conocimiento, rico en experiencia y cultura.

La investigacion que se va a realizar a través de este proyecto tiene como finalidad aportar un
antecedente que sirva como base para implementar la forma en que se ve al adulto mayor dando

un giro y dandole un papel importante en nuestras vidas.

7.2.3. Sinopsis

El proyecto comenzaré con la realizacion de mobisodios®, donde se mostrara avances de las
historias que seran narradas por los adultos mayores, estas hablardn de sus experiencias y
situaciones vividas desde el punto de vista profesional, y laboral, haciendo énfasis en como la
tecnologia afectd o ayuda al desarrollo de la misma a través de los afios, todo esto contado de
una manera atractiva y dinamica mediante las diferentes plataformas digitales para generar una

interés al el espectador, a tal punto que se sientan identificados con las historias.

7.2.4. Plot points
e Expectativa en redes sociales
e Teaser
e Lanzamiento sitio web
e Presentacién primer episodio webserie documental y podcasts
e Presentacion primer episodio experiencia 360°
e Publicacidon de siguientes episodios web y podcasts, 10 en total
e Publicacién de siguientes episodios experiencia 360°, 10 en total
Los adultos mayores presentados en este proyecto son personas que sin importar su actividad

o profesion, han tenido que enfrentar diferentes dificultades, situaciones, logros etc., a lo largo de

® Se trata de producciones expandidas de la serie en formato digital.



su vida, creando asi un conocimiento propio con base a sus experiencias, haciendo que ellos se
conviertan en uno de los principales actores frente a la sociedad, sirviendo como fuente de
conocimiento y ejemplo para las nuevas generaciones.

La caracterizacion de estas personas se manifiesta a través de:

e Los contenidos audiovisuales: Los contenidos audiovisuales nos permiten
contextualizar al personaje creando una relacion con el usuario donde este se sienta
identificado;

e Musicalizacion: Gracias a una buena musicalizacion podemos enfatizar y resaltar las
emociones de nuestros personajes ayudando asi al usuario a vivir esa historia a traves
de los ojos del adulto mayor, haciendo de este proyecto una experiencia Unica y

productiva.

7.2.5. Especificaciones funcionales

Teaser: videos que se difundiran por las diferentes plataformas digitales (RRSS y péag.
institucional) para generar un interés en la comunidad libertadora en cuanto al proyecto.

Social media storytelling: Se plantea la interaccion con el usuario generando camparias donde
este se sienta involucrado.

Plataforma web: se usard& como medio de difusion muy posiblemente la pagina que se
encuentra destinada para generar conocimiento del producto.

Serie web documental: aun no se tiene promediado la cantidad de temporadas o capitulos que
se emitiran, inicialmente se contara con una temporada de aproximadamente 10 capitulos.

Experiencia 360°: en esta se plantea generar mas que una interaccion, una experiencia por
parte del usuario en cuanto al producto a realizar, se estima que aproximadamente logremos
interaccion con 2 o 3 personajes relacionados con los estudiantes, administrativos o docentes, asi
creando una cercania, con nuestros productos.

Making of: cortos o clips, mostrando el trabajo que se realiz6 en el proyecto, dandole un

papel importante a los colaboradores de este proyecto.

7.2.6. Reglas de involucramiento
Redes sociales, camparia de expectativa:
En las diferentes Redes sociales (RRSS) se empezaran a difundir unas piezas graficas alusivas

al proyecto, generando un interés por la comunidad en cuanto a lo que se viene en camino, en



estas resonara el lema “tengo algo que contarte”, haciendo referencia a lo que el proyecto desea
hacer, suplir esa falta de narrativa oral, y ese olvido de aquellos que forjaron esta sociedad.

Plataformas web:

Se creara un Blog, con el fin de publicar los videos, los clips y articulos periodisticos que se
puedan empezar a trabajar con el tiempo.

Serie web:

En la primera temporada se realizardn 10 capitulos donde el adulto mayor, sin importar su
profesion o labor, sera el protagonista, cada episodio serd enfocado a una profesion en especial,

sea Periodista, Abogado, Arquitecto o Vendedor Informal.

Experiencia 360:

En esta seran participes los estudiantes, directivos y docentes de la institucion quienes tendran
un papel importante en el proyecto, participando narrando recuerdos o pensamientos de sus
abuelos, esto lograra que se sientan participes del proyecto e inciten a los demas a serlo de igual
forma.

Redes sociales:

Estas seran el plus del proyecto, en las cuales se dara a conocer, se producira y reproducira
aprovechando el uso de estas plataformas por la sociedad actual.

Plataformas y canales:

e Facebook
e YouTube
e Instagram
e Blog

e Experiencia 360

7.2.7. Vision general del servicio
e Facebook: Publicacién de piezas graficas y clips audiovisuales que cautiven la
atencion del usuario.

Youtube: Distribucion del contenido audiovisual generando, en este una serie web.



e Instagram: En esta red social, trabajaremos y brindaremos evidencia de como se lleva
a cabo el trabajo, por medio de fotografias y transmisiones en vivo.
e Blog: En el blog plantea usar banner’s interactivos que direccionen a todos a la

likepage en Facebook o a los productos en YouTube.

