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Introduccion
I WY Yt

Visibilizacion de proyectos independientes de
narrativa transmedia de jovenes diseiadores

El famoso escritor y principal teorico de
la narrativa transmedia escribio en su libro
Convergence Culture: Where Old and New
Media Collide que “Las historias no son
solo una forma de entretenimiento; son una
forma de conectar y comprender el mundo”
(2006).

Desde el inicio de mi carrera, he sentido
una fuerte conexion con el mundo del
disenoy la narracion. Cada proyecto que he
abordado alo largo de la carrera ha sido una
oportunidad para contar una historia, ya sea
atravésde unlogo, unacampana publicitaria
O una experiencia de usuario. Sin embargo,
me he dado cuenta de que, en muchas
ocasiones, estas historias se pierden en el
ruido de la saturaciéon de contenido que
abunda en la era digital. Es aqui donde las
narrativas transmedia ofrecen una solucién
poderosa, permitiendo que las historias
se expandan y se enriquezcan a traves de

multiples plataformas.

Es a partir de esto que el proyecto surge
desde la creencia personal de que cada
disenador tiene una historia Unica que
merece ser contada. Como una persona
que usualmente tiene problemas para
comunicarse, quiero ayudar a estos
creadores aencontrar suvozy a utilizar las
herramientas del storytelling transmedia
para conectar con sus audiencias de
manera mas efectiva.

La visibilidad de estos proyectos no solo
es crucial para empoderar y darles voz a
jovenes disenadores, sino que también
enriquece el ecosistema creativo en su
conjunto. Los jovenes disenadores, como
los nuevos narradores del siglo XXI, estan
surgiendo como agentes de cambio enla
industria del disefo y la narrativa. Al dar a
conocer sus obras, no solo se demuestra
su talentoy originalidad, sino que también
se contribuye a un panorama mas diverso
e inclusivo. En un mundo donde el acceso

a la informacion es mas facil que nunca,




es esencial promover sus proyectos y darles el reconocimiento que merecen.

La narrativa transmedia ofrece a los jovenes disefiadores una plataforma para explorar
nuevas ideas y estéticas, desafiando los limites tradicionales del disefio y la narracion. Al
crear experiencias interactivas y multidimensionales, estos creativos tienen la oportunidad
de impactar a su audiencia de maneras unicas y memorables. Sin embargo, para que estos
proyectos alcancen su maximo potencial, necesitan ser visibilizados y apoyados.

Este proyecto se propone hacer precisamente eso: dar voz alosjovenes disefiadores que estan

utilizando la narrativa transmedia para contar historias de formas innovadoras y relevantes.
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Disefar una estrategia de comunicacion multimedia que
sirva de herramienta a los disenadores independientes
para el diseno y produccion de contenido transmedia que

les permita la visibilizacion de sus proyectos narrativos.

Ob) ] etivos Epe(nﬁcos
B OOV o)

1) Encontrar las necesidades y fortalezas de un proyecto

creativo de un disenador independiente.

2) Identificarlosmediosy estrategias utilizadasactualmente
por creativos
independientes para la visibilizacion de sus obras creativas

y narrativas.

3) Realizar los contenidos de cada uno de los medios que

hacen parte de la estructura de la estrategia transmedia.




Justificacion
RN RS ; ) S

“La convergencia de medios ha cambiado la forma en que
las audiencias consumen contenido. Ya no son consumidores
pasivos; son participantes activos que buscan experiencias
significativas y conexiones emocionales con las historias.”
(Jenkins, 2006)

“Las audiencias modernas esperan que las historias se

adapten a sus preferencias y comportamientos, lo que

requiere que los creadores superen enfoques tradicionales y

adopten nuevas estrategias narrativas.” (Scolari, 2013)
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En un mundo donde la tecnologia avanza a pasos agigantados y la atencion del publico se vuelve cada

vez mas fugaz, las viejas formas de contar historias ya no son suficientes. Los creadores necesitan
innovar para conectar con las audiencias de hoy, que son cada vez mas exigentes y avidas de
experiencias Unicas. Sin embargo, la falta de conocimiento en transmedia storytelling puede limitar la
efectividad de estas innovaciones.

A pesar del potencial de las estrategias transmedia, muchos creadores carecen del conocimiento
necesario para implementarlas de manera efectiva. Un estudio de Palioura y Dimoulas (2022) sefiala
que la falta de experiencia y alfabetizacion digital puede ser un obstaculo significativo para los
creadores que desean integrar narrativas transmedia en sus practicas. Esta brecha de conocimiento
no solo afecta a los creadores, sino que también limita la capacidad de las audiencias para participar
plenamente en estas experiencias narrativas.

Actualmente lasaudiencias se encuentran en constante evoluciony sus preferenciasy comportamientos
varian con el paso de los afos y las diferentes tendencias. Segun un informe de Expansion (2021) y
Statista (2023) , casi el 60% de la poblaciéon mundial tiene acceso a internet y el tiempo promedio en
que un internauta esta conectado es de 6 horas y 37 minutos a diario, lo que representa un enorme

potencial para las historias transmedia. Sin embargo, las audiencias modernas buscan mas que solo



consumir contenido; estos también buscan interactuar y ser parte de la narrativa. Esto ha llevado a una

desconexién entre los creadores y las audiencias, ya que muchos creadores siguen utilizando enfoques
tradicionales que no satisfacen las expectativas de participacion activa del publico.

La desconexion entre creadores y audiencias es un fenomeno creciente. Jenkins (2006) argumenta
que la narrativa transmedia permite llegar a audiencias mas amplias y diversificadas, lo cual fomenta
la interaccion y participacion activa del publico. Sin embargo, si los creadores no comprenden como
utilizar estas herramientas, corren el riesgo de alienar a sus audiencias. La falta de conexion puede
resultar en una disminucion del interés y la participacién, lo que a su vez afecta la efectividad de las
estrategias narrativas.

En definitiva, las estrategias transmedia representan un cambio de paradigma en la comunicacién y
son herramientas poderosas para conectar con las audiencias de forma profunda y significativa. Sin
embargo, es crucial que los creadores superen la falta de conocimiento en transmedia storytelling
y comprendan la evoluciéon de las audiencias y la desconexion que puede existir entre ellos. Solo asi
podran aprovechar al maximo el potencial de estas narrativas y crear experiencias cautivadoras y

participativas que resuenen con el publico actual.

1l
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Plantegmiento el Proﬁlema

RS e

La narrativa transmedia, un concepto introducido por Henry Jenkins, se refiere a la ex-

Q.

pansion de una historia a través de multiples plataformas, donde cada medio aporta una
pieza unica al relato global. Este enfoque no solo transforma la forma en que se cuen-
tan las historias, sino que también redefine la relacién entre creadores y audiencias. Sin
embargo, a pesar de su potencial, existe un notable desconocimiento sobre la narrativa
transmedia, lo que plantea un problema significativo para los jovenes disefiadores que
buscan visibilizar sus proyectos independientes en este ambito.

