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Dra.

MARISOL CANO BUSQUETS
Decana Académica

Pontificia Universidad Javeriana

Facultad de Comunicacion y Lenguaje

Estimada decana,

Por medio de la presente me permito presentar mi trabajo de grado titulado “Te Tengo Que
Contar, disefio y desarrollo de una plataforma transmedia para los jévenes en Bogota, basada
en relatos de la vida cotidiana para la creacion de guiones de ficcion” para optar por el titulo

de Comunicadora Social con énfasis en Medios Audiovisuales.

El proyecto tiene como objetivo disefiar y desarrollar una plataforma virtual, transmedia, que
permita consumir y producir diferentes narraciones de manera participativa, dividido en
distintas categorias, bajo el tema en comun de la juventud bogotana. Que, a su vez, pueda ser
utilizada como inspiracion para la creacion de guiones de ficcion inspirados en uno 0 mas
microrrelatos disponibles en la plataforma, y se materializa en la pagina que ya se encuentra
disponible www.tetengoquecontar.com y se inspira en la premisa de poder convertir la

cotidianidad juvenil en ficcion.

Atentamente,
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Informacion Bésica

A. Problema

1. ¢Cuélesel problema? ¢Qué aspecto de la realidad considera que merece investigarse?

El principal problema a tratar en el trabajo de grado es la falta de espacios o plataformas de
facil acceso para el consumo, la creacion y la produccidn de narrativas participativas dedicadas
para los jovenes en Bogota. De este aspecto, se desprenden otros problemas més especificos:
La necesidad de tener un espacio donde cualquier persona, tenga o no experiencia en el mundo
audiovisual pueda contar su historia libremente, y sacar algo positivo de esto; la falta de interés
por parte de los jovenes en participar activamente en la construccion de narrativas propias y
lograr poner en palabras (u otro medio) aquello que quieren expresar; ademas, como estudiante
de comunicacion con énfasis en produccion audiovisual, me ensefiaron desde un principio que
las mejores historias pueden salir de situaciones cotidianas, de titulares en el periddico, de
conversaciones en el transporte publico, etc. Entonces, siempre senti la necesidad de tener a mi
disposicion mas alternativas, en cuanto a “fuentes de inspiracion” a la hora de tener que
construir un guion, que fuera actual, pertinente, y aprender a sacar provecho de tantas historias
que ocurren a diario en la vida de los jovenes, que pasan desapercibidas y pueden tener gran

potencial narrativo.
2.¢Por qué es importante investigar ese problema?
Se necesita buscar nuevas formas de crear y difundir narraciones acordes a los cambios

culturales y tecnoldgicos que se han producido actualmente. Tomé la decisidn de crear una

plataforma virtual que impulse la narrativa participativa de los jovenes porque considero que,



si se quiere estudiar la realidad juvenil, esta es una forma efectiva de tener informacion, en
tiempo real, de lo que sucede en sus vidas y de esta forma se logren productos audiovisuales
muy interesantes y tal vez diferentes a los que hubieran sido resultado de una investigacion
(por parte del guionista) en otros medios no virtuales. Decidi dirigir este espacio hacia un target
muy importante, ya que los jovenes son un grupo poblacional bastante grande tanto en
Colombia como en Bogota, que de acuerdo con las estadisticas irdn en aumento a futuro, y
hacen parte de un tercio de la poblacion colombiana. Ademas, la plataforma virtual ayuda a
darle voz a una generacion que se encuentra mas comoda expresandose por plataformas
virtuales. La importancia de tener un espacio virtual, con un “banco de historias” disponible
para otros jovenes en busqueda de material para la elaboracion de un guion, puede resultar muy
atil y beneficioso tanto para los creadores de los micro relatos como para los jovenes guionistas,
e incluso, para los que son espectadores y buscan simplemente entretenerse leyendo contenido
real con el cual se identifican. Adicionalmente, la creacion de este espacio puede resultar en un
ejercicio pertinente para la carrera de comunicacion social; por ejemplo, aqui también entrarian
a jugar elementos aprendidos en el énfasis audiovisual como la adaptacion de historias para un
guion de ficcion, que genere identificacion, con teméticas universales, actuales, creibles, con

una premisa que surja de una situacién cotidiana y comunique una problematica real.

3.¢Qué se va investigar especificamente?

La investigacion estard dividida en cuatro aspectos: Primero, se tomaran datos e
investigaciones realizadas por la alcaldia de Bogota y el DANE para realizar un contexto
general sobre los jovenes en Bogot4. Dentro de este marco también entrarian aspectos mas
especificos como sus usos y acceso a internet, apoyandome en la informacion proporcionada
por el ministerio de TIC. Por otro lado, se investigara todo lo que concierne a la creacion y lo
que implica una plataforma virtual transmedia, es decir, las caracteristicas fundamentales de
este formato como es la multimedia, interactividad con los usuarios, los hipertextos, podcast,
etc. Ademas, se hara un analisis sobre las narraciones virtuales de forma participativa y
colaborativa y su importancia para la comunicacion, con el apoyo de articulos académicos
como el de Yadira Palenzuela, con “Participacion social, juventudes y redes sociales virtuales:
Rutas transitadas, rutas posibles”, entre muchos otros. Por ultimo, entraria la investigacion
sobre el tema de derechos de autor en Colombia, como seria su manejo en cuanto a
reconocimiento y remuneracion econémica para casos en los que se haga uso de las narraciones

disponibles en el medio virtual para la creacion de cualquier producto.



B. Objetivos

1. Objetivo General: Elaborar una plataforma virtual, transmedia, que permita consumir
y producir diferentes narraciones de manera participativa, dividido en distintas
tematicas, bajo el tema en comin de la juventud bogotana. Para que a futuro esta se
convierta en una herramienta para la creacion de guiones de ficcion inspirados en uno

0 més micro relatos disponibles en la pagina.

2. Objetivos Especificos (Particulares):

e Crear un espacio virtual que cuente con una participacién numerosa de relatos para la
pagina y que sea funcional.

o Elaborar estrategias de difusion para tener la mayor cantidad de usuarios que generen
contenido y también de usuarios que estén interesados en el medio.

e Hacer una investigacion rigurosa sobre los antecedentes socio culturales y generales
sobre la adolescencia en Bogota.

e Conseguir apoyo de otros estudiantes para que hagan uso y a su vez ayuden a construir

la plataforma.

Fundamentacion Tedrica y Metodologia

A. Fundamentacion Tebrica

1. Estado del Arte ¢Qué se ha investigado sobre el tema?

Se han realizado diversas investigaciones que dan cuenta de como el rapido crecimiento de
Internet, y su uso frecuente por la sociedad actual, ha logrado una nueva forma de
entretenimiento y formas de narrar con caracteristicas propias. Las plataformas virtuales

facilitan e impulsan la creacion de contenido audiovisual, el cual aprovecha los beneficios del



internet para acortar las barreras del tiempo y el espacio y se potencie la capacidad de difusion.
Esto es muy util a la hora de crear foros, blogs u otro tipo de paginas que se sostienen gracias
a la participacion colectiva de usuarios, tal como es el caso del proyecto “Narratopedia”, la cual
fue creada por un grupo interdisciplinario conformado por un pedagogo, un comunicador, un
ingeniero, un investigador de la cibercultura y un escritor, liderada por Jaime Alejandro
Rodriguez, literato y profesor de la Pontificia Universidad Javeriana de Bogota. Esta tiene
como objetivo poner en funcionamiento las herramientas necesarias para propiciar la creacion
colectiva en el campo de la narracién, sacando provecho de las posibilidades que ofrece la web.
También esta el ejemplo del uso de YouTube para difundir productos creados de manera
participativa por los Bogotanos, como es la pagina de www.mihistoriasobreruedas.com, e
incluso, es valida también la creacion de paginas en redes sociales como Facebook e Instagram
como “confesiones javerianas” donde los estudiantes comparten anécdotas, historias de vida,

etc de manera anénima.

Adicionalmente, estan otros referentes que evidencian el éxito de la creacion de este tipo de
plataformas tales como “Whattpad”, la cual es una comunidad global, formada por mas de 65
millones de personas. Esta plataforma toma la actividad de escribir historias y la convierte en
una experiencia social de creacién y descubrimiento. Otro referente Util de una plataforma
transmedia es “Cuentos de viejos”, la idea de este proyecto es crear documentales colaborativos
transmedia, desarrollado por Marcelo Dematei, Carlos Smith, Laura Piaggio y Anna Ferrer. En
sus propias palabras el objetivo de ellos es que “con experiencia, esperamos alentar el dialogo
intergeneracional, dar voz a los mayores, integrar sus relatos a los medios contemporaneos y

asi, reflexionar acerca de nuestra historia y nuestra memoria”.

Péginas como “The boat”, en donde se lleva a otro nivel la experiencia de contar una historia.
El usuario es recibido de inmediato con un audio de lluvia, truenos, un bote que inunda la
pantalla y a medida que se desplaza hacia abajo en la pagina, la historia combina texto, audio,

elementos visuales e interactivos para brindar una experiencia inmersiva.

Todas estas paginas y muchas otras mas, reflejan una forma de crear y difundir narrativas de
una manera diferente. Demuestran, ademas, como lo explica Nuria Lloret Romero en su
articulo para la Universitat Politécnica de Valéncia que, se esta generando un proceso abierto,
que marca la ruta del futuro que sigue el campo audiovisual, con la creacion de contenidos

concebidos y realizados para las necesidades y especificidades del medio electronico, la
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interactividad, que a su vez genera una cultura de la “creacion colectiva” que permite nuevas
formas de expresion gracias la web (pag. 6, 2008). Ademas, se afirma que las nuevas
aplicaciones permiten que el usuario sea creador y consumidor, segiin sus propias y particulares
necesidades y permite integrar comunidades que comparten los mismos gustos, necesidades,
experiencias, etc, sin el problema de la barrera de la distancia y en una comunidad que permite
la produccion de nuevo contenido de manera eficaz. Adicionalmente, el texto también cita a
Lévy (2002), para mostrar como la implantacion del modo de produccion socialmente
distribuido esta siendo facilitada por las tecnologias de la informacién y la comunicacion, las
cuales estdn permitiendo la consolidacion de una llamada “inteligencia colectiva” que
promueve la accion colectiva para el anélisis de problemas, el intercambio de conocimientos y
las tomas de decision. Y a este analisis se le afiade que el artista deja de ser creador estricto
para convertirse en productor. “Este desarrolla una herramienta que luego sera el publico el
que la use, desarrolle y difunda segln sus intereses, que no tienen por qué coincidir ni estar
influenciados por la voluntad original del artista... El trabajo del artista es literalmente el de un
médium: ofrecer una estructura, una herramienta, un medio en el que sea el espectador el que

se exprese, en el que sea el espectador el que cree” (Lluritet y Canet, pag. 3, 2008)

En este punto, es importante tener en cuenta un género que es el que mejor se adapta para las
narrativas de internet. Y es el micro relato, pues se debe delimitar sobre todo la extension de
las historias que se publicaran en la pagina. Al respecto Lloret explca como “este es un
subgénero surgido de lleno por y para la red. No superando casi nunca el minuto de duracion
se ha convertido, junto con los anuncios publicitarios, los videoclips o los trailers en uno de los
géneros audiovisuales preferidos por la gran mayoria de cibernautas” (Lluriet y Canet, pag. 6,
2008)

Por otra parte, es necesario indagar sobre el tema de derechos de autor. Ya que los escritos
compartidos por los usuarios son pensados para que eventualmente se conviertan en un guion
de ficcidn, ya sea adaptandolos, o simplemente tomando inspiracién de alguna idea encontrada
en el espacio virtual. En una investigacion realizada por Javier Diaz-Noci y Anna Tous-
Rovirosa, en su texto La audiencia como autor: narrativas transmedia y propiedad intelectual
del pablico. Algunas reflexiones, explica como “Cualquiera que sea el caso, y el tipo de ley
bajo la cual estemos, debe entenderse que la obligatoriedad de mencionar en todo momento a
partir de qué obra original se produce la derivada es una exigencia no soélo legal, sino moral,

exigible en todo momento.” (pag.460, 2008).
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Este es un tema que tiene diversos debates y no hay mucha claridad sobre aspectos como la
suma economica adecuada, pero frente a la doctrina del fair use de la Common law, el derecho
civil continental que propone la del “lucro cesante y el dafo emergente” (uno pierde aquello
que deja de ganar), de manera que, el hecho de que una obra derivada no tenga proposito de
obtener una remuneracion econdémica directa no impide las ganancias de los autores de la obra
original ahora o en el futuro. Aunque se disponga del permiso expreso del autor de la obra
original para hacer una derivada (por ejemplo, la adaptacién cinematografica de una novela)
las partes pueden pactar unos limites Las leyes de propiedad intelectual protegen a cualquier
persona que haya creado cualquier tipo de obra, siempre que sea original. (Diaz-Noci, Tous-
Rovirosa, pag.461, 2008).

Con respecto al tema de internet en el pais, el ministerio de TIC proporciona informacion que
ayuda a dar un panorama sobre el estado de los colombianos y los bogotanos con respecto al
uso, acceso y apropiacion de internet. Dejando claros los esfuerzos del gobierno para que cada
vez haya méas usuarios con acceso a la web. Hoy el 64% de los hogares del pais cuenta con
acceso a Internet y el 72% tiene acceso a un smartphone, segun la primera Gran Encuesta TIC,
(2016).