7.2.8. Viaje del Usuario

Semanas 1 | 2 | 3 4 5 6
Publicaciéonde |7 o
. . Campafade
Clipsy piezas .
e 4 Espectativa #1
graficas
Facebook | ,
X 1 |
Seguimiento 3
2 decreacion ——
1 del producto 5
Instagram
L Publicacidon
° Publicacionde Priumer
Clips Capitulo
YouTube
k Publicaciones enel 6
Blog
Blog —| ‘

Experienciaconlos

Q
360 D) ’ Lanzamiento del
e ‘-—» . Estudiantes al narrarnos proyecto capitulo #1
Xperiencia sus recuerdos

360°

Tabla 1. Viaje del Usuario

7.2.9. Eventos claves



1. Activacion de evento en la institucién donde los estudiantes, docentes y administrativos

de la institucién, sean participes de este mismo.

2. Generar contenido de interés para las diferentes RRSS

3. incentivar a la comunidad Libertadora a que sea participe de este proyecto, en el

lanzamiento.

7.2.10. Linea de tiempo

LINEA DE TIEMPO

. Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4
Plataforma Actividades 1 > 3l a > 3 2 5 3
Contenido Promocional X X
n Clips X
Lanzamiento Teaser X
Facebook |Podcast
= Imagenes Pre produccion X X
o Fotografias X X X
b Piezas graficas X
Instagram |Contenido Promocional X X X
° Clips/Webbisodios X X X
Serie Web X X
YouTube
Publicacién de Capitulos X X
? Publicacién de Clips X X X
! Publicacidn de Articulos X | x
Blog

360°
g)
Experiencia
360°

Presentacion Capitulos

Encuestay analisis de
interes

Tabla 2. Linea de tiempo

7.2.11. Especificaciones del disefio




Disefio estético

e Ambientes de la historia:

Teniendo en cuenta que nuestro producto narrativo serd una serie web y en donde cada
capitulo se contard una historia diferente teniendo siempre presente el objetivo de nuestro
producto el cual es rescatar los conocimientos, las vivencias, las anécdotas y experiencias del
adulto mayor, se narraran estas historias desde estos ambientes:

1. espacios cerrados: a los espacios cerrados nos referimos principalmente a el lugar
donde vive el adulto mayor o donde pasa méas tiempo es decir sus casas, siendo este un
ambiente mas neutral y sencillo, en donde se muestre el contexto familiar y social,
resaltando los elementos como son fotografias, porcelanas etc.

2. exteriores: se buscara escenarios en donde se contaste la ciudad con la historia narrada
donde se logre ver personas del comdn, situaciones cotidianas, de esta manera crear
una experiencia al usuario.

3. espacios que permitan la contextualizacion de las historias mediante elementos y
escenarios diferentes en donde se genere una empatia con el usuario y asi mismo este
se identifique con la historia. (ejemplo el lugar de trabajo del adulto mayor

dependiendo cada historia).

7.2.12. Introduccion a las directrices de Branding y disefio

Campafia de expectativa

C=0
M =356
Y =31,99

K=q w.&

C =100
M=100
Y =100
K =100




7.2.13. Presentacion de la estrategia:
El digital Storytelling como medio para rescatar la narrativa oral, transmitida por el adulto

Mayor en Bogota D. C.

7.2.14. Objetivo de la Campafia
e Generar expectativa y crear ansiedad en torno a la marca “Historias de Ayer”.
e Generar contenidos transversales con la comunidad de sentido en torno a la marca,

empleando las redes sociales como una herramienta de difusion.

7.2.15. Objetivo de comunicacion

a) Crear una identificacion visual de “Historias de Ayer” que encierre el objetivo de dar
importancia al digital storytelling por medio de la narrativa oral del adulto mayor. Con
una campafia Teaser o0 de expectativa, con la intencidn de generar interés en el target.

b) Crear experiencias y mensajes que junto con la marca transmitan los valores de

“Historias de Ayer”.

7.2.16. Valores y Personalidad de la Marca

e Valores: Amistad, voluntad, patriotismo, experiencia, narrativa oral, perseverancia.

e Personalidad: Flexible, abierta, moderna, divertida, sociable.

7.2.17. Beneficios que destacar
e Racional: La narrativa oral que se transmite por medio de las historias de las
vivencias del adulto mayor, la cual se pretende reflejar en un seriado web transmitido
por redes sociales.
e Emocional: Generar alegria y a la vez nostalgia al escuchar las historias que conllevan
a pensar como el adulto mayor pasa por transformaciones en cuanto a su espacio y su

tiempo.

7.2.18. Estrategia Propuesta

Demostrar que “Historias de Ayer” llega a Bogota D.C. para exponer que la Narrativa Oral de
las historias del adulto mayor son de gran importancia para un aprendizaje social. La cual se hace
accesible para el grupo objetivo y por qué no, para todos los pablicos, que se pretenden captar de
manera mas afluente por medio de las RRSS dejando saber que ellos también tienen algo que

contar.