El primer aspecto a considerar es el desconocimiento generalizado sobre la narrativa
transmedia. Muchos jovenes disefiadores y creadores de contenido no estan familiari-
zados con los principios que rigen este tipo de storytelling. Esto se traduce en una falta
de habilidades para desarrollar proyectos que aprovechen las dinamicas transmedia,
limitando su capacidad para conectar con audiencias mas amplias y diversas. La educa-
cion formal y los programas de formacion a menudo no abordan adecuadamente este
tema, lo que contribuye a la perpetuacion de esta brecha de conocimiento

A medida que las plataformas digitales evolucionan, también lo hacen las audiencias.
Hoy en dia, los consumidores no son solo receptores pasivos de contenido; se han con-
vertido en “prosumidores”, es decir, productores y consumidores al mismo tiempo. Esta
transformacion implica que las audiencias esperan una interaccién mas significativa con
el contenido que consumen. Sin embargo, muchos proyectos independientes de na-
rrativa transmedia no logran captar esta evolucion, lo que resulta en una desconexion
entre lo que los creadores ofrecen y lo que las audiencias desean experimentar. La falta

de estrategias que integren la participacion activa del publico puede limitar el impacto

y la relevancia de estos proyectos




La desconexion entre creadores y su au-
diencia es otro problema critico en el am-
bito de la narrativa transmedia. Muchos j6-
venes disenadores carecen de los canales
adecuados para comunicarse y colaborar
con sus audiencias. Esta falta de interac-
cion puede llevar a la creacion de contenido
gue no resuena con los intereses y nece-
sidades del publico, lo que a su vez puede
resultar en un bajo nivel de compromiso y
participacion. La narrativa transmedia tiene
el potencial de crear experiencias mas in-
mersivas y participativas, pero esto solo es
posible si se establece un didlogo efectivo
entre creadores y audiencias.

Finalmente, la convergencia de medios re-
presenta tanto una oportunidad como un
desafio. La integracién de diferentes plata-
formas y formatos puede enriquecer la ex-
periencia narrativa, pero también requiere
que los creadores tengan un entendimiento
profundo de cémo cada medio puede ser
utilizado de manera efectiva. Muchos pro-
yectos independientes se ven limitados por
la falta de recursos y conocimientos técni-
cos, lo que dificulta su capacidad para im-
plementar estrategias de convergencia de
medios que maximicen el alcance y la efec-

tividad de sus narrativas.

En conclusion, la visibilizacion de pro-
yectos independientes de narrativa trans-
media por parte de jovenes disefadores
es un reto que refleja la complejidad del
panorama actual de la comunicacion vy el
entretenimiento.

El desconocimiento sobre la narrativa
transmedia, la evolucion de las audiencias,
la desconexion entre creadores y publico,
y la convergencia de medios son barreras
que limitan el potencial de estas iniciativas.
Sin embargo, estas dificultades también
presentan una oportunidad Unica para in-
novar y redefinir la forma en que se cuen-
tan las historias.

Para superar estos obstaculos, es fun-
damental promover la educacion y la ca-
pacitacion en narrativa transmedia, asi
como fomentar espacios de colaboracion
y didlogo entre creadores y audiencias.
Al hacerlo, se puede cultivar un entorno
donde los jévenes disenadores no solo
comprendan las dinamicas del storytelling
transmedia, sino que también se sientan
empoderados para experimentar y crear
narrativas que resuenen profundamente

con sus publicos.

13
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Descripeion del Usuario

SR CWS Y T

Perfil Demografico Perfil Psicografico

Jovenes disefiadores entre 18 y 25 Apasionados por el aprendizaje, las

afios de edad. estudiantes de disefio narrativas y la ilustracion, curiosos, con

medios interactivos y artes visuales afinidad y cercania a la tecnologia y

de la Pontificia Universidad javeriana. medios digitales y buscan nuevas formas

para conectar con las audiencias.

Se determino que el usuario principal del proyecto seran jovenes disefnadores entre los 18 a 25 afios
de edad debido a una serie de factores que se hallaron durante la fase de investigacion.

En un principio, los disefiadores jovenes, en su mayoria millennials y generacion Z, han crecido enla
era digital y estan acostumbrados a adoptar rapidamente nuevas tecnologias, siendo algo funda-
mental ya que se encuentran en una etapa crucial de su carrera donde necesitan herramientas que
les permitan ser mas eficientes y productivos para su futuro profesional.

Ademas, la industria del disefo esta en constante cambio, y los disefiadores jovenes son, en gran
medida, los responsables del constante cambio en la industria. Su capacidad para adaptarse a nue-
vas tendencias y su deseo de innovar los convierten en un grupo clave para el crecimiento y evolu-
cion del sector.

Por otro lado, a medida que el mundo y la tecnologia siguen evolucionando estos disefiadores se
ven forzados a ser mas abiertos a probar nuevas herramientas y métodos de trabajo que les permi-
tan explorar soluciones innovadoras para lograr mejorar su desempeno y que les permitan destacar

en un mercado laboral cada vez mas competitivo.




Tarjeta persona

Perfil Personalidad
Nombre: Alejandra Gémez -Creativa, innovadora y apasionada por su trabajo.
Edad: 24 afos -Curiosa y siempre dispuesta a aprender nuevas técnicas
Ocupacion: Disefiadora grafica Y herramientas.
Ciudad: Cali -Colaborativa y le gusta trabajar en equipo para

enriquecer sus ideas.
Caracteristicas Frustraciones Necesidades
- Apasionada por contar - Le preocupa que su trabajono - Capacitacion y recursos para
historias innovadoras que llegue al publico adecuado por  mejorar sus habilidades en
conecten con las no saber cémo promocionarlo transmedia storytelling.
audiencias modernas. efectivamente. -Reconocimiento y visibilidad
- Interesada en explorar las -Lucha contra la falta de tiempo para sus proyectos.
posibilidades de la transmedia y recursos para experimentar
storytelling para crear con nuevas técnicas narrativas.

experiencias participativas.

"Saber que mis historias tienen el poder de inspirar, emocionar y transformar a las personas
me motiva a seguir explorando las posibilidades de la transmedia storytelling."

s P B :

L

ol L ML A p s S . s
~ Tarjeta Persona de usuario Ideal - Fase de Definicién
g ey A R : _
P il S " ak w .
l. a'.. 3“'_ 3 a4 K .I..l ; 15






SEMILLERO

Semillero de arte e investigacion
PUPARIA

Puparia es un semillero de la facultad de Creacion y Habitat creado que pro-
fundiza en el estudio y la practica de las técnicas de animacion y sus méto-
dos de realizacion.

Bajo la direccién del profesor Pablo César Gomez, este semillero relne a
estudiantes de diversas disciplinas, como Diseno de Comunicacion Visual,
Artes Visuales y Comunicacion, quienes comparten un profundo interés por
las narrativas y la creacion de proyectos innovadores.

La importancia de Puparia radica en su capacidad para fomentar un ambien-
te colaborativo donde los estudiantes pueden explorar y aplicar técnicas de
animacion y métodos de realizacion que son esenciales para la creacion de
narrativas transmedia efectivas. Ademas, los estudiantes que hacen parte
de este se caracterizan por tener gran interés en las narrativas y el proceso
de creacion de proyectos, por lo que los convierte también en los usuarios

ideales para el proyecto.

17
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Marco de Referencia
S WY 02t )

Eje Diseio

Narracion audiovisual

La narracion audiovisual consiste en el arte de contar historias de forma atra-
yente, haciendo uso de recursos audiovisuales como imagenes en movimiento
y sonido para transmitir emociones y conectar emocionalmente con la audien-
cia. Permite una comunicacion universal que trasciende las barreras de idioma

y cultura.

Segun Ana Torres (2022) “Las narrativas audiovisuales son un arte que se basa
en contar historias de forma que resulten atractivas para quienes las ven y es-
cuchan. Utilizan diversos recursos y formatos para transmitir el mensaje y las

sensaciones deseadas”

Narracion grafica

La narracion grafica utiliza imagenes, ilustraciones y texto para contar una his-
toria, siendo comun en cémics, novelas graficas y presentaciones visuales. Este
tipo de narracion permite una comunicacion visual efectiva y puede transmitir
emociones y conceptos de manera rapida. Segun McCloud (1993), “la narra-
cion grafica es una forma Unica de arte que combina la secuencialidad de la

narrativa con la inmediatez de la imagen”



Narracion literaria

La narracion literaria es un género narrati-
vo que utiliza el lenguaje escrito para contar
historias. Se caracteriza por el uso de re-
cursos estilisticos y literarios como la des-
cripcion, el didlogo y la caracterizacion de
personajes. Algunos subgéneros de la na-
rracion literaria incluyen la novela, el cuento

y el relato corto.