Ahora bien, con respecto a la tematica juvenil, existen muchas investigaciones, de tipo
cualitativo y cuantitativo. Se debate sobre si la adolescencia debe verse desde un punto de vista
de edad, generacional, de mentalidad, etc. No hay mucha claridad conceptual al momento de
definir la adolescencia, ya sea por sus caracteristicas fisicas, como mentales. Con respecto a
los problemas juveniles, un articulo de Facundo Mifio para el periddico La Voz, presenta un
informe comparativo que evalla las opiniones de los jévenes en tres décadas diferentes. Y, en
resumen, aunque muchos elementos de su cotidianidad se han ido reconfigurando, los
principales ambitos que se relacionaron con los problemas que aun persisten tienen que ver con
la educacion, el trabajo, los usos de la violencia, el sexo, las drogas, la moral y el rol de la
familia. Finalmente, ya en aspectos méas generales con respecto a la juventud en Bogota, la
alcaldia de Bogota realiz6 un informe estudio distrital de la juventud, en donde a grandes rasgos
se define lo que significa “joven” “juventud” “juvenil”, cdlculos poblacionales y proyecciones,
segmentacion por localidades, su estado a nivel socioeconémico, diversidad cultura, nivel de
educacion, etc. (2015)

2. Marco Conceptual ¢Cuéles son las bases conceptuales con las que trabajara?
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Narracion participativa virtual:

Este concepto no tiene una definicion exacta, ya que existen varios autores que lo abordan de
diferentes maneras y lo adaptan de acuerdo a sus intereses investigativos. Es por esto que el
término narracion digital, o virtual esta en constante construccion. Tras revisar la investigacion
realizada por Alberto José Echeverry, en su trabajo de grado para la Pontificia Universidad
Javeriana, en donde se toma la definicion hecha por la Digital Storytelling Association (DSA),
se puede entender este concepto como: "la expresion moderna del antiguo arte de narrar
historias. A través del tiempo, la narrativa ha sido utilizada para transmitir el conocimiento,
sabiduria y valores. Las historias han tomado muchas formas distintas. Se han adaptado a cada
medio que ha surgido, desde las fogatas y ahora, hasta la pantalla del computador” (DSA,
pag.12, 2011).

A la cual, se le puede afiadir la interpretacion de Leslie Rule, que dice que "Las historias
digitales derivan su poder al tejer imagenes, musica, narrativas y voces juntas, dandole
dimensiones profundas y colores vibrantes a personajes, situaciones, expresiones Yy
perspectivas. Ahora narra tu historia digitalmente” (DSA, pag.13, 2011). La autora que
Mmencioné anteriormente, también da su perspectiva frente a este término, diciendo que “podria
definirse como cualquier forma de expresion o comunicacion, con o sin fines estéticos, que
recurre al aprovechamiento de los medios digitales y/o la convergencia de estos en distintas
plataformas, soportes o redes” (pag.15, 2011), a esto es importante afiadir que el hecho de que
sea participativa, se refiere a que se aprovecha el recurso electronico para la libre expresion de
diferentes formas de narrar en donde tienen cabida formas no literarias de expresion, es decir,
cualquier intento de utilizar los medios digitales en funcién de la narracion y de la expresion
cotidiana es valido.

Narrativas transmedia:

De acuerdo con el articulo de Diego Rivera, (Qué es transmedia y Story Telling?. Este es un
proceso narrativo basado en el fraccionamiento intencionado del contenido y su diseminacion
a través multiples plataformas, soportes y canales (offline y online), con el fin de que cada
medio cuente una parte especifica y complementaria de la historia. De esta forma, la
comprension absoluta y el conocimiento profundo de la narracion se obtienen cuando se
recorren las maltiples plataformas, soportes y canales. Es un proceso que implica interaccion
por parte del usuario. Por un lado, porque él es quien decide qué recorrido efectuar y hasta

donde profundizar. Por otro, porque la naturaleza de las plataformas sociales (redes como
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Facebook o Twitter), muy utilizadas en la comunicacion transmedia pero no necesariamente
obligatorias, favorecen la interaccion de los usuarios con la narracion e incluso la co-creacion

de contenidos, llegando a transformar la historia. (2012)

No existen receptores ni espectadores pasivos. Tampoco hay un dnico nivel de comprensién
del contenido. No es una simple forma de contar una historia a través de maltiples plataformas.
Implica una estrategia que va mas alla, cuya intencion es generar una experiencia al usuario,
dandole protagonismo y llevandolo a la accion, con complicidad y libertad para actuar o

integrarse en la narrativa, pilares basicos del engagement.

Teméticas juveniles: Debido a que el término “joven” puede ser usado de manera
indiscriminada dependiendo del contexto, es importante delimitarlo para el propdésito de la
pagina. De acuerdo con la ley estatutaria de la ciudadania juvenil, se definen tres conceptos

claves:

1. Joven: Toda persona entre 14 y 28 afios cumplidos en proceso de consolidacion de su
autonomia intelectual, fisica, moral, econdmica, social y cultural que hace parte de una
comunidad politica y en ese sentido ejerce su ciudadania. (IDEM)

2. Juventudes. Segmento poblacional construido socioculturalmente y que alude a unas
practicas, relaciones, estéticas y caracteristicas que se construyen y son atribuidas socialmente.
Esta construccion se desarrolla de manera individual y colectiva por esta poblacidn, en relacion
con la sociedad. Es ademéas un momento vital donde se estan consolidando las capacidades
fisicas, intelectuales y morales. (IDEM)

3. Juvenil. Proceso subjetivo atravesado por la condicién y el estilo de vida articulados a las
construcciones sociales. Las realidades y experiencias juveniles son plurales, diversas y
heterogéneas, de alli que las y los jovenes no puedan ser comprendidos como entidades
aisladas, individuales y descontextualizadas, sino como una construccion cuya subjetividad
esta siendo transformada por las dindmicas sociales, economicas y politicas de las sociedades

y a cuyas sociedades también aportan (IDEM)

Ahora bien, con respecto a las tematicas que se piensa que seran mas recurrentes, debido a la
cotidianidad de los usuarios, algunas se pueden definir en el texto “Temas y problemas de los
jovenes colombianos al comenzar el siglo XXI~de German Mufioz Gonzalez se explica como

problemas de exclusion, falta de oportunidades, reproduccién de la pobreza, las posibilidades
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de trabajo, la recreacién y posibilidades de expresion entre muchos otros, hacen parte de los

temas mas relevantes a la hora de hablar sobre la juventud colombiana.

B. Fundacion Metodold6gica

1 En primera instancia, se hara una investigacion cuantitativa para efectos de obtener datos
generales sobre jovenes e internet; De este contexto social juvenil, se sacaran las principales
tematicas para asi crear la pagina bajo estos aspectos encontrados. Para la creacion técnica de
la pagina se trabajara en conjunto con al menos un desarrollador de péaginas web vy
preferiblemente tambien un disefiador que tenga conocimientos sobre la creacion de
plataformas virtuales que sean atractivas. La idea seria hacer todo esto con los recursos
disponibles en el Media Lab del centro atico. Por ultimo, se realizaran estrategias de difusion
de la pagina, haciendo campafas en diferentes colegios en Bogota, y en algunas universidades
para que vayan conociendo la pagina, de qué se tratar4, como una especie de campafia de
expectativa para que al momento que la pagina esté lista y funcione, no tarde tanto tiempo en
conseguir usuarios. Ademas, se crearan redes sociales que apoyan y llevan a la gente a la

pagina.

2. Cronograma. ¢Qué actividades desarrollara y en qué secuencia?

CRONOGRAMA

SEMANAS
ACTIVIDADES 1{2/|3/4|5/6|7(819(10/11|12|13|14 (15|16 17|18
Desarrollar X

investigacion

Terminar capitulos 1, X [ X [X|X
2

Disenar la pagina con X
sus funciones,

disefio, entradas, etc.
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desarrollo de la X | X | X|X|X

pagina

Hacer campafia de X [X|X |X|X

difusién de la pagina

Terminar altimos X[ X | X |X

capitulos (3y 4)

Hacer pruebas de X
funcionamiento de la

pagina.

Acumular contenido, X | X [ X |X
hacer ajustes de la

plataforma

Informe final X

Presupuesto:
Los siguientes son los costos para realizar una plataforma Web, funcional, con un servidor de
suficiente capacidad y que dure inicialmente un afio:
Costo plataforma:
- Dominio: 30 USD al afio.
- Servidor: 230 USD al afio.

Costo disefador:

- 2 millones de pesos por el disefio y creacion de la pagina web.
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1. RESENA DEL TRABAJO DE GRADO

1. Objetivos del trabajo: Disefiar y desarrollar una plataforma virtual, transmedia, que sea
funcional y permita consumir y producir diferentes narraciones de manera participativa,
dividido en distintas categorias, bajo el tema en comun de la juventud bogotana. Que, a su vez,
pueda ser utilizada como inspiracién para la creacion de guiones de ficcion inspirados en uno
0 mas microrrelatos disponibles en la plataforma.

2. Contenido: Introduccion, ¢Qué es ser joven? , Cultura transmedia y storytelling, disefio y
funcionamiento de la plataforma, derechos de autor, resultados y conclusiones.

3. Autores principales: Los principales autores en los que se basa esta investigacion son
Henry Jenkins con textos como Convergencia cultural,Cultura transmedia, entre otros; Carlos
Obando, Perversiones digitales ciberactivismo y produccion transmedia y cultura hackerLas
narrativas transmedia en el escenario local-global; la investigacion realizada por los
profesores Carlos Barreneche y Nestor Polo Alfabetismos, Transmedia en Colombia:
estrategias de aprendizaje informal en jovenes gamers en contextos de precariedad, entre
otros.

4. Conceptos Clave: Narrativa transmedia, Jovenes en Bogota, Relatos cotidianos, Escritura
colaborativa

5. Proceso metodoldgico. En primera instancia, se realizd una investigacion cuantitativa
para efectos de obtener datos generales sobre jovenes e internet; De este contexto social juvenil,
se sacaran las principales teméticas para asi crear la pagina bajo estos aspectos encontrados.
Adicionalmente busqué asesoria juridica en la Direccion Nacional de Derechos de Autor, para
el capitulo de derechos de autor. Ya para la creacion técnica de la pagina, trabajé junto con un
desarrollador de paginas web, por medio de asignacion de tareas y revision a través de la
plataforma “trello”. Por ltimo, realicé estrategias de difusion de la pagina, haciendo camparias
en diferentes colegios publicos en Bogota, y con colegas de la universidad, para que fueran
conociendo la plataforma, y a su vez, cree redes sociales (Facebook e Instagram) como apoyo
y medios que redirigieran al usuario a la plataforma.

6. Resumen del trabajo: Te Tengo Que Contar, es el resultado final de un trabajo de grado
de comunicacion social con énfasis en produccion audiovisual. Es una plataforma virtual,
colaborativa y transmedia, dedicada a los jovenes bogotanos, que cree en el potencial narrativo

de “simples” relatos cotidianos. Se cre6 con el objetivo de ser la fuente de inspiracion de una
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gran variedad de historias que estan aun por contarse a través de un producto audiovisual. El
concepto general de la plataforma es lograr reunir relatos de la vida diaria en un solo espacio,
e ir mas allé al dar la oportunidad de que estos puedan ser adaptados en guiones de ficcion.
Entonces, a lo largo del proyecto se desarrolla: Primero, una introduccidn que, entre otras cosas,
explica las motivaciones para iniciar este proyecto, luego se realiza un contexto sobre los
jovenes en Bogota, haciendo un barrido general con datos demograficos; adicionalmente, se
explican conceptos clave como la cultura transmedia y storytelling; después se pasa a una
descripcion mas detallada sobre cdmo se disefid y desarroll6 la plataforma web; y, por dltimo,
una explicacion general sobre el tema de derechos de autor en Colombia. Ademas de un
capitulo de presentacion de resultados y conclusiones donde se muestra con datos especificos
la acogida que tuvo la plataforma y unas Gltimas propuestas sobre como este proyecto se puede

seguir desarrollando a futuro.

I1l.  PRODUCCIONES TECNICAS O MULTIMEDIALES ANEXAS

Si su trabajo incluye algun tipo de produccién, Indique sus caracteristicas:

Tipo de producto: Plataforma web

Cantidad y soporte: Pagina web

Duracion en minutos del material audiovisual. n/a

Link: www.tetengoguecontar.com

Descripcion del contenido de material entregado: Plataforma virtual
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INTRODUCCION

¢Por qué decidi hacer una plataforma web como trabajo de grado y no mas bien algo
que supiera hacer tal vez mejor, como un documental/cortometraje/ o un guion. Una pregunta

gue me hice muchas veces durante este semestre y que tiene una respuesta realmente simple:
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Me hubiera encantado que www.tetengoquecontar.com ya existiera y que funcionara desde que
entré a la universidad o incluso antes. Y ya. No pensé en que un proyecto como éste requiere
un esfuerzo mayor al que habia previsto y el haber decidido hacer un producto sobre el cual
tenia poco 0 ningun conocimiento técnico. Pero segui adelante porque entre mas contaba mi
idea a mis compafieros de clase, mas motivacion me daban al decirme que: 1) les encantaba la
idea, no conocian algo parecido y 2) usarian la plataforma para desarrollar sus propios

proyectos de escritura audiovisual.