Historias de Ayer, ellos también tienen algo que contar. Define a las memorias del adulto
mayor como algo del pasado que se pretende rescatar, dando la oportunidad a estas personas para

contar sus historias y difundirlas masivamente.

7.2.19. Concepto

El concepto “Ellos tienen algo que contar” contiene la linea de comunicacion propuesta para
conseguir una imagen y un reconocimiento de Historias de ayer.

De igual manera este concepto, nos permite agrupar todos los criterios que se pretenden
comunicar que a su vez se relaciona con una imagen en comun. De esta coherencia germina la

credibilidad y confianza que genera “Historias de Ayer”.

7.2.20. Herramientas Transmedia
e YouTube

e Blog
e [Facebook

e Instagram

7.2.21. Primera fase de la campafia

La campana “ellos tienen algo que contar” de Historias de Ayer, maneja contenido
audiovisual por medio del digital storytelling como el elemento principal, que sera transmitido a
través de un seriado web, que utiliza un Blog como soporte para el canal de YouTube, para subir
todas las historias de los adultos mayores de una forma interactiva. esto significa que el target
solo con ingresar al blog puede ser participe de la campafia que contiene una planificacion
estratégica de 360° unificando la narrativa transmedia por medio de la difusion e interaccion que

procede con las deméas Social Media.

7.2.22. Campaia de expectativa “teaser”

o Teaserl

Se hizo una publicacion relacionada directamente a ‘ellos tienen algo que contar’ en la que se
expone fotogramas con contenido acerca del adulto mayor, en este caso fotos, las que serviran
como primer impacto para que el grupo objetivo interactie y comparta contenido relacionado a
sus abuelos, logrando obtener desde videos, Gif’s animados e imagenes para que las personas se

sientan identificadas y no les parezca un tema que genera aburrimiento.



e Teaser 2

La camparia tiene como nodo principal una cuenta YouTube, que sera en principio utilizada
por la pagina web para registrar por medio de Video Clips pistas para al consumidor,
involucrando al grupo objetivo por medio del hashtag #ellostienenalgoquecontar a que relaté que
legado, aprendizaje, historia 0 momento relevante dejaron sus abuelos en sus vidas y que nos
compartan esa informacion para que de esta manera se vayan ligando al estreno del primer

capitulo de la serie web.

7.3. Especificaciones tecnoldgicas

7.3.1. Vision tecnoldgica de la plataforma:

Las siguientes plataformas fueron pensadas con el fin de que el usuario tenga la posibilidad y
libertad de escoger el canal en el que se le facilite consumir nuestro producto, buscando siempre
la manera de que cada plataforma que manejemos tenga propositos diferentes supliendo asi las
diferentes necesidades de los usuarios e historias y del mismo modo permite que nuestro
producto se expanda.

e Computadores: Aungue hoy en dia las personas por lo general utilizan smartphones y
tablets, todavia hay una parte de la poblacion que prefiere utilizar una computadora al
momento de consumir productos audiovisuales ya que les es mas facil y comodo, porque
desde un ordenador pueden acceder a multiples paginas de una manera mas rapida que
desde un celular, eso sin contar también que es mucho mas grato ver un video en un
ordenador por su pantalla que en un celular.

e Tablet: Las tablets en principio surgieron como variante de los ordenadores portatiles,
siendo estas mas préacticas y ligeras; las tabletas son méas pequefias que un computador,
pero mas grandes que un Smartphone y ofrecen funciones que normalmente se
encuentran disponibles en los dos (computador —smartphones). Su importancia, y por
ende, su éxito, radica en la integracion sensorial que favorece al aprendizaje,
aprovechando al méaximo la pantalla para ofrecer una experiencia visual optima al
usuario.

e Smartphone: El Smartphone es la plataforma mas rapida y sencilla a la que el usuario
tiene acceso y manejo constante, este dispositivo tecnoldgico le permite al consumidor

estar conectado todo el tiempo a la red, y por ello se ha vuelto indispensable para todos,



desde el abuelito hasta el adolescente; siendo el smartphone esencial para una expansion
de la narrativa transmedia ya que desde estos dispositivos se permite compartir y producir
contenido facilmente.

e Espacio fisico: El espacio fisico nos permite generar una interaccion con el usuario,
creando estrategias comunicacionales apoyadas en dispositivos tecnoldgicos logrando asi

una experiencia optima para el usuario que lo ayude a contextualizar el mundo narrativo.

7.3.2. Arquitectura del sistema:

En la siguiente grafica se muestran las plataformas que se trabajardn y como, estas se

|ssmons;c;l | EXPERIENCA l L Contextualizacién historia personajes
OFFLINE

; M Lmznoox Leumnmucm /INFORMAR CONTENIDO
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relacionan unas a otras, trazando un recorrido del universo narrativo.

Gréfica 1. Arquitectura del sistema



7.3.3. Detrés de la magia en la tecnologia

Crear una interaccion a través de las diferentes plataformas mencionadas anteriormente, con
la cual el usuario se podra vincular no solo de manera virtual, sino que también de manera
emocional, generando asi en el usuario la necesidad de consumir nuestro producto narrativo con

lo cual podremos tener una remuneracion de sentido social.