Narracion Crossmedia

Consiste en una misma narrativa que se
cuenta en multiples formatos, pero donde
la historia se replica en cada uno sin exten-

der el universo narrativo.

Narrativa multimedia

La narracion multimedia se refiere al uso
de multiples formatos de contenido, como
texto, imagenes, audio y video, para con-
tar una historia. Este enfoque permite una
experiencia mas rica y envolvente para el
espectador, ya que combina diferentes ti-
pos de medios para transmitir informacion
de manera mas efectiva. Segun Manovich
(2001), “la narrativa multimedia no solo
combina diferentes formas de contenido,
sino que también permite interactividad, lo
que transforma al espectador en un partici-

pante activo”

Narrativa Transmedia

La narrativa transmedia se define como una
técnica de contar historias que se despliega
a través de multiples plataformas y formatos,
donde cada medio aporta una parte unica
a la narrativa global. Segun Henry Jenkins,
un pionero en el estudio de la narrativa

transmedia,

“La narrativa transmedia es el arte de contar
historias a través de multiples plataformas
y formatos, donde cada medio aporta algo
unico a la narrativa global, permitiendo a los
usuarios interactuar y participar activamente
en la construccion del relato”

(Jenkins, 2006)

19
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Marco de Referencia
S WY 02t )

Eje Tecnologia

Convergencia tecnologica

La convergencia tecnoldgica, impulsada por el
acceso generalizado a internet (casi el 60% de
la poblacion mundial, segun Expansion, 2021),
ha abierto un abanico de posibilidades para
la creacion de narrativas multidimensionales
e interactivas. Este entorno digital permite a
los creadores de contenido explorar nuevas
formas de interaccion y participacion, lo que
es fundamental para captar la atencion de au-

diencias jovenes.

“La convergencia es un fendbmeno comunica-
tivo que ha potenciado significativamente la
forma en que los humanos utilizamos las tec-
nologias de informacién y comunicacion, pro-
piciando una transformacién digital de la so-
ciedad, la cultura, la economiay la politica”
(Levy, 2020)

Multimedia

La multimedia se refiere a laintegraciéon de
diferentes tipos de contenido, como texto,
imagenes, audio y video, en un solo forma-
to o presentacion. Permite a los creadores
de contenido experimentar y comunicar

ideas de formas innovadoras.

“La multimedia se define como una com-
binacion de mas de un tipo de medio,
como texto, imagenes, audio y video, que
se utiliza para mejorar la comprension y la
memorizacion de conceptos” (Abdulraha-
man, Faruk, Oloyede et al, 2020)



Realidad Mixta

Consiste en una combinacion avanzada
de realidad aumentada y realidad virtual
que permite a los usuarios interactuar con
objetos digitales que reaccionan al mundo
real en tiempo real, fusionando elementos

virtuales y fisicos.

Narrativa multimedia

La narracién interactiva es una forma de
contar historias que permite a los usuarios
participar activamente en el desarrollo de la
trama, tomando decisiones que afectan el
curso de la narrativa. Este tipo de narrativa
se ha potenciado con el uso de tecnologias
digitales, lo que permite una experiencia

mas inmersiva y personalizada.

“La narrativa interactiva permite que el ju-
gador tome decisiones que afectan el cur-
so de la historia, creando experiencias uni-
cas y personalizadas que se adaptan a las

elecciones del usuario”(Govantes, 2021)

ARG

Consiste en una forma de narracion inte-
ractiva que utiliza el mundo real como so-
porte, presentando una serie de recursos
mediaticos reales para contar una historia
que se ve afectada por la intervencion de

los participantes.

Realidad aumentada

La realidad aumentada (RA) es una tec-
nologia que superpone contenido digital
como imagenes, modelos 3D, sonidos o
texto sobre el mundo real, enriqueciendo
asi la percepcion del usuario. Mediante el
uso de dispositivos como smartphones o
gafas especiales, la RA permite a los usua-
rios interactuar con elementos virtuales in-

tegrados en su entorno fisico

“La realidad aumentada permite la integra-
cion de elementos virtuales en el entorno
real, creando experiencias interactivas que
enriquecen la ensefanza y el aprendizaje”
(Cardenas Ruiz, H. A. et al, 2018)

Realidad virtual

La realidad virtual (RV) es una tecnologia
que genera un entorno digital completa-
mente inmersivo, aislando al usuario del
mundo real. Utilizando dispositivos como
cascos y auriculares, la RV permite a los
usuarios explorar y experimentar mundos

virtuales interactivos.

21



Empatizar

Analisis DOFA, caracterizacion,
investigacion, benchmarking




Evaluar

Lluvia de ideas, Moodboards, | Focus group, correcién
bocetos

Prototipar

Prototipo de Baja Calidad
Prototipo de Alta Calidad




Metodologla
ey

La metodologia de Stanford, conocida también como Design Thinking, se ha convertido
en un referente en el &mbito de la innovacién y la resolucién creativa de problemas. Este
enfoque se centra en las personas, promoviendo un proceso colaborativo que permite
a los equipos abordar desafios complejos de manera efectiva. La metodologia se
estructura en cinco fases interrelacionadas: Empatia, Definicion, Ideacién, Prototipado
y Prueba. Cada una de estas etapas es fundamental para garantizar que las soluciones
desarrolladas no solo sean innovadoras, sino que también respondan a las verdaderas

necesidades de los usuarios a los que va dirigido.

Empatia

La primera fase, Empatia, es probablemente la fase mas importante en un
proyecto porque nos invita a salir de nuestra propia perspectiva y sumergirnos en
la experiencia del usuario. Aqui, se trata de escuchar activamente y observar a las
personas para comprender sus necesidadesy desafios. Este enfoque humanizado
permite a los disefadores conectar emocionalmente con los usuarios, lo que es

esencial para desarrollar soluciones que realmente resuenen con ellos.

Definicion

Una vez que se harecopilado suficiente informacion, la fase de Definicion permite
alinvestigador sintetizar sus hallazgos en una declaracion clara del problema. Este
paso es crucial, ya que establece un enfoque que guiara el resto del proyecto. Al

definir el problema de manera precisa, se asegura que las soluciones propuestas

sean relevantes y efectivas.




Ideacion

En la fase de Ideacion, se fomenta la creatividad y la generacion de ideas. Aqui,
el investigador es alentado a pensar sin restricciones y a proponer una gran
variedad de soluciones como sea posible. Esta etapa es un espacio seguro
para la experimentacion, donde no hay ideas malas y cada sugerencia puede

llevar a una solucién innovadora.

Prototipado

La fase de Prototipado es donde las ideas comienzan a tomar forma tangible.
El investigador crea representaciones fisicas o digitales de sus soluciones, lo
que le permite explorar como funcionaran en la practica. Este proceso no solo
ayuda a visualizar las ideas, sino que también facilita la identificacién de areas

de mejora antes de la implementacion final

Prueba

Finalmente, en la fase de Prueba, los prototipos se presentan a los usuarios
para obtener su opinion. Este paso permite al investigador observar como
interactlan las personas con sus soluciones y recopilar informacion valiosa

para realizar mejoras.