Asi que, como breve introduccion a mi trabajo de tesis, quisiera empezar por el inicio,
y es ¢como surgio la idea? Hubo dos momentos claves: el primero es que en realidad mi
propuesta inicial para el trabajo de grado era escribir un guion de ficcion para una serie de
television juvenil. Tenia esta idea de hacer capitulos reflejando nuestra cotidianidad, historias
gue nos pasan a diario, generar identificacion, etc. Pero al momento de sentarme a escribir, no
tenia nada en concreto, méas que un par de investigaciones que hice para mi clase de proyecto,
en donde se definia a los jovenes en general como rebeldes, incomprendidos, en etapa de

desarrollo, en fin... nada muy actual.

El segundo momento que me hizo literalmente hacer “clic” fue que durante mi época
como estudiante de primeros semestres, encontré una necesidad frente un obstaculo que todo
estudiante del énfasis de audiovisual debe afrontar: ;qué contar? Aprendemos mucho sobre
técnica, sobre teoria, pero cuando llega ese primer corte en la clase de lenguajes audiovisuales
en donde te piden que hagas un corto de 5 minutos sobre lo que quieras, la primera cosa que
pensamos todos es; ¢sobre qué vamos a escribir este guion? ¢;sera interesante? ¢la gente se
sentira identificada? ¢de dénde sacamos historias? y mil preguntas mas que terminaban sin
respuesta. Esas dos poderosas razones me hicieron tomar la decision de trabajar en Te Tengo

Que Contar (#TTQC); www.tetengogquecontar.com

Bogota, mayo 15 de 2019

Cotidianidad juvenil convertida en ficcion

Te Tengo Que Contar (#TTQC), nace como una plataforma web para que los jovenes
de Bogota cuenten sus relatos, historias o anécdotas que les ocurre en su diario vivir. La idea

es que puedan compartir aquellas anécdotas que les parecieron divertidas, tristes, interesantes,
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diferentes, y las compartan con otros jovenes guionistas, que puedan usar estas historias para
convertirlas en productos audiovisuales. Se trata, pues, de ser la fuente de inspiracion de un
monton de historias que estan aln por contarse a través de un corto, una serie o webserie. Dicho
de otra manera #TTQC es una plataforma transmedia y colaborativa que cree en el potencial
narrativo que pueden tener ‘simples’ relatos cotidianos. Es un proyecto de escritura
colaborativa en la que los jévenes bogotanos podran aportar sus historias del dia a dia, para asi
ir creando un banco de relatos, que a su vez puedan ser adaptadas por jovenes realizadores
audiovisuales, guionistas, escritores, etc, en guiones de ficcion. Esa es la idea y ese el proyecto

gue presentamos en este trabajo de grado.

El objetivo de este proyecto es disefiar y desarrollar una plataforma transmedia
colaborativa a partir de distintas categorias, que sea funcional y permita consumir y producir
diferentes narraciones de manera participativa, bajo el tema en comun de la juventud bogotana.
El proyecto digital recopila microrrelatos que luego pueden ser utilizados para la creacion de
guiones de ficcion.

Ademas, de hacer una investigacion rigurosa sobre los antecedentes socio culturales y
generales sobre la adolescencia en Bogota, la cultura transmedia, el storytelling, los derechos
de autor, el proyecto propuso un modelo colaborativo que permite la participacion de
estudiantes de la ciudad que co-ayudan a construir la plataforma.

La intencion con la elaboracion de esta plataforma es contribuir a la creacion de
espacios o plataformas de facil acceso para el consumo, la creacion y la produccion de
narrativas participativas dedicadas a los jovenes, en donde estos puedan obtener algo positivo
con el simple hecho de poner en palabras aquellas historias que viven en su diario vivir.
Igualmente, es cierto que existe una gran falta de interés por parte de los jovenes en participar
activamente en la construccion de narrativas propias, por lo que es interesante lograr incentivar
a los jovenes para que se animen a asumir el rol de prosumidores y abandonen el consumo
pasivo propio de los usuarios de la web. Disefiar un espacio pensado para ellos, motivandolos
a participar con sus anécdotas y relatos de vida, proponer un consumo activo y generar
participacion al tener la opcion de darle “me gusta” a aquellas historias que les ha gustado, es

un parte de este proyecto digital e interactivo.

Como estudiante de Comunicacion Social con énfasis en Produccion Audiovisual, me
ensefiaron desde un principio que las mejores historias pueden salir de situaciones cotidianas,

de titulares en el periodico, de conversaciones escuchadas en el transporte publico, en la calle,
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en la fila del supermercado, con el taxista después de una fiesta, jen fin! que las historias estan
ahi y solo hay que captarlas y escribirlas, hay que sacar provecho de ellas, de lo que ocurre a
diario en la vida de los jovenes, mirar como estas pequefios relatos que pasan desapercibidos

pueden tener gran potencial narrativo.

¢ Qué voy a investigar?

- Juventud bogotana

En rasgos generales, basaré la investigacion en cuatro puntos: Primero, se tomaran
datos e investigaciones realizadas por la Alcaldia de Bogota y el DANE para realizar un
contexto general sobre los jovenes en Bogota. Dentro de este marco también entrarian aspectos
mas especificos como sus usos y acceso a Internet, apoydndome en la informacion

proporcionada por el Ministerio de TIC.

- Transmedia

Se investigara, también, todo lo que lo que implica una plataforma virtual transmedia,
es decir, el origen del transmedia, las caracteristicas fundamentales de este formato, la
interactividad con los usuarios como eje articulador de los contenidos transmediales y la
hipertextualidad como caracteristica de los proyectos digitales. Se hara, igualmente, un analisis
sobre la narrativa transmedia, la escritura participativa y colaborativa entre productores y

usuarios y las estrategias transmedia para expandir los contenidos publicados.

Legalidad de la produccion de contenidos

También investigamos el tema de derechos de autor en Colombia, dado que esta
plataforma propone un modelo de produccion de contenidos en red y de forma abierta y
colaborativa. Cémo seria el manejo de los derechos de autor dd lo producido en cuanto a
reconocimiento, tomando como base la Ley 1915, de 2018, sobre el Régimen Comun sobre
Derecho de Autor y Derechos Conexos y el convenio de Berna. Es importante tener claridad
sobre este asunto, ya que la plataforma esta pensada como un medio que provee de herramientas

a los participantes para la creacion de historias que luego seran utilizadas por otros usuarios
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para la creacion de guiones muchisimo mas elaborados, pero teniendo en cuenta el crédito que

se debe dar a la idea original.

¢Por qué una plataforma virtual para la creacion y difusion de narrativas para los

jovenes?

Se necesita buscar nuevas formas de crear y difundir narraciones acordes a los cambios
culturales y tecnolégicos que se han producido en los ultimos tiempos. La decision de crear
una plataforma virtual que impulse la creacion de narrativas participativas de los jovenes es
clave si se quiere estudiar la realidad juvenil, pues de esta manera se obtiene informacion
efectiva en tiempo real de lo que sucede en sus vidas y de esta forma se logran productos
audiovisuales muy interesantes y potencialmente atractivos para los guionistas avidos siempre

de buenas historias por escribir.

El pablico objetivo

El publico objetivo de #TTQC son los jovenes entre los 14 y los 25 afios por diferentes
motivos: El mas sencillo es porque es desde donde me siento comoda actuando, es la realidad
gue mejor conozco, ademas da pie para crear universos dramaticos muy llamativos para
guiones de ficcion (de hecho es por esto que en un principio queria hacer un guion para una
“serie teen””) pues he podido ver como las teen series tienen mucha fuerza, no solo porque
crean ambientes interesantes, mezclando géneros como los thrillers o comedias con tematicas
adolescentes, sino porque muestran realidades que viven los jovenes, que se sienten

identificados y se sumergen en el universo de lo que estas historias cuentan.

Adicionalmente, los jovenes son un grupo poblacional bastante grande tanto en
Colombia como en Bogota, que de acuerdo con las estadisticas irdn en aumento a futuro, y
hacen parte de la tercera parte de la poblacion colombiana. Por otra parte, la plataforma virtual
ayuda a darle voz a una generacién que se encuentra mas comoda expresandose por plataformas
virtuales. La importancia de tener un espacio virtual, con un “banco de historias” disponible
para otros jovenes, puede resultar muy Gtil y beneficioso tanto para los creadores de los micro
relatos como para los jovenes guionistas, e incluso, para los que son espectadores y buscan

simplemente entretenerse leyendo contenido real con el cual se identifican.
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Referentes estudiados

Se han realizado diversas investigaciones que dan cuenta del rapido crecimiento de
Internet y su uso frecuente por la sociedad actual. es claro que este medio ha logrado una nueva
forma de entretenimiento y formas de narrar con caracteristicas propias. Las plataformas
virtuales facilitan e impulsan la creacion de contenido audiovisual, el cual aprovecha los
beneficios del internet para acortar las barreras del tiempo y el espacio y se potencie la
capacidad de difusion. Esto es muy (til a la hora de crear foros, blogs u otro tipo de péginas
que se sostienen gracias a la participacion colectiva de usuarios, tal como es el caso del
proyecto “Narratopedia”, una experiencia creada por un grupo interdisciplinario conformado
por un pedagogo, un comunicador, un ingeniero y un investigador de la cibercultura, liderada
por Jaime Alejandro Rodriguez, literato y profesor de la Pontificia Universidad Javeriana de

Bogota.

Esta tiene como objetivo poner en funcionamiento las herramientas necesarias para
propiciar la creacion colectiva en el campo de la narracién, sacando provecho de las
posibilidades que ofrece la web. “La obra literaria se califica por su cierre; las obras de la
cibercultura son metamorficas, en ellas lo que se examina es el proceso. También son fluidas
y nunca se cierran definitivamente, y son obras-acontecimiento, es decir, que convocan a la
comunidad a que se involucre. Observar y potenciar ese proceso fue uno de los objetivos al

crear Narratopedia” Rodriguez (como se citd6 en Gémez, 2012).

También esta el ejemplo del uso de YouTube para difundir productos creados de
manera participativa por los bogotanos, como es la pagina de www.mihistoriasobreruedas.com,
e incluso, es valida también la creacion de paginas en redes sociales como Facebook e
Instagram como “confesiones javerianas” donde los estudiantes comparten anécdotas, historias

de vida, etc, de manera andnima.

Adicionalmente, estan otros referentes ya de caracter universal y que evidencian el éxito de la
creacion de este tipo de plataformas tales como Whattpad, la cual es una comunidad global,
formada por més de 65 millones de personas. Esta plataforma propone escribir historias y las
convierte en una experiencia social de creacion y descubrimiento permanente. Y ha sido en

espacios como estos de donde han surgidos autores “best seller” como es el caso de la escritora
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estadounidense, Anna Todd, conocida por su obra escrita After, que tuvo como inicio una

pasion por la banda “One Direction”, en esta plataforma.

Otro referente Util de una plataforma transmedia es “Cuentos de viejos”, la idea de este proyecto
es crear documentales colaborativos transmedia, desarrollado por Marcelo Dematei, Carlos
Smith, Laura Piaggio y Anna Ferrer. En sus propias palabras el objetivo de ellos es que “con
experiencia, esperamos alentar el didlogo intergeneracional, dar voz a los mayores, integrar sus
relatos a los medios contemporaneos y asi, reflexionar acerca de nuestra historia y nuestra

memoria” (Dematei, Smith, Piaggio, 2019).

CAPITULO 1.

¢QUE ES SER JOVEN?
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Como ya dijimos, este proyecto tiene como publico objetivo a los jovenes bogotanos,
por lo cual es preciso conocer su contexto, no sin antes preguntarse, ¢qué significa ser joven?
La primera y mas obvia respuesta tendria que ver con la edad. Algunos dirian que es una etapa
de la vida, un periodo de permisividad, de liberacion, también de responsabilidades, de
maduracion mental y fisica, etc. Este es un término bastante ambiguo, y aunque la juventud
siga algunos pardmetros similares alrededor del mundo, es muy importante aclarar que esta no
ocurre de manera homogénea para todos los que hacen parte de la categoria de “joven”, pues,
asi como lo expresan Mario Margulis y Marcelo Urresti en su texto La construccion social de

la condicién de juventud:

“Hay distintas maneras de ser joven en el marco de la intensa heterogeneidad que se
observa en el plano econdmico, social y cultural. No existe una Unica juventud: en la ciudad
moderna las juventudes son multiples, variando en relacion con caracteristicas de clase, el lugar
donde viven y la generacién a que pertenecen y, ademas, la diversidad, el pluralismo, el
estallido cultural de los Gltimos afios se manifiestan privilegiadamente entre los jévenes que
ofrecen un panorama sumamente variado y mévil que abarca sus comportamientos, referencias

identitarias, lenguajes y formas de sociabilidad” (1998).

Marguilis y Urresti también los llaman “nativos del presente” pues estos son el
resultado de una multiculturalidad que es temporal, y que depende de la época, de los cambios
que se den dentro de ésta. Se distinguen por sus diferencias cognoscitivas, culturales, es decir,
formas de ver y percibir el mismo entorno en el que interactian con otros grupos sociales. Y
cada generacion de jovenes tiene sensibilidades y maneras de expresarse propias de su épocay

contexto.

Por otra parte, de acuerdo con la ley estatutaria 1885 de 2018 del Congreso de la Republica de

Colombia, los jovenes se definen de la siguiente manera:

1. Joven
Toda persona entre 14 y 28 afios cumplidos en proceso de consolidacién de su
autonomia intelectual, fisica, moral, econdmica, social y cultural que hace parte de una

comunidad politica y en ese sentido ejerce su ciudadania.