Motores de codigo abierto: Wix Entorno de codificacion

Se utilizaran las siguientes plataformas

Los servicios Web existentes: de acuerdo del uso especifico de cada una
Facebook de ellas. Es decir, en cada una de las
YouTube plataformas se mostrara contenido
Instagram audiovisual diferente buscando suplir las

necesidades de los usuarios.

Para facilitar la interaccion con los
Formatos de los medios: mp4, mp3, | contenidos se implementan formatos
gif, Exe, jpg, etc universales los cuales los usuarios puede
de una manera mas eficaz subir y bajar

sin complicaciones.

Estos  sistemas  operativos  nos
Sistemas operativos: Windows, los, | permitiran un desarrollo optimo en los

Android diferentes usos que le dan a la tecnologia




los usuarios ya sea desde un dispositivo

movil hasta un computador.

Tabla 3. Servicio de construccién de infraestructura

7.3.4. Metodologia de los dispositivos:

e Celulares: Deben ser Smartphone, que cumplan con los sistemas operativos Android
y i0s dependiendo la marca del teléfono. Aunque para mejor acceso a los servicios de
Google se recomienda que sea Android ya que se integra mejor a cualquier tipo de
plataforma.

El iOs lo utilizaremos para todos los equipos de iPhone, iPad y la ventaja de este sistema
operativo es que posee mejor desempefio en cuanto al &mbito multimedia creando variedad y
calidad en los videos.

Todos los equipos deben contar con internet ya sea plan de datos o acceso a Wi-fi, que les
permita el ingreso a nuestras paginas en redes y en web.

e Computadores: Para estos equipos se recomienda, que cuenten con procesadores de
generaciones recientes ya que estos ayudan a que el equipo funcione de una manera
mas répida ejemplo: Intel Core i5, Intel Core i7, Athlon xp, Athlon x2, Sempron,
Athlon fx, si el equipo es portatil debe tener una buena durabilidad de bateria y acceso
a internet.

e (Gestion de usuarios: Seran los mismos usuarios quienes realizardn la gestion desde
nuestra pagina web historias de ayer, por medio de sus redes sociales o correo
electrénico. es decir, para poder acceder a nuestra serie web el usuario tendra que
ingresar primero en Facebook, Instagram o correo electronico, y de este modo
nosotros recolectaremos su informacién, esto permitird que los usuarios pueden
interactuar en un entorno controlado, y con una mejor proteccion de datos. Asi mismo
mediante este proceso nosotros recolectaremos la informacion por medio de los
perfiles ingresados, esto se hara para todos los dispositivos y canales que manejemos
para el desarrollo del proyecto.

e Codificacion y programacion:

La pagina web ser4 administrada por nuestro equipo de trabajo, asi nos ahorrarnos costos

adicionales ya que hay que tener en cuenta que nuestro producto es de caracter social, y por ende



la mayoria de los contenidos seran gratis. la pagina web se desarrollard desde wix.com la cual
facilita el desarrollo de plataformas web por medios plantillas y disefios estructurados.
Compraremos un hosting aproximadamente de un valor $500.000 anual para almacenar toda
la informacion; tanto contenidos propios, como datos de usuarios con el cual podamos gestionar
y modificar desde un administrador fijo todos los contenidos. Semanalmente (todos los viernes)
se subird al canal de YouTube un capitulo de la serie web y dos dias a la semana se generaran
contenidos promocionales en los diferentes canales:
e Facebook: avances del proximo capitulo.

e Instagram: videos de la pre produccion del capitulo anterior.

7.3.5. Test de control de calidad:

Lo manejaremos por las cuentas de Facebook e Instagram, con el hashtag #historiasdeayer,
donde recibiremos los comentarios de los usuarios, gestionando los pros y los contras de cada
capitulo. Esto se realizard semanalmente al terminar cada capitulo.

Se compararan likes y visitas, y por ultimo crearemos una base de datos, la cual nos permitira
enviar a cada usuario segun su correo electrénico indicado, una encuesta donde califiquen
contenidos tanto visuales como promocionales, el impacto social y la percepcion que tuvo cada

usuario con la serie.

7.4. Negocio y marketing
7.4.1. Objetivos
A. Desde la perspectiva del usuario a través de del servicio.

e Generar una experiencia Unica la cual permita crear un vinculo profundo con la serie
web y las historias de adultos mayores.

e Motivar a la comunidad para generar contenido propio que pueda aportar al proyecto.

e Desde la perspectiva del equipo creativo.

e Atraer al publico joven ya que por lo general este tipo de publico no es consumidor de
contenidos culturales.

e Crear un producto transmedia en el que se plasme por medio del Storytelling y la
narrativa oral los conocimientos, las vivencias, las anécdotas y experiencias del

adulto mayor.



7.4.2.

Concientizar al publico objetivo sobre como los adultos mayores son una fuente de
conocimiento, en cuanto a las experiencias, vivencias y creencias que a lo largo de
sus vidas han ido recolectando, convirtiéndolas asi en brillantes historias.

Llegar a un publico joven ya que por lo general estos no estan interesados en este tipo

de contenidos culturales.