26

Anall81s DOFA
N NV, cYer )

Fortalezas

Innovacion en el enfoque: La propuesta se centra en el uso de
estrategias multimedia y transmedia, lo que puede atraer a un publico
diverso y moderno.

Apoyo a la comunidad creativa: Al enfocarse en disefadores
independientes, el proyecto promueve la colaboraciéon y el desarrollo de
habilidades dentro de la comunidad creativa.

Flexibilidad enla produccion: La naturaleza multimedia permite adaptar
contenidos a diferentes plataformas, facilitando la difusién y el alcance

del mensaje.

Oportunidades

Crecimiento del mercado digital: La creciente demanda de contenido
digital y transmedia ofrece un entorno favorable para la implementacion
del proyecto.

Interés por historias auténticas: Hay un aumento en la valoracion
de narrativas auténticas y personales, lo que puede beneficiar a los

disenadores que buscan contar sus historias.



Debllldades

Recursoslimitados: Losdisenadoresindependientes pueden carecer de
recursos financieros o técnicos para implementar estrategias complejas
de comunicacion multimedia.

Falta de experiencia: Algunos disefadores pueden no tener la
experiencia necesaria en narrativas transmedia, lo que podria dificultar la
ejecucion efectiva del proyecto.

Dependencia tecnolégica: La necesidad de herramientas tecnoldgicas

avanzadas puede ser una barrera para algunos participantes.

Amenazas

Competenciaintensa: El campo del disefo y la produccion de contenido
digital es altamente competitivo, lo que podria dificultar la visibilidad de
los proyectos.

Cambios enlas plataformas digitales: Las actualizaciones o cambios en
las politicas de plataformas sociales pueden afectar cémo se distribuye
el contenido.

Desinterés del publico: Existe el riesgo de que el publico no se sienta
atraido por los contenidos producidos, lo que podria limitar el impacto

del proyecto.
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Encuesta
SNV Ot

Para esta primera fase del proyecto se realizo una encuesta a un grupo de
participantes con el objetivo de conocer al publico desde un punto de vista mas
cercano, analisando sus gustos e intereses, la percepcion que tienen sobre las
estrategias transmedia y su opinion sobre el uso de estas para la visualizacion de

proyectos creativos y narrativas de jovenes disenadores independientes.

Objetivos

+  Obtener una vision mas profunda de los gustos, intereses y comportamientos
delpublico objetivo, identificando patrones que permitandisefar herramientas
efectivas.

+ Evaluar como los usuarios perciben las estrategias transmedia, su efectividad
y relevancia en el ambito creativo y narrativo.

+  Conocer que tan familiarizados estan los usuarios al concepto de transmedia
storytelling.

+ Recoger informacién que ayude a establecer el storytelling transmedia como
una estrategia innovadora y util para la visualizacion de proyectos emergentes

en el ambito del disefo y la comunicacion visual.

Durante la semana del 12 de Agosto de 2024 se aplico la encuesta a un
total de 44 encuestados, en el cual se se hizo una caracterizacion de de las
personas y se pudo encontrar que 61,4% de los encuestados se encuentran
en el rango de edad entre los 19-22 anos, seguido de personas entre los 16-
18 afos y 23-25 anos. Ademas, el 79,5% de los encuestados se identificaban

con el género femenino.



De manera general, para la pregunta “Del 1 al 5; ;Que tan familiarizado estas
con el concepto de “narrativa transmedia”? (1siendo muy poco y 5 siendo muy
familiarizado)”, se puedo evidenciar que mas del 75% de los encuestados no esta
familiarizado con el concepto de narrativa transmedia, permitiendo evidenciar el
poco conocimiento de los usuarios sobre este tema y resaltando la necesidad
de capacitacion por parte de la instituciones ya que esta es una herramienta que

cada vez se esta volviendo fundamental en el campo laboral.

Segun los encuestados, el 84,1% de estos consumen contenido solamente de
forma digital mientras que el 15,9% restante todavia consume contenido digital y
tradicional de forma equitativa, reflejando el impacto que ha tenido la era digital
en la forma en la que consumimos contenido.

Ademas, también se identifico que estos consumen contenido transmedia de
forma muy regular aunque no conozcan que estan consumiento este tipo de
contenido, mayormente en plataformas como instagram (79, 5%), youtube (65,
9%) y TikTok (70,5%).

Por otro lado, la mayoria de los encuestados creen que los aspectos mas
importantes para conectar con una audiencia son la originilidad y la narrativa
envolvente y concuerdan de que la transmedia storytelling puede llegar a ser
muy importante. Igualmente, el 95,5% de los encuestados muestran gran interes
en aprender y conocer mas acerca de la transmedia storytelling, fenerando una

gran oportunidad para el proyecto.
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Criterios

Posee una estética que es llamativa y atractiva para la
audiencia. El diseno visual juega un papel crucial en la

Diseﬁo Visual creacion de una experiencia transmedia cohesiva y

atractiva.

La audiencia no solo consume el contenido, sino que
también participa activamente en su desarrollo. Esto se

IntefaCtiVidad puede lograr a través de comentarios, encuestas,

concursos, etc.

Posee un elemento diferenciador que genera un
impacto significativo en la audiencia, logrando un

Imp acto alcance considerable y un efecto positivo en la
percepcion de la marca o del mensaje que se quiere
transmitir.
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Sectorial

Pokemén 5 5 5 5 20
=1 -1 -1 1|1 1
Gravity Falls 4 5 4 5 18
Star Wars 5 5 4 5 19
Marvel 5 5 5 5 20
Amphibia 3 5 3 4 15
Total 27 30 25 29

No Sectorial

Cocacola 5 5 5 5 20
Netflix 3 5 4 4 16
Tkea 5 4 4 5 18
Dove 4 3 4 4 15
Dumb ways 5 5 5 5 20
todie
Airbnb 4 4 3 4 15

Total 27 30 25 29
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Marvel

Marvel ha establecido un estandar para
la narrativa transmedia en el sector del
entretenimiento. Su Universo Cinemato-
grafico Marvel (MCU) entrelaza peliculas,
series de television, comics y videojuegos
en una trama cohesiva que mantiene a los

fanaticos comprometidos y emocionados.

Amphibia

La serie destaca por su desarrollo de
personajes, su construccion de mundos
detallada y su equilibrio entre momentos
comicos y dramaticos. Amphibia ha reci-
bido elogios de la critica por su narrativa
inteligente y su representacion positiva
de la amistad y el crecimiento personal.
Ademas, se creo un libro y una serie de
juegos que ofrecian a los usuarios mas in-

formacioén sobre el mundo.

Five Nights at Freddy’s

Five Nights at Freddy’'s comenzé como un
juego de terror independiente, pero rapida-
mente se convirtid en un fenémeno cultural
gracias a su atmosfera inquietante y sus gi-
ros inesperados. La serie ha generado una
comunidad de fanaticos apasionados que
ha impulsado la expansion a otros medios,
como libros, comics y, recientemente, una
pelicula que debutd con un éxito masivo en

la taquilla

Pokemon

Pokemon ha sido capaz de adaptarse a
multiples plataformas y medios a lo largo
de los ahos, manteniendo su atractivo para
diferentes grupos demograficos. Desde los
videojuegos originales hasta el fenédmeno
mundial de Pokemon Go, la franquicia ha
evolucionado con los tiempos sin perder
su esencia. El anime y los codmics han pro-
fundizado en los personajes y el mundo de
Pokemon, mientras que el merchandising ha
permitido a los fanaticos expresar su amor
por la franquicia. Pokemon ha demostrado
una longevidad impresionante, mantenien-
do a los fanaticos emocionados y compro-

metidos durante décadas

Star Wars

Star Wars ha construido un vasto univer-
so narrativo que abarca multiples medios.
Cada nueva entrega, ya sea una pelicula,
un programa de television o un libro, agre-
ga capas de profundidad a los personajes y
temas establecidos, mientras que tambiéen
presenta nuevas historias y personajes que
atraen a diferentes segmentos de fanati-
cos. La franquicia ha logrado mantener su
relevancia durante décadas al evolucionar
con los tiempos y adaptarse a las preferen-

cias cambiantes de la audiencia



Gravity Falls

Gravity Falls es una serie animada de Disney Channel que sigue las aventuras de los gemelos
Dipper y Mabel Pines, quienes pasan el verano en el misterioso pueblo de Gravity Falls. La se-
rie combina elementos de misterio, comedia y fantasia para crear una narrativa Unica.