Es necesario aclarar que esta distincion de edades es la que se hace en nuestra sociedad

colombiana. Sin embargo, este rango no es una camisa de fuerza para definir al joven en cuanto
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a edad. Por ejemplo, la Organizaciéon Mundial de la Salud define a los adultos jovenes como
cualquier persona entre los rangos de 10 a los 24 afios de edad. Para otros contextos se
determina a los jovenes teniendo en cuenta otros factores bioldgicos, como la pubertad, o el
ciclo de maduracion fisica. Ademas, también son distinguidos en términos mas amplios que
abarcan el terreno psicoldgico, social y moral, asi como los aspectos estrictamente fisicos de la
maduracion. En estas sociedades, el término adolescencia generalmente se refiere al periodo
entre los 12 y los 20 afios, lo que comunmente se conoce como “teens” (Enciclopedia Britanica,

2018).

Adicionalmente, es interesante ver el énfasis que hace la ley colombiana al momento
de concebir a los jovenes desde un ambito definido no solo desde la edad y la autonomia (que
es lo més recurrente al preguntarse por este término), sino con una connotacién politica, en
donde el joven tiene que hacer parte de un colectivo dentro del cual tiene derechos y deberes

como ciudadanos.

2. Juventudes

Segmento poblacional construido socioculturalmente y que alude a unas practicas, relaciones,
estéticas y caracteristicas que se construyen y son atribuidas socialmente. Esta construccion se
desarrolla de manera individual y colectiva por esta poblacion, en relacién con la sociedad. Es
ademas un momento vital donde se estan consolidando las capacidades fisicas, intelectuales y

morales.

Esta definicion abarca de manera general el significado de juventudes. Ahora bien,
como mencioné anteriormente, este no es un proceso cerrado, homogéneo. Y por esto, es clave
entrar un poco en detalle cdmo y cuéles son estas construcciones sociales que estan en constante
cambio y definen a este segmento de la poblacién colombiana. Al respecto, el socidlogo,
investigador de la linea sobre joévenes y culturas juveniles, Fernando Quintero Tobdn describid
de manera un poco mas precisa la produccién de las condiciones de juventud en Colombia, a
partir de un conciso pero pertinente barrido historico. Pues, es de vital importancia comprender
como el entorno, no solo social y cultural, pero en general del pais, afecta directa o
indirectamente estas relaciones sociales, practicas, caracteristicas, etc, de las que se habla en la

definicion anterior sobre juventudes. Asi a grandes rasgos, Quintero menciona periodos
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significativos durante la segunda mitad del siglo XX, que dieron pie para cambios estructurales

Yy, por ende, la obligacion de una adaptacion por parte de las condiciones juveniles.

Desde la década de los cincuenta, cuando Colombia pasa por una serie de reformas para
empezar el proceso de modernizacion politica y econdmica, para asi intentar estar al nivel, ya
muy avanzado de otros paises, en términos de industrializacion. Esto, explica Quintero, obligo
a que se empezaran a desarrollar méas centros urbanos, lo cual, necesariamente, hace que la
poblacion de alguna forma se tenga que ajustar también a estos cambios y adopte modos de
vida mas urbanos, industrializados. Esto se traduce en habitos tan cotidianos como empezar a
cambiar costumbres rurales, y, ademas, reproducir retorcidas mas enfocados a mantener este
bienestar, concentrandose, por ejemplo, en el rol del joven como estudiante y “futuro del pais”.
Esta Gltima frase me hace pensar también en la fuerte dualidad que existe y siempre ha existido
al momento de definir juventud. Parece estar siempre vista como un recurso Util para el futuro

o, por el contrario, la juventud como “problema”.

Hoy en dia, es claro que lo que se conoce como juventud no es lo mismo que 10 afios
atras, para no irse muy lejos. “Todos los paises y regiones en vias de desarrollo que se
encuentran inmersos en procesos de modernizacion econdmica y social estdn mas o menos
obligados a desarrollar una "juventud modernizada™ (Benedit, pag. 33, 2004). Colombia es un
pais que hoy esta aun mas “abierto” en términos de mercado y medidas de integracion. Y esto
necesariamente reajusta los diferentes modelos de juventud, los cuales son el resultado de una
suma total de costumbres, moldeadas por el contexto del momento y del lugar en el que nos

egncontramos.

3. Juvenil.

Proceso subjetivo atravesado por la condicion y el estilo de vida articulados a las
construcciones sociales. Las realidades y experiencias juveniles son plurales, diversas y
heterogéneas, de alli que las y los jovenes no puedan ser comprendidos como entidades
aisladas, individuales y descontextualizadas, sino como una construccion cuya subjetividad
esta siendo transformada por las dindmicas sociales, econdémicas y politicas de las sociedades

y a cuyas sociedades también aportan.
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Ahora bien, no todos los jovenes son necesariamente juveniles en términos del estilo
de vida generado y reproducido por los medios e industrias generadoras de signos culturales,
“No todos los jovenes poseen el cuerpo legitimo, el look juvenil; esto es patrimonio,
principalmente, de los jovenes de ciertos sectores sociales que tienen acceso a consumos
valorados y costosos en el terreno de la vestimenta, de los cddigos del cuerpo o en los del habla.
Ello ha dado lugar a cierto empobrecimiento en algunos usos de la nocién de juventud, que, al
ser influidos por el auge de la juvenilizacion en el mercado de los signos, llevan a confundir la
condicion de juventud con el signo juventud, convirtiendo tal condicion, que depende de

diferentes variables, en atributo de un reducido sector social” (Marguilis y Urresti, 1998, pag.3)

Entonces, para efectos de esta investigacion se tendra en cuenta la condicion de joven
en cuanto a un rango de edad especifico (de los 14 a los 25 afios) que viva en Bogota, sin hacer
discriminacion de sexo, nivel de educacion, estrato y condiciones sociales. Es decir, la idea es
tener que los usuarios de este proyecto sean individuos que estén pasando por la etapa de la
adolescencia en el sentido formal de la palabra, ya sea que estén asistiendo al colegio, la
universidad o incluso aquellos que no tengan una educacién formal en el momento teniendo en

cuenta ademas todas estas diferencias culturales que posean.

Contexto socio cultural de los jévenes en Bogota

La alcaldia de Bogoté en el afio 2014 decidio realizar un estudio muy detallado sobre
la juventud en la ciudad, ya que, de acuerdo con ellos, “no es posible hablar de una ciudadania
homogénea. Hoy se habla de ciudadanias, de diversas formas de ser, de actuar y de apropiar la
ciudad, que complejizan las relaciones sociales y por ende las relaciones con el Estado. En este
contexto es menester desde la Bogota Humana preguntar por el lugar que ocupa la juventud en
el ejercicio de estas nuevas ciudadanias” (2014). La actual alcaldia también presentd un
informe de politica pablica de juventud del distrito donde, de acuerdo con proyecciones
poblacionales de la Secretaria Distrital de Planeacion, en Bogota habitan 1.950.000 jovenes
que representan el 24% de la poblacion total en Colombia. Del total de jovenes que habitan en

la capital, 50,7% son hombres y 49,3% son mujeres (2017).

Esta cifra nos muestra un dato interesante, pues no era la misma afios atrds, donde
normalmente la poblacion femenina ocupaba un mayor porcentaje que la masculina. Ante este

cambio reciente, se puede llegar a pensar que los cambios politicos que ha vivido y sigue viendo
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el pais, en cuanto a los acuerdos de paz y la lucha para disminuir la guerra (que es claro que
siempre sera un tema de nunca acabar, pero por lo menos se han logrado grandes avances),

tenga algo que ver con el aumento estable reciente de los hombres en la ciudad.

Ahora bien, para propdsitos de enriquecer de una manera mas rigurosa, decidi utilizar
principalmente el informe presentado por la alcaldia anterior, ya que esta le da gran importancia
a este grupo poblacional y de los procesos que lo atraviesan. La alcaldia de la Bogotd Humana
hace este estudio exhaustivo, el cual servird de apoyo para trazarnos un panorama mas amplio
sobre las condiciones de la juventud bogotana y estos son algunos de los resultados que

considero mas pertinentes para la investigacion:

En cuanto a aspectos mas generales, en términos cuantitativos de la poblacion juvenil
en Bogotd, se encontro en los datos dados por el DANE que la mayoria de los jovenes estan
concentrados en 5 localidades: Suba, Kennedy, Engativa, Ciudad Bolivar y Bosa. Acumulando
un total del 56.40 % de la poblacidon joven. No existe una razon en especifica del por qué se da
distribucion en especifico, méas que por temas de espacio. Estas son algunas de las localidades
mas grandes de Bogota, y, por ende, es solo légico que albergue la mayor cantidad de poblacion
joven. Por el contrario, las 5 localidades con menor porcentaje de jovenes (6.25 %) son:
Sumapaz, La Candelaria, Los Méartires, Antonio Narifio, Santa Fe y Chapinero. A
continuacion, se puede observar una grafica de las proyecciones poblacionales del DANE

discriminada por localidades.

Gréfica 1. Proyecciones poblacionales

Suba 14.38%

Kennedy | 13.68%

Engativa 10, 77%
Cludnd Soiver | m————26%
Bosa B8,30%
Usaguen 5.96%
Usme 5.95%
San Cristdbal 5,38%
Rafael Uribe Uribe — 4 84%

Fontibén | 4 59%
Puente Aranda | 3.25%
Barros Unidos 2 TB%

Tunjuelito 2,64%
Teusaguillo 1.86%
Chapineroc 1.80%
Santafé 1,43%
Antonio Marifio |
Los Martires
Candelaria
Sumapaz

Fuente: SDP — DANE (2005-2020)
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Por otra parte, se estudiaron temas mas especificos frente al estado de la juventud en
Bogota, por medio de encuestas realizadas por el estudio distrital de la juventud. Se aplicaron
en total 13.453 encuestas haciendo una distincion entre localidades, cinco grupos de edad (a
partir de los 13 afios), niveles socioecondmicos y sexo. De esta forma, es posible apreciar con
mayor amplitud la diversidad cultural de la juventud bogotana, analizando aspectos como la

educacion, el trabajo, la salud, los habitos recreativos, entre otros.

Con respecto a la educacion, Bogota no parece ‘estar tan mal’. Es claro que no es
perfecta, y més si se tienen en cuenta todos los problemas que estan saliendo a la luz con el
cambio de administracion y la distribucién de recursos para la educacion publica; la cual ha
sido una lucha constante, no solo de hoy, si no de varios afios ya, solo que se ha venido

visibilizando mas gracias a las pronunciaciones hechas por los estudiantes con los paros.

Pero en términos generales, segun el informe del 2017 de la alcaldia de Bogota mejor
para todos, la ciudad tiene una tasa de alfabetizacion del 99,5%; lo cual quiere decir que ain
quedan 10.750 jévenes que no saben leer ni escribir. Ahora, en cuanto a educacién superior y
universidad, la encuesta reveld que casi la mitad del total de la poblacion joven (49%) asiste o
recibe algun tipo de educacion formal. También es importante mencionar que segun la EBC el
68,3% de los jovenes afirmaron haber cursado la mayor parte de sus estudios en instituciones
de caracter publico (EBC, 2013). El tema de la educacion es una situacion inestable se podria
decir, para una gran parte de los jovenes. Al preguntarles los motivos que tienen para no
estudiar o al menos para no poder continuar, la mayoria contesté que tiene que ver con la
necesidad de encontrar un trabajo, seguido de los altos costos administrativos para recibir
acceso a una educacion. Aunque también dentro de las razones dadas, algunos consideran que

su periodo estudiantil ya termin0, y no necesitan estudiar.

Tomé la decision de no tener en cuenta la diferenciacion por sexo al momento de revisar
estas encuestas, para la mayoria de los datos obtenidos, las diferencias entre hombres y mujeres
eran mas en términos cuantitativos, pero para este punto, me parecio interesante nombrar las
diferencias en cuanto al tipo de problemas que deben afrontar las mujeres con respecto a los
hombres al momento de estudiar, pues, mientras que el problema principal de los hombres
tiene que ver con aspectos econdmicos, para las mujeres se presenta una serie de aspectos
asociados con la maternidad, tales como el cuidado de los hijos y el embarazo. Aunque esta

investigacion no tendrd un enfoque de género, es necesario tener en cuenta las diferencias
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latentes en nuestra sociedad, que afectan directamente a la juventud, no solo al indagar por los
motivos para no estudiar, sino que se observa que estos mismos problemas de género se
presentan al momento de buscar trabajo, pues, de nuevo, se ven obligadas a asumir un rol

maternal, cuidar de otros miembros de su familia, o situaciones similares.

El siguiente punto en la investigacion realizada por la alcaldia de la Bogota humana,
fue el tema del trabajo y desempleo en los jovenes. Casi el 20% de ellos afirmaron que viven
en hogares en los que el ingreso no alcanza para cubrir los gastos minimos, esta es una cifra
importante si se piensa que son 382.434 jovenes los que tienen que empezar a preocuparse por
encontrar maneras de hacerle frente a problemas que cominmente asociamos como problemas
de “adultos”. La tasa de desempleo ha variado mucho, pero para el momento de la encuesta,
el 16% se encontraba desempleado. Esta es una dura realidad, que hace reflexionar sobre los
roles que deben asumir los jovenes, desde muy temprana edad, donde asumen grandes
responsabilidades que por el contrario muchos otros jovenes de la ciudad ni siquiera consideran
todavia. Como el hecho de tener que buscar un sustento econdmico para suplir necesidades
basicas, mantener a otros miembros de la familia, pagar sus propios estudios e incluso luchar

por su derecho a estudiar y recibir una educacion superior de calidad.

