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Presentacion

La Direccion de Comunicaciones del Ministerio de Cultura ha liderado y participado en procesos
significativos para la consolidacion del campo de la comunicacion vy la cultura de nuestro pais,
constituyéndose en referente en la construccion de politicas, proyectos y procesos de comuni-
cacion cultural contemporanea.

A lo largo de estos anos la Direccion de Comunicaciones ha realizado acciones tendientes a
fomentar la creacion de contenidos culturales en los medios de comunicacion, haciendo especial
énfasis en los comunitarios y pablicos, con el fin de que estos contenidos evidencien relatos
incluyentes sobre la realidad de nuestro pais, la riqueza cultural y las apuestas para la construccion
de la paz.

La Direccion de Comunicaciones, realiza un gran esfuerzo en el desarrollo de procesos de
formacion que buscan proporcionar elementos a los productores de contenidos culturales, para
que sus piezas comunicativas sean de mejor calidad y contribuyan a la construccion de una
cultura de paz.

Con la realizacion de estos materiales pedagogicos y procesos de formacion, esperamos moti-
var a los productores a continuar en la creacion de contenidos mediaticos que le aporten a la
construccion de un pais, que evidencien la existencia de alternativas mas alla de la violencia,
que propicien espacios donde se ofrezca una manera diferente de relacionarnos y de reconocernos,
y que promuevan visiones de esperanza, de reconocimiento y de respeto a la diferencia.

Asi sera posible asumir el compromiso de los medios comunitarios y pablicos en la construccion
de una nacion incluyente, en la que se recoja y se visibilice las experiencias de vida y aportes de
los pueblos indigenas, de los afrodescendientes v, por supuesto, de los campesinos del pais.

Para el Ministerio de Cultura es grato poner a la disposicion de los productores culturales estas
herramientas cuyo fin Gltimo es la produccion de contenidos propios que contribuyan a la
construccion de paz.

ARGEMIRO CORTES BUITRAGO
Director Comunicaciones
Ministerio de Cultura
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Comunicacion digital v la cultura local.

La comunicacion digital ha marcado paradigmas en la historia de la comunicacion desde varias
perspectivas: la convergencia, nuevas formas de construccion de contenidos, audiencias
globales, selectivas vy participativas, circulacion instantanea, cambios en el rol del comunicador,
entre otras. Los cierto es que con el Internet estamos inmersos en un medio lleno de posibilidades
compuesto por plataformas que permiten no solo acceder a la informacion, sino también que
posibilitan la creacion, circulacion y difusion de contenidos por parte de los usuarios. Todo un
acto de interaccion permanente entre individuos, a través de datos que facilitan y agilizan el
intercambio de conocimiento v la circulacion de informacion.

Internet permite un acercamiento entre culturas generando el reconocimiento de las diferencias
y apropiaciones con respecto al otro. Un ejercicio que da cuenta de lo dinamicos que son los
conceptos que rodean al término cultura. Lo local hoy tiene la posibilidad de ser narrado en lo
global y para ello es necesario saber de donde venimos, cdmo nos ven y como queremos que
nos vean.

En este modulo, usted tendra la oportunidad de conocer miltiples herramientas que le
permitiran conocer el medio, establecer sus distintos usos, conocer las posibilidades vy dificul-
tades, apropiarse las claves para la produccion digital y sobretodo, establecer las técnicas
necesarias para que usted pueda narrar su cultura local.

Debido a lo desconocido para algunos vy lo dinamico —desde la transformacion- para otros,
trataremos de hacer un recorrido basico sobre el medio digital y la produccion de contenidos
digitales (convergencia, narrativas, gestion de contenidos).

Finalmente queremos hacer una acotacion. La mirada que hacemos del medio y de la produccion
digital va relacionada con la convergencia de medios. Buscamos que usted comunicador, desde
su oficio cotidiano, desde sus logicas de produccion y propias maneras de contar historias, se
inserte en este mundo convergente de la creacion de contenidos digitales.

Bienvenidos.
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CAPITULO 1. MODELO DE COMUNICACION DIGITAL




/ CAPITULO 1. MODELO DE COMUNICACION DIGITAL
/ 1.1 Modelo de comunicacion: ¢A qué nos enfrentamos hoy?

No vamos a tratar de desarrollar todos los modelos de comunicacion que han existido en la
historia pero si creemos necesario empezar definiendo a qué nos enfrentamos hoy. Partimos
del hecho que las primeras teorias de comunicacion hacen referencia a procesos lineales donde
un emisor construye mensajes dirigidos a un destinatario buscando generar un impacto.

Mensaie Mensaie
E |::> R %R Autor:

Feedhack U Eleonora Spinelli

Ahora bien, la comunicacion digital permite procesos complejos vy diversos de construccion de
contenidos con sentido, inmediatez en la recepcion y la respuesta, bases de datos que agilizan
el proceso de busqueda de informacion, conectividad que genera redes de conocimiento y
socializacion, consumo o lectura en diversos formatos, convergencia de medios, desarrollo de
habilidades comunicativas de los ciudadanos como creadores de contenidos, interaccion, en un
entorno que asocia sin conflicto la razon con la diversion, la creacion, el goce v la recreacion

My

’ . . . . > . o . .
- \/isionado: De acuerdo a la anterior descripcion de comunicacion digital
2 dibuje, segin lo vea conveniente, cual es el modelo de comunicacion digital
actual.

— — (677
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1.2 Evolucion de internet

Fue en 1969 cuando se desarrollo la primera conexion entre los ordenadores de las universidad
es Standford y UCLA, momento en el cual también se cred ARPANET. Esta dltima era una red de
transmision de datos que tenia objetivos estrictamente militares: “mantener la comunicacion a
cualquier precio en caso de un ataque nuclear”. Luego esta red fue evolucionando e innovando
hasta lo que hoy conocemos como internet.

Senalar todos los momentos claves de la evolucion del internet seria bastante denso, pero si es
necesario que conozca tres momentos muy importantes de esa transformacion. Conocerlos
permitira entender por qué hoy la web no sélo es un medio de comunicacion, sino que ha revo-
lucionado casi “todo":

PRIORIDAD | PERIODO POSIBILIDADES POSIBILIDADES

Web Datos

€00¢-1661L

Hablar de la web 1.0 es aquella en la
que se establece una conexion con un
espacio en la red, en donde solo se
recibe informacion o contenidos de

diversos tipos, pero que no se actualizaban.

DATOS/HITOS

*Web unidireccional.
*Contenidos estaticos.
*Caracter divulgativo.

Web | Personas

pepllenloe- £€00¢

Cuando hablamos de la web 2.0 nos
referimos a la participacion de los
usuarios en la web, en donde pueden
consumir informacion, crear informacion,
interactuar activamente con otros y dar
a conocer sin limitaciones geograficas,
¢Qué personas conoce usted de otros
territorios, gracias a la web?

® |nteligencia colectiva —
interactividad.

*\/ersion Beta permanente
- actualizacion de
programas y aplicaciones.

*E| software en cualquier
dispositivo - (computado-
res, celulares, tabletas,
entre otros).
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. PRIORIDAD| PERIODO POSIBILIDADES POSIBILIDADES

En la web 2.0 podemos trabajar a

e L aweb 2.0 aprende de

saJopesado.d-seuinbew-seso)

N
S través de blogs, las redes sociales, los usuarios a través de
Web | personas ;’ plataformas de video, entre otros, sus gustos y necesi-
2.0 il donde se logra compartir, crear, infor- | dades,dandopasoala
5 mar y comunicarse con los demas, construccion dela web
§ convirtiéndose en un elemento esen- 30.
o cial en sus vidas.
Enlaweb 3.0 el procesador de lainfor- | e Web semantica.
macion/maquina debe ser capaz de
Web N entender la Iogica descriptiva en diver- | e Web de la nube.
3.0 S sos lenguajes, es decir las maquinas
. puedan describir la informacion de las | | \yab de las aplicaciones.
g webs vy por lo tanto entienden a los
c humanos de una forma eficiente 1.
1) e Web de los
& Hablamos en este caso de redes vy multidispositivos

ofertas de plataformas que se
acomodan a cada uno de nosotros. Por
un lado, existen plataformas que hacen
lecturas de nuestros consumos en la
web y con solo abrir el programa vya
aparecen las msicas, los videos v los
articulos que nos pueden interesar. Por
otro lado, estan las plataformas espe-
cializadas donde podemos hacer parte
de una red donde conocemos vy
compartimos a partir de un tema
comdadn.