La serie cuenta con cémics, libros y juegos que profundizan en el lore y los personajes, crean-
do una experiencia inmersiva para los fanaticos. Ademas, el creador de la serie, Alex Hirsch,
ha sido muy activo en las redes sociales, interactuando con los fanaticos y revelando pistas y

detras de escenas.

Coca-Cola

Coca-Cola es conocida por sus campanas de marketing innovadoras y memorables. Su cam-
pana “Share a Coke”, que personalizaba las botellas con nombres comunes, es un ejemplo de
cOmMo una marca puede crear una experiencia interactiva y participativa con sus consumido-
res. La campana “Share a Coke"” de Coca-Cola personalizaba las botellas con nombres comu-
nes, lo que animaba a los consumidores a buscar sus propios nombres y a compartir fotos de
las botellas con amigos y familiares. Esta campafa cred una experiencia memorable y parti-
cipativa que conectaba a los consumidores con la marca de una manera personal. Coca-Cola
ha demostrado su capacidad de crear campafas que trascienden las fronteras y alcanzan un

publico global, manteniendo su relevancia y frescura a lo largo de los afos.

Netflix

Netflix ha transformado la forma en que consumimos entretenimiento al ofrecer una plata-
forma de streaming con un catalogo diverso y accesible. La compafia ha invertido fuerte-
mente en la creacion de contenido original, produciendo series y peliculas que se convierten
en fendmenos culturales. Titulos como “Stranger Things” y “Squid Game” han demostrado
la capacidad de Netflix para crear historias cautivadoras que atraen a audiencias globales. La
plataforma también se ha adaptado a las preferencias cambiantes de los usuarios, ofreciendo

recomendaciones personalizadas y una experiencia de usuario intuitiva
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Dumb Ways to Die

“Dumb Ways to Die” es una campana de servicio publico que utiliza un enfoque humoristico y
musical para concientizar sobre la seguridad ferroviaria. El video musical, con su pegadiza can-
cion y sus animaciones divertidas, se volvid viral rapidamente, generando millones de visitas
y compartidos. La campana también incluyd juegos interactivos que permitian a los usuarios
aprender sobre seguridad ferroviaria de una manera entretenida. “Dumb Ways to Die” demos-
tré cémo un enfoque creativo y memorable puede generar una gran participacion y compro-

miso de la audiencia, incluso para un tema tan serio como la seguridad.

Dove

Sibien no es un proyecto transmedia en el sentido tradicional, las campainas de Dove demues-
tran cOmo una marca puede crear una narrativa poderosa y significativa a través de multiples
plataformas. Las campanas de Dove, como “Real Beauty” y “Campaign for Real Beauty”, han
utilizado anuncios, videos y contenido digital para celebrar la belleza en todas sus formas. La
marca ha sido pionera en mostrar modelos de diversos origenes étnicos, edades y tallas, de-
safiando los estandares de belleza tradicionales. Dove también ha creado recursos educativos

y programas comunitarios para empoderar a las mujeres y ninas.

Ikea

Los catalogos de lkea son mas que simples libros de pedidos; son una ventana al estilo de
vida lkea. Las paginas presentan habitaciones y hogares ideales, inspirando a los clientes a
imaginar como podrian transformar sus propios espacios. Las tiendas lkea también ofrecen
una experiencia inmersiva, con pasillos laberinticos que conducen a los clientes a través de

diferentes ambientes y escenarios.

Airbnb

La aplicacion y el sitio web de Airbnb son el nucleo de la experiencia de la marca, permitien-
do a los usuarios buscar, reservar y comunicarse con los anfitriones. Pero Airbnb también ha
expandido su narrativa a través de otros medios, como los Airbnb Experiences, que ofrecen
actividades y tours Unicos guiados por anfitriones locales. La marca también ha creado con-
tenido de marca, como el blog Airbnb Magazine, que inspira a los usuarios a explorar nuevos

destinos y experiencias.



Conclusiones de investigacion

1) Sibien la mayoria de personas no poseen conocimiento sobre la transmedia storytelling
se puede evidenciar que muestran gran interes en conocer y aprender acerca de este

temay la forma en la que se emplea en proyectos.

2) Eluso de herramientas transmediales en campanas y proyectos se esta convirtiendo
en una practica comun en el ambito laboral a medida que las tecnologias avanzan. Estas
herramientas se han vuelto esenciales para conectar eficazmente con audiencias cada

vez mas exigentes.

3) Al utilizar multiples plataformas y formatos, la transmedia storytelling ofrece la
oportunidad de diversificar los relatos, adaptando el contenido a las preferencias y
habitos de consumo de diferentes audiencias. Esto permite a los disefiadores alcanzar
un publico mas amplio y diverso, aumentando la visibilidad y el impacto de sus historias

y proyectos.
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Requerimientos de diseno

SN N Ve

La comunicacion visual y textual debe
ser clara y directa

El disefio debe ser visualmente
atractivo para captar la atencion del
usuario y generar interés.

Generar una linea de elementos
alineados a un estilo visual

Adaptabilidad a diferentes canales de
comunicacion

Generar piezas de informacion que
ayude a los usuarios a adquirir
conocimientos.
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Claridad de Mensaje

Atractivo Visual

Identidad visual del proyecto

Disefo transmedia

Transmitir conocimientos

==C

=<

F-O

o

D/O

D/O

Lenguaje acorde a la tematica y que
sea legible para los usuarios,
Consistencia visual

Disefio de personajes y mundo.

Tipografia display para titulos
(Afterglow) y palo seco para textos
(quicksand/ red hat)

Gama de colores
Célidos y frescos que transmiten
cercania y creatividad.

Pésteres, publicaciones, encuestas
de personalidad, Tarjetas, Pagina web

Guia con los primeros cuatro
capitulos (ebook/impreso) ,
Encuestas por capitulos, talleres
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Un mapa mental es una herramienta visual que organiza y representa informacién de forma
creativa y estructurada. Utiliza diagramas ramificados para conectar ideas principales con

conceptos secundarios, creando una representacion jerarquica y no lineal del tema.
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Moodboard

Un moodboard es una herramienta visual que combina imagenes, textos, colores, texturas

y otros elementos graficos para representar conceptos e ideas de manera cohesiva.

- e e
" ﬂﬁlﬁuﬂﬁmh; Jalie

ANEESEEEEEERE 7
mmmwmlﬁ
JNSTLNGERUEE
Hk!ﬁiﬁﬂiﬁ%ﬁﬁﬂ




Ob]etlvos In51ghts

Crear una recopilacion de elementos Fluidez

visuales e imagenes basadas en lo +  Dinamico
recopilado de las encuestas a los usuarios. + Moderno
Establecer las necesidades y fortalezas +  Universo
de un proyecto creativo de un disefador +  Fantasia
independiente. +  Colorido

.. Ve d
(«v
Sl

» LIVE 4

SUBSCRIBE

WE! =
FAMILY

OH! CREATOR

SCHMOE'S BEGINNERS GUIDE
.




