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RESUMEN

La narrativa transmedia es una
forma de generar y consumir conteni-
dos hiper y multimediales en entornos
digitales, pero ademas implica la parti-
cipacion activa del usuario al momento
de crear y consumir el texto, y se com-
plementa con la forma diversificada de
distribuirlo en distintas plataformas.
Construir comunidades de conoci-
miento y de experiencias, es un fin no
explicito de la narrativa transmedia. Por
ello, desde el MedialabUIO, se hace una

propuesta que vincula a las comunida-
des tecnoldgicas y a los periodistas para
que, de manera complementaria, coor-
dinada y transmedial, presenten a la so-
ciedad la utilidad de trabajar en equipos
multi e interdisciplinares, con el aporte
de sus conocimientos para una com-
prension de la realidad mas dindmica
y cercana a los diferentes usuarios. Se
toma el caso del voluntariado carto-
gréfico en torno al terremoto del 16 de
abril de 2016.
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ABSTRACT

Transmedia narrative is a way to
generate and consume hyper and mul-
timedia contentin digital environments,
but also involves the active participa-
tion of the user when creating and con-
suming the text, and is complemented
by the diversified way of distributing it
on different platforms. Building com-
munities of knowledge and experience
is an explicit purpose of the transmedia
narrative. For this reason, since Mediala-
bUIO, a proposal is made that links the

technological communities and jour-
nalists so that, in a complementary,
coordinated and transmedia manner,
they present to society the usefulness
of working in multi and interdisciplinary
teams, with the contribution of their
Knowledge for a more dynamic unders-
tanding of the reality and close to the
different users. The case of volunteer
cartography is taken around the earth-
quake of April 16, 2016.

INTRODUCCION

El 16 de abril de 2016, a las 1858,
la costa norte de Ecuador sufrié un sis-
mo de 7.8 grados en escala Richter, que
fue sentido en la mayoria del territorio
nacional. El efecto de esta catéstrofe fue
de magnitudes alarmantes y desde ese
instante, la sociedad civil se organizd
para dar socorro y apoyo a las labores
humanitarias de rescate, desde sus co-
nocimientos y experiencias. Es asi que un
grupo de expertos en el manejo de pla-
taformas cartograficas digitales inici¢ el
levantamiento de datos y actualizacion
de imdagenes en linea con la finalidad de
entregar a las distintas instancias guber-
namentales de salvamento, informacion
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actualizada para poder tomar decisiones.

En cuanto a los medios de co-
municacién, tanto analdgicos como
digitales, el uso de esta herramienta no
es desconocida, pues en varios medios
se generd la informacién como una ac-
tividad mas de voluntariado, pero no
integré su plataforma a la desarrollada
por los voluntarios digitales, y de igual
manera, los expertos cartégrafos no vin-
cularon a los medios o el componente
informativo en sus desarrollos.

Frente a esta miopia de ambos
lados, desde el MedialabUIO se ha pro-
puesto generar una plataforma de di-
vulgacion que comprende el uso de la
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cartografia para estos y muchos casos
de desastres naturales, pero también de
prevencion en la poblacién civil.
Proponemos que el contenido
transmedia, en su generacién debe vin-

cular a las comunidades tecnoldgicas,
de expertos, en este caso de cartograffa
y datos, con los periodistas, para generar
contenidos Utiles para todos los usuarios
digitales.

DESARROLLO ‘
LA CONVERGENCIA DIGITAL MEDIATICA

En Internet existe una convergen-
cia comunicativa de formatos y soportes
que genera una nueva forma de comu-
nicacion, mas directa, integral e integra-
da, que apela a los multiples sentidos del
usuario y que lo hacen participe en y de
la construccion de mensajes.

Los entornos digitales son se-
cuenciales, participativos, espaciales y
enciclopédicos (Murray. 1999). De estos
elementos, interesa destacar la partici-
pacion de los usuarios, pues aqui radica
la interactividad primera, no solo tecno-
logica de la programacién, sino que es
un entorno completamente dialdgico y
manipulable para establecer itinerarios
de lecturay experiencia de uso, asi como
de aprendizaje.

Ademas, la capacidad y calidad
enciclopédica de los entornos digitales
permite construir una narrativa mas rica
que la que existe en los medios tradicio-
nales, pues se puede abordar un tema
desde multiples e infinitos puntos de vis-
ta, entradas, formatos y recursos.

Todo espacio en la Red presenta
estos elementos y la inmersion de la que
habla Murray (1999) tiene que ver con la
capacidad de crear una poética, con la fi-
nalidad de que el usuario participe en el
espacio digital y lo haga suyo, lo asuma
como una realidad més de su cotidiani-
dad por medio de las pantallas moviles o
estacionarias, que son las interfaces por
medio de las cuales, el usuario ingresa a
ese mundo virtual de realidad no conti-
gua, sino simultanea.

La inmersidn es una experiencia
que se da mediante el desplazamiento a
un no lugar (virtual) o ficticio completa-
mente elaborado y programado.

La inmersion puede llevar consigo
el que la mente se vaya inundando
de sensacion, el desbordamiento de
estimulacion sensorial que causaban
los televisores de la novela de Brad-
bury, Farenheit 451. Mucha gente es-
cucha musica de esta manera, como
si las partes verbales del cerebro se
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ahogasen placenteramente. Pero en
un medio participativo, la inmersion
implica aprender a nadar, a hacer las
cosas que el nuevo entorno nos per-
mite (Murray, 1999:111).

Murray dice que el computador
es"un objeto encantado”(1999:111) para
realizar actividades con contenido fan-
tastico.

El encantamiento del ordenador nos
proporciona un espacio publico que
se nos antoja al mismo tiempo muy
privado e intimo. En términos psico-
l6gicos, los ordenadores son objetos
liminares, en el umbral entre la reali-
dad exterior y nuestras propias men-
tes (Murray, 1999:112).