Con respecto al estado de la salud de los jovenes en Bogot4, aunque la gran mayoria
esta afiliado a un sistema de salud, todavia queda un gran porcentaje de jovenes sin afiliacion
(227.000). El asma y las alergias cronicas son las enfermedades mas comunes, probablemente
debido a las condiciones ambientales de Bogota. Luego la tercera enfermedad que representa
un gran problema son los trastornos mentales. Este es un punto que vale la pena mencionar y
es que es comun que para nuestra sociedad no solo bogotana sino colombiana, muchas veces
no se tenga en cuenta o no se hable tanto, sobre estos trastornos como una enfermedad real, es
decir, todavia muchos no conciben que las enfermedades también pueden ser mentales. Las
cifras revelan un panorama cada vez mas comun entre los jovenes, si, las enfermedades
respiratorias ocupan los primeros lugares, pero como mencioné antes esto tiene mas que ver
con el elevado nivel de polucién en Bogota. Pero el hecho de que el tercer lugar lo ocupan los
trastornos mentales deja bastante para pensar con respecto a la situacion psicoldgica de los
jovenes. Muchos de los cuales ni siquiera piensan que estos problemas son un tema que se debe

tratar formalmente, y que lo viven no solo ellos, sino muchos més de sus pares.

Adicionalmente, los embarazos no planificados van cada vez mas en aumento, y 66,9%

de las mujeres embarazadas en Bogota tienen entre los 15 y los 18 afios. Cuando se hace una
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revision por localidad, se tiene que Ciudad Bolivar, San Cristébal, Sumapaz, Los Martires,
Usme y Bosa, cinco de las localidades con mayores problemas socioeconémicos, encabezan la
lista de mujeres embarazadas, otro dato interesante, es que muchas de ellas temen comentarle
a su pareja, por ejemplo, se encuentra que en Suba el 47,9% el de las mujeres jovenes tienen
dificultades para hablar sobre el tema. Ademas, mas de la mitad de las mujeres entrevistadas
expresaron una falta de educacion sexual y casi el 10% de las mujeres todavia no conocen el

periodo fértil.

Finalmente, las respuestas frente a temas de diversidad sexual y aborto fueron en su
mayoria conservadoras y ademas se mostré un grave desconocimiento en temas como la
legislacion sobre el aborto, y sobre las caracteristicas generales del VIH SIDA. La encuesta
muestra los grandes vacios que ain existen en cuanto a educacion sexual. Por ejemplo, el 18%
no sabe que el aborto no es un delito si el embarazo pone en peligro la vida de la joven, 16,2%
no sabe que el aborto no es un delito si existe malformacion grave del feto, 14,6% de ellas no

sabe que el aborto no es un delito si la mujer es violada.

Y aungue frente a este tema se ha empezado a hablar mas, en los medios, gracias a las
movimientos a nivel mundial como el caso del pafiuelo verde en Argentina, los datos recogidos
muestran todavia una vision “conservadora” se podria decir, al momento de hablar sobre temas
no solo del aborto, sino de sexualidad en general, pues el 88%de las mujeres encuestadas no
estaban de acuerdo con la legalizacion del aborto fuera de las 3 causas previamente
mencionadas, y con respecto a la libertad sexual, la EDDS (Encuesta Distrital de Demografia
y Salud) presenta una serie de datos interesantes sobre la percepcion de las jévenes frente a la
homosexualidad y las enfermedades de transmision sexual: En cuanto a la adopcién por parte
de parejas homosexuales, la mayoria de las jovenes de la ciudad (70,6%) esta en desacuerdo.
La candelaria es la localidad con méas poblacién a favor de la adopcion (50%) y Kennedy la
localidad con menos porcentaje de poblacion a favor (21%). EI 39,2% de mujeres jévenes que
creen que los homosexuales tienen SIDA, y un 27,74% considera que a un profesor con SIDA

no debe permitirsele dar clases.

Estos datos son muy reveladores y pueden tomar por sorpresa a mas de uno. Pues hoy
en dia, las redes sociales son el canal de comunicacién donde este tipo de temas se tratan
constantemente, pero aqui sucede un fendmeno que ha ido ocurriendo en los Gltimos afios, y es

que es bastante comun que las personas con una ideologia mas liberal hagan mas “ruido” en
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las redes para expresar su opinidn y es por esto que se piense que la mayoria de los jovenes
tienen un pensamiento mas abierto que los adultos frente a este tipo de temas. Claramente las
personas con ideologias méas conservadoras también expresan su punto en las redes sociales,
pero no son tantos, pues muchos prefieren mantener su pensamiento en privado, y es aqui
cuando ocurren hechos que sorprenden a muchos que, durante momentos de camparia, por
ejemplo, vieron mas apoyo en las redes por ideologias diferentes a las que terminan ganando
en las urnas. Lo mismo ocurre con estas encuestas, las cuales dejan ver una forma de

pensamiento un poco diferente a la que cominmente se pensaria que tendrian los jovenes.

Adicionalmente, es importante también revisar cuales son las causas de lesiones fatales
y no fatales mas frecuentes, ya que esto también nos da un panorama mas puntual sobre las
condiciones de vida de algunos jovenes, en donde la violencia intrafamiliar juega un gran papel,
y es pan de cada dia para la mayoria. Claro, existen varios grados de violencia, pero la mas
comun es la que ocurre entre conocidos. Un informe realizado por medicina Legal encontro
que 835 jovenes han sido victimas de esta situacion, donde 564 son mujeres'y 271 son hombres
entre los 15y 17 afios. En lo que respecta a las lesiones fatales, se tiene que para 2012 el evento

mas recurrente era el homicidio, seguido de los accidentes de transito, y suicidios.

En resumen, los datos obtenidos por diferentes organizaciones como el DANE, la
alcaldia, la EDDS, medicina legal, entre otros, son reveladores y pertinentes para obtener un
panorama general sobre la situacion socio econdémica de los jévenes en Bogotd, y dan muchas
pistas frente a como acercarse a las tematicas juveniles, que sean contemporaneas a la realidad
bogotana. No solo es practico para conocer las localidades en donde se debe empezar a hacer
un trabajo de investigacion mas profundo, actividades de activacion y reconocimiento, al ser
las que albergan un mayor nimero de jovenes, sino que también muestran los matices de la
multiculturalidad juvenil, cuéles son los problemas que afrontan dia a dia, sus opiniones y
razones frente a una gran diversidad de temas. De aqui pueden salir puntos clave al momento
de decidir relatar la realidad juvenil, aunque es claro que estas son cifras, nimeros, y no cuentan

en un 100% la cotidianidad de los jovenes.
Jovenes e Internet

Para efectos de esta investigacion era importante relacionar los jovenes con este nuevo
medio de Internet. Asi, jovenes e Internet, dos términos que suelen correlacionarse por

el frecuente uso de este por parte de una generacién, una generacién conocida como
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“millenials”. Pero ¢;quiénes son los millennials? la mayoria de las fuentes, coinciden en una
cosa: son jovenes nacidos a partir de los 80. Marcados por una era digital, hiperconectada y
comunmente asociados por sus mejores habilidades con las nuevas tecnologias. Todo esto y
mas, los hace diferentes a generaciones pasadas. De acuerdo con el Instituto Internacional

Espaiiol de Marketing Digital,

Los millennials estan innovando dado el auge de las tecnologias de Internet y el uso del
Marketing Digital. Las innovaciones de los Millennials estan fundamentadas en que
poseen caracteristicas que los hacen unicos: la tecnologia, es una herramienta natural
para estos jovenes en su dia a dia, el internet, el dispositivo mdvil, los medios sociales
son su forma de vida (IIEMD, 2018).

Ahora bien, en cuanto al caso de Colombia, y que tan cierto es que todos los jovenes
hacen de Internet una herramienta fundamental para su vida, tal cual dictaria que deberia ser
para un millennial, esta no es la realidad para el 100% de la poblacién colombiana. De acuerdo
con el estudio de la alcaldia que cité en las paginas anteriores, casi la mitad de la poblacion
juvenil afirma tener conectividad. Esta es una cifra relativamente baja, siendo exactamente esta

la tasa de jovenes que tienen computador en su hogar.

El tipo de uso mas frecuente de internet se registra para buscar informacion (50.1%) vy,
el més bajo, para realizar transacciones comerciales (9.8%) y bancarias (8.9%). El
mayor tipo de uso se registra en la poblacion mas joven (13 a 17 afios) y es para estudiar
0 hacer tareas, seguido de cerca para servirse de éste para chatear y participar en redes
sociales y para escuchar musica. En este grupo de poblacion el uso de internet es mucho
mayor para jugar (53.9%) que para leer libros (15.5%) o para trabajar (12.6%)”. (EBC,
2013), aunque por otro lado la cantidad de jovenes que tienen teléfono celular asciende
a1'602.938, un 81,58% de la poblacion total (2014).

Gréfica 2. Tipos de usos frecuentes de Internet
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Fuente: Estudio Alcaldia (2014) reelaborada por la investigadora

Este estudio es util en cuanto a que ayuda a dar un panorama mas exacto sobre las cifras
y porcentajes, pero es necesario conocer un poco mas sobre la realidad de todos los tipos de
“millennials” no s6lo los que nacieron en una clase social “favorecida” en cuanto a recursos
economicos. Es por esto que el estudio de los profesores Carlos Barreneche y Nestor David
Polo de la Pontificia Universidad Javeriana, Alfabetismos Transmedia en Colombia:
estrategias de aprendizaje informal en jovenes gamers en contextos de precariedad, el cual, se
dedicd principalmente a realizar un ejercicio de observacion con estudiantes de colegios
publicos en Bogota, enfocados en el desarrollo de estrategias a partir de la cultura participativa
del videojuego. Dentro de muchas cosas que este estudio mostrd, dejé ver cbmo en medio de

la precariedad de recursos, los jovenes se adaptan con lo que su entorno les permite.

“Los jovenes se estan desarrollando fuera de la escuela, en el uso cotidiano de las
tecnologias, entendiéndose como sujetos insertos en un entorno cada vez mas marcado por la
presencia de una cultura convergente de dispositivos, plataformas y narraciones (Jenkins,
2010)”

Esta cita menciona un fendmeno que cada vez se estd dando mas en nuestra sociedad.
Los jovenes estan desarrollando ‘“competencias especificas derivadas de estrategias
transmediales, entendidas como una serie de habilidades relacionadas con la produccion
mediatica y consumo (Jenkins, Clinton, Purushotma, Robison, & Weigel, 2006). Y aunque es

cierto que los colegios y el gobierno han hecho un esfuerzo por implementar nuevas tecnologias
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en el aula de clase, la mayoria aprende de manera empirica a darle uso a estos medios

tecnoldgicos, y estos conocimientos no provienen necesariamente del aula de clases.

El estudio consistio en un cuestionario, aplicado a 245 estudiantes (escuela 1 = 144;
escuela 2 = 101) segln dos rangos de edad (12 a 14; 15 a 18 afios). Y demostré como los
jovenes han desarrollado una especie de competencias transmedia, como lo explican los
autores, al lograr concebir, planificar, producir, editar, y reapropiar contenidos desde diferentes
plataformas y lenguajes. Ademas de lograr administrar y gestionar contenidos de diferentes
plataformas (seleccion, descarga, organizacion, difusion); administrar recursos, tiempo,
emociones y la propia identidad. Los jovenes, segun demostré el estudio, estan también
desarrollando habilidades de comunicacion, liderazgo, produccion e interpretacion colectiva
de relatos y nuevas narrativas. Claro, al ser el uso de videojuegos el enfoque de este trabajo, la
reconstruccion de mundos narrativos transmedia, y nuevas estructuras tuvieron también

protagonismo.

Pero, esta evolucion en las habilidades de “administracion social” no solo se da por
medio de un videojuego. Pues considero que en general, al ser una generacion que se
acostumbroé a manifestarse y compartir por medio de las nuevas tecnologias, es que han logrado
cultivar estas habilidades, que si, puede que la mayoria existieran desde mucho antes de la web,

pero que hoy en dia las vemos mucho mas potencializadas desde temprana edad.

Estas competencias se desarrollan en un entorno de cultura participativa, en la cual el
individuo se expresa y comparte sus creaciones (con un sentido de contribucion); tienen
cierto grado de conexién social y pasan por un tipo de aprendizaje informal, ya que el

conocimiento es transmitido entre ellos (Jenkins, 2006).