Sistema Producto

I WY )

Conectando Universos es un sistema producto con un enfoque multimedia compuesto por una
guia, un sitio web y una serie de piezas de promocion tanto fisicas y digitales como posteres, car-
tas, stickers, posts y reels.

Este proyecto busca ofrecer recursos para que disefiadores, creativos y narradores puedan apren-
der, desarrollar y compartir historias que trasciendan medios tradicionales, permitiendo la visibili-
zacién de sus obras narrativas y fomentando la creacién de experiencias inmersivas.

Centrode
3 informacion i

Contenido

s L L I l
Encqes_tas : é‘k F
conocimiento

Publicaciones
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producto
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Un mapa de sistema es una representacion visual que ilustra las interrelaciones y flujos de trabajo
dentro de un sistema o proceso. Su funcién principal es facilitar la comprension de cémo funcionan
los diferentes elementos dentro de un sistema, mostrando las conexiones entre los diversos for-
matos y componentes planteados dentro del sistema producto.
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Identidad Visual
R WY 5 0 )
Paleta de color

Se ha decidido utilizar una gama cromatica predominantemente calida, complementada con al-

>

gunos tonos frios, con el objetivo de generar un equilibrio visual y un contraste atractivo en el
disefio. Esta eleccién cromatica no solo aporta calidez y cercania, sino que también busca evocar
emociones positivas y energias vibrantes que resuenen con el publico objetivo.

La combinacién de colores calidos, como naranja y amarillo, se emplea para transmitir dinamis-
mo y creatividad, mientras que los tonos frios, como los azules, se integran estratégicamente
para proporcionar un contraste refrescante y equilibrado. Esta eleccién de colores permite que
las piezas visuales mantengan una apariencia moderna y atractiva, al mismo tiempo que facilitan

la legibilidad y la accesibilidad de la informacién presentada.

Azul cielo Rosa
#EFOFGA #ec688b
RGB:1/194 /249 RGB:236 /104 /139

CMYK: 68/0/0/0 CMYK: 0/72/22/0

Amarillo Mandarina
#ffd368 #e97569

RGB: 255/211 /104 RGB:233 /117 /105
CMYK: 0/18/67/0 CMYK: 3/65/53/0

Arena Vino

#fedbdb #40003c

RGB: 254 /219/219 RGB: 64 /0 /60
CMYK: 0/20/10/0 CMYK: 78/100/37/53




‘Tipografias

En cuanto a la tipografia, se opto por una mezcla de fuentes tanto display como palo seco. Las
tipografias display aportan un caracter distintivo y llamativo a los encabezados y elementos
destacados, capturando la atencion del espectador de inmediato y transmite un toque dina-
mico y fantasioso al proyecto. Por otro lado, las fuentes palo seco se utilizan para el cuerpo del
texto, ofreciendo una lectura clara y fluida. Esta combinacién tipografica refuerza la esencia

creativa y flexible del proyecto, al mismo tiempo que asegura una comunicacion efectiva

Afterglow

abedefghijkmnniopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKMNNOPQRSTUVWXYZ.

1234667890 :.1°8%/&()= 2+ [ |*

Red Hat

abcdefghijkmnnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKMNNOPQRSTUVWXYZ
1234567890 :;.Ni"$%/&()=¢?+ [ ]*



Personajes

T WY 02

Para el proyecto se desarrollaron tres personajes que se convirtieron en elementos clave de su linea grafica.

Cada uno fue disefiado a partir de conceptos Unicos relacionados con los diversos formatos y fundamentos
del transmedia storytelling y el disefio. Se cuidd meticulosamente que todos compartieran una estética cohe-

rente, manteniendo un disefio armonioso que reflejara la esencia del proyecto en su conjunto.

Nova

Nova es un personaje inspirado en conceptos
como la innovacién, la globalizacién y el
universo. Su apariencia moderna, vinculada al
espacio, refleja estas ideas, mientras que su
rol como investigadora destaca su conexion
con la exploracién y el descubrimiento.



Lotte

Aunque su disefo es el mas sencillo de los tres,
Lotte es un personaje que encapsula el espiritu
de los formatos analdgicos, el dinamismo y la
nostalgia del pasado. Su nombre y apariencia
rinden homenaje a Lotte Reiniger, la célebre
disefiadora y cineasta alemana reconocida por
sus peliculas animadas con siluetas, una técnica
que marcé la historia del cine.

Hex

Hex fue creado tomando como base conceptos

como tecnologia, medios y redes, lo que se refleja

tanto en su personalidad como en su apariencia,

disefiada para transmitir energia y dinamismo.

Su nombre esta inspirado en los codigos de color

hexadecimales, reforzando su conexion con el
mundo digital.
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. Conectando
" universos

Transmedia Storytelling para jévenes creativos

Escrito e ilustrado por
Valentina Romero Torijano

La guia esta compuesta por cuatro capitulos sobre transmedia Storytelling y
otros temas relacionadas a esta, con tres modulos de aprendizaje para poner
en prueba los conocimientos y un banco de recursos que permite profundizar
sobre diferentes temas a mas profundidad.

Requerimientos

Transmitir conocimientos
Disefio transmedia
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Introduecion
relevante actualmente en la era digital, transformando la manera en que se cuentan
Henry Jenkins, este enfoque narrativo no se limita a un solo medio; en cambio, se
R A AT ot o o o Doy 1

television, videojuegos, redes sociales, ibros y mas.

La esencia del Transmedia storytelling radica en que cada plataforma contibuye
de manera Unica a la construccion del universo narrativo, ofreciendo diferentes
perspectivas y experiencias que enriquecen la historia global. A dferencia de las
narrativas tradicionales, donde la historia se presenta de manera lineal y homogeénea,
el Transmedia permite una participacion activa del publico, quien puede explorar

diversos elementos de 2 trama a su propio fitmo y segun sus intereses.

&

Diferencias entre Multimedia, Crossmedia
Crossmedia y Transmedia e e

v través de diferentes plataformas o medios, donde
Amenudo, los términos multimedia, crossmediay transmedia se utilizan con frecuenciade maneraindistinta,

cada uno aporta una parte del relato. A diferencia

o que genera confusién en el ambito de la narrativa digital. Aunque comparten similitudes, cada uno tiene [z i
Gt < a2 B de la multimedia, el crossmedia no se limita a un
caracteristicas distintivas que son cruciales parasu correcta comprensién. La confusion suele surgir porque 5 5 K
solo canal; en cambio, requiere que el usuario
todosestos enfoquesimplicaneluso de miiltiplesformatosy plataformas para contar istorias. Sinembargo, . A
S i el P ¥ consuma contenido en mtiples plataformas para
1a forma en que se estructuray se presentala narrativa varia significativamente entre ells.
S ERE g obtener la experiencia completa. Cada medio
ofrece informacién especifica que contribuye ala

T v e Q 2y «

Iransmedia R e
El transmedia se refiere a narrativas que se aus.

desarrollan a través de multiples plataformas,

pero cada uno de estos componentes es

Multimedia

El término multimedia se refiere al uso de diversos

independiente y puede ser disfrutado por si

mismo. La historia se expande en diferentes

s eteands Uit e athve formatos (texto, imagen, sonido, video) dentro de un

més ampiio donde cada parte tiene su propia mismo canal o plataforma para contar una historia. La

narrativa completa. Este enfoque fomenta la narrativa multimedia combina estos elementos para

participacion activa del usuario, permitiendo crear una experiencia interactiva, pero todos ellos estin
que los receptores exploren diferentes integrados en un solo entorno.

aspectos del mismo mundo narrativo.