Alingresar en la interfaz del com-
putador, se realiza una reorganizacion
simbdlica del mundo, de la misma ma-
nera cuando se abre un periddico o un
libro, pero el escenario reproduce de
manera dimensional y multimedia esa
realidad con varios formatos que imitan
a la realidad sensible y fisica, en donde
prima un medio, que depende del con-
tenido; esto hace que el usuario ingrese
a ese mundo, lo recorra y lo modifique
de acuerdo con sus intereses.

iComMo sabremos qué hacer una vez
dentro de la pantalla? ;Cémo evitar
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que la ilusion se rompa? Hay que es-
tructurar y controlar cuidadosamen-
te la participacion en un entorno de
inmersion. Lo ideal es que el abanico
de acciones posibles esté argumen-
talmente adaptado al mundo de la
ficcion... (Murray, 1999:119).

Murray habla de la estructura
de ficcion y tiene mucha razén, pues
toda interfaz de los medios digitales es
ficcional, ya que no existe en sf misma,
no tiene lugar ni tiempo, por ello debe
construir un andamiaje sélido para que
el usuario se convenza que el espacio es
real, en el soporte informatico, y pueda
desplazarse entre interfaces.

Carlos Scolari (2004) trata las in-
terfacesy los entornos digitales interacti-
vOos como potenciales herramientas para
captar usuarios, al integrar lo estructural
con lo semantico de la interfaz, como
mediadora con el usuario, y sus poten-
cialidades creativas, de consumo y de
didlogo.

La relacion entre tecnologia, cul-
tura y sociedad que propone Scolari
(2004) se fundamenta en que la interfaz
es el espacio donde los flujos ideoldgi-
cos se concretan, con las interacciones
entre el disefiador y el usuario, confron-
tando sus légicas de produccion, pues
las interfaces siempre generan desvia-
ciones en la interpretacion e imponen
su propio ritmo donde se “libran batallas
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socioculturales y tecnoldgicas” (Scolari,
2004:234).

La interfaz se convierte en una he-
rramienta estética de estructura y conte-
nido, en donde esas batallas tienen que
ver con los elementos de los entornos
digitales que describe Murray: “sucesivos,
participativos, espaciales y enciclopédi-
€0s"(1999:83), en donde hay intercambio,
reinterpretacion, lucha, traduccion inter-
cultural,"donde la logica tecnoproductiva
se negocia y modela a partir de los usos
a que son sometidos los dispositivos de
interacciéon” (Scolari, 2004:234).

Para Lev Manovich (2012), las
interfaces son importantes, porque me-
diante ellas, el “software” se muestra al
usuario para ‘crear, compartir, reusar,
mezclar, gestionar y comunicar conteni-
do"(27)."El software’, para este autor, esta
enfocado al usuario y sus necesidades,
por ello, las interfaces satisfacen esos re-
querimientos.

Las interfaces estan en el dmbi-
to de las hipermediaciones que Scolari
(2008) trata, como una propuesta que
indaga las nuevas configuraciones de
los medios tradicionales y de los que sur-
gen al margen vy a la par de estos, pues
se enfocan en las “dindmicas cognitivas
y culturales que las tecnologias digita-
les han puesto en marcha(...)” (Scolari,
2008:114).

Las interfaces no solo estén en la
cibercultura sino en todos los artefactos

tecnoldgicos, pero ahora mucho mas en
los ambientes digitales y las hipermedia-
ciones se centran en los discursos que
se dan en esos ambientes digitalizados
(Scolari, 2008:115), pero no solo en la
realidad virtual, sino en el didlogo y/o
relaciéon existente entre los movimientos
sociales que se ven afectados o que usan
estos entornos digitales para la comuni-
cacion.

(...) el término “interfaz de medio”
(usado en la industria) es mas pre-
ciso para describir como funcionan
nuestras interfaces actualmente.
Aqui podemos incluir interfaces de
sistemas operativos, como Windows
0 Mac OS, Android 0iOS; de consolas
de videojuegos, teléfonos celulares,
tiendas interactivas o instalaciones
de museos, que emplean todo tipo
de medios, ademés de los graficos,
para comunicar con los usuarios (Ma-

novich, 2012:27).

David Bolter y Peter Grusin (2010)
explican la l6gica de la hipermediacion
mediante el uso de las interfaces en las
pantallas de los computadores persona-
les y en la Red y para ellos la hiperme-
diacion es un estilo visual fragmentado,
indeterminado y heterogéneo que hace
énfasis en el proceso de creaciéon mucho
mas que en el producto realizado; no se
limita exclusivamente a los desarrollos
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interactivos y multimedia, que son alea-
torios, y promueven la constante practi-
cadela pruebay el error.

La hipermediacion, al vincularse
con la interfaz, tiene relacién con todos
los desarrollos visuales existentes; ade-
mas se puede acceder a ellos por cual-
quier punto del relato creado: “Se trata
de un medio que ofrece “acceso al azar’,
no tiene un comienzo fisico, ni una mi-
tad, ni un final” (Bolter y Grusin, 2010:9).

El deseo de inmediatez estd ex-
presado en la interfaz, y por ende, la hi-
permediacion remite a la rapidez de la
creacion y difusion en entornos digitales,
tanto en linea como fuera de ellos, debi-
do al contexto mediatico.

Una caracteristica mas de los me-
dios digitales, de acuerdo con Bolter y
Grusin (2012) es la remediacion, que es
“la representacion de un medio en otro
medio” (Ibidem, 17).

Los medios digitales hacen una
remediacién de los analdgicos que los
preceden con la finalidad de que el so-
porte sea transparente y el medio verna-
culo se mimetice cony en la interfaz del
computador. Por ello, en la remediacion
se halla una suerte de competencia o ri-
validad entre los medios, segun el grado
de presencia del uno en el otro.