T http:/www.facilware.com/la-evolucion-de-la-web-1-0-2-0-y-3-0.html
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DE LOS CONTENIDOS DE LOS MEDIOS

TRADICIONALES EN LA WEB
(Convergencia tecnologica)

Los contenidos sonoros, fotograficos, textuales y
audiovisuales producidos en los medios y canales
convencionales circulan en la web. Para ello, acudi-
mos a las plataformas que nos permiten digitalizar
estos contenidos y otras que nos permiten
publicarlos (streaming - broadcasting).

*La circulacion de los medios en la web se realiza
bajo los mismos criterios que se utilizan en los
canales convencionales —emisoras, canales de
television, diarios/prensa, etc.-.

*La informacion va dirigida a una audiencia local,
regional o nacional. Se establece que la posibilidad
de circular estos contenidos en la web posibilita
llegar a nuevas audiencias.

*El modelo de comunicacion en los medios
convencionales se repite en la web. En este primer
momento, la unidireccionalidad y linealidad de los
contenidos sigue siendo la regla general. Luego se
empiezan a utilizar algunas herramientas digitales
que posibilitan la participacion de los usuarios
—desde comentarios y opiniones- .

* A la circulacion de los contenidos desde las
l6gicas convencionales, se van sumando otras
posibilidades que permite la web: la convergencia
de medios para ampliar la informacion, organi-
zacion de contenidos o contenidos a la carta, uso
de las redes sociales para generar opinion vy
tendencias, etc.

N\

DE LOS CONTENIDOS PARA LA WEB
(Convergencia de los contenidos)

*Aqui los contenidos se piensan exclusivamente para ser
circulados en la web.

*No dependen de una franja u horario Gnico para circular. Estan
disponibles en cualquier momento.

*Los contenidos cuentan con la posibilidad de articularse con
otros. De esta manera el contenido puede guiar al usuario por
distintos contenidos —de otros formatos- brindandole la
informacion de distintas formas.

*Suelen ser formatos cortos. Debido a la circulacion constante
de informacion, el mensaje corto debe ser creativo e impac-
tante.

*La mayoria de los contenidos son descargables. Luego el
usuario puede consumirlos desde sus reproductores digitales
sin necesidad de internet.

*Existe unainteraccion y retroalimentacion entre los usuarios y
los contenidos.

*Lo mejor, jtodos podemos crear y circular los contenidos! S6lo
necesitamos la web, laimaginacion y las ganas.

*La audiencia es global. Esto lleva a que las producciones o
contenidos planteen tematicas locales, especializadas o
generalistas desde un lenguaje sencillo y claro.

*Aungue los contenidos son convergentes, cada uno encarna
elementos y caracteristicas de su medio original. Por ejemplo,
en los websodios radiales se mantienen algunas caracteristicas
del formato convencional: la voz, los efectos de sonido, la
musica, el silencio, los planos, los montajes, lainmediatez, etc.
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1.4 Ser Digital

Nativos digitales: Son todas aquellas personas que nacen en la época informatica, permitiendo
definirlos como usuarios y conocedores del espacio virtual. Los nativos digitales, reconocidos
como las nuevas generaciones del internet han crecido bajo la fuerte influencia de las
tecnologias basadas en lo audiovisual y la red. Mirame.

Inmigrantes digitales: La diferencia de los nativos digitales estos inmigrantes no nacieron en
un mundo donde las tecnologias de la informacion direccionaban la cotidianidad, ellos se
fueron adaptando al uso de computadores, celulares, tablets y todo lo que compone la web.
Mirame.

Consumidor: Todo aquel usuario que navega en la web buscando informacion o entretenimiento.
Aqui el usuario se limita a explorar en la web lo que le necesita, convirtiéndolo en un usuario
pasivo.

Prosumidor: Es el usuario de la red que ademas de visitar la web es propositivo en la construccion
de contenidos a través de las herramientas que posibilita el internet -hace producciones como
videos, fotografias, audios y las comparte-. Es un usuario activo pues transmite lo que cree y lo
que siente, es participe de las redes y construye de manera individual o colectiva.

Linealidad: Como vya se ha sefnalado, el internet ha generado cambios en la comunicacion,
especialmente la mediatica. Los contenidos hoy circulan desde diversas plataformas, a través
de estructuras convergentes vy estrategias claras para su interaccion. En este sentido las
producciones se construyen teniendo en cuenta la posibilidad pluriformato, multidireccional y
el papel activo del usuario.

Ubicuidad: Es la posibilidad de conocer, crear y circular los contenidos en todas partes -espacio
/tiempo-. Este nuevo modelo de comunicacion es posible debido a los avances en la conectividad
(servicio) y los nuevos aparatos tecnologicos (tecnologia) que evolucionan con gran rapidez.
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Interactividad: Analice esta definicion elemental de lo que es la interactividad: “Es el proceso
que se crea al emitir informacion y conseguir una respuesta a ella, a través de un medio
tecnologico vy utilizando variadas formas de comunicacion oral, escrita, con imagenes”2 . Pero
¢cuales son las posibilidades de la interactividad?:

* Relacion entre personas distantes geograficamente.
* Diversidad de herramientas para circular informacion

e A través de este ejercicio de comunicacion se puede construir conocimiento
desde la participacion con otras personas.

® |Intercambio de conocimientos.

La Colaboratividad: Una de las grandes posibilidades del internet es permitir el trabajo colaborativo
entre personas de forma mas facil y eficiente. A través de la web las personas se conectan, se
unen a redes y conforman comunidades que mantienen intereses comunes.

Desde la perspectiva de la colaboratividad, las comunidades también se construyen desde
saberes afines; una comunidad donde sus integrantes plantean ofertas —proyectos y necesidades -
y demandas —saberes, posibilidades de apoyo a proyectos o de contratacion de su experticia.

En el siguiente link, podra conocer una plataforma exclusiva para desarrollar contenidos colaborativos.
Visiten: PUBLICART.ME

> ~._Visionado: Abajo hay un enlace a un video que habla sobre el trabajo del

A futuro. ’

https:/www.youtube.com/watch?v=tpwMMyTgBc8

Una vez lo visualice, reflexione:
¢Qué destreza o conocimiento usted tiene que puede ofrecer en la web?

2 https:/interactivosuft.wordpress.com/2007/04/18/la-interactividad/
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CAPITULO 2. ESTRATEGIA DIGITAL Y CONTENIDOS




CAPITULO 2. ESTRATEGIA DIGITAL'Y CONTENIDOS
2.7 Intencion de sentido

La comunicacion no es un proceso simple, técnico, de entrega y recepcion de mensajes. Nunca
se comunica s6lo un mensaje. Siempre el contenido de la comunicacion es de sentidos, porque
el mensaje siempre va acompanado del contexto en el cual es interpretado y reeditado. Este
contexto es la cultura. La comunicacion incide sobre la cultura, no solamente cuando potencia
el dialogo intercultural sino, y principalmente, cuando potencia la creacion y la memoria mediante
la cual la sociedad se dota de sentidos: tanto para crear como para interpretar.

En una sociedad fortalecida culturalmente, existen muchas y muy diversas comunidades de
sentido, que se fortalecen internamente gracias a la comunicacion y se transforman comu-
nicandose con fuerza con otras comunidades. En estas mismas sociedades, se encuentra
mavyor énfasis en el sentido y el proposito de la comunicacion que en la construccion del men-
saje. En comunicacion (digital o no), es la intencion la que determina el medio vy el mensaje, el
tiempo vy el espacio, el emisor y el receptor de la comunicacion.

Para un comunicador o productor de contenidos, es fundamental disenar estrategias que
obedezcan a propositos coherentes con el proyecto de sociedad y que aporten a la solucion de
sus problemas. Para materializar estas estrategias, la intencion de sentido o proposito del
mensaje, debe obedecer a una rigurosa investigacion cultural que precise el problema vy el
tema, materias del contenido. Ademas debera responder a las siguientes preguntas:

® ;Para qué lo hago?

® ;Cual debe ser mi piblico?

e ;Cual es el problema y como se comporta?
e ;Qué historias deberia contar?

e ;Como quiero que sea percibida?

e ;Como me retroalimento?
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Finalizando, no es el medio lo que define la comunicacion. Tampoco es suficiente la difusion del
mensaje, sino hacer que los motivos que las personas tienen para ser o actuar de cierta
manery, se debiliten o que se fortalezcan otros motivos: Dotar de nuevos sentidos.