Mundos

Paginas internas de la guia



|Es hora de poner a prueba lo que
has aprendidol

Termina el capitulo uno con un reto:

pon tus conocimientos en accién y
descubre cudnto has avanzado.

EMPEZAR

{Qué funcion tienen las
diferentes plataformas en el
Transmedia storytelling?

Repetir la misma historia
planteada

Simplificar la trama

Ofrecer diferentes perspectivas
que enriquecen la historia

Encuestas de aprendizaje
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Conectando Inicio Guia Merch Personajes Acercade
Universos

*

Congctando
Universos

*

Elsitio web busca reunir todaslas piezas del proyecto, funcionando como unrepositorio

central, y que ademas proporciona informacion detallada tanto sobre el proyecto

como sobre los personajes que lo integran. Este espacio digital esta disenado para

ofrecer una experiencia inmersiva, permitiendo a los usuarios explorar a profundidad
cada elemento y descubrir las historias detras de ellos.

Requerimientos

. Disefo transmedia

«  Transmitir conocimientos
*  Atractivo visual




Conecta, expande eimpacta:
e % i 2 Conectando fido Gua Merch Persongjes  Acercade

i Universos
NE &8 Je B

.k :
Conectando - *
Universos

\

iBienvenido al sitio web de
Conectando Universos!

Sléntste e de explorarnuestro 50 y conoce més
sabre nuestios personsiesy proyecto!

vidarn

Coneetando oo Gua Marh  resordes  Acrcate
Universos

« iBienvenido al vecindario!’ «

En o ot s et vachcre, o s comda sty cadaoga .
oot e, et v e e s et o g

{Te gustaria aprender mas?

Secciones internas del sitio web
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Suena en grande,

El proyecto incluye una variedad de piezas promocionales, tanto fisicas como digitales,

que abarcan pésteres, cartas, stickers, publicaciones para redes sociales y reels. Estas

herramientas fueron disefiadas estratégicamente para generar interés y conexién con
el publico, adaptandose a diferentes formatos para maximizar su alcance e impacto.

Requerimientos

. Disefio transmedia
+  Claridad de mensaje
«  Atractivo visual
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Suena en grande,
narra sin limites

iDescubre el poder del transmedia storytelling! Sumérgete en
el mundo del Transmedia Storytelling y transforma ideas en
experiencias inolvidables. ; Estas listo para empezar?

Proximamente disponible

Conectando
universos

Pésteres promocionales disefiados para despertar curiosidad y generar expectativa

en torno al proyecto. Cada pieza combina elementos visuales llamativos y mensajes

intrigantes, invitando al publico a descubrir mas sobre la narrativa y los personajes que
lo componen.

Requerimientos

. Disefo transmedia
«  Atractivo visual
+  Claridad de mensaje




iLleva tus historias
a otro nivel!

{Haz que tus ideas no tengan limites! Pronto podras descubrir
coémo contar historias que trasciendan plataformas.
iMantente al tanto y sé el primero en explorar la guial

Proximamente disponible

Conectando ‘

universos

Suena en grande,
narra sin limites

iDescubre el poder del transmedia storytelling! Sumérgete en
el mundo del Transmedia Storytelling y transforma ideas en
experiencias inolvidables. ; Estas listo para empezar?

Proximamente disponible

Conectando
universos

Un mundo te espera
mas alla de la pagina
{Adéntrate en el arte de contar historias que cobran vida en
multiples dimensiones! Adentrate en el mundo de la
transmedia storytelling y descubre nuevas fronteras
Proximamente disponible

Conectando
universos

Crea historias que
desafien los limites

iDescubre el poder del transmedia storytelling! Sumérgete en
elmundo del Transmedia Storytelling y transforma ideas en
experiencias inolvidables. ¢ Estas listo para empezar?

Proximamente disponible

Conectando
universos

Disefo de todos los posteres
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. . Transmedia Storytetti~~
‘Transmedia Storyl|| “para ]ovgnegclu‘l. Th ia Storytelling ;.
‘ jovenes creat ¥ 2 sativos
Sorteo == .
ilnscribete y asiste al € . s \ Charla virtual
: imedia Storytelling
Jovenes creativos

Conjunto de piezas digitales de promocién que incluyen dos publicaciones y dos reels disefiados
especificamente para Instagram, destinados a promocionar dos charlas virtuales sobre transmedia
storytelling, las cuales fueron parte de la validacion.

Requerimientos

+ Disefio transmedia

»  Atractivo visual

+  Claridad de mensaje



Stickers

Los stickers son complementos promocionales fisicos que, ademas de destacar a los personajes,

estan disefados para ser coleccionables y fomentar la interacciéon del publico con la marca. Sus

ilustraciones Unicas y vibrantes buscan captar la atencion, transmitir la esencia del proyecto y
generar una conexién emocional con los usuarios.

Requerimientos

Diseno transmedia
Atractivo visual
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Las cartas son piezas promocionales fisicas disefiadas para presentar a los personajes del

proyecto de manera creativa y atractiva. Incluyen un disefio visual llamativo que brinda un vistazo

a la personalidad de cada personaje y detalles clave que generan intriga en el publico. Cada carta

cuenta con un cédigo QR que permite al usuario acceder rapidamente al sitio web del proyecto,
facilitando una conexion directa con mas contenido.

Requerimientos

. Disefio transmedia
*  Atractivo visual




lotie

At IMF.)

Disefio de cartas
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Valentina Romero Torijano

Test personalidad

Test de personalidad en que el usuario puede interactuar y
descubrir con cual de los de los personajes esta mas relacionado;
al mismo tiempo pueden conocer sobre los personajes.

Comensar

Escanea el cédigo Of
realizar el t

Coneclando Universos / PADCV 2024-2

/—.\ Objetivos
Objetivo Especificos

General
1) Encontrar las necesidades y fortalezas

Disefiar una estrategia de produccion de de un proyecto creativo de un disefiador
contenido transmedia storytelling para independiente

Isabel Sofia Cardozo

la visibilizacion de proyectos creativos y
narrativos de disefiadores independientes 2) los medios y
utilizadas actualmente por creativos
i lientes para la visibili: 5n de
sus obras creativas y narrativas.

3) Realizar los contenidos de cada une
de los medios que hacen parte de la
estructura de la estrategia transmedia.

Guia
Guia compuesta por cuatro capitulos en los que

se explica sobre que es la narrativa transmedia 'y
elementos claves relacionas a esta.

Conectando &
UNIversos




Valldacmn 1
R WY 3 0 Y I

Se realizo un focus group para evaluar los aspectos esteticos,

creativos y tecno-productivos del sistema de identidad visual.

Esta prueba se realizo con 3 integrantes del semilero de arte y
tecnologia Puparia y 3 estudiantes de cuarto semestre de disefo
de comunicacion, los cuales se encuentran dentro del perfil de

usuario del proyecto.

Hallazgos

Resaltan que la identidad visual del proyecto es atractiva y
coherente con la tematica

Los estudiantes mostraron interés en el proceso detras del
desarrollo de personajes y los componentes planteados del
proyecto.

Se sugiridé que los personajes tuvieran un rol mas protagonico
e interactivo dentro del sistema y que los temas de la guia se

pudiera llevar a cursos o talleres.
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. Transmedia Storytelling

| parajovenes creativos

Dirigido y disefiado por Valentina Romero

VAMOS!

Judlld WELD IVIdD aussr NUY O, .23 FIvI

Me encanta magico %=

Diana Franco Guest Nov 8, 7:33 PM

Amo demasiado!!