La remediacion es, también, una
suerte de nueva lectura, adaptacion o
interpretacion libre, en donde se puede
tener la esencia del medio anterior, pero
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con las caracteristicas del medio digital y
donde las logicas del nuevo se presen-
tan como innovaciones o mejoras del
anterior (Ibidem, 18)

Las hipermediaciones se comple-
mentan a las mediaciones propuestas
por Martin Serrano y Martin-Barbero, en
el ambito de la cultura digital, en donde
las interfaces de los espacios virtuales de
comunicacién y didlogo con los usuarios
y comunidades sociales se ven afectadas,
presentan estéticas y relatos inmersivos,
fundamentados en los elementos descri-
tos por Murray, pero que ademas, tienen
su basamento en el hipertexto.

El hipertexto, como dice Alejan-
dro Piscitelli (2002) es una “forma narra-
tiva preprogramada indicativamente y
donde las conexiones entre sentidos re-
levantes quedan en las manos de los lec-
tores o usuarios -en vez de en las de los
autores o programadores-"(Ibidem, 129).

El hipertexto genera relatos que
rompen con la linealidad vy la jerarquia
autoritaria, por ello permite la partici-
pacion, y desplaza a la palabra, como
eje articulador de las sociedad letrada, a
un plano de complemento, para que las
otras narrativas lideren el mensaje para
atender a los sentidos méas inmediatos
(lbidem, 132).

Cada soporte tiene su forma de
comunicacién, por ello en la cibercultu-
ra, la forma de comunicar cambia, lo cual
no quiere decir que el medio sea el men-
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saje sin0 que tiene usos, CoNsumMos Yy
producciones distintas para comprender
el contexto de la emision y difusion de
contenido en cierto soporte, como bien
lo afirma Ramoén Salaverria (2005) “asi
como la comunicacién oral es siempre
diferente de la escrita por su diferencia
de canal, también es distinta la comuni-
cacion impresa de la mediada por orde-
nadores” (Ibidem, 21).

Manovich (2012) establece que el
“software” cultural es el que crea conte-
nidos “(es decir, los artefactos de los me-
dios)”(Manovich, 2012:25), pero también
este software incluye las herramientas,
servicios y aplicaciones usados para la di-
fusion, la comunicacion y el intercambio
del conocimiento, es decir, la Web social
o los medios sociales. “En cierto modo,
todo el “software” se volvié “software” so-
cial”(Manovich, 2012:25).

La tecnologia digital ha mutado
las formas de comunicacion y de escri-
tura, pues el ciberespacio entrega otros
recursos y tiene reglas retéricas para ge-
nerary consumir contenidos que no son
exclusivamente sonoros, visuales o grafi-
co-textuales, sino que son multimedia y
de recuperacién simultanea.

Para Manovich (2012) existen los
medios hibridos, que incluyen lengua-
jes de los distintos medios existentes y
que intercambian sus respectivas pro-
piedades vy retéricas para crear nuevas
estructuras narrativas, propias del medio

hibrido, aquf radica la diferencia con los
multimedia.

Los medios hibridos se distin-
guen de los multimedia porque “la es-
tructura original de los datos es afectada”
(Manovich, 2012:147), es decir, se crea
una propia estructura informética de la
narrativa, no es simplemente una suce-
sién ni una yuxtaposicion de elementos
provenientes de diversos medios. Es la
creacién de una nueva interfaz, codifi-
cada con un lenguaje diferente en un
soporte nuevo. Es la transformacion de
los videos, las Web v los gréficos, en su
estructura y visualizacion.

Lev Manovich (2012) establece
que la cultura digital estd caracterizada
por el desarrollo del “software” al que
denomina cultural, muy relacionado
con laWeb 2.0, que permite crear, editar
y rehacer un mismo documento. La co-
municacion digital estd mediada por el
“software” que interviene en actividades
culturales y que, incluso, es parte de la
cultura.

La interactividad de la que habla
Manovich (2012:24) estd enmarcada en
la categoria del “software” de aplicacio-
nes, que permite la edicién y correccion
en linea de un documento, pero ademas
basado en la sincronia.

Esta interactividad permite que
los usuarios realicen una inmersion con
y una vinculacion mayor con el espacio
virtual en el que estan creando o siendo
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participes de una generacion colabora-
tiva de contenido. "Quiza el usuario no
siempre pueda crear contenido, pero sf
puede navegarlo e interactuar con él”
(Manovich, 2012:24).

Una forma bésica de interactuary
participar inmersivamente es el didlogo
y la conversacion, elementos indispensa-
bles en la comunicacién digital. La inte-
ractividad no es otra cosa que conversar
con el modelo de trayecto propuesto
por el disefador del entorno virtual mul-
timedia.

Manovich fundamenta su analisis
de los nuevos medios (2006) en la base
de la plataforma: el lenguaje binario, la
forma de representar grafica y espacial-
mente los médulos, la actualizacion, la
forma como se puede variar y adaptar.
El "software” cultural de administracion
Web cumple con todos estos elementos.

1. Los nuevos medios son medios ana-
l6bgicos convertidos a una represen-
tacion digital. A diferencia de los me-
dios analdgicos, que son continuos,
los medios codificados digitalmente
son discretos.

2. Todos los soportes digitales (los tex-
tos, las imagenes fijas, la informacion
del tiempo en video o audio, las for-
mas y los espacios tridimensionales)
comparten el mismo cédigo digital,
lo cual permite que distintos tipos
de soportes se presenten por medio
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de una sola maquina, el ordenador,
que actla como un dispositivo de
presentaciéon multimedia.

Los nuevos medios permiten el ac-
ceso aleatorio. A diferencia de la
pelicula o de la cinta de video, que
guarda los datos de manera secuen-
cial, los mecanismos de almacena-
miento informéatico permiten acce-
der a cualquier elemento a la misma
velocidad.

La digitalizacién comporta inevita-
blemente una pérdida de informa-
cion. A diferencia de la representa-
cién analégica, una representacion
digitalmente codificada contiene
una cantidad fija de informacion.

A diferencia de los viejos medios, en
los que cada copia sucesiva sufria
una pérdida de calidad, los medios
codificados digitalmente se pueden
copiar de manera ilimitada sin de-
gradacion.