B. Desde la perspectiva econémica

Beneficio social: elevar la conciencia social y empatia sobre la situacién actual y rol
en la sociedad del adulto mayor.
A futuro y después de una buena acogida por parte de la audiencia vender el proyecto

para que sea transmitido por diferentes medios de comunicacion.

Indicadores de éxito

Mediremos el éxito de nuestra serie web mediante las estadisticas analiticas de uso del sitio

web y redes sociales a través de Google Analytics. Las condiciones de medicion en redes

sociales y paginas web suelen cambiar constantemente, por lo cual decidimos fijar los siguientes

indicadores de medicion:

Alcance: mediante las redes sociales como Facebook podremos medir el alcance de
nuestras publicaciones, este se hara o medira analizando el nUmero de personas que
han visto esa publicacion.

Interaccion y viralidad de contenidos: Gracias a la medicién de las interacciones
como lo son la totalidad de comentarios y likes en Facebook, Instagram y pégina
web, y la cantidad de menciones nos dardn los resultados necesarios para saber si
nuestro proyecto esta siendo viral y por ende exitoso.

Engagement: Sumaremos el nimero de comentarios y likes de una de nuestras
paginas en un periodo de tiempo determinado (por ejemplo, en el lanzamiento de un
nuevo capitulo o avance), por la cantidad de seguidores que hemos conseguido
aumentar. En ese mismo periodo de tiempo.

El trafico de una Landing page: Se medira el trafico que llevamos a
nuestra landing page gracias a un trackeo que nos permitira ver desde dénde vienen

nuestras visitas.


https://www.40defiebre.com/que-es/engagement/
https://www.40defiebre.com/como-crear-landing-page-convierta/

7.4.3. Necesidades del usuario

Actualmente, la pérdida de la narrativa oral se ha convertido en un acto comun en la sociedad,
esto debido a que las nuevas generaciones se sumergen dia a dia mas en los procesos
tecnoldgicos que avanzan cada vez mas rapido, dejando asi a un lado la tradicion oral que por
afios nutri6 el conocimiento y el desarrollo de la sociedad y su cultura.

La sociedad ha llevado al olvido la distribucion y connotacion que tenia anteriormente la
narrativa oral, generada por el adulto mayor, subestimado sus historias y vivencias. Para ello
hemos pensado en transmitirlas de una manera innovadora adaptandolas a las distintas
plataformas de consumo masivo que actualmente estan en auge, para asi crear un producto

transmedia.

7.4.4. Target de la audiencia y marketing
Hombres y mujeres entre los 17 y 40 afios de edad, que se encuentren interesados por la
historia, la narrativa oral y la recuperacion de esta, y lo que los adultos mayores promedio,

pueden llegar a contar.

7.4.5. Modelo de negocio
e Modelo de negocio primario
Principalmente manejaremos un modelo de negocio por suscripcién premium/premium en el
cual por cada temporada se va a manejar los dos primeros capitulos totalmente gratis y a partir
del tercero solo mostraremos pequefios avances, si el usuario quiere ver el capitulo completo
tendrd que pagar, la idea es enganchar al usuario los dos primeros capitulos de tal manera que
sienta la necesidad de seguir viendo la serie.

El pago se hara de manera mensual y no solo tendra derecho a ver el resto de capitulos, sino
que también podra ver todos los contenidos que no estan disponibles para el puablico free como
son detras de camaras cuentos y capitulos. Se enviara a cada usuario premium un link privado, el
cual YouTube tiene opcion de generar en donde podran ver el estreno de cada capitulo, al

finalizar este sera eliminado y blogueado para todos los usuarios.

7.4.6. Modelo de negocio secundario



Tambien utilizaremos el modelo de negocio basado en publicidad, es decir venderemos
espacio publicitario dentro de la serie web para que los anunciantes o personas que deseen
promocionar algdn tipo de producto lo puedan hacer, de esta manera no solo se beneficiaran ellos
si no que nosotros también.

La publicidad la se utilizara de una manera pasiva es decir el producto estara en escena, pero

en ningin momento formara parte de la accion.

7.5. Proyecciones, presupuesto y cronograma

PRESUPUESTO Y CRONOGRAMA HISTORIAS DE AYER
CONCEPTO NOMBRES DESCRIPCION

guion 0
investigaci 200.000
EQUIPODIRECTIVO [ eecon
direccion 0
plande rodaje permisos, impuestos 500.000
trabajo de campo alojamiento, alimentacion 400.000
musicalizacion 100.000|
. - ientodel

PROMOCION pro.moqon ¥ posiclonamiemade activacion y prosicionamiento de proyecto en eventos 0

seriado web
Plataforma web contenidos promocionales y dominios 200.000
PRODUCCIONN Y serie \.Meh. - .lolcaplltulos - ﬁﬁﬁ

REALIZACION VISUAL e?(penencu.i ine — inc u5|9n au |enC|a_ .
diselo de piezas publicitarias contenidos promocionales (logo) 300.000
equipos alguilercamaras y equipos para grabacion de laserie 0
VARIOS IMPREVISTOS 200.000
TOTAL 2.300.000

terminacion biblia definitiva
PLANACION Y DISENO |[guienizacion definiiva
Gestionar préstamo y/o donacién
investifigacion personajes
PRE PRODUCCION Y |[souting locaciones