Juana Del Mar Guest Nov 8, 7:36 PM

Felicitaciones Que hermoso.ff"

Pablo Movil Guest Nov 8, 7:36 PM

Muy genial tu charla, increible proyecto el que tienes. Queria preguntarte, la
creacion de merchandise y productos fisicos como peluches o juguetes pueden
llegar a ser parte de estos medios?

Lina Marulanda Guest Nov 8, 7:37 PM

Yo tengo una pregunta, qué tipo de plataformas ayudan en la creacidon de estos
contenidos transmedia?

62



<
Validacion 2 y 3
SO V5 oY)

Serealizaron dos charlas virtuales los dias noviembre 8 y noviembre
10 para evaluar los aspectos esteticos, creativos y tecno-
productivos del sistema de identidad visual, al igual que se evaluo

los componentes desarrollados en la guia

Esta prueba se realizo con un total de 20 participantes, 12 en el
primer dia y 8 en el segundo dia, entre los cuales se encontraban
estudiantes de disefio de comunicacion, comunicacion, artes
visuales, disefio de medios interactivos y estudiantes de arte de
méxico y argenting; los cuales se encuentran dentro del perfil de

usuario del proyecto.

Hallazgos

Los estudiantes mostraron un gran interés en los componentes
planteados durante la charla, encontrando la informacion facil
de entender y de gran utilidad.

Resaltan que la identidad visual del proyecto es atractiva y
coherente con la tematica, creando satisfaccion y gran interes
en los participantes.

Los usuarios recomiendan para un futuro en hablar en mas
profundidad sobre ejemplos sobre trasmedia storytelling y crear

mMas ejercicios para poner en practica al final de las charlas.
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»
Conclusiones

N WY 02t

“Conectando Universos” se ha convertido en una gran herramienta y una iniciativa clave para el
desarrollo de una estrategia de comunicacion multimedia dirigida a disefadores independientes.
A través de este esfuerzo, se han logrado varias conclusiones significativas que destacan su
impacto y potencial en el ambito del contenido transmedia:

1) El proyecto ha sentado las bases para un ecosistema creativo mas sostenible, donde los
disefiadores pueden adaptarse a las demandas del mercado digital y continuar desarrollandose
profesionalmente. Esto asegura que sus voces sean escuchadas y valoradas en un mundo cada
vez mas digitalizado.

2)Si bien la guia solo se compone de cuatro caitulos en el momento, esta proporciona a los
disehadores herramientas y recursos base clave que les permiten no solo crear contenido, sino
también visibilizar sus proyectos narrativos de manera efectiva. Esto contribuye a un mayor
reconocimiento de su trabajo en un mercado altamente competitivo.

3) Los disenadores deben reconocer el valor de la narrativa transmedia como una herramienta
poderosa para contar historias de manera mas inmersiva y atractiva. Al utilizar multiples
plataformas, pueden ofrecer experiencias Unicas que resuenen con diferentes segmentos de
audiencia, aumentando asi el engagement y la lealtad del publico.

4) La opinion de los usuarios es vital durante la creacién del proyecto, ya que esto permite
comprender mejor las necesidades y preferencias de la audiencia. La retroalimentacion no
solo influye en la direcciéon y decisiones del proyecto, sino que también fomenta una conexién
emocional mas profunda entre los usuarios y este.
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1. Género

44 respuestas

2. Edad

44 respuestas

@ Femenino
@® Masculino
@ No binario
@ Prefiero no decirlo

@® 16-18 afios

@® 19-22 afios
@ 23-25 afios
® 27 omas




3. Carrera |0 copiarg

44 respuestas

@ Disefio de comunicacion visual

@ Artes visuales

@ Produccién audiovisual interactiva
@ Disefio de medios interactivos

@ Comunicacion

4. Ubicacién semestral |0 Copiar grafico

44 respuestas

® 1° semestre
® 2° semestre
© 3° semestre

/ ® 4° semestre
A @ 5° semestre

‘ ® 6° semestre
® 7° semestre
® 8° semestre

112 %

5. Del 1 al 5; {Que tan familiarizado estas con el concepto de "narrativa IO copiar grafico
transmedia"? (1 siendo muy poco y 5 siendo muy familiarizado)

44 respuestas

15

12 (27,3 %)
11 (25 %)
10 (22,7 %)

8 (18,2 %)




6.;Cual es el medio principal por el cual consumes contenido? ||_:| Copiar grafico

44 respuestas

@ Principaimente medios digitales (redes
sociales, sitios web, aplicaciones)

@ Principalmente medios tradicionales
(libros, comics)

@ Consumo ambos por igual

7. ¢Con qué frecuencia consumes contenido transmedia? ||_:| Copiar grafico

(Ejem: Marvel narra una historia extensa y cautivadora a través de comics,
peliculas, series, videojuegos y experiencias interactivas, entrelazando ;
personajes y eventos en un universo en constante expansion.) '

44 respuestas

@ Muy a menudo (varias veces a la
semana)

@ Amenudo (una vez a la semana)

@ Algunas veces (Una o dos veces al mes)
@ Rara vez (menos de una vez al mes)

@ Nunca

8. ;En que plataformas usualmente consumes este tipo de contenido? IO cCopiar grafico
(Seleccione maximo 3 opciones)

44 respuestas

Youtube 29 (65,9 %)

Instagram 35 (79,5 %)
Twitter 8 (18,2 %)
Facebook

Tiktok 31 (70,5 %)
AO3 1(2,3 %)

Reddit 1(2,3 %)



9. ;Cuales de los siguientes aspectos crees que son mas importantes para IO copiar grafico

conectar con una audiencia? (Seleccione maximo 3 opciones)

44 respuestas

Originalidad 29 (65,9 %)

Interactividad 21 (47,7 %)

Narrativa envolvente 29 (65,9 %)

Uso de tecnologia 7 (15,9 %)

Posibilidad de compartir y

comentar
Relevancia con los intereses de
la audiencia

7 (15,9 %)

27 (61,4 %)
30
10. ;Consideras que las narrativas transmedia son una herramienta |0 Copiar grafico

importante para un disefiador independiente? (1 siendo poco importantey 5
siendo muy importante)

44 respuestas

20

17 (38,6 %)
HXED)

9 (20,5 %)

2 (4,5 %)

11. ;Que tipo de género audiovisual o narrativo usualmente prefieres? |0 copiar grafico

44 respuestas

Terror y misterio 19 (43,2 %)

Fantasia 23 (52,3 %)

Accion 18 (40,9 %)

Romance 21 (47,7 %)

Policiaca 2 (4,5 %)
Ciencia ficcion 17 (38,6 %)

0 5 10 15 20 25




12. Del 1 al 5; ;Cual es su nivel de interés por conocer acerca de las |0 Copiar grafico
narrativas transmedias? (1 siendo nada interesado y 5 siendo muy
interesado)

44 respuestas

15
14 (31,8 %) 14 (31,8 %)
12 (27,3 %)

4(9.1 %)

0 (0 %)

0 |
1

13. Del 1 al 5; ; Te interesaria conocer el proceso de creacién de una narrativa ||_:| Copiar grafico
trasmedia? (1 siendo nada interesado y 5 siendo muy interesado)

44 respuestas

20
18 (40,9 %)

12 (27,3 %) 12 (27,3 %)

14. ;Mediante que canal te gustaria acceder a este conocimiento? |0 copiar grafico

43 respuestas

Guia Impresa 7 (16,3 %)

Guia digital 29 (67,4 %)
video tutoriales

27 (62,8 %)

Cursos/Talleres presenciales 24 (55,8 %)
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