Y esta forma cotidiana de transmitir este tipo de conocimientos de la que habla Jenkins,
muestra una caracteristica fundamental de las TIC en nuestra cultura, pues como sefialan los
autores, al citar a Hartley (2009), “se trata de ambientes en los que la tecnologia esta tan
instalada en la cultura que pierde su caracter de novedad y se vuelve un elemento “natural” del
entorno: los jovenes evidentemente no ven a los computadores como tecnologias. Es como si
hubieran desarrollado la habilidad innata de enviar mensajes de texto, usar un iPod, jugar y

realizar multiples tareas en diversas plataformas” (Barreneche, Polo, pag 4, 2018).
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Ahora bien, estas habilidades “naturales” no siempre estan completas, y ocurren en un
ambiente donde cierto tipo de jovenes poseen las mismas condiciones que el resto. Los autores
las llaman “competencias mutantes” que, como su nombre indica, cambian segun el contexto
del joven. El texto habla mucho sobre las situaciones de desigualdad y limitaciones que
atraviesan estas dindmicas. “La visibilidad que plantea lo digital coexiste con una precariedad
de la vida real derivada de sus propias condiciones socioculturales, que al encontrarse dan
formas particulares de lo transmedia” (pag.18, 2018). Aun asi, el estudio demuestra que los
jovenes de hoy en dia no se dejan limitar por su contexto, que son recursivos, aunque hay que
admitir que son mucho menos los que se animan producir contenido que consumirlo. Esto fue
lo que se demostro después de aplicar el cuestionario, y realizar una serie de entrevistas entre
los estudiantes. Ya en un panorama mas general sobre el acceso a medios digitales dentro de
los hogares de estos estudiantes de colegios publicos, se revel6 que: el 99% de ellos tienen un
televisor, le sigue un celular con el 87%, computador de escritorio con el 60%, portatil con el

53%, cdmaras de video con el 42.8% y consolas de videojuegos (2018).

Ademas, es interesante ver como las cifras oficiales del TIC muestran un panorama
bastante esperanzador en cuanto al acceso a internet de los colombianos. Pues segun un articulo
publicado por el MINTIC, “Colombia es el pais lider en América Latina en cuanto a Internet
libre y rapido” (2015). Libre en cuanto a que no tiene casi restricciones de navegacion para los
usuarios comparado con otros paises, y rapido porque ademas de tener el segundo internet
movil mas réapido de la region, ocupa el primer lugar entre los paises de la Alianza del Pacifico
en velocidad de descarga. Y sigue mejorando, pues segun el informe de Internet Society, citado
por el articulo del MINTIC, “hoy 100% del pais tiene conectividad 3G y mas del 50% de la
poblacion tiene acceso a Internet, pese a las dificultades geogréaficas y planes de ordenamiento

territorial para el despliegue de infraestructura de redes” (2015).

Ahora bien, mencioné que esas cifras son interesantes, pues es necesario abrir mas el
panorama, y contrastarlo con testimonios reales, para entender que tener una alta posibilidad
de conectividad no siempre significa que todos estén realmente conectados y tengan el mismo
acceso a la web. Los investigadores de la Pontificia Universidad Javeriana, notaron que “un
alto porcentaje de hogares no posee computadores de ningun tipo y algunos no tienen conexion
a Internet (13,8%), aunque acceden a traves de sus teléfonos celulares” (pag.9). Pero esto no
impide que los jovenes pierdan su deseo de conectarse, y es ahi cuando ponen en marcha su
recursividad. Algunos relatan que acostumbraban a irse a la casa de algin amigo o familiar

para conectarse, 0 para descargar videos en memorias externas para después mirarlos en casa.
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Otros deciden pasar su tarde en cafés internet, y asi. Pero claro, la falta de recursos hace que
necesariamente haya una brecha mas grande entre los que son usuarios proactivos al momento
de consumir internet, que los que producen también. Al respecto, los investigadores aclaran

que,

El acceso a TIC tiene una doble cualidad para estos jovenes: es un factor de inequidad
y estatus social y representa un locus de deseo que enmarca sus ejercicios mediaticos y
narrativos. Se aprecia una convergencia imperfecta y precaria, que conduce a unas
manifestaciones de alfabetismo transmedia en formacion, “mutantes” en cuanto no
responden de manera fiel a las tendencias en otros contextos, pero que demuestran una
adopcion y emulacion de practicas y usos desde sus propias comprensiones y realidades

inmediatas (pag.10).

Esta adopcion de practicas se da de manera informal, en contextos cambiantes, que
convergen. Los jovenes estan adquiriendo conocimientos transmedia como resultado de
muchos procesos, no por un caso en especifico; es gracias a acostumbrarse a ciertas practicas
cotidianas, que se logra un dominio especial de habilidades de manera natural, sin una Unica

formula ni en un Gnico contexto.

Testimonios de creatividad ante la precariedad

Retomando un punto sobre el cual me gustaria hacer énfasis, el de la recursividad en
medio de la precariedad; tomé varios relatos del informe anteriormente mencionado,
presentado por los profesores Carlos Barreneche y Nestor David Polo de la Pontificia
Universidad Javeriana, con algunos adolescentes, ya que pienso que al “escuchar” estas voces,

la forma en cdmo relatan sus vivencias, se puede entender mejor este punto:

“Mi computador es un asco. No lo soporto”. El joven afirmé que desearia probar otros
juegos, pero por cuestiones de dinero no puede; opta por descargar aplicaciones gratuitas y
ligeras. Esta limitacion técnica y material ha hecho que Fausto se dedique a jugar
principalmente Minecraft y dominarlo de manera que es capaz de crear objetos digitales

complejos dentro de este mundo virtual, que comparte en foros en linea y su perfil de Facebook.
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Conto6 que es su juego favorito porque le permite expresarse de maneras creativas, que se
manifiestan en los objetos que construye y sus exploraciones de este mundo virtual; captura
screenshots de escenas u objetos que llaman su atencion por su valor estético y son, a su vez,
compartidas en el foro web del juego y acompanadas con “textos poéticos”: Su objetivo es
compartir su punto de vista sobre las cosas que le gustan dentro y fuera de la plataforma. Sus
experiencias y hazafias son registradas y compartidas de esta manera (2018). Gracias al uso
frecuente de aplicaciones y juegos, se evidencia un nivel mas desarrollado que permite que
jovenes como Fausto logren tener un mejor dominio en la narrativa, el lenguaje, produccion y

estrategia.

Adicionalmente, otro joven relaté cémo el hecho de tener un celular de baja gama, no

lo limita, al momento de querer conectarse:

“[Saca su celular] [...] Esta que tengo acé es para internet gratis. [ Como funciona?]
Son servidores que uno instala y al iniciarlo carga y busca servidores y dependiendo del
operador le da internet gratis. [...] Esta es para hacer las grabaciones de las jugadas en guitarra

que yo toco. Este seria mi optimizador de RAM, para que mi celular esté rapido” (2018).

Estos y otros testimonios de los estudiantes de colegios publicos en Bogota muestran
una realidad dura pero inspiradora. Pues si existe entre los jovenes un espiritu compartir ideas,
pensamientos, opiniones, narrativas propias, incluso en medio de la dificultad. estos

estudiantes son una muestra del potencial de adaptacion ante un entorno mutante.

Los nifios y jovenes en Colombia gastan en promedio tres horas y 31 minutos diarios
en internet. Asi lo dio a conocer una investigacion realizada por TigoUne y la Universidad Eafit
para un articulo del periddico de La Republica (2018). Aun asi, una cosa es que los jovenes
estan cada vez mas conectados, y desarrollando habilidades naturales, y otra, que hagan un uso
adecuado y efectivo de la red. Una encuesta a 650 estudiantes entre 14 y 15 afios de colegios
publicos y privados de Bogotd, realizada por Microsoft determind que, “pese a que un 80 % se
siente experto en tecnologia, ese conocimiento tiene que ver con el buen manejo del aparato
movil y no con algo de caracter analitico. Para ellos, saber de tecnologia implica tener claro
que hacer si se bloquea la pantalla (30 %) o ayudar a los padres a manejar el ordenador (30 %).

También, les interesa conocer qué es lo ultimo de internet (15 %)” (2018).

Es por esto por lo que considero que no todo es o blanco o negro. Que, como mencioné
anteriormente, los jovenes estamos sumergidos a un contexto que cambia constantemente; que

el hecho de que sean millennials, y se supone que saben de tecnologia de una manera
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radicalmente distinta a otras generaciones, y mas del lenguaje transmedia, no quita otros
aspectos que hacen que se vean enfrentados todo el tiempo a procesos de adaptacion que a
veces se vuelven un poco complejos. Pues, “los jovenes se encuentran ante una ecologia
mediatica complejay cultura participativa, donde ellos construyen el sentido de lo digital como
parte de sus aprendizajes cotidianos Mientras lo digital aparece como un horizonte en deseo,
lo transmedia emerge como un acto real: mezclan, transfieren, combinan y, con ello, intuyen y

dominan estrategias clave en sus entornos mediaticos” (pag 18).

Capitulo 2.

CULTURA TRANSMEDIAY STORYTELLING

Evidentemente no se puede pensar ni siquiera proponer un proyecto virtual, sin al

menos entender como minimo el elemento fundamental que se genera dentro de todo este nuevo
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entorno mediatico y ecosistema digital que tenemos en la actualidad, y que se conoce como

transmedia o cultura participativa.

Para muchos autores, este Gltimo término es considerado un hibrido, donde se conjugan
aquellos intereses comerciales que producen y venden el contenido de los medios, los cuales
controlan ya sea de forma significativa o totalmente su movimiento (Jenkins y otros, 2015).
Dicho eso, se podria comprender como una mezcla de fuerzas verticales que son las
responsables de determinar si se puede 0 no compartir el material mediante las culturas y, entre

ellas mismas de una manera mas participativa.

Entonces, como vemos, no es posible dar una sola definicion, exacta, sobre lo que
significa la cultura transmedia. Es como menciona el autor Carlos Obando en su texto
Perversiones Digitales: “multiples posibilidades de creacion, distribucion y consumo en este
tsunami cultural-audiovisual en el que nos hallamos instalados, es lo que conocemos como
transmedia” (Obando, 2017, pag. 6). El transmedia tiene un lugar importante, gracias a los
multiples canales de comunicacidn que se encuentran a disposicion de los usuarios con un solo
clic, debido a este gran nimero de pantallas a las cuales estamos conectados 24/7, y a la vez,
transformando nuestros habitos cotidianos. Generando este deseo constante por registrarlo
todo, compartirlo con nuestros amigos, seguir produciendo contenido, comentar, pasar de un
perfil a otro, acortando tiempo y distancias, al estar expuestos a miles de imagenes en cuestion
de segundos, y no tener que esperar al revelado de la fotografia para poder pegarla en el album

familiar, por ejemplo.

La narrativa transmedia, es pues, una estrategia narrativa y creativa, pero también puede
ser una estrategia de marketing para lograr que una campafia tenga multiples medios de difusion
0 un cambio en la forma de comunicar una determinada informacion, quizas también se le
puede ver como una propuesta innovadora creada desde la retérica, pero mi definicion favorita
sobre lo que puede ser el transmedia es: “La emancipacion de las audiencias hiperconectadas
que han decidido asaltar los canones estéticos y romper la verticalidad de los discursos que ha

permanecido intactos desde el origen de la escritura”(Obando, 2017, pag. 6).

Es importante destacar que, la cultura transmedia se potencia con la llegada de la web
2.0, 0 sea, la web “para todos” por llamarla de alguna manera, la cual ha roto con la estructura

jerarquizada que se tenia antes para los medios de comunicacién, donde solamente habia un
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canal que era el encargado de controlar de cierta manera el flujo de la informacion de manera
vertical, a diferencia de hoy que, mas bien facilita a los usuarios de la plataforma virtual

interactuar y colaborar entre si, como creadores de contenido.

Dentro de esta cultura actual son muchas las razones que permiten y justifican que una
narraciéon pueda ser considerada transmedial; sin embargo, las dos caracteristicas mas
importantes y que vale la pena resaltar son la expansion y la participacion. Como se sefialo
anteriormente, la primera, es cuando hay una prolongacién, es decir, la existencia de distintos
fragmentos, componentes de una misma narrativa, los cuales se cuentan haciendo uso de dos o

mas medios, formatos o textualidades.

En el caso de la segunda, se da cuando hace acto de presencia la participacion de las
audiencias bien sea interviniendo, modificando o dandole un nuevo sentido a los contenidos
propuestos, con la finalidad de reelaborarlos, redistribuirlos o simplemente agregarle otros
elementos novedosos a la narrativa. Y estas dos caracteristicas -expansion y participacion- son
las que propone y destaca este proyecto de investigacion en la creacion de la plataforma
transmedia. Todo eso les da una oportunidad a los jovenes, quienes, en su mayoria son los
principales usuarios virtuales, de lograr salir un poco del rol tan pasivo al cual estan
acostumbrados, y encontrar incentivos, que les invite a intervenir y participar activamente en

la produccion y generacion de contenidos.

Estos avances en materia tecnologica en combinacion con las formas de consumir y
producir llegaron al mismo tiempo que la web, aunque no necesariamente se le debe por
completo a esta. A este respecto, Obando (2017), argumenta que la web “solo es la interfaz que
permite que otra serie de inventos y desarrollos anteriores (...) estén modificando las maneras
de distribuir, consumir y crear contenidos audiovisuales” (pag. 186); y en realidad es lo que
exactamente el mundo esta presenciando, el modo como los usuarios, al tener una gran
versatilidad puede no sélo consumir y producir contenidos que ya existian antes, sino cambiar

los habitos y las maneras de usarlos.

Partiendo de estas consideraciones, la transmedia poco a poco ha ocupado y
consolidado un lugar relevante, consecuencia de los variados y mdltiples canales de
comunicacion que se encuentran a disposicion de los miles de usuarios que la utilizan con tan

solo un clic, y a la gran cantidad de pantallas a las cuales ellos se hallan conectados, unos
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compartiendo con los amigos, otros produciendo contenido, comentando, pasando de un perfil

a otro, acortando distancias, entre otras cosas.