DESARROLLO plan de grabacion
storyboard

grabacion serie web historias de ayer
disefio y desarrollo web
disefio piezas promocionales

PRODUCCION

desarrollo experiencia of fline
promocion serie web en las diferentes canales
edicion de contenido audio visual

POST PRODUCCION Y

montaje contenido audiovisual
GESTION

gestion marketing digital
gestion experiencia of fline
campafia expectativa
PUBLICACIONY |evaluacion de resultados .
DISTRIBUCION divulgacion contenidos promocionales
publicacion serie web




Tabla 4 Cronograma del proyecto

DIRECTOR
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GENERAL

_— 1

PRODUCTOR
CREATIVO

PRODUCTOR
TECNICO

DISENADOR

DESARROLLADOR DE
CONTENIDOS

PRODUCTOR
EJECUTIVO

ADMINISTRADOR
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CAMAROGRAFO

REDACTOR

Gréfica 2. Equipo de produccion
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8. Resultados

8.1. Redes sociales
En la siguientes graficas se mostrara los resultados que se obtuvieron en las redes sociales

utilizadas en este proyecto:

8.1.1. Facebook
Para la plataforma Facebook, se trabajo con la creacion y publicacion de piezas gréficas

inspiradas y aludidas al adulto mayor, siempre con el punto esencial de llamar la atencién o
incitar a los jovenes de ser participes del proyecto, de igual forma se trabajé con la publicacion
de videoclips en el que diferentes estudiantes y docentes de la institucién narraron sus recuerdos

0 anécdotas con sus abuelos.



facebook.

693 .l

Alcance

59 O

Me gusta

61 1t

Seguidores

636

Impresiones

Historias de Ayer
Publicado por Katherin Diaz [?] - 24 de octubre a las 11:15 - @

#ellostienenalgoquecontar

+/ Obtén mas Me gusta, ios y contenid, partid
Promociona esta publicacién por $61.000 para llegar a 37.000 personas

A 173 personas personas alcanzadas
00 -

|b Me gusta D Comentar /> Compartir

Gréfica 3. Resultados Publicacién en Facebook

Total de Me gusta de la pagina hasta hoy: 60

Total de Me gusta
o

otal de Me gusta

Gréfica 4. Total me gusta en Facebook
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Durante los ultimos 30 dias del lanzamiento del nuestro seriado web, se ha visto un

crecimiento orgénico entorno a nuestra comunidad en un 100% contado ha hoy con una

comunidad 60 seguidores.

Alcance de la publicacion

Nimero de personas a las que se mostro tu publicacion.

o
Organico
270
24 de octubre de 2017
Haz clic o arrasira para seleccionar

Grafica 5. Alcance de las publicaciones

Organico [} Pago

PUNTO DE REFERENCIA
Se compara tu
rendimiento promedio a lo
largo del tiempo

Qrganico

Pago

Durante el dia del lanzamiento del seriado web se obtuvo un alcance total de 270 personas.

Permitiendo la interaccién en tiempo real en los contenidos y opiniones que se dieron durante el

evento.

Numero de personas que vieron cualquier contenido relacionado con tu pagina, por grupo de edad y sexo.

Mujeres

B 54% 54%
Personas Tus fans
alcanzadas

Hombres

B 45% 46%
Personas  Tus fans
alcanzadas

Grafica 6. Poblacion Alcanzada
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La poblacion mayormente alcanzada de nuestros contenidos fueron mujeres entre los 25 a los

34 afios, superando la comunidad vinculada actualmente en nuestra like page.

8.1.2. YouTube
En YouTube se trabajo netamente las publicaciones de los clips y en estos momentos el
primer capitulo de la serie, esto con la finalidad de obtener comentarios, me gusta y seguidores

para el crecimiento del canal y el reconocimiento de la serie.

Los 10 videos mas populares

Historias de ayer 243 T70% 85 32% 13 0
Historias de Ayer Clip#1 24 68% 25 9,59 5 0
Historias de Ayer Clip#4 22 6,39 36 14% 5 0
Historias de Ayer - Clip#1 19 56% 49 19% 7 0
Historias de Ayer - Clip#5 18 51% 27 10% 5 0
Historias de Ayer Clip#3 6 4,6% 35 13% 5 0
Video no identificado 4 % 6 239 0 0

Grafica 7. Indicadores YouTube

En los Gltimos 15 dias el video més reproducido en el canal de YouTube es Historias de Ayer
(Nuestro primer capitulo) el cual cuenta con ochenta y cinco 85 visualizaciones desde el dia
de su publicacion el 23 de octubre y en general con los clips se han publicado alcanzamos la
suma de 263 reproducciones.

8.1.3. Anadlisis de la encuesta pos lanzamiento

Para efectos de la investigacion, la recoleccion de datos, se realizé el pasado 24 de octubre del
afio 2017, posterior al lanzamiento del primer capito de la serie web Historias de Ayer que se
realizo en el auditorio Torredn de la Sede Caldas, en el cual, se conto con la participacion de
veintinueve (29) alumnos, quienes se encontraron participativos e interesados por el proyecto y
su continuidad, se es consciente que esta muestra no es completamente representativa, pero, si

brinda informacién til.