Los nuevos medios son interactivos.
A diferencia de los viejos medios,
donde el orden de presentacion
viene fijado, ahora el usuario puede
interactuar con el objeto mediatico.
En ese proceso de interaccion pue-
de elegir qué elementos se mues-
tran o qué rutas seguir, generando
asf una obra Unica. En este sentido,
el usuario se vuelve coautor de la
obra (Manovich, 2006:20-21).
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NARRATIVA TRANSMEDIATICA

Denis Porto y Jesus Flores (2012)
abordan el tema de la poshipertextuali-
dad y la transmediacién como elemen-
tos caracteristicos de la comunicacion
digital aplicada y complementaria a los
medios sociales.

Henry Jenkins, en su blog (2014)
hace una redefinicion de lo que es la na-
rracion transmedia, a partir de la primera
acepcion que plasmo en Convergence
Culture (2009):

La narracién transmedidtica repre-
senta un proceso en el que los ele-
mentos integrales de una obra de
ficcion se esparcen sistematicamente
a través de muchos canales de distri-
bucién con el propdsito de crear una
experiencia de entretenimiento uni-
ficada y coordinada. Lo ideal es que
cada medio proporcione su propia
contribucion original al desarrollo de
la historia (Jenkins, 2014).

Y precisa un poco mas, pues la
narrativa transmedia es una logica narra-
tiva que organiza un flujo de contenido
mediante diferentes medios y soportes,
por lo tanto, se puede pensar en "‘marca
transmedidtica, representaciéon trans-
medidtica, ritual transmedidtico, juego
transmediatico, activismo transmediati-
o, y espectaculo transmediatico, como

otro tipo de légicas disponibles” (Jenkins,
2014).

Por lo tanto, no se aplica exclusi-
vamente a las obras de ficcién, sino a to-
das las obras (contenidos) que manejan
informacion y generan narrativas, es de-
cir, relatos que reflejan la ideologia (Mar-
tin Serrano, 2008) de una institucion.

Para algunos escritores, la narrati-
va transmedia se limita exclusivamente
a la reduccion de multiples plataformas
mediaticas sin profundizar en las relacio-
nes légicas entre esas extensiones me-
didticas. Lo mas importante para Jenkins
(2014) es la relacion entre medios y no la
contabilidad del nimero de plataformas
utilizadas; esta relaciéon se basa en la se-
rialidad.

(...)La serialidad implicaria el desarro-
llo de una historia a través del tiempo,
normalmente a través de un proceso
de despedazamiento (crear pedazos
significativos de la historia) y disper-
sion (dividir la historia en entregas in-
terconectadas). Un concepto central
de este proceso es la creacion de una
historia con gancho o dliffhanger que
motive al consumidor a volver para
conocer mas de la misma historia. His-
téricamente, la serialidad ocurre den-
tro del mismo texto (Jenkins, 2014).

—
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Vicente Gosciola (Porto y Flores,
2012) establece las caracteristicas de la
narrativa transmedia, las cuales concuer-
dan con lo propuesto por Jenkins:

- esun formato de estructura narrati-
va;

- es una gran historia compartida en
fragmentos;

- sus fragmentos son distribuidos en-
tre multiples plataformas de media;

- circula por las redes sociales;

- apoya esta distribucién en la estra-
tegia denominada “viral” o “spreada-
ble”;

- adopta como herramienta de pro-
duccion dispositivos moéviles, como
teléfonos celulares (moviles) y ta-
blets (Portoy Flores, 2012:64).

Ambos textos asumen lo funda-
mental: la creacién de un mundo na-
rrativo, fragmentado y entregado a los
usuarios o receptores de manera seria-
da mediante diversidad de plataformas,
principalmente difundido por las redes
sociales, enfocado al consumo en dispo-
sitivos moviles.

José Ignacio Galdn (2014) esta-
blece, a partir de Convergence Culture
(Jenkins, 2009) los elementos de la trans-
medialidad, en donde los usuarios, no
solo son consumidores de contenidos,
sino que desde una asuncién de fanati-
cos (fan) abordan el texto o la obra narra-
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da desde sus interpretaciones, sensibili-
dades, afectos y proyecciones, dentro de
un continuo crear en la obra.

1.- Expansiony profundidad (spreadabi-
lity versus. drillability).

2.- Continuidad y multiplicidad (conti-
nuity versus. multiplicity).

3. Inmersién y extraccion (immersion
versus. extractability).

4. Construccion de mundos (worldbuil-
ding).

5. Serialidad (seriality).

6. Subjetividad (subjectivity).

7. Ejecucion (performance).

Estos son los principios que Jen-
kins (2009) establece para la narrativa
transmedia, pero ademas, existen es-
trategias para que estos principios sean
mas efectivos entre los usuarios-fans y
los nedfitos, como el propio Galan enu-
mera:

Gamificacion (Juguetizacion),
que es el uso de la mecénica del juego
en contextos ajenos a los propios juegos,
con el fin de que las personas adopten
cierto comportamiento de participacion,
generacion de contenidos, inmersion en
la historia (Galan, 2014).

Experiencia personalizada, me-
diante la cual los propios usuarios-fans
son los generadores de contenido, a
partir de sus sensibilidades, experiencias,
intereses (son prosumidores) y sus espa-
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cios en los medios sociales proponen
contenidos importantes para el relato
principal (Galan, 2014).

Storytelling (arte de contar his-
torias), mediante lo cual se potencian y
se privilegian las historias, no tanto los
conceptos.“El ser humano siempre se ha
contado el mundo para, después, repro-
ducirlo. La apropiaciéon no provenia solo
de la razén, de la idea transmitida, sino
de las emociones, de las relaciones que
se establecian con el relato, de la identifi-
cacion emocional con lo narrado” (Galan,
2014).

Glocalizacién, que hace referen-
cia a lo global (interconectado mun-
dialmente), y a lo local (lo cercano vy
proximo).