Como se puede apreciar y asimismo coincide, Obando (2017), que gracias a la web “se
ha dejado el rol pasivo y contemplativo del receptor, caracteristica de los medios de
comunicacion masiva; a la participacion y lainmersion, e incluso a intervencion y modificacion
de los contenidos” (pag. 187). Esta afirmacion es clave, ademas que se convierte en la punta

de lanza dentro de la cual se va a movilizar este proyecto.

En cuanto al término Storytelling, conocido popularmente como el arte de contar
historias; Tubau citado por Loizate Fondevila (2015) opina que, el hecho de hacer uso de esa
palabra més que todo es para convertir la realidad en un cuento. Mientras que, Snijders (2014),

lo concibe como el arte de dar sentido:

El arte de contar historias para que el publico empatice y se conecte emocionalmente
con un relato; eso se logra gracias a la narrabilidad, la cual llama poderosamente la
atencion del receptor, permitiendo, por una parte, mantenerla y, por la otra, hacer al

relato o narracion mucho mas interesante. (pag. 2)

En definitiva, y visto de una forma mas sencilla, el storytelling es la relacion personal
entre el narrador y su lector/publico/usuario; pues a través de esta estrategia el mensaje es el
elemento que le va a dar coherencia a las experiencias, ya que él trabaja en base a ellas. Aqui
la mente estructura la experiencia en forma de historia para proporcionarle significado; si éste
no es claro, el significado desaparece de inmediato, asi como el valor de la historia (Farran
Texeido, 2014).

Origen del transmedia

La primera vez que se utilizo el término transmedia fue cuando el musico Stuart Sanders
Smith en 1975, cre6 una composicién musical integrada por distintas composiciones, para ello,
se empled varios instrumentos y diferentes estilos; a esta composicion se le denomind musica
transmedia. Méas adelante, Marsha Kinder introdujo dicho término en sus investigaciones

relacionadas con la comunicacion, haciendo uso de la intertextualidad transmedia para entender
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la relacion que se genera entre diversas plataformas como la television, videojuegos, cine y

juguetes.

Para 1999 el concepto de transmedia storytelling o narrativa transmedia entré en la
polémica y debate publico, en el mismo momento que se intenté comprender el éxito de The
Blair Witch Project, pelicula independiente que obtuvo altos niveles de popularidad (Jenkins
citado por Atarama-Rojas y Menacho-Giron, 2017). Tiempo después, este concepto fue

desarrollado por Jenkins (2006):

En la forma ideal de la narracion transmedia, cada medio hace lo que mejor sabe hacer,
de modo que una historia pueda ser introducida en una pelicula, expandida a través de
la television, novelas o comics y su mundo podria ser explorado y experimentado a
través del juego. Cada entrada a la franquicia ha de ser independiente, de forma que no
sea preciso haber visto la pelicula para disfrutar con el videojuego y viceversa.

Cualquier producto dado es un punto de acceso a la franquicia como un todo. (pag. 16)

Maés tarde, el mismo Jenkins incorpora el término de transmedia dentro de la cultura del
storytelling como un elemento central, redefiniendo de esa manera su concepto a un proceso
donde todos y cada uno de los elementos integrantes de una ficcion parecieran estar dispersos,
debido a la variedad de canales de distribucion existentes, que tienen como finalidad, crear una
experiencia de entretenimiento unificada y coordinada, destacando al maximo, que lo idéneo
es que cada medio busca realizar una contribucién particular, especifica y valiosa al universo

narrativo.

En fin, la transmedia se desarrolla en un mundo que puede 0 no comenzar con una
estructura narrativa, aunque se requiere de ella obligatoriamente para poder expandirse. En
otras palabras, este término se ha mantenido y consolidado mediante el uso de los distintos
medios, los cuales cada uno se diferencian, permitiendo de ese modo convertirlo en una entrada
independiente donde se interactda con el mundo transmedial cumpliendo la mayoria de las

veces doble funcion, el de difusor y el de creador de mas contenido.
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Plataformas virtuales

Después de estudiar y profundizar los conocimientos relacionados con la cultura
transmedia, es fécil entonces comprender que toda narracion o relato transmediatico se
desarrolla y fluye por medio de las multiples plataformas. En el caso particular, de la
transmedia cada nuevo texto lleva a cabo una colaboracion especifica, eso es con el propésito
de que el consumidor logre recabar esos textos que le puedan ayudar a tener una vision mas

completa de la historia.

Cabe resaltar que, en la actual sociedad del conocimiento también llamada sociedad de
lainformacidn, el elemento basico de la narrativa transmedia que se consolidé con el transcurrir
del tiempo, fue el mensaje, el cual Jenkins (2006) lo define como la forma ideal de narracion

transmedia, cada medio se encarga de hacer lo que se le da mejor.

No obstante, si se desea cautivar al publico con brillante y elegante espectacularidad y
grandes efectos especiales, no hay nada mejor que usar como estrategia, el acto de ver una
pelicula de cine. Ahora bien, si lo que realmente se busca es crear un canal de comunicacion
directa con la audiencia, la plataforma mas pertinente, adecuada y acorde son las RRSS

(abreviatura usada en el marketing digital para denominar las redes sociales).

Es de destacar que, cada una dispone de sus propios formatos como audio, video,
imagen, textos, entre otros, lo que la hace, segin sea el caso, mas 0 menos interactiva,
sumandole o restandole tiempo de interaccion. Todas esas caracteristicas especiales, son las
que el lector/pablico/usuario deberia tomar en cuenta a la hora de elegir esa plataforma; tal
como lo muestra la siguiente tabla con las principales plataformas utilizadas en transmedia, sus

elementos y caracteristicas especiales:

Tabla 1. Principales plataformas utilizadas en transmedia

Plataforma | Elementos Caracteristicas especiales
CINE - Imagen en movimiento, | - Canal muy popular.
Pelicula audio. - Audiencia masiva.
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- No interactivo.

- Consumo pasivo.

- Muy comercial.

TV - Audio e imagen en | - Ré&pido, los episodios extienden la duracion del
Serie movimiento. proyecto transmedia durante el tiempo.
- Episodico. - Cambia la forma en la que la audiencia se
- No interactivo. involucra en la historia.
- Consumo pasivo.

Juegos - Audio y gréficos | El jugador se convierte en una extension del
animados interactivos. universo ficticio: puede actuar como un
- Tiempo de interaccion | personaje, manipular el universoy, en ocasiones,
ilimitado. crear su propia narrativa.

Juguetes Jugables, fisicos, tactiles. | - Canal fisico, coleccionable, permite a los
jugadores formar parte del universo ficticio de
forma fisica.

- Ayuda a crear conciencia de comunidad al
coleccionarlos.

Mdsica - Audio. - Recordable por usuario.

- Tiempo fijo de |- Viral
interaccion.

Disefo - Imagen. - Destaca momentos claves de la narrativa.

gréafico Tiempo fijo de | - Propaganda.

interaccion.

Novelas - Texto, universo mas | - Despierta la imaginacion del usuario

detallado.
- Tiempo de exposicion
limitado, pero  mas
prolongado que otros
canales
Comics - Texto, iméagenes fijas. - Despierta la imaginacion del usuario.
- Tiempo limitado pero | - Abre un nicho de mercado.
prolongado.
Internet - Video, audio, texto, | - Interaccion directa con la audiencia,
RRSS imagen. - Anima a participar a los usuarios.
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- Répido e interactivo. - Sirve de puente entre el mundo ficticio y real.

Mundo real | - Fisico, real e interactivo. | - Provoca la inmersién fisica del usuario.

Fuente: Pérez Pérez (2016), adaptado por la investigadora (2019)

Adicionalmente, Obando (2017), hace una relevante explicacion sobre las
caracteristicas principales, pues son ellas las que cambian las nuevas formas de produccion y
consumo; ademas que representan las bases para la creacion de una plataforma. Las mismas se

resumen en tres principales:

Interactividad.

Segun el mismo autor esta caracteristica, “propone nuevas formas de comunicacion,
modificando el rol de emisor y receptor de los mensajes y adaptando el médium y el usuario a
un ciberespacio en el que cohabitan multiples sujetos y formas de socializacion” (pag.187), Es
decir, consiste en un proceso en permanente estado de adaptacion. Al medio, donde identifica
los cambios que se van generando en los usuarios que estan participando activamente en los
procesos comunicativos, y a la vez, se adaptan a cada nuevo cambio, o reconfiguracion de las
nuevas tecnologias, logrando asi, una nueva relacion sujeto-maquina. Es por esto, que el autor
afirma que “la interactividad de los nuevo media, crea un espacio borroso y difuso: el
ciberespacio” (pag. 66). Donde el usuario “es como es”. Esto me parece muy valioso, ya que
este le da un lugar para todos los tipos de personalidades, como explica el autor, aqui nada tiene
que ver el fisico, limitaciones corporales, acentos, razas, ni siquiera sexo. El ciberespacio es un

espacio cultural comunitario, por y para todos.

Reticularidad.

Entendida como “la difusion horizontal de mensajes de muchos a muchos y no de uno
a muchos como ocurria en el viejo sistema lineal o analogico” (pag. 187). Aqui se refiere al
principio, vinculado a ese nuevo poder que se les otorga a las audiencias, ya que no hay un
filtro de informacién que viene de un emisor todopoderoso en especifico que se encarga de

distribuirla a una audiencia pasiva.

52



Hipertextualidad.

Entendido por el autor como, “la posibilidad de la construccién de mensajes con
lenguajes diferentes e interconectados a través de un sistema red en con una Unica plataforma:
la pantalla” (pag. 187). Normalmente, este término se asocia de inmediato con la web. Debido
a su funcion de llevar al usuario, a partir de un texto, a otra interfaz de manera navegable e
interactiva. Pero cabe aclarar que no es una funcién que se logra Unicamente gracias a internet.
Pues como explica Manuel Chiroque Farfan, de la Universidad Nacional del Santa Chimbote,
en Pert, “la hipertextualidad también remite a las conexiones figurativas que cualquier signo
desata en la mente humana, la semiosis ilimitada” (Chiroque, 2017, pag. 49). Es decir, esta
caracteristica es un ejemplo de nuestra capacidad natural para generar conexiones y relaciones
de signos y generar asi un reconocimiento mas amplio del mundo, no de una manera disruptiva,

sino mas bien conciliadora.

En resumen, y expresado de manera concisa, se podria ver al concepto del transmedia
Ccomo una estrategia narrativa y creativa, que posee diversas y variadas plataformas (medios de
difusién), permitiendo a las audiencias estar hiperconectadas e interconectadas, rompiendo de
esa manera, con la verticalidad de los discursos que ha permanecido intactos desde que se

origind la escritura.

Transmedia / Narrativa transmedia

Es importante mencionar que, la narrativa transmedia, a pesar de que todavia se
encuentra en algunos espacios en su fase inicial, se ha convertido en un significativo cambio
de paradigma de la forma tradicional sobre la creacion de contenidos, pasando a una siguiente
etapa, donde el relato y la narracién fluye libremente por mdltiples plataformas. Esas

innovaciones han conllevado al logro de un co

ntenido mucho mas rico, variable y permanente en el tiempo otorgandole una mayor

fidelizacion de las audiencias/publicos o usuarios.

Asi lo sustenta, Rivera (2012), cuando afirma que, la transmedia es un:
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Proceso narrativo basado en el fraccionamiento intencionado del contenidoy su
diseminacion a través multiples plataformas, soportes y canales (offline y online), con
el fin de que cada medio cuente una parte especifica y complementaria de la historia.
De esta forma, la comprension absoluta y el conocimiento profundo de la narracion se

obtienen cuando se recorren las multiples plataformas, soportes y canales. (pag. 3)

Asimismo, Gomez (2014), concibe la narrativa transmedia como:

El proceso vanguardista de transmitir mensajes, temas o historias a una
audiencia masiva, a través del uso de forma ingeniosa y bien planificada de
multiples plataformas de medios y extension de marca, los cuales crean una
lealtad de la audiencia intensa y compromiso a largo plazo, enriquece el valor

de contenido creativo y genera multiples fuentes de ingresos. (pag. 19)

De acuerdo con Amador-Béaquiro (2018), la narrativa transmedia es

Un proceso que busca recrear la relacion de la trama narrativa con las subtramas ocultas,
mediante una combinacion dindmica de articulaciones de escenas y biografias; para tal
efecto, se emplean medios, géneros y estéticas diversas que expanden (de manera
ampliada, remixada o remediada) las textualidades de la trama general. Este proceso
potencia la pluralidad de representaciones, alcanzando secuencias imprevisibles de

experiencias individuales y colectivas. (pag. 83)

Interpretando todos esos autores, el proceso de convergencia tanto tecnoldgica,
mediatica como corporativa en la narrativa transmedia, es lo que ha facilitado los cambios de
paradigmas que se han generado en las relaciones empresariales y consumidores, resaltando
que éstos Ultimos son los que han empleado las nuevas tecnologias con la finalidad de
convertirse en los duefios de sus contenidos, pues lo que antes se consideraba un producto final
dirigido a un consumidor pasivo, hoy se ha transformado en una informacion no sélo que se

adapta, sino que cambia en las manos del publico activo.
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Caracteristicas de la narrativa transmedia

La narrativa transmedia se destaca por un conjunto de caracteristicas que le dan figura
y personalidad propia. De alli que, su misién y al mismo tiempo, su reto, es hacer que su creador
tenga la habilidad de repartir los contenidos de modo tal que, puedan ser consumidos tanto
individual (un solo medio) como parte de un todo, consumiendo la narracion desde todos los
medios disponibles, provocando con ello, una experiencia en el instante cuando el consumidor

logra unir todos los fragmentos.