La sucesion de medida que permitié organizar los datos se realiz6 a través de una escala de
preguntas de tres tipos abiertas (respuesta libre), cerradas (Unica respuesta) que fueron
dicotomicas (Si/No) y de seleccion multiple (mas de una respuesta). Por Gltimo, no se realizo

pilotaje de la encuesta (Validacion de instrumento antes de su aplicacion).

1. ¢Qué grado de interés tiene usted sobre la recuperacion de la narrativa oral? Por favor
encierre en un circulo la alternativa que describe mejor su interés.

1 Alto
2 Medio
3 Poco
4 Nada
16
14
12
10
8
8
E [ ]
Alto Medio Poco Nada

¢Qué grado de interés tiene usted sobre la recuperacion de la
narrativa oral? Por favor encierre en un circulo la alternativa que
describe mejor su interés.

Gréafica8. 1. ¢Qué grado de interés tiene usted sobre la recuperacion de la narrativa oral?

En la primera pregunta se busco analizar que tanto es el interés del espectador en el proyecto,
para asi, obtener informacién certera de la calidad del material presentado y la tematica trabajada
siendo (Medio) con 14 personas, los cuales representan el 48% de nuestra asistencia en total, nos
mindica que el producto debe ser mas trabajado y la temética un poco mas amena.

2. ¢Através de qué medios prefiere usted ser informado sobre este tema? Por favor encierre en
un

1 Revistas y libros

2 Television y radio

3 Internet

4 Plataformas digitales (redes sociales)



PLATAFORMAS DIGITALES
(RRSS)

INTERNET
TELEVISION Y RADIO

REVISTAS Y LIBROS

Gréfica 9¢A traves de qué medios prefiere usted ser informado sobre este tema?

Por medio de la segunda pregunta se obtiene como resultado que el grupo de asistentes
en su 58,6% prefieren las plataformas como Facebook, YouTube, Instagram y Twitter para
estar al tanto de proyectos como este.

3. ¢Cree usted que se deberian desarrollar mas productos de este tipo? ¢Por qué? Explique.

Si

Si No
No

Grafica 10.  ¢Cree usted que se deberian desarrollar mas productos de este tipo? ¢Por qué?



En su totalidad todos respondieron positivamente, ante creacion de proyectos de investigacion

que brinden estos espacion en la creacion y trabajo de semilleros.

7
' - N e

Interesante Importante Bueno No responde

Los que respondieron positivo, siendo estos un 100%
respondieron aproximadamendente las siguientes frecuencias

3

Graficall.  ¢Cree usted que se deberian desarrollar mas productos de este tipo? ¢Por qué?

Como segundo resultado de la pregunta nimero tres (3) el 62% de los encuestados se

encuentran interesados en el desarrollo de méas proyectos como Historias de Ayer.

4. ;Qué piensa de la imagen, y el nombre Historias de Ayer?

NO RESPONDE
REACCION NEGATIVA

REACCION POSITIVA

I I I I
0 5 10 15 20 25

Gréafica12.  ¢Qué piensa de la imagen, y el nombre Historias de Ayer?

Analizando la frecuencia de respuesta de los encuestados, siendo Reaccion Positiva, Reaccion
Negativa y No Responde las mas constantes en los tipos de respuesta. Reaccion Positiva con el
72% nos demuestra el punto a evaluar se cumplié por completo y que la imagen y el nombre
Historias de Ayer es acorde a lo trabajado en el producto audiovisual presentado a los asistentes

y publicado en YouTube.



5. ¢Cual es su opinion sobre este capitulo?

NO RESPONDE
NO PARECE INTERESATE
CREATIVO

INTERESANTE

Grafica13.  ¢Cual es su opinién sobre este capitulo?

La pregunta cinco (5) al ser una pregunta abierta nos lleva a realizar un analisis de
frecuencias, donde Interesante, Creativo, No Parece Interesante y No responde, son las méas
comunes entre los asistentes al lanzamiento del proyecto, siendo en esta Interesante con el 65%
de respuestas a su favor, nos da la certeza de que el material, aunque con inconvenientes, fue
trabajado con calidad y concordancia a lo planteado en el proyecto.

6. ¢Cree usted que este tipo de historias le aporten para el desarrollo de su vida profesional y personal?

NO RESPONDE

REACCION NEGATIVA

REACCION POSITIVA

I I
0 10 20 30

Grafica 14. ;Cree usted que este tipo de historias le aporten para el desarrollo de su vida profesional y personal?

Analizando las frecuencias de la pregunta seis (6) donde las mas comunes son Reaccion
Positiva, Reaccion Negativa y No Responde el 93% de los encuestados indican que las historias,

anecdotas y vivencias de los adultos mayores si influyen en sus vidas, profesionales como



personales, siendo como se menciono anteriormente Reaccion Positiva con el 93% la respuesta
con mayor indice de la pregunta.