Multiplataforma y multiformato,
basado en la convergencia de medios,

a través de las distintas plataformas: In-
ternet, movil, redes sociales, lo real, et-
cétera; cada plataforma aporta, con sus
caracterfsticas propias y diferentes a las
de las otras, al relato (Galan, 2014).

Aspectos técnicos, pues los guio-
nistas o creadores de narrativas trans-
media deben conocer, no manejar a la
perfeccién la geolocalizacién; los juegos
multiplataforma interactivos, online y
offline; la realidad aumentada; la proyec-
cion de imagenes virtuales sobre objetos
reales mediante dispositivos como el ce-
lular; la creacion de mapas; v la visualiza-
cion de datos (Galan, 2014).

Es asi que como dice Scolari (Por-
to y Flores, 2012:64), la narrativa trans-
media tiene “‘como propuesta la recons-
truccion cognitiva a partir de multiples
plataformas”.

PERIODISMO TRANSMEDIA

De acuerdo con Jenkins (2007), la
narracion transmediatica consiste en la
diseminacion de contenidos en muchos
canales con la finalidad de generar en-
tretenimiento unificado y coordinado, lo
que hace que la industria cultural se con-
solide y cree sinergias entre plataformas.

Lo transmedidtico, en su inicio,
tiene que ver con la ficcion de héroes y
superhéroes, o personajes de caricatura,
que nacen de series de TV, de cémics, de

peliculas, por lo cual, su caracteristica de
serialidad, participacion, multicontenido
y explotacion de tramas y subtramas es
una caracteristica de estos fenémenos
de la industria cultural, y su presencia se
extiende a todos los formatos: radio, tv,
digital, impreso, “marketing”. ..

En este sentido, Anahi Lova-
to (2015) estd de acuerdo con Henry
Jenkins (2006) cuando propone que lo
importante de la convergencia media-
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tica no reside en lo tecnoldgico sino
en asumir una nueva forma cultural de
produccién y consumo de contenidos,
mediante la cual se promueve a los con-
sumidores y productores de informacion
que generen sinergias entre ellos. Allf ra-
dica la inteligencia colectiva, en su parti-
cipacién, no en el canal.

“La convergencia medidtica altera la
relaciéon entre las tecnologias exis-
tentes, los mercados, los géneros y el
publico. Es un proceso, no un punto
final. Implica un cambio tanto en el
modo de produccién como de con-
sumo de medios” (Lovato. 2015)

Es entonces, que el transmedia
es una forma de crear légicas narrativas,
no plataformas, Unicamente. Por ello, en
su uso periodistico, tiene que ver con
las formas de contar y de integrar a los
testigos-participantes en la historia, me-
diante el uso de herramientas tecnologi-
cas, pero en relatos profundos, tanto en
construccion como en consumo e inves-
tigacion.

En Periodismo Transmedia: mira-
das multiples, (Rend, Campalans, Ruiz y
Gosciola. 2013) existen diferentes abor-
dajes al tema de la narrativa transmedia.

Joao Canavilhas (en Rend, D,
Campalans, C,, Ruiz, S., Gosciola V. 2013)
afirma que la narrativa transmedia no es
aplicable a todos los géneros periodis-
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ticos, pues los datos de la informacion
rapida e inmediata y sus textos, como la
noticia, por ejemplo, no es campo fértil
para el transmedia, debido a su caracter
temporal de instantaneidad. (64)

El transmedia, dice Canavilhas
(2013), es mas adaptable a géneros pro-
pios de la Web como el “newsgame” o
las infograffas interactivas multimedia,
asi como el gran reportaje o especial
multimedia, ya que se trata de “un géne-
ro a profundidad que se diferencia de las
noticias por la obligatoriedad de incluir
contextualizacion diacrénica y sincroni-
Cca, por permitir una mayor libertad na-
rrativa y por no ser tan perecible como
una noticia, lo que le permite tener un
ciclo de vida méas duradero’”. (65)

De esta manera, este formato de
la industria cultural y convergencia digi-
tal no es para todo el periodismo digital,
pues su profundidad, contextualizacién
y estética no es instantdnea, sino un
proceso dilatado de construcciéon de un
mundo narrativo en la Red.

Thom Gencarelli (en Rend, D,
Campalans, C,, Ruiz, S., Gosciola V. 2013)
hace una sintesis, en cuatro puntos, de
la perspectiva transmedidtica en el pe-
riodismo, inserto en la industria cultural.

El autor asegura que la narrati-
va transmedia posiciona a la audiencia
de manera activa y no es simplemente
consumidora de platos elaborados por la
industria cultural, ya que la gente le da
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nuevos significados al crear, continuar y
enriquecer el valor de las historias. Por lo
tanto, los medios de masas ya no son los
dominantes en este tipo de narrativas,
pues los consumidores aportan con sus
conocimientos, sensibilidades y puntos
de vista, al ser quienes definen itinerarios
de lectura y de produccién de conteni-
dos, de esta manera se sale del circuito
mercantil establecido por los medios in-
dustriales. Ademas, los usuarios son tes-
tigos principales de lo que ocurre con la
historia y de esta manera son capaces de
anular lo que los medios masivos impo-
nen, en agenda y en forma de consumo;
lo que genera una nueva era de conteni-
do generado por el usuario. (80)

Desde esta perspectiva, hay que
conocer la industria cultural para poder
modificarla y no caer en sus légicas mer-
cantilistas de consumo, pero desde este
conocimiento es importante la estética
de resistencia, es decir, una estética des-
de los diferentes tipos de usuarios que
tienen los medios digitales en América.
Desde estas particularidades se deben
generar las estéticas narrativas, para que
estas no se conviertan en espacios clo-
nados de CCN, MSNBC o de los GDA.