2.2 Estrategia digital

Una vez definido el propdsito comunicativo (intencion de sentido), se puede iniciar con el disefo
de la produccién contenido o contenidos. Tener definido un propésito o intencion de sentido es
dar un paso firme para establecer topicos subsiguientes como:

La definicion de narrativas, de pablicos y de contenidos.
Definicion de la propuesta estética.

Produccion (fijacion en soporte).

Distribucion y difusion.

Verificacion del impacto y estudios de percepcion.

Cuando se habla de cultura digital y nuevas dinamicas de comunicacion es imposible pensar en
contenidos que existan por si solos, como cuando se producian para los medios analogos, y que
no obedezcan a relaciones “transmediales” propias de la convergencia tecnologica y mediatica.
Los conceptos de creacion, circulacion y difusion constituyen una triada propia del ambito
digital que define la produccion de contenidos. Esta es la razon de ser de todo contenido digital
que, una vez creado, circula y se difunde bajo las condiciones del ecosistema digital.

2.3 Narrativas de la comunicacion digital: la produccion convergente

Asi como los medios tradicionales tienen sus propias estructuras para contar historias, la web
también. Por ejemplo, desde la radio son conocidos los géneros y formatos (Documental: cronicas,
reportajes, entrevistas, perfil, etc. — Argumental: radionovela, radioseriado, sketch, etc.).
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MULTIPLATAFORMA TRASMEDIA CROSSMEDIA

Misma historia contada

desde la radio:
Fog) Qs ()

Misma historia contada Comic

desde el video:

FINAL

Misma historia contada

desde la fotografia: . o _ _
Diversas historias o diversos | Cada medio desarrolla una parte

puntos de vista del mismo | de la historia, desde inicio al final:
hecho contadas desde distin-

Misma historia contada tos medios:
desde la el comic;

Multiplataforma

Consiste en contar la misma historia en otros formatos. En este sentido, la pelicula del “Abrazo
de la serpiente” puede ser multiplataforma, si la misma historia que vemos en el cine se desarrolla
en un libro y también en un programa de radio. Sin embargo, muchos utilizan esta palabra para
hablar de Transmedia o Crossmedia, implicando en estos casos que la historia es diferente, y
por ello veremos cada caso, cual es el significado concreto que se le esta dando (es decir, si es
Transmedia o Crossmedia 0 no), seglin sea la misma o distintas historias3 .

Asi como los medios tradicionales tienen sus propias estructuras para contar historias, la web
también. Por ejemplo, desde la radio son conocidos los géneros y formatos (Documental: crnicas,
reportajes, entrevistas, perfil, etc. — Argumental: radionovela, radioseriado, sketch, etc.).

3 http:/multimedia.uoc.edu/blogs/narrativa/es/uncategorized/multiplataforma-vs-transmedia-vs-crossmedia/

\ J
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Multiplataforma: Consiste en contar la misma historia en otros formatos. En este sentido, la
pelicula del “Abrazo de la serpiente” puede ser multiplataforma, sila misma historia que vemos
en el cine se desarrolla en un libro y también en un programa de radio. Sin embargo, muchos
utilizan esta palabra para hablar de Transmedia o Crossmedia, implicando en estos casos que
la historia es diferente, y por ello veremos cada caso, cual es el significado concreto que se le
esta dando (es decir, si es Transmedia o Crossmedia 0 no), segln sea la misma o distintas historias.3

Inmigrantes digitales:
* | a misma historia puede ser narrada a través de un medio en especifico.

e La historia no cambia en ningtn formato en que se cuente. Siempre sigue
el inicio, nudo y desenlace como se construyd inicialmente.

* | os contenidos circulan a través de una pagina web, donde convergen los
contenidos audiovisuales, sonoros y de animacion.

» LOs contenidos llegan a pablicos diversos. La posibilidad de presentar el
mismo tema desde diversos formatos hace que la audiencia escoja la
formay el enfoque que mas le interesa para conocer las obras.

AQUI UN EJEMPLOhttp:/www.lego.com/es-es/starwar

Transmedia: Consiste en extender la historia a otros formatos, que tienen sentido por si solos
y No es necesario experimentar el conjunto para entenderlos por separado. Por ejemplo, imaginemos
que tenemos un documental audiovisual sobre los carnavales de Negros y blancos que se celebra
en Pasto, en la cual se viera el punto de vista de la alcaldia y la gobernacion. Después un videojuego
de otra historia diferente, pero conectado con el documental porque resulta ser el punto de un
turista en el desfile de la familia Castafieda. También un libro, que trate de una historia diferente
pero conectado con la pelicula porque resulta ser el punto de los artesanos que construyen las
carrozas % .

3http:/www.facilware.com/la-evolucion-de-la-web-1-0-2-0-y-3-0.html
4http:/multimedia.uoc.edu/blogs/narrativa/es/uncategorized/multiplataforma-vs-transmedia-vs-crossmedia/
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Caracteristicas de la narrativa
* Se pueden utilizar diversos medios digitales —animacion, video y lo sonoro-
para contar y desarrollar un mismo contenido.

« Sobre el mismo tema existen diferentes contenidos que son también diversas
miradas sobre el mismo tema. Los puntos de vista son narrados a través de
distintos formatos.

e Los contenidos circulan a través de una pagina web, donde convergen los
contenidos audiovisuales, sonoros y de animacion.

* Los contenidos llegan a publicos diversos. La posibilidad de presentar el mismo
tema desde diversos formatos hace que la audiencia escoja la forma y el enfoque
que mas le interesa para conocer las obras.

AQUI UN EJEMPLO

http:/www.lasfronterascuentan.gov.co/fronteras/norte-de-santader/la-frontera-te

Crossmedia : Consiste en desarrollar una sola historia desde varios formatos. A diferencia de
Transmedia los contenidos no tienen sentido por ellos solos, es necesario experimentar el
conjunto para entenderlos. Siguiendo el ejemplo anterior, seria como si el documental audiovisual
nos contara la primera parte de la historia y tuviéramos que pasar al libro para conocer qué
sucede con los personajes; finalmente tenemos que escuchar un programa de radio para
entender como termina la historia 5 .

Caracteristicas de la narrativa
* Una historia es narrada de manera secuencial por diferentes formatos.

* Cada medio desarrolla una parte de Ia historia y nos conduce a otro formato
donde continuda la historia.

e Los contenidos circulan a través de una pagina web y aplicaciones, donde
convergen los contenidos audiovisuales, sonoros y de animacion.

5 http:/multimedia.uoc.edu/blogs/narrativa/es/uncategorized/multiplataforma-vs-transmedia-vs-crossmedia
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*Los contenidos llegan a publicos diversos. A través de esta narrativa, se debe pasar por todos
los medios para conocer el final de Ia historia.

AQUI UN EJEMPLOhttps:/www.youtube.com/watch?v=50Mosy9pl5l

2.4 Contenidos digitales

Ahora bien, ;Qué contenidos se pueden construir en la web? El mundo digital es todo un universo
que, en realidad, poco se ha descubierto. Las posibilidades son tan grandes como la informacion
que proporciona.

Para construir nuestra estrategia de comunicacion digital es necesario hacer una aproximacion
a aquellos recursos que posibilita la web para construir contenidos y hacerlos converger. Se
encontraran formatos conocidos vy tal vez algunos que no, pero en las estrategias de comunicacion
digital se trata de ello, conocer todas las posibilidades y desde la intencion de sentido establecer
cuales son los mas idoneos para lograr el objetivo. ;Qué se debe tener en cuenta a la hora de
construir contenidos o micro contenidos convergentes?:

» Los contenidos convergentes son historias con un principio y un fin que dependen
de la intencion narrativa digital.

» Cada contenido da un aporte especial a la narracion final. De esta manera los
contenidos son los insumos de la historia digital final.

¢ Son contenidos pensados para la web. Por ello partimos del hecho de trabajar
historias cortas (micro-contenidos), con un lenguaje sencillo y claro que va
dirigido a una audiencia global, su estructura narrativa debe ser creativa y novedosa.

e Los contenidos no deben perder su unidad tematica. Pueden desarrollar o
ampliar el tema principal y no pierden de vista la convergencia y la intencion de
sentido.
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O » Desde el principio se debe tener claridad en la plataforma o aplicacion donde
/ convergeran los contenidos: pagina web, blog, linea del tiempo, mapa digital,

etc. Desde la presentacion final de los contenidos convergentes establecemos
, criterios para construir historias.

N * Es clave que cada historia esté bien construida, aporte a la intencion de sentido
N y sea deinterés. Para ello, es necesario que cada investigacion se haga de forma
Q exhaustiva y consiente.