7. ¢Se sintid atraido o interesado con algunas de las historias o relatos contados por los adultos
mayores?
1. Si
2. No

Si No No responde

Grafica1l5.  ¢Se sintid atraido o interesado con algunas de las historias o relatos contados por los adultos mayores?

El objetivo de la pregunta siete (7), del 100% de encuestados cuantos se sientes ingteresados
por las historias de los participantes de nuestro primer capito siendo el 82% quienes responde
positivamente dando buenos resultados.

8. ¢Piensa usted que la narrativa oral se esta perdiendo explique por qué?

No del todo No responde

Grafica 16.  ¢Piensa usted que la narrativa oral se esta perdiendo explique por qué?

Al analizar la frecuencia de respuesta en la pregunta ocho (8), las mas comunes entre de los
asistentes al evento son: Si, No del todo, No y No responde, en esta siendo el Si con un 58,6% de

resultado, dando como respuesta que la narrativa oral si se encuentra en proceso de decadencia 'y
perdida por parte de las nuevas generaciones



9. Conclusiones

En el primer capitulo del seriado web, estuvo como protagonista el Periodismo, el Disefio
Gréfico, Publicidad y la Investigacion, en el cual cuatro docentes de la Fundacion Universitaria
los Libertadores pertenecientes a la Facultad de Ciencias de la Comunicacién y Humanidades,
hablaron de su vida profesional en su campo de labor y en la docencia, explicando como fue la
Ilegada del desarrollo tecnoldgico.

Para el lanzamiento de este primer capitulo se trabajé una campafa expectativa, que contaba
con la difusion de piezas graficas y videoclips en las diferentes plataformas digitales como lo son
Facebook, Instagram y YouTube, teniendo presente que estas facilitan la llegada del material
estratégico como el final a nuestro grupo objetivo y logrando con mayor facilidad que ellos
interactien con nosotros para la creacion y complementacion del proyecto, en este mismo
sentido se puede concluir que se cumplié con el objetivo planteado ya que se evidencio
participacién e intereses por parte del grupo objetivo, mediante los comentarios, likes y
visualizaciones realizados en nuestra paginas.

En este proyecto no solo se busca dar a conocer las historias de los adultos mayores, sino,
que también, reconocerlos como personas productivas, en la sociedad, que de una u otra forma
los “abandona”, en este sentido, se logré generar una vision del adulto mayor como una fuente de
conocimiento y sabiduria; conocimiento que aporta y ayuda al desarrollo no solo de una sociedad
en general, sino, también el desarrollo personal, Ya que, mediante sus experiencias e historias
trasmitidas por las diferentes plataformas digitales, se logra crear un producto gque sirve como
aprendizaje cultural para los mas jovenes.

No se puede hablar de un vinculo actualmente, ya que, este se crea con el tiempo y hasta el
solo se ha trasmitido un capitulo de la primera emporada que contara con 10 capitulos, pesé a
ello se ha evidenciado gran interés por parte del grupo objetivo, no solo en cuanto a las historias
trasmitidas, sino, también a él desarrollo del producto.

Por otra parte, al trabajar con los adultos mayores en este tipo de proyectos donde pueden

expresarse libremente, se impulsa a la sociedad, a generar nuevos espacios, donde se los



posiciona ya no como sujetos a quién se debe cuidar o proteger, sino como a personas capaces de
ser autdbnomas y Utiles socialmente. Del analisis de historias ofrecidas se pueden evidencias que
los adultos mayores ponen en practica todos sus recursos para poder adaptarse a los cambios, a
los que los obliga la actualidad; a través de sus testimonios se evidencia que ellos se encuentran
vigentes, informados y conectados con el mundo que los rodea, dejando al lado el mito de que
ellos viven aislados y replegados en si mismos.

El adulto mayor disfruta el presente, reavive el pasado y no piensa mucho en el futuro, al
recordar el pasado enriquece su presente y se siente vivo y Util cambiando asi las perspectivas y
significaciones que estos mayores le asignan a su rol en la sociedad actual, desafiandose
continuamente para estar vigentes como sujetos de decision y accion, a través de la participacion

social.

10. Recomendaciones

El desarrollo de las Tecnologias de la Comunicacién, nos permite mantenernos conectados e
informados en tiempo real, por esto mismo hacemos la invitacion a la Facultad de Ciencias de la
Comunicacién y Humanidades, pero en especial, al programa de Comunicacién Social —
Periodismo, para que sea participe de este proyecto y que apoyen su continuacion, ya que, como
se nombro en el trabajo investigativo, se plantea recuperar la narrativa oral por parte del adulto
mayor, generando contenidos transmediales, en los que las diferentes plataformas como
Facebook, YouTube e Instagram seran los medios de difusion de nuestro material, esto con el fin
de llegar a nuestro grupo objetivo (comunidad Libertadora) y por qué no, a un publico externo, el
cual se muestre interesado en nuestro material

De igual forma los invitamos a generar una mayor participacion en el proceso de creacion y
consolidacidn los proyectos, apoyar a los autores y darles la oportunidad de generar un producto
excepcional que no solo deje un precedente personal, sino, una huella para la Facultad y para la

Institucion
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