Said-Hung, Romer y Valencia-Co-
bos (en Rend, D., Campalans, C,, Ruiz, S.,
Gosciola V. 2013) también notan que ge-
nerar contenido para las plataformas y
narrativas transmedia es uno de los retos
actuales, en el que inciden la formacion,

pago, horas y condiciones de trabajo de
los periodistas en los medios vy la adap-
tacion de las herramientas digitales para
cada medio y sus usuarios-periodistas,
quienes deben ser capaces de anadir
capas de interactividad en las diferentes
tramas y subtramas que son narradas en
una noticia o contenido periodistico, con
la capacidad de entregar mas libertad de
navegacion a los usuarios-lectores, para
todos los tipos de pantallas. (102)

A partir del estudio de ciberme-
dios iberoamericanos, los investigadores
concluyen en:

1) la necesidad que tiene el periodis-
mo transmedia de contar con una
estructura de accion efectiva de este
modelo desde los medios digitales
existentes; 2) la necesidad de activi-
dades de formacion a nivel profesio-
nal en el periodismo que se ejerce
en estos medios digitales para poder
llevar a la realidad buena parte de
los factores que se logran distinguir
como parte del modelo de periodis-
mo transmediatico; 3) revisar y poner
en marcha acciones que ayuden al
uso activo e intensivo de las herra-
mientas y recursos de interaccion en
el interior de los medios digitales y 4)
favorecer procesos y escenarios para
el aumento de la universalizacion del
servicio de internet en la mayorfa de
los paises analizados, lo que incidi-
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ria en la generacién de un contexto
mas favorable en el desarrollo de los
medios digitales, y con ellos del pe-
riodismo transmedia en los paises
iberoamericanos. (113)

Es asi que una de las salidas perti-
nentes para el transmedia no es solo des-
de los medios sino, fundamentalmente
desde la formacién de periodistas, tanto
de universidades como de centros de
formacién, en donde hay que profundi-
zar en temas de narrativas, de estéticas y
de plataformas para contar historias con
contexto, con tiempo de navegacion,
con tiempo de creacion.

Pero esta formacién tiene que
ver con inversion, a la que le huyen to-
dos, pues el efecto de instantaneidad de
la Red esté sobre el efecto de crear co-
munidad y poner los conocimientos en
comun, como lo proponen Carlos Arcila
y Mabel Calderéon Said-Hung, Rémer y
Valencia-Cobos (en Rend, D., Campalans,
C., Ruiz, S., Gosciola V. 2013), al hacer un
estudio sobre el transmedia en espacios
dedicados a la difusién de ciencia y tec-
nologia:

Lo transmedia en la investigacion se
hace evidente en las practicas trans-
disciplinarias: articulada-
mente diferentes disciplinas a través
de diferentes medios para conocer

un objeto de estudio. Esto supone un

trabajan
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trabajo colaborativo intenso v el flu-
jo de muchos tipos de mensajes por
diferentes canales para poder cons-
truir un relato coherente. Por ello la
apertura del mensaje es de particular
importancia: el criterio de los cien-
tificos vy las voces de los seguidores
entusiastas de la ciencia y de las co-
municaciones, haciéndose pregun-
tas sobre los resultados, se pueden
hacer presentes en los multiples re-
latos resultantes tanto de la actividad
cientifica como de la actividad perio-
distica. (72)

Luciana y Dennis Rend (2013)
abordan el tema de uso de mapas inte-
ractivos en la utilizacién de informacion
periodistica, y dicen que el trabajo car-
tografico es utilizado “como representa-
cion de un territorio de forma simplifica-
da, es decir més sencilla de comprender,
con una funcién informativa.’

Los datos se dividen en capas:
demogréficas, fisicas, de produccion, vial,
etcétera; con informacion que puede y
es utilizada en y por otras plataformas
“para que la informacion que se desea
pasar sea mas completa” (Rend. 2013).

Entre las conclusiones de este
texto, se considera que los medios de-
ben salir de la endogamia del oficio;
ahora se necesitan equipos multi e in-
terdisciplinares desde varios oficios y
profesiones. En una redaccion digital
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deben estar incorporados “ingenieros
de computacion capaces de pensar en
algoritmos y de manosear software para
la construccion de contenidos interacti-
vos. Entre ellos estan los mapas interacti-

VOs, que proporcionan a los ciudadanos
contemporaneos la participacion a partir
de navegacion y de retroalimentacion”
(Rend. 2013).

PARTICIPACION COLABORATIVA Y CREACION DE
COMUNIDAD

De acuerdo con Doheney-Farina
(en Jones 2003:23), una comunidad exis-
te cuando se establece un vinculo entre
el espacio y las necesidades que se ge-
neran en torno a este, por lo tanto tiene
que ser vivida.

Se parte de esta definicion para
confirmar que la comunidad creada en
torno a la etiqueta #MappingEcuador es
una comunidad que se origind para dar
solucion a una necesidad: generar cono-
cimientoy utilidad en torno ala cartogra-
fla digital y los sistemas de informacion
geogréficas, mediante la transformacion
y actualizacion de Open Street Map,
por lo tanto “la construccion social de la
realidad que existe en Internet no esta
constituida por las redes que utilizan los
usuarios de CMO, esta constituida en las

redes” (Jones. 2003: 25).

Desde el Llactalab, un espacio de
investigacion liderado por Daniel Orella-
na (@temporalista) de la Universidad de
Cuenca, se inicid el contacto con activis-
tas de todo el mundo, para trabajar en la
actualizacion de Open Street Maps.

Segun reportes del propio Orella-
na, al 2 de mayo de 2016 existen 2.301
contribuciones desde Nepal, Alemania,
Francia, Colombia, Estados Unidos, Es-
pafa y Ecuador, que actualizaron y/o
generaron informacién de 2°918.368 ele-
mentos.

Ademas se realizaron varios ma-
pathones, jornadas de capacitacion en
el uso de Open Street Maps para volun-
tarios que deseaban y desean colaborar
con el trabajo.

1
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Imagen 1: Tabla de mapatones realizados e ingresados en la wiki de openstreetmap.