I Entendiendo la convergencia como el lugar de encuentro de las imagenes, los textos, audios,
Q | videos y demas formas de mostrar los contenidos, este sera el reto que se debe asumir a la
hora de contar lo que sucede en el territorio. Ahora conozcamos formatos y contenidos de la
mano de la comunicadora Manaira Araujo, quien en su pagina web establece la definicion de
algunos formatos/contenidos de la narrativa Transmedia:

\\l"
~

_@-Visionado: A continuacion usted tendra una serie de plataformas, aplica-

’
/,|\\

ciones y contenidos necesarios para la produccion digital: ¢Cual de ellos
conoce? ¢Cuales maneja? ;Qué otros hacen falta?

Aquellos que no conozca, los invitamos a ver los ejemplos.
Estan enlazados a los links respectivos.
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CONTENIDOS:

AUDIOS:

Asi como las canciones tienen un gran poder de alcance en Internet, los podcasts son una buena opcion
para distribuir los contenidos de audio como: programas de radio, entrevistas, testimonios o clases. Los
usuarios pueden descargarlos o escucharlos en streaming por las radios online.

EJEMPLO https:/www.ivoox.com/dalma-gabriele-yilmatur-acero-amor-turco-colombiano-
brasileno-audios-mp3_rf_11136613_1.html?var=3&utm_expid=113438436-14.CgsslLqHQH60gmMO5jKpFlw.3

COMICS:

Buena opcion de formato para pblicos especificos (ninos jovenes y aficionados a la caricatura). Ademas de
la facilidad para el entendimiento de la narrativa por los aspectos visuales, pueden ser entretenidos y
enganchar al pablico.

EJEMPLO https:/cambiandodetercio.files.wordpress.com/2012/01/libreros _comic.png

E-BOOKS:

Los libros no van a extinguirse, pero el formato electronico esta de moday es muy (til para facilitar el acceso
alalectura. Ademas, en algunas plataformas es posible poner enlaces para enriquecer la historia y generar
trafico para otros canales.

EJEMPLO http:/en.calameo.com/read/0038640434bbf4441e22a

INFOGRA

-

FIAS:

Si el contenido es muy extenso o complejo, este formato va a facilitar el entendimiento a través de
imagenes, topicos y esquemas. También sirve de resumen del tema.

EJEMPLO http:/www.pension65.gob.pe/wp-content/uploads/Infografia.jpg

JUEGOS:

La gamificacion o empleo de la mecanica de los juegos esta siendo muy utilizada para atraer a usuarios;
especialmente los mas jovenes. Puede tener distintos formatos, plataformas y maneras de uso, pudiendo
estar en la web, en los moviles o tablet

EJEMPLO http:/blog.tiching.com/los-10-mejores-videojuegos-educativos/
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CONTENIDOS:

PRESENTACIONES:

Los slides no estan fuera de moda y son una buena plataforma para divulgar de manera esquematica
contenidos acerca de clases, libros, casos v otros. Pueden estar disponibles para descargar en tu pagina o
blog. El slide suelen ser documentos de Word, Power Point u otros que son digitalizados manteniendo la
misma estructura.

EJEMPLO http:/es.slideshare.net/Dustinhahn/10-amazing-hiking-trails-in-the-world

VIDEQS:

Mas alla de las peliculas, cortos, trailers y anuncios; a través del formato audiovisual es posible generar
contenidos Gtiles como entrevistas, testimonios, tutoriales y animaciones.

EJEMPLO https:/www.youtube.com/watch?v=BjBGm 1MXXQM




CONTENIDOS: CONVERGENCIA Y CIRCULACION

Son muy efectivos para relacionarse y circular contenidos; en nuestro caso culturales. Existen blogs personales,
especializados, informativos, etc.

EJEMPLO http:/www.elcultural.com/blog/Defaultblog.aspx?nomsec=blogs

BLOG

Independientemente del tipo de la narrativa, es siempre recomendable tener una web, ya que esta te
permitira enfocar diferentes tipos de contenidos y formatos y enlazarla a otras plataformas. La pagina debe
tener una navegacion facil e intuitiva, ademas de estar adaptada para dispositivos moviles.

WEB:

EJEMPLO http:/www.lasfronterascuentan.gov.co/

Los libros no van a extinguirse, pero el formato electronico esta de moda y es muy Util para facilitar el acceso
alalectura. Ademas, en algunas plataformas es posible poner enlaces para enriquecer la historia y generar
trafico para otros canales.

-

LINEAS DE
TIEMPO:

EJEMPLO http:/www.clasesdeperiodismo.com/2013/10/18/10-herramientas-para-crear-lineas-de-tiempo/

puedes explorar el mundo a través de la web, en este mapa digital, aparte de mostrar una ubicacion
geografica, puedes incluir contenidos que permitan contar otros aspectos de ese territorio. Existen varias
aplicaciones que te permiten trabajar en esta clase de mapas: map maker, Mapbox por ejemplo.

EJEMPLO http:/www.cerromonserrate.com/es/

MAPA
DIGITAL:

La gamificacion o empleo de la mecanica de los juegos esta siendo muy utilizada para atraer a usuarios;
especialmente los mas jovenes. Puede tener distintos formatos, plataformas y maneras de uso, pudiendo
estar en la web, en los moviles o tablet

MURO
DIGITAL:

EJEMPLO http:/ederr.edu.glogster.com/muro-digital-de-textos-personales/
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CONTENIDOS: CONVERGENCIA Y CIRCULACION

o
= P .
5 |es el resultado de convertir una imagen en algo dinamico, es decir que dentro de la fotografia podemos
= E anadir vinculos para incluir videos, textos, audios, con relacion a lo que estamos viendo.
§ E EJEMPLO https:/www.thinglink.com/scene/540540305313628162
\S & | esun programa que permite explorar historias de manera creativa y en movimiento; estas presentaciones
= E se guardan en la nube (espacio en la web que almacena la informacion).
=Eu
= <C
el EJEMPLO https:/prezi.com/7g6d5jmf5kke/el-parque-de-herran-es-nuestra-sala-de-recibo/?utm_source
& E prezi-view&utm_medium=ending-bar&utm _content=Title-link&utm _campaign
D_ —_—
| J/
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CONTENIDOS: CIRCULACION Y DIFUSION

Las aplicaciones moviles son una buena herramienta para generar contenidos, circularlos y tener interaccion
APPS: | con los usuarios.

EJEMPLO http:/museodigital.org/

una de las redes populares mas famosas del mundo. Facilidad para compartir contenidos (fotograficos,
FACE |audiovisuales, textuales, aplicaciones desde el codigo embed, etc.), Chat y video chat, facilidad para crear su
BOOK: | propia pagina de Facebook, etc.

EJEMPLO https:/www.facebook.com/

TWI una de las redes populares mas famosas del mundo. Es una red microblogging donde se comunican mensajes
TTER: | de hasta 140 caracteres llamados Tweets.

EJEMPLO https:/twitter.com/

una de las redes populares mas famosas del mundo. Es una pagina que te permite publicar, compartir y
You descargar videos.

TUBE:
EJEMPLO https:/www.youtube.com/

Funciona como enlace para llevar a contenidos diferentes en la web o para descargar apps, soliendo estar
QR presente en los contenidos de formato offline.

CODES: EJEMPLO http:/www.qrcode.es/es/generador-qr-code/

INSTA | unade las redes populares mas famosas del mundo. Permite editar, retocar y agregarle efectos a las fotos
GRAM | tomadas con los celulares. Ademas facilita compartirlas en las redes sociales.

EJEMPLO https:/www.instagram.com/

PINTE | U@ de las redes sociales mas potentes de Estados Unidos. Es un sitio donde compartir, encontrar y organizar
REST. |colecciones deimagenes o videos.
EJEMPLO https:/www.youtube.com/watch?v=KJCYNDnhNXz
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2.5 Crear + circular + difundir

Pensar en la produccion de contenidos digitales es hacerlo desde tres sentidos completamente
articulados: Crear, circular/publicar y difundir. Tanto las estrategias como los contenidos
digitales deben planearse y desarrollarse en estos tres momentos.

Si uno de ellos no se tiene en cuenta no se lograra la intencion de sentido.

CREAR

. Producir una cosa a

partir de la nada

. Producir una obra a

partir de la capacidad
artistica, imaginativa o
intelectual de su autor.

. Hacer que una cosa

comience a existir por
primera vez.

. Hacer dparecer una

cosa cuya existencia
depende de la existencia
de otra.

CIRCULAR

. Andar o moverse siguiendo

una direccion o un
trayecto determinado.