De esta manera se ratifica lo
que Jones (2003. 34) cita de Gellespie
y Robins acerca de que las nuevas tec-
nologias de la comunicacion impactan
no solo en los procesos vy relaciones so-
ciales, ademas de los lugares, sino que
también lo hacen en coémo se disena la
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tecnologia, se la implementay se usa; en
este sentido la plataforma que usa esta
comunidad privilegia los recursos digi-
tales de cédigo abierto, como principio
ideoldgico y vivencial para poder crear y
modificar la propia plataforma.
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Imagen 2: Captura de pantalla de ayudaecuador.ec en donde se alberga el mapa de reportes de Open Street
Maps.
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Esta es una plataforma para el mapeo de los informes sobre los dafios ocurridos por el terremoto que afect a las costas ecuatorianas el 16 de abril del
2016. Es una herramienta para el levantamiento colaborativo de datos referentes a las emergencias, amenazas, necesidades logisticas y de respuesta
que esta viviendo la poblacion afecta. Se trata de una iniciativa impulsada por un grupo de voluntarios de distintos paises, para aportar al bien comun
Aspiramos a que esta plataforma ayude a canalizar efectivamente los esfuerzos que estan realizando las distintas instituciones y organismos que estan
brindando ayuda en el pas.
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Imagen 3: Captura de pantalla de mapa.desastres.ec, elaborado con Ushaidi, en donde se alberga también el
mapa de reportes de Open Street Maps.
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Este es uno de los elementos
cohesionadores de esta comunidad,
ademds del afan de ayudar humanita-
riamente, desde su experiencia y cono-
cimiento, con el uso, desarrollo y la difu-
sion de esta plataforma de uso libre y sus
herramientas.

El nexo de esta comunidad,
como lo dicen Bateman y Lyon (2002)"....
The virtual community does not inclu-
de identification with place, but it does
require common ties and social interac-
tion” (375), radica en la forma en que es-
tablece nexos y no en el espacio. Los la-
70s comunes y la interaccion son vitales
para estos cartografistas.

Two durable results of great signifi-
cance emerge from the huge body
of research that has been produced
in recent years. First, studies of the
origin and functions of online groups
demonstrate the remarkable power
of the medium to enable new forms
of sociability. Second, studies that
enquire into the motives for joining
and contributing to these groups
demonstrate consistently that online
participation offers unique oppor-
tunities for actively and interactively
pursuing
that used to be impossible, and even
inconceivable. (Feenberg y Bakardjie-
va. 2004. 40)

identity-related  projects
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Definir una comunidad y vincu-
larla estrechamente con el espacio es
algo que se ha discutido a lo largo de los
anos, acerca de cdmo es una verdadera
comunidad, y en el entorno virtual, las
redes son esenciales para la existencia
de comunidades. El espacio virtual no
es solo la plataforma que usan los miem-
bros de la comunidad, no es solo el sitio
geografico o deslocalizado, también es
el objeto o sujeto que se quiere modifi-
car y transformar. En este caso, el espa-
cio de transformacion de la comunidad
es la informacién generada por Open
Street Maps, que permite este trabajo, a
diferencia del Google Maps, en donde se
puede incorporar informacion pero no a
tal detalle ni en forma de capas.

Communities still exist most readily,
most naturally, and most often when
people identify with place-the neigh-
borhood, the school, the church, ort
the workplace-and personal, face-to-
face interactions are still important
within the boundaries of a geograph-
ic area. (Bateman y Lyon. 2002. 388)

La identificacién de los espacios
a "mapear” son el cohesionador de esta
comunidad y los encuentros presencia-
les, o mapatones son los mas producti-
VOS, ya que se centran No en conocerse,
sino en generar mas voluntarios que
puedan ingresar informacién vélida so-
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bre el desastre: ubicacion de casas, vias,
poblacion, escuelas, etc.

No existe una autoridad, pero si
unos guias mas expertos que lideran los
procesos colaborativos. Asi, esta comu-
nidad virtual, como define Sandy Stone
(Jones. 2003), es un espacio social en el
que el cara a cara se ha transformado a
partir de un contacto virtual, marcado
por y practicas informaticas comunes de
gente que se unid en un nodo desde sus
espacios remotos, con una finalidad co-
mun, en donde el espacio se construye a
partir de creencias, compromisos y prac-
ticas comunes.

Mas bien el espacio del ciberespacio
se predica en el conocimiento y la in-
formacion, en las creencias y practicas
comunes de una sociedad abstraida
del espacio fisico. Parte de este cono-

cimiento e informacién, sin embargo,
reside simplemente en saber como
navegar por el ciberespacio. Pero el
elemento importante en las relacio-
nes sociales ciberespaciales es el he-
cho de que la informacién es compar-
tida.Y no es que sea compartida en el
sentido de la transmision de informa-
cién que amarra las comunidades al
ciberespacio. Aquello que lo solidifica
es el caracter ritual de la informacién
compartida. (Jones. 2003: 36)

Los productos transmedia reali-
zados se orientan a la formacion y enlis-
tamiento de voluntarios digitales, pero
también de sistematizacion para consu-
mo interno, que, a su vez fueron usados
por los medios y cibermedios, como
ejemplo de la labor hecha, una actividad
mas desde la sociedad civil.
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RESPUESTAS AL TERREMOTO

El terremoto del 16 de abril provocé una multitud de
reacciones e ideas para mostrar solidaridad a través
de acciones concretas. Para aprovechar del trabajo

ya hecho sin duplicar esfuerzos, aqui se resume las |"|nln'|'|'ns

plataformas e iniciativas que recopilan y

visualizan informacion en respuesta al terremoto. E“ TIITIII.

lq LEYENDA
iniciativas con [9\ Mapa M Voluntarios

mapas @ crowdsourcing fa} Darios fisicos

. la @ App e Necesidades
iniciativas con
ﬁE Donaciones ") Desaparecidos

crowdsourcing

BASE DE DATOS

NOMBRE DESCRIPCION CARACTERISTICAS

Mapeo de Emergendia Pataforms con roarancias ds cartros do scopio, siios con | @y )
Terremoto Ecuador | necesidad, refugios, etc. en Ecuador