. Moverse una cosa dentro

de un circuito o a través
de un conducto.

. Pasar [una cosa] de unas

personas a otras.

. Enviar una orden, una

instruccion o una notificacion
a varias personas.

DIFUNDIR

1. Hacer que una luz, un olor,

un fluido, etc., se esparza
0 se extienda materialmente
por todas partes o en
todas las direcciones.

. Hacer que un hecho, una

noticia, una lengua, un
conjunto de conocimientos,
etc., llegue a conocimiento
de muchas personas.

3. Transformar los rayos

procedentes de un foco
luminoso en luz que se
propaga en todas direcciones.

Se puede construir la mejor produccion sonora (websodio radial, por ejemplo), incluso
se podemos publicar, pero si no se desarrolla la fase de difusion no se ha logrado el
objetivo final. Por esta razdn, a continuacion se realizara un recorrido por distintas
herramientas/plataformas que permiten desarrollar las tres fases:
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. © Plataformas de almacenamiento-digitalizacion:

/ ¢En qué consiste la digitalizacion de contenidos? Es el proceso que permite convertir la
fotografia, videos, audios y documentos en una imagen reconocida por un computador, logrando
compartirla a través de diferentes plataformas o paginas web como redes sociales (Facebook,

Q Twitter, Instagram, WhatsApp, entre otras).

\ Con la digitalizacion se puede convertir lo analogo en lo digital: los documentos de Word, Power
N point, las fotografias del album de la casa, las voces de los abuelos del pueblo, etc. Una vez el
Q documento o archivo se digitaliza, ahora se encuentra en la web dispuesto a ser compartido a

I través de cualquier plataforma a través del codigo Embed v la Url:

Embed:

es la abreviacion de la palabra inglesa embedded que
significa que esta incrustado, encajado, acoplado,
embutido, empotrado. En embed es un cddigo que
brinda un contenido creado o digitalizado en laweby
permite llevarlo a otras plataformas de circulacion.

Si anteriormente se dijo que en la digitalizacion se
Er hioiie e Sastmioed bad (1ofisnns casslan . _

e . pueden convertir las fotos del album de la casa en un
o . archivo digital, el embed del archivo digital es el que
i EN e permite poner las fotos del album de la casa en una
pagina de internet o compartirlo por las redes sociales.
Con este codigo se puede compartir cuantas veces

quieray en donde quiera el album fotografico.

AQUI UN EJEMPLO
<iframe width="560" height="315"
src="https:/www.youtube.com/embed/
J6FuxLhugFk" frameborder="0" allowfullscreen></
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URL:

/ d en inglés uniform resource locator / En
espanol, localizador uniforme de recursos. El
objetivo de la URL es asignar una direccion
dnica a cada uno de los recursos disponibles
en Internet, como por ejemplo paginas,
imagenes, videos, etc. Al igual que el embed,
la URL se asigna una vez se crea o digitaliza
un contenido. Todo en la web tiene una URL.
Incluso las plataformas donde se almacenan
m—— o circulan los contenidos.

AQUI UN EJEMPLO
https:/www.youtube.com/watch?v=J6FuxLhugFk

Se trata de todos aquellos sitios que se encuentran en la web y que permiten digitalizar y almacenar
contenidos. Estas plataformas permiten convertir y guardar los archivos y documentos analogos
en digital. Es probable que usted va las conozca, pero senalaremos algunas de ellas:

FORMATO | PLATAFORMA

VIDEO ‘ Youtube, Vimeo
AUDIO | lvoox, soundcloud
FOTOGRAFIA | Picasa, Flickr
TEXTO ‘ Slideshare
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. © Plataformas para la creacion:

Estas son plataformas que permiten crear contenidos, almacenarlos y compartirlos. Son
, programas, muchos de ellos gratuitos, que la web brinda a manera de herramientas educativas
y de entretenimiento. Aunque mas adelante se ahondara en ellas, a continuacion se hace referencia
a algunas de estas plataformas.

FORMATO PLATAFORMA
THINGLINK Crear, almacenar y compartir imagenes interactivas
CALAMEO Crear, almacenar y compartir libros digitales
DIPITY Crear, almacenar y compartir lineas del tiempo digitales
PREZI Crear, almacenar y compartir lineas del tiempo digitales

Plataformas para la creacion y circulacion:

- M e =

el e L R o L et e I = Lot

Paginas web

También conocida como pagina elec-
tronica, es un documento o informacion
capaz de contar desde el texto,
sonido, video, programas, enlaces e
imagenes, la podemos localizar a
través de cualquier navegador o
buscador virtual (google chrome,
~ internet explorer y mozilla).

AQUI UN EJEMPLO
https:/www.youtube.com/watch?v=UOey32JN4Ns
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AQUI UN EJEMPLO

O/\ Potente. FiablesSimple. https:/www.youtube.com/watch?v=
N fochiigthe:d e oy 7CUyCeq9f_0&list=PLmIEoKACpcDy5XGw
\ . . _V7RFxRQO4cvXCF40
- 0O BLOGS:
_ . Son espacios digitales a manera de diarios o bitacoras donde se pueden almacenar contenidos.
e Al igual que las paginas web los blogs también permiten contar desde el texto, sonido, video,

programas, enlaces e imagenes. La diferencia entre las dos esta en que en la pagina web usted
es el que disena el espacio de acuerdo a las necesidades teniendo libertad en la construccion
de la URL. Por otro lado, en el blog se debe cenir a las plantillas ya existentes y el nombre de la
URL estara compartido con la de la plataforma; cabe senalar que la mayoria son gratuitos.

El bloguero: fendmeno mundial

La mayoria de las personas imaginan que

los blogueros son jovenes que pasan el

5 . mayor tiempo de sus vidas al frente de
un computador creando, circulando vy
difundiendo contenidos. Sin embargo las

: investigaciones sorprenden:

BLECER & D€ FEOQ 1L MUME)

it S

LLEE

Autor: GCFAprendelLibre
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O Los blogueros son personas especializadas en temas que constantemente crean vy circulan
/ contenidos desde su conocimiento personal y profesional. Su éxito radica en la credibilidad y la
/ capacidad de generar opinion publica a través de la publicacion de contenidos desde su blog. A

o v Fw N =

9.

Wikis:

10.

continuacion, Pau LLambi expone algunos tips para alcanzar el mayor éxito en un blog:

Perseverancia: insistir y publicar muchos contenidos.

Pasion por Bloguear- Pasion por el tema del que escribes.
Paciencia vy vision a largo plazo.

El lector es el centro de todo.

Transparencia: no recomendar nada que no se haya probado.

Mantener el foco en el blogging: no se salga del tema central ni deje que
de publicar contenidos.

Tiene muy claro el pablico objetivo y como dirigirse a él.

Grandes habilidades de interaccion con la red social de seguidores y de
ampliar la misma.

Incansable creatividad: circular e innovar en los contenidos y estéticas.

Capacidad de superacion y auto-aprendizaje.

¢Conocen Wikipedia? Wikipedia es una “enciclopedia libre” en la cual se puede participar crean-
do o ampliando informacion sobre palabras o temas que conozcas. En este mismo sentido el

wiki es un espacio web donde las paginas pueden ser editadas (crear, editar, borrar o modificar)
por multiples personas o voluntarios. ;Qué tal construir espacios digitales que den cuenta de su
municipio, fiestas, tradiciones y costumbres? Si no existe en la web puede empezar a aportar y
mostrar la realidad local de forma sencilla y colaborativa.
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Plataformas para la Difusion:

@

AQUI UN EJEMPLO

https:/www.youtube.com/
watch?v=A0zECTm8qg1A

COMO GANAR LA CARRERA
DIFUNDIENDO CONTENIDOS

10K o PLANIFICACION

21K [media maraten)
42K {maraton)

La distribugién del contenide
debe planificarse, a partir de
un ebjetive. al igual que se
planifica sv publicacian.
iChma?

Redes sociales:

Las redes sociales e internet puntualizan
la existencia en la sociedad y en un entor-
no no fisico creado por equipos de compu-
to unidos para participar en red. Asi, las
redes sociales son una fuente informativa
donde se puede consumir y producir
contenidos.

AQUI UN EJEMPLO

https:/www.youtube.com/watch?v=
WgsXmxaws2Y

FORMATO o Cada pieza de contenide debe
conkbar Gon Una & ¥aros GReYes
visuales susceptibles do ser
compartides en su difusidn
iCéma?

Soleccions entre medios @ CAMALES
propios, pagodos ¥ gonados
en funcién de donde estd tu

publico objetive

MEDICION O Lo analitica te eyudard o

tomar decisiones e

. A implementar mejoras
e “,z optimizando tus contenides,
& 4

Autor: 40deFiebre.com

iObjetive cumplidat
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Como construir una estrategia de circulacion o Gestion de contenidos

Para crear una estrategia completa de gestion de contenidos, se debe tener presente el tema,
equipo de trabajo, formatos v lenguaje a trabajar. A continuacion se desarrollaran los pasos que
utilizan los expertos para disenar su estrategia:

1. Conocer el pablico: se debe tener presente a quienes van a llegar los contenidos que se

producen. Por esta razon es importante realizar un pequeno diagnostico que permita
definir de manera rapida el perfil de la audiencia desde aspectos sociales y demograficos
tales como la edad, nivel de educacion, género, nivel de ingreso, medios de comunicacion
que utilizan. Aspectos psicologicos personalidad, estilo de vida, gustos, opiniones,
valores, entre otros, ademas de ello es necesario mirar a través de nuestras redes la
seguridad de mis seguidores en el que se tendra claro nombre, ocupacion y como interactda
con el servicio o producto.

. Definir las categorias del producto: en este punto se debe trabajar en lo que el pablico

necesita, qué les gusta leer, escuchar, ver, cuales son sus preferencias en internet, qué
contenidos de los vistos en las redes son compatibles con sus gustos y cual es el contenido
de valor para ellos.

. Forma un equipo de trabajo: contaran con tres personas claves que desempenaran

labores tales como: experto — analiza cual de las personas esta capacitada para gestionar
contenidos, comité editorial se encargara de poner en marcha el plan de comunicacion y
programar mes a mes lo que se trabajara, y el community manager que tiene la responsabilidad
de subir toda la informacion a las plataformas virtuales, pero ademas debera establecer
una conexion permanente con el pablico.
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Definir los formatos de contenidos: junto con al equipo de trabajo, se debe mirar a través
de cuales formatos se mostrara la informacion: imagenes, infografias, videos, animaciones
o audio.

. Crea el plan de contenidos: usted debera contar con un calendario detallado de publicacion,

ademas de responder con el tema, objetivo del contenido, responsable, formato de publicacion,
fecha de publicacion, hora de publicacion y canales que permitiran difundir el producto.

Construye la plataforma: genera confianza y mayor visita donde se logre visualizar los

. contenidos.

Mira la estrategia de difusion: se debe tener presente el sitio web, seleccionar las redes

. sociales que se trabajaran (Facebook, twitter, instagram, youtube, entre otras), agregadores

(combinar una enorme diversidad de fuentes de informacion con la posibilidad de interaccion
de los usuarios en forma de comentarios y discusiones) de noticias como Bitacora e
influenciadores (son aquellas personas que consumen, generan informacion y que
normalmente se especializan y/o hablan de un tema
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CAPITULO 3. LA PRODUCCION DIGITAL Y LA CULTURA LOCAL




CAPITULO 3. LA PRODUCCION DIGITAL Y LA CULTURA LOCAL
3.1 Para qué narrar lo local en lo global: ;como esto le aporta a la cultura de paz?

Hoy lo local cada dia esta mas inmerso en lo global debido a los avances en la conectividad vy la
tecnologia. El internet, la banda ancha, el internet movil a través de teléfonos o tablet han revo-
lucionado las dinamicas cotidianas, especialmente en los mas jovenes. La llegada de la web a lo
local ha generado nuevos habitos, nuevos estilos y otras formas de relacionarnos; evidentemente
las culturas locales se han ido transformando. ;Como hacemos para equilibrar el sentido trans-
formador de lo global en lo local? Para ello es necesario reconocer las posibilidades que brinda
la web mas alla del consumo o la participacion en las redes sociales.

La invitacion que hacemos es pasar de consumidores a prosumidores de contenidos locales
desde estrategias digitales que atiendan a las necesidades culturales de los territorios.

Como hemos dicho, es inevitable la transformacion de las culturas y las redefiniciones de
aquellas cosas que nos identifican debido a las diversas ventanas informativas que hoy tenemos
como consecuencia del internet. Es necesario también conservar y tener presente referentes
de la cultura que se relacionan con el pasado de “donde venimos y que explican lo que somos”.
Aca la cuestion es ;como apropiamos de las posibilidades que brinda la web para disenar
estrategias de comunicacion digital que permitan conservar, preservar, rescatar, fortalecer o
visibilizar la cultura local?

La participacion, el reconocimiento de la diversidad, la inclusion, el respeto y el dialogo cultural
deben ser principios transversales en las estrategias de comunicacion digital/cultural que
construyamos. Al igual que los fundamentos de los medios comunitarios y pablicos, a través de
la web se tiene la posibilidad de generar espacios de participacion plural, construir puentes para
el reconocimiento de las diferencias y posibilitar el reconocimiento de la riqueza cultural de los
territorios.
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2 Por todo lo anterior queremos
||3|\IIATLECI)Q%CL)JLTURAL sugerirles que, en el momento en
que definan sus temas para trabajar
desde la produccion digital, sean
conscientes de la posibilidad que

DIVERSIDAD tienen de aportar a la cultura local.

CULTURAL S6lo en el momento en que reconocemos

CULTURA, UN lo que somos y de dénde venimos

CAMINO PARA Zerlemos caplaces; de eztablecer

ialogos interculturales, entendimientos

CONVIVENCIA y conocer los limites que nos diferencian

Y PAZ con los demas. Necesidades basicas

para la construccion de una cultura

de paz. Asi pues los invitamos a

llenar de sentido cultural los
contenidos y estrategias digitales.

A

EDUCACION
CULTURA

-

PARTICIPACION

v
L
a
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=
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=
L
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CIUDADANIA

IMAGINARIOS MEMORIA




PARA QUE NARRAR LA CULTURA PARA QUE NARRAR LA PAZ

* Paradevolverse al pasado y reconocerel | e Para recuperar la dignidad que la guerra
sustento identidad. destruye.
e Para que las personas reconozcan su ® Para sentirse sujetos de Ia historia.
experiencia.
} , e Para recordar el pasado no contado vy crear
e Para saber de donde venimos vy para la memoria de uno y de todos.
¢ dénde vamos.
/ : : ® Para hacer catarsis como nacion, aliviar el
e Para reafirmarse como comunidad. )
/ alma vy producir el relato de todos.
/ ® Para producir sentidos, afectividades vy . , ) L
/ solidaridades colectividades. Para convertir el conflicto y la reconciliacion
Q . , _ , en experiencias de pertenencia, diferencia
N Para construir suenos colectivos y relacién con los otros.
N
|\ J
T

3.2 Intencion de sentido digital para aportar a la cultura de paz

La primera tarea que se debe hacer a la hora de construir estrategias digitales-culturales es
establecer cual es la intencion de sentido, cual es la necesidad que se quiere atender en el territorio,
analizar en la cotidianidad cultural qué esta pasando, qué se puede hacer o qué se quiere
mostrar. Para todo ello es necesario conocer herramientas que permitan entender el territorio,
la cultura y los procesos socioculturales que alli intervienen.
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3.2.1 Distintas miradas culturales de nuestra realidad local

Preglntense: ;Qué situaciones problematicas estan afectando la cultura local en el territorio?
é

¢Qué permite hoy que la cultura se preserve? ;Como los abuelos, las familias, los jovenes y los

ninos viven la cultura?

(P Es probable que una vez desarrolladas estas preguntas se evidencien algunas problematicas o

procesos culturales que existen en los territorios. Una vez se tengan claras es necesario analizarlas
desde los diversos enfoques que rodean el término cultura. Esto permitira tener mas argumen-
tos para identificar el tema de mayor prioridad que se va a trabajar.

Memoria
' Territorio
Tradicion A
L
) _ Tema
Imaginarios -« Cultural, » Identidad

Pazy

F Y
Manifestaciones

'y
Gastronomia | artisticas

Patrimonio
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Una vez realice este primer gjercicio. Escoja la situacion o problematica que crea mas relevante
para trabajar sobre el territorio. Ahora la tarea consiste en realizar un mapa de actores o
grupos poblacionales que intervienen en la situacion que se quiere trabajar. Es necesario esta-
blecer la forma en que los actores intervienen en dicha situacion:

TEMA ACTOR/GRUPO POBLACIONAL | COMO SE RELACIONA CON EL TEMA

Finalmente establezca su intencion de sentido: Qué accion quiere desarrollar desde el horizon-
te de la cultura en su territorio. Para ello es necesario también que establezcan a qué actores
locales va dirigida la propuesta. A continuacion construya su intencion de sentido a manera de

objetivo.