Plataforma para georeferenciar Ia ayuda y los. 5

Tomomolo ESusdor | rocimenios o oo zonas foctadas o ()
Plataforma para brindar Informacion sobre centros de

Unidos Ecuador. acopio (y que donar) en Ecuador Jaa ’
Mapeo de los informes sobre los dancs ocurmidos por el

At Ecuador terremoto Y 3~

DiviDamos Hieramienta para gestionar las donaciones por el terremoto m ﬁ

Humanitarian OSM

{#Mapping Ecundor) | CTear un mapa base de pre y pos terremoto 5 4 =
Detallar as situaciones de Ia carretera; indican 105 centros

Google Crisis Map | de donaciones, y las zonas que son seguras y las Paia %l =5 a
peligrosas.

YoVeoVeo Reportar sobre cualquier incidencia Paa . g %‘ ﬁ
Mapillary Captar y comparti fotos a nivel de calle M0 S

Una aplicacion offine para recolectar puntos de interés
il para luego afiadir a mapas de OpenStreetMap g Rl

Gestionar el proceso de reconstruccion a desarrollarse

Actuemos Ecuador | 1,60 de atender las situaciones més urgentes

Tomnod Identificar dafios fisicos en las dreas afectadas =

N BsiinBoios Recopilar las iniciativas que surgen para apoyar a las zonas
afectadas
Iniciativa ciudadana enfocada en Ia Gestion de Residuos

Residuos Ecuador | Sélidos y Liquidos, con propuestas técnicas para afrontar la ﬁ e
emergencia del terremoto en Ecuador

DigitalGlobe Controlar Ia cartografia pre evento, todas las imagenes son

Developers ortorectificadas 1:12000

[ Proveer imagenes satelitales en tlempo real de la zona de
Disastercharter desastre que obviamente sirven para todo, inclusive
detectar el nivel de dafio.

"Aplicar principios de analisis de redes sociales, finked data,
open data e inteligencia colectiva para ayudar a la gestion

Buscador Integrado de|

]

S TIEEEEEE
| IR ]

Personas de los datos de los en ol terremoto
— Reportar personas desaparecidas ulizando nombre y
oskor apelidos
Una plataforma para que representantes en los Centros de
DondeAyudoEC Acopio puedan comunicar donde se encuentran y qué %}
necesitan

Imagen 4: Infografia realizada por Rachel Mulbry <rachelmulbry@gmail.com
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TEDKGalapagos

Comenzando con #MappingEcuador

Do

Imagen 5: Captura del video realizado por @temporalista (Daniel Orellana). Tomado de https://www.youtube.
com/watch?v=EM-ClwVrMyl
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Imagen 6: Captura de pantalla del video realizado por Carlos De Smedt. Tomado de: https://www.youtube.
com/watch?v=WL5aXbmTunc
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Los tutoriales y la creacién de
comunidades virtuales de ayuda son te-
mas que el periodismo transmedia co-
laborativo debe tomar en cuenta para
generar contenidos  contextualizados,

con expertos que dejan de ser fuentes y
se convierten en parte de los equipos de
produccién. De esta manera se genera un
periodismo colaborativo y un verdadero
ejercicio de inteligencias conectadas.

CONCLUSIONES

LA COLABORACION ENTRE COMUNIDADES Y CON EL
PERIODISMO

1. El periodismo ha cambiado. La tec-
nologia y la organizacién social han
modificado el trabajo del periodista,
que deja de ser minero de fuentes
para pasar a ser generador de comu-
nidades.

2. El periodismo debe incluir a las co-
munidades digitales y tiene que ser
parte de ellas, para generar mejores
contenidos, con la participacion de
expertos en cada uno de sus ambi-
tos, que no dejan de ser fuentes pero
a la vez se convierten en colaborado-
res creativos del contenido.

3. Las comunidades de profesionales,
de expertos y de voluntarios, son es-
pacios de inteligencias conectadas,
con las cuales el periodismo esta des-
conectado. Por lo tanto, en el perio-
dismo digital aun no hay inteligencia
colectiva, porque no se trabaja entre
y con comunidades digitales. Estas
son vistas como sujetos para ser des-
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critos en los medios y no como suje-
tos activos dentro de la generacién y
difusion de informacion.

4. Incluir a las comunidades colabora-
tivas como elementos integrales en
la generacion de informacion es pri-
mordial en momentos de convulsion
social, como en el caso del terremoto
del pasado 16 de abril de 2016

5. La mutacién del periodismo tradicio-
nal en digital no esta en la tecnologia
por si misma, sino en cdmo se la usa
para generar mayor reflexion, com-
prensién y difusion de un hecho.

6. El transmedia promueve la partici-
pacién y la generacion de conoci-
mientos. Con la inclusion de equipos
multidisciplinarios en la creacion de
contenidos, el periodismo digital es
mas profundo, mas comprometido y
se vuelve inmersivo.

7. El periodismo digital y las comuni-
dades digitales trabajan con “softwa-
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re” cultural, material y herramientas
comunes entre ellos, que lamenta-
blemente alin no es asumido como
cultural por los medios.

Desde la concepciéon cibercultural,
el periodismo digital debe y tiene
que ser activista con el “software”
cultural, con el conocimiento abier-
to, con la inclusion de actores en la
generacion de contenidos. Las salas
de redaccion tienen que ser virtua-
les e incluir a las comunidades de

desarrollo tecnoldgico, a los "geeks’,
a los expertos.

El MedialabUIO propone la creacion
de un espacio en comun para infor-
mar, desarrollar la herramientay crear
contenido para todos los usuarios,
desde una horizontalidad colabora-
tiva con una motivacion en comun:
generar insumos y datos Uutiles para
mitigar y prevenir desastres. Ese es el
fin dltimo del trabajo humano con
tecnologia.

— sl
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