Sensibilizar a las nuevas generaciones sobre la importancia de los caminos de herradura

como via cultural y desarrollo de mi municipio, desde la memoria v los relatos de los abue-
los.
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3.3 Estrategia Digital — Cultura Local

Una vez construida la intencion de sentido cultural se debe pensar cual estrategia digital es la

mas acertada para lograr lo que se quiere. Recuerden que la estrategia digital conlleva una serie

de contenidos que se construiran para ir resolviendo el objetivo. Aqui es importante analizar en

la cotidianidad del territorio vy el pablico objetivo —los ninos de mi municipio- consumos,
Q accesos tecnologicos, usos vy lenguajes mas acertados.

Se desarrollara una pagina web donde circularan contenidos audiovisuales, fotografi-
cos y comic construidos desde las historias que narran los abuelos del pueblo. La
plataforma vy los contenidos que se publicaran en ella seran difundidos a través de la
red mas consumida por los ninos v jovenes: Facebook.

¢Por qué una pagina web? La idea es que la pagina web en si sea un camino de herra-

dura. Se plantea como una pagina llena de muchas ilustraciones y que en determina-
dos puntos de la ruta aparezcan los contenidos (fotograficos, audiovisuales, comic)
sobre los caminos de herradura de la region.

Una pagina de estas caracteristicas es interesante para los ninos a quienes va dirigida
pues el dibujo, el video, |a fotografia y el comic son los contenidos que mas consumen
cuando entran en la web. Estos datos los obtuvimos de una investigacion cuantitativa
previa que desarrollamos en las escuelas.
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My,

:—Visionado: De acuerdo a lo planteado hasta el momento, en grupo
/vy establezcan la intencion de sentido y estrategia digital que van a desarrollar
como producto final del diplomado. Como es posible que el grupo no pertenezca

a un mismo territorio, establezcan un tema regional u otro que unifique la
intencion de sentido .

iEmpezamos a construir nuestra propuesta!

3.4 Contenidos culturales para la web

En el desarrollo de la estrategia digital/cultural hay que poner mucho cuidado en la construccion
de los contenidos. A diferencia de los medios convencionales, el sonido, el texto, laimagen y el
video tienen otras logicas y estructuras.

Pero lo importante en este apartado es como cada contenido narra de diversas formas la cultura
local. Cada territorio es diferente y nuestra tarea es plasmar en los relatos aquellas particularidades
de los territorios. Y ;Como hacer para detectarlos? Aca es importantes salir del rol de productores
y asumir el de etnografos —rastreadores, investigadores, documentadores-. Antes de construir
un contenido cultural bajo las estructuras digitales, pregintese:

En lo sonoro:

¢Cuales son los acentos y como se expresan en el pueblo? ;De qué manera cuentan las historias
los abuelos? ¢Cuales son las misicas propias v las letras que hacen alusion al territorio? ;Como
suena el casco urbano y el campo a determinadas horas?
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Lo visual:

¢Qué colores caracterizan el territorio? ;Cuales son los simbolos culturales que caracterizan el
pueblo vy sus habitantes? ;Cual es la mejor forma para representar la region? ;Qué identifica al
pueblo?

En lo audiovisual:

¢Como narro el territorio a través de las imagenes? ;Como suena y como hablan sus habi-
tantes? ;Qué musicas son las que caracterizan el territorio? ;Cuales son las caracteristicas
narrativas de las historias que se cuentan en el territorio?

Para poder resolver todos estos interrogantes, a continuacion se dara unos tips, para que tenga
en cuenta a la hora de construir contenidos que realmente narren la cultura local:

3.4.1 Tips para tener en cuenta cuando narremos la cultura local: aquello que nos hace
dnicos... lo propio.

Sensibilidad y etnografia:

es necesario desarrollar la capacidad para valorar cada elemento del entorno local. Sugerimos
que le den una mirada a los mdltiples rasgos que identifican la comunidad a la que pertenecen,
para esto tomese su tiempo y tenga en cuenta:
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Es importante que en esa lectura que realice de su territorio, identifique los individuos que forman parte de
ély busque la mejor forma de representarlos. Ello permitira guardar la transparencia al mostrar sus formas
de ser vy, a la vez, posibilitara en ellos mismos que reflexionen acerca del “¢quiénes somos?” mediante
procesos de auto-reconocimiento que sugieran valorar con mucha mas grandeza la cotidianidad de la que
son protagonistas.

Tenga presente que cada territorio tiene una historia que se puede narrar mostrando los espacios en si
mismos, ya que a través de ellos se han ido generando sentidos de pertenencia a lacomunidad. Todos estos
espacios salvaguardan hechos importantes, formas particulares de vida, dinamicas de consumo, tenden-
cias musicales, saberes, dinamicas de celebracion; y todo esto es fuente de significados culturales. Imagine
como plasmar estos lugares en fotografias, en sonidos, en el texto, etc.

Recuerde que en el territorio también se generan conocimientos. Piense en la forma en que eso que saben,

que han creado, que solo existe en la localidad; puede verse reflejado en una o muchas imagenes.

Opte por resaltar rostros, texturas, colores, las manos, el movimiento. Ademas no solo se trata de retratar
a las personas sino visibilizar una parte del escenario en que se hallan.

La comunidad crea momentos para el disfrute en comin. Esto se puede ver en las fiestas locales, pueden
ser carnavales, actividades deportivas y religiosas. Mas alla de la fiesta como tal tenga en cuenta otras
costumbres que rodean el folclore.

Reflexiona acerca de quiénes son los “personajes” que identifican la localidad. Ellos podrian reconocerse
como tal porque forman parte de la identidad del territorio y son reconocidos por todos, ya sea por sus
comportamientos particulares, formas de ser, sentido que le dan a un lugar, etc.




Preglntese también qué anécdotas, leyendas, mitos o creencias existen en el territorio y qué afuera de él
no se conocen. Busque la forma de proyectarlas en imagenes, sonidos, texto o disefno.

No olvide, privilegiar el sentir humano, y plantéese como premisa la visibilizacion de todas las manifesta-
ciones emotivas de tu comunidad.

Haga un mapa de sonidos propio del municipio. Las horas donde mas habitantes circulan por sus calles, como
suena el parque, qué productos ofrecen los almacenes, qué emisora suena por la radio, etc. Haciendo este gjerci-
cio establecera cuales son esos sonidos que caracterizan el territorio y que deben estar presentes en su relato.

Analice cuales son las practicas sociales, religiosas, gastronomicas, laborales, educativas, folcloricas,
artesanales y hasta comerciales del territorio; contar con registros visuales de los ninos, jovenes, adultos o
adultos mayores en dichos roles garantiza una impresion de la memoria presente, la misma que puede
permanecer para siempre a través de un relato visual.

De igual manera, piense en qué iniciativas sociales, laborales o de vida en comunidad, pueden ser muestra
de emprendimiento o agremiacion, y que representan el quehacer local. Puede pasar que se haya acostum-
brado tanto a ello, que no le resulte facil identificarlas.

De otro lado, preglntese ;como es el clima en el territorio? O ;como se ve geograficamente? Ese panorama
también es interesante de mostrar.

Finalmente, tenga presente que las narraciones que construya acerca del “ser local’, requieren plasmar las
emociones, lenguaje corporal o simbolismos que solo la comunidad misma reconoce.

Autor: Francisco J. Sanchez




CAPITULO 2. MODELO DE PRODUCCION
DE CONTENIDOS CULTURALES-DIGITALES




CAPITULO 4. MODELO DE PRODUCCION DE CONTENIDOS CULTURALES-DIGITALES
4.1 Diseno Estrategia de contenidos Transmedia

Hasta hora se tiene la informacion necesaria para construir una estrategia cultural/digital.
Ahora, ;Por donde empezar? Analice |a siguiente grafica:

{Cédmo Lo mido? £Gué estd pasando?

/' £LEn qué punto estoy?
Situncidn Actual \
iCémolo f £Gué quiero?

implemento? //’ <Dénde quiero

Estrategia ™
de contenidos

£Qué voy a crear? JPara quién?
£0ué tipo de contenido? EhcHens A quién quiero
/ e
Gué acclones necesito? iCoémo lo conseguird?
LCome lo tengo que hacer? L0ud tengo hacer?

Autora: Vilma Nunez en http:/vilmanunez.com/2014/10/30/crear-estrategia-de-contenidos/
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Llego la hora de aterrizar y disenar la estrategia y medirla desde: lo que se quiere hacer/lo que
se quiere lograr, como se desarrollara, a quién va dirigida vy los recursos (humanos, técnicos y
financieros) que se tienen para llevarla a cabo.

Esto Gltimo es primordial a la hora de disenar la estrategia digital/cultural. Si quienes desarrollan
la estrategia es un grupo de comunicadores de distintas areas es necesario establecer las
destrezas y cualidades del grupo; saber con qué se cuenta y hasta donde se puede llegar. José
Abellan de IEBS -Innovation & Entrepreneurship Business School- nos construye un panorama
de los roles del equipo de produccion del Universo Narrativo Transmedia:

Equipo general: (cargos directivos)

Productor ejecutivo: responsable de las finanzas y de la gestion general del proyecto
Productor transmedia: responsable del desarrollo transmedia y del disefio y ejecucion de la
experiencia narrativa. Encargado de coordinar los diferentes equipos de trabajo, disenar las
expansiones vy gestionar el desenvolvimiento del mundo narrativo.

Coordinador de guionistas o director creativo: responsable del éxito artistico.
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/ Equipo por medio/plataforma o contenido: (técnicos lideres)

® Productor
® Guionista
® Director creativo

® Personal técnico especifico de cada medio (camaras, dibujantes de comics,
disefiadores webs, etc.)

® Director de marketing
¢ Community manager

Los anteriores perfiles tienen que ver con los “ideales” para desarrollar una estrategia completa
de comunicacion digital. Vemos importante que los tenga en cuenta aunque somos conscientes
que contar con toda esta estructura en algunos territorios es costoso y complejo.

/" Vlisionado: Teniendo en cuenta los perfiles del grupo establezcan roles

y responsabilidades.

iTodos hacemos parte del mismo equipo v nuestro rol sera de
vital importancia para desarrollar nuestra estrategia!
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4.2 Pasos para diseno de la produccion digital:

¢Cuales son los elementos/contenidos que componen el proyecto multiplataforma?

¢Describa como seran presentados los contenidos desde la experiencia de navegacion
transmedia? Aca se refiere a cual es la interfaz/plataforma/aplicacion donde los conteni-
dos circularan.

Establezca los canales o plataformas donde estaran alojados los contenidos.

Establezca las posibles rutas que podra hacer el usuario a través de los contenidos. Para
construir la ruta que usted espera que realice el usuario, una con flechas las plataformas
y contenidos que aparecen en el siguiente cuadro. Si cree que falta alguno no dude en
dibujarlo. Tenga en cuenta los primeros contenidos que va a producir, por donde van a
circular y como se van a difundir. Asi mismo hagalo con los demas contenidos.

De acuerdo al anterior grafico, determine si
los contenidos seran publicados al mismo
tiempo o iran circulando temporalmente
de manera estratégica. Si es lo segundo
determine el tiempo que habra entre la

circulacion de los contenidos.

(o

()
ur)




INTENSION DIEUSION

ORDEN DE | CARACTERISTICAS FECHA DE
CONTENIDOS | DELCONTENIDO PUBLICACION
Teaser (campana Lunes de la Generar ex_pectativa sob’re
! de expectativa) | primerasemana | 10s contenidos que seran
publicados
5 Contenido Radial Lunes de la Circular y difundir el primer
segunda semana capitulo de mis contenidos
3 Trailer video Lunes tercera Campana de expectativa
capitulo 2 semana del segundo capitulo.
4 Contenido Lunes de la Circular y difundir el
Audiovisual cuarta semana segundo capitulo
5
6

PAGINA WEB,
REDES
SOCIALES,
WHATSAAP

My
~ 4

- ~ Visionado: El grupo debe desarrollar cada uno de los pasos expuestos. Seguirlos les

.,
/l|\\

No pierdas de vista la intencion de sentido cultural/digital.
Esta es el punto de partida de nuestra estrategia.

permitira tener claridades para el desarrollo de la ficha del proyecto de contenido cultural/digi-
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4.2 Ficha del proyecto de contenido digital/cultural

FICHA DEL PROYECTO

Titulo del proyecto (lema)

“El lema es un gancho de una sola linea que se usa como teaser ante el lector adelantando lo que se va a realizar o
qué preguntas se plantea, desde un punto de vista experiencial” (Gary P. Hayes)

Resumen ejecutivo de la estrategia (intencion de sentido)

Escriba la sinopsis del proyecto; se trata de una descripcion general en que explique la idea central o intencion de
sentido y el problema o necesidad que la propuesta busca atender.
Condiciones: el resumen ejecutivo debe desarrollarse en maximo una (1) pagina.

Targety proposito piblico |l

Describa el publico objetivo al que se dirige el proyecto de cultura de paz y la forma en que la propuesta se orienta a
alcanzar uno o varios de estos propositos: la participacion plural, el reconocimiento de la diferencia cultural, visibili-
zacion y valoracion de la diversidad cultural, capacidades de accion politica, derecho a la palabra, uso de lenguajes
que no estimulan la violencia, mediacion entre posturas divergentes.

Extension: maximo doscientas cincuenta (250) palabras.

Motivacion de su propuesta y fundamentos conceptuales i

¢Qué lo motiva a presentar este proyecto? Justificacion de la pertinencia de la propuesta con el objetivo de construir
una cultura de paz en el contexto socio-econdmico y educativo del pablico al que va dirigido. Establezca brevemente
el estado de la conectividad y consumos digitales de la audiencia a quien va dirigida la estrategia.

Maximo una (1) pagina.
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FICHA DEL PROYECTO

Antecedentes y originalidad del proyecto

Indicar si existen antecedentes locales e internacionales del tipo de proyecto interactivo a desarrollar e indicar las
ventajas y desventajas de la aplicacion en relacion con propuestas similares.
Extension: maximo una (1) pagina.

CONTENIDO #
1. Desarrolle en este campo los siguientes elementos:

2. Descripcion de la produccion. Sinopsis general, formato, duracién y escenarios a los que va dirigido.
3. Descripcion narrativa. ;De qué manera sera contada la historia o relato?

4, Funcionalidad del proyecto: descripcion de la arquitectura de la produccion y de qué forma se llevara la
interaccion entre el usuario y contenido.
Aspectos técnicos de desarrollo: canales y requerimientos técnicos para la produccion.

5. Descripcion grafica de la interfaz en su estado ideal. Se pueden incluir presentaciones, dibujos, esque-
mas, planos, imagenes, maquetas u otros elementos a juicio del participante y que sean pertinentes al
tipo de proyecto.

6. Descripcion del componente transmedial: integracion con los otros contenidos disefiados v redes socia-
les o con otras entidades o medios.

7. Requisitos técnicos de usuario final: los dispositivos. Descripcion los requerimientos técnicos y/o plata-
forma(s) donde el usuario pueda recibir el contenido. Detalle si existen soportes multiusuarios

Extension: De acuerdo a la cantidad de capitulos propuestos.
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FICHA DEL PROYECTO

Entregables

Referencie puntualmente los productos que se van a desarrollar durante todo el tiempo de la ejecucion de la
estrategia cultural/digital.

Debe dar cuenta de las actividades de promocion, divulgacion y circulacion planificadas para el proyecto, mencionando
distintos escenarios y circuitos —presenciales o virtuales- de indole local, nacional y/o internacional. Tenga en cuenta
los piblicos y escenario objetivo que fueron determinados desde la intencion de sentido.

Extension: maximo dos (1) paginas.

Como minimo, se deben relacionar las personas que ocupan los cargos directivos v los técnicos lideres, especificando
el rol dentro del proyecto. Extension: maximo una (1) pagina.

Estrategiasdecirculacion

Equipodetrabgjo = |
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/ My,
~

/ = :—Visionado: Una vez realizada la ficha del proyecto de contenido cultural
/vt digital, inicie el proceso de produccion de los contenidos. Tenga en cuenta las
metodologias vy técnicas para la produccion digital que hemos desarrollado

durante todo este modulo.

El director general debera vigilar constantemente el desarrollo
de los contenidos y de la estrategia en general. Creacion, circu-
lacion, difusion.

El encargado del manejo de redes debe interactuar con los
usuarios y con el director general para establecer mediciones de
impacto. —Interactividad y retroalimentacion-.

Cada uno de los integrantes del equipo es fundamental para el
desarrollo de la propuesta.

iEsta es una gran oportunidad para su territorio! reconocer,
valorar, conservar, concientizar, educar, comunicar lo local y la
cultura de paz desde lo digital esta en sus manos.
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