A diferencia de la narrativa clasica, donde las acciones motivan el resto de los elementos
narrativos, subordinandolos a la accion de personajes y el final del relato ata los cabos de todas
las series causales con un efecto final. Mientras que esta nueva modalidad narrativa se puede
ampliar la vida del relato, por cuanto hay infinitas tramas que pueden tener lugar en el mismo

universo. (Pérez Pérez, 2016, p. 19).

Pero es Jenkins (2007) quien da como respuesta a la pregunta de qué es transmedia,

siete caracteristicas necesarias para el correcto desarrollo de esta narrativa:

Expansion vs Profundidad.

Expansion se refiere al desarrollo y propagacion de la narrativa a través de practicas
virales en las redes sociales, aumentando de esa manera, el capital simbolico y econdémico del
relato. Respecto a profundidad, es la tarea llevada a cabo por las comunidades de fans a la hora
de diseccionar la historia original, buscando mas alla de la superficie con el fin de obtener un

conocimiento total del universo ficticio.

Continuidad vs Multiplicidad.

La continuidad es necesaria en todas las plataformas, que se utilicen en la narrativa
transmedia, constituyendo el denominado canon del texto. En cuanto a la multiplicidad, el autor
se refiere a la posibilidad de acceder a versiones alternativas de los personajes o universos

paralelos de las historias como recompensa al conocimiento obtenido sobre el material original.
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Inmersion vs Extrabilidad.

La inmersion es una caracteristica innata del transmedia, ya que hace referencia a la
forma en la que el usuario se involucra en el relato. En cambio, la extrabilidad consiste en la
posibilidad de extraer elementos del relato original y llevarlos al mundo real, como pueden ser
los disfraces o las réplicas. Esta caracteristica es fundamental para el proyecto. La forma en
como la pégina estara construida seré de tal manera en la que primero, el usuario se involucre
asi sea de manera minima para que quiera darle “clic” a continuar el relato y terminalo. Y, por
otro lado, la extrabilidad es el objetivo final de la pagina. Que los jovenes realizadores
audiovisuales puedan tener esa capacidad de extraccion de aquellos elementos que consideren
la “chispa” para crear todo un guion, es decir, que tengan la capacidad de ver mas alla de lo

que el comun pueda ver en una simple anécdota.

Construccién de mundos.

Al interactuar en una narrativa transmedia, los autores deben ser en extremo fieles al
mundo creado para el mismo, pues eso seré lo que dote de unidad y verosimilitud a las historias
que en el tengan lugar. EI mundo de los jovenes puede enmarcar muchas situaciones, unas
completamente distintas de las otras. Pero todas bajo el universo (dramatico, por qué no) de la

realidad juvenil en Bogota.

Serialidad.

La serie es un fragmento de historia dispersado en varias entregas, destacando el punto
en el que un fragmento acabay da inicio el siguiente, generando de ese modo, los “cliffhangers”
0 enigmas, que son los que mantienen al usuario en vilo y pendientes del siguiente capitulo.
Eso le va a permitir a la productora estirar al maximo el relato con la Unica intencién de
mantener una relacion duradera con su publico. Adicionalmente, se tiene en mente que estos
“cliffhangers” estén presentes en el uso de las redes sociales de #TTQC, para que los usuarios
sientan esa necesidad de primero, entrar a la pagina a ver como termina ese relato, que me
empezaron a leer en otra plataforma, y segundo, que queden con la expectativa de como se iran
desarrollando los siguientes relatos aportados por jovenes como ellos mismos (los seguidores

de nuestra pagina).
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Subjetividad.

En una historia existen multitud de elementos contextuales como son los personajes
secundarios, lugares, eventos, objetos, entre otros, que no ocupan un lugar protagonista del
relato. Visto de esa forma, la subjetividad representaria el interés del pablico por explorar la
historia desde el punto de vista de los personajes, sélo asi, se puede ampliar el universo de
ficcion como la duracién de la historia. Este es exactamente el espiritu de #TTQC, poder leer
historias desde perspectivas completamente subjetivas, personales, diferentes; pero que a su
vez puedan ser transformadas o mas bien, prolongadas a formatos mucho mas largos que
microrrelatos de 5-10 lineas donde ya no se tengan Unicamente estos relatos contados en
primera persona, sino que la historia se pueda enriquecer muchisimo mas, al recibir aportes no
s6lo del joven guionista que quiera basar su guion en el escrito, también con el resto de usuarios
que tendrén la opcién de comentar, sugerir, reaccionar frente a las historias que acaba de leer,

e incluso votar por ellas.

Realizacion.

Los relatos transmedia deben invitar a la participacion de aquellos usuarios que estén
dispuestos a involucrarse creativamente realizando nuevos textos para sumarlos al universo,
caracterizando a esta nueva modalidad narrativa por el rol activo del usuario a expandir la
historia original. De nuevo, como mencioné lineas arriba, la idea de #TTQC es que los jovenes
no solo compartan historias o las adapten, pues también esta la parte colaborativa. En donde
todos podran comentar después de haber leido completamente el relato, de la misma forma
como funciona en un Blog, dando asi sus aportes sobre lo que piensan de la historia, qué

reaccion les causo, que mas les gustaria saber sobre esa anécdota corta, etc.

Elementos necesarios para el disefio de una narrativa transmedia

Gbmez (2014) propone ocho elementos necesarios para el disefio de una narrativa

transmedia, que pueden complementar la tesis de Jenkins. Estos elementos son los siguientes:
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El contenido es creado por uno 0 muy pocos visionarios.

Este elemento puede pecar de dogmatico, pero la realidad es que, aunque existen
amplios equipos creativos en el disefio de universos transmedia, estos equipos suelen ser
dirigidos y coordinados por una sola persona, que en ese caso seria, el productor transmedia,
con el propdsito de evitar contradicciones y argumentos paralelos. En mi caso, yo soy la Gnica
productora transmedia, ya mas adelante fui reuniendo un pequefio grupo de gente para
encontrar apoyo en la parte técnica de la construccion de la plataforma, consejos sobre derechos
de autor, las redes sociales de #TTQC, etc; pero en Gltima instancia, yo supervisé que el
concepto creativo y comunicativo de la pagina se mantuviera en todo momento mientras el

proyecto estaba en construccion.

La transmedialidad debe ser prevista al comienzo de la franquicia.

Se considera el mejor elemento a la hora de emprender una narrativa transmedia, ya que
se consigue una rapida implementacion del contenido de cada canal desde el inicio. Sin
embargo, para otros, es algo muy costoso, porque la mayoria buscan expandirse segun el

feedback obtenido, ya que es resultado de un producto de éxito.

El contenido se distribuye en tres 0 mas plataformas.

Existen otros autores que defienden la teoria de que, tan solo dos plataformas en las
cuales se distribuye los contenidos de forma convergente, ya eso suponen una narrativa
transmedia. Estoy de acuerdo con esta teoria porque que ya el hecho de que existe mas de un
solo canal de distribucion, sin poner un nimero determinado de cuantos canales, se cumple con

la funcion transmedia del proyecto.

En este punto de la investigacion me gustaria hacer una breve explicacion de una idea
simple que surge a raiz de la investigacion en cuanto a los canales de difusion. Pues, se me
ocurren como ideas iniciales, algunas tacticas que me pueden ayudar a formular una estrategia
de comunicacion que resulte efectiva para lograr un mayor alcance entre los jévenes y numero
de relatos. Como, por ejemplo, la creacion de redes sociales (Instagram y Facebook), como
soporte de la pagina, en donde se creen piezas visualmente atractivas, que contengan las

primeras palabras de cada historia que se encuentre disponible en la pagina, y asi, si el usuario
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queda con la intriga de saber qué es lo que sigue, sea redirigido a nuestra pagina web (desde la

Facebook) y asi poder terminar la historia.

Una idea similar se podria manejar en Instagram, cumpliendo con su funcion
transmedia, y de esta manera, el usuario navegue de un medio al otro, pero con el eje central
que es la pagina web. Adicionalmente se podria incentivar la produccion de relatos para la
pagina, haciendo concursos cada cierta cantidad de tiempo, rifando bonos de regalo, para
aquellas historias que hayan recibido un mayor numero de “me gusta” a lo largo del tiempo,
donde el ganador/a serd anunciado en Instagram, (si la persona que mandé originalmente la
historia decidi6 dejar algin correo o nombre de contacto al momento de llenar el formulario de

envio, claro esta).

El tema de hacer uso de las redes sociales para difundir narrativas se ha convertido en
un mecanismo bastante utilizado, no sélo por los jovenes de hoy en dia, pero las marcas se han
dado cuenta del potencial tan grande que tienen estas plataformas, y han logrado hacer un uso
estratégico de ellas. Es importante preguntarse aqui, si lo que se esta haciendo con los nuevos
medios que tienen como caracteristica principal esta mezcla de tipos de lenguajes (audiovisual,
literarios, etc), es una socializacion de narrativas, mas que un espacio para la creacion de estas
(pag.186). En el caso del ejemplo anterior, donde mencioné el uso de redes sociales como
apoyo para mi plataforma, es cierto que estas aplicaciones serian méas usadas para la
“promocion” de relatos, pero, ya en la plataforma web como tal, si habria un ejercicio de
creacion y produccion, pues los usuarios tendran la oportunidad no solo de compartir

libremente, sino de comentar sobre cada historia, incluso evaluarlas, dando un “me gusta”.

El contenido es Unico.

Este elemento se refiere a que el medio es el mensaje y al igual que Jenkins, defiende
la adaptacién del contenido segln la funcién de la plataforma. En este caso, la funcién de la
plataforma es difundir micro relatos, en donde la forma en como estos sean adaptados (sea para
ficcion, cortometrajes, filminutos, documentales, etc) ya dependen de cada usuario. Y a su vez,
el lenguaje y manera de presentar los contenidos que se maneja en la plataforma sera diferente
del que se use en Instagram y también de Facebook, pues es claro que cada canal tiene su
personalidad, y no se puede usar la misma forma de comunicacion para tres aplicaciones

completamente distintas, con publicos, funcionalidades, herramientas, diferentes una de la otra.
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El contenido se basa en una vision Unica del mundo narrativo.

El contenido de todas las plataformas debe basarse en los canones del universo creado.
Este elemento retrotrae a la construccion de mundos, tal como lo plantea Jenkins al darle la
importancia al hecho de mantener una coherencia interna. Por ello, es necesaria la labor de
coordinacion de la figura del productor transmedia, pues es €l o ella, el encargado de unificar

todo el universo en una biblia transmedia.

Esfuerzo concertado para evitar fracturas y divisiones en el mundo narrativo.

Este sexto elemento sirve para controlar las posibles incongruencias dentro del
contenido oficial de la narrativa; de alli que, el autor exige mayor control sobre esos contenidos
creados por los usuarios. Aqui los fans pueden ser los principales defensores del universo
narrativo, produciendo al mismo tiempo, contenidos que pongan en riesgo la continuidad del

mismo, éstos son llamados contenidos apocrifos, por el hecho que no se ajustan al canon.

Integracion vertical de todos los actores.

El autor resalta en este elemento la necesidad de controlar todos los actores econdmicos
que participan en la narrativa transmedia, desde la conceptualizacion del mundo narrativo a la
produccion de merchandising, disefio de videojuegos, distribucién y punto de venta, entre
otros. Aqui el productor transmedia ofrece la actual vision industrial en la que las integraciones
verticales y horizontales permiten a las corporaciones integrar todas las areas relacionadas con

esa modalidad narrativa.

Participacion de las audiencias.

El autor coincide con Jenkins en este ultimo elemento al argumentar que la participacion
del publico dentro de la narrativa transmedia es de suma importancia, ya que la audiencia debe
adoptar un rol activo que proporcione nuevos contenidos a través de otras plataformas
expandiendo de esa forma la historia original. La plataforma #TTQC no es nada, literalmente,
sin la participacion de su audiencia, ya que la pagina en si no producira ningun contenido, se
deja completamente a los usuarios a construir en conjunto esta plataforma, con sus

colaboraciones, enviando micro relatos, comentando, adaptando, votando, etc. Ee por esto que
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como lo dice Jenkins, esta parte es fundamental, de otra manera simplemente no existiria y se

perderia por completo el concepto de #TTQC.

Tipologia de las narrativas transmedia

Pérez Pérez (2016) ha llevado a clasificar las narrativas transmedias en tres tipologias:

Transmedia Franquicia: Es aquella que tiene lugar tras la creaciéon de un mundo que
se extiende a través de diferentes canales. Cada uno de los productos distribuidos a través de

sus diferentes canales estan dirigidos a ampliar el universo principal.

Transmedia Marketing.

Esta tiene lugar al crear una historia alrededor de una marca, a través de ella no se
pretende expandir un mundo, sino méas bien promocionar el que contiene el canal principal. Su

propdsito principal es Gnicamente promocionar.

Transmedia Nativo

Se trata de una tipologia concebida desde un inicio como transmedia, teniendo en cuenta
las caracteristicas de cada canal para contar la historia de la manera mas adecuada posible. Se
diferencia de las dos anteriores porque suelen existir varios equipos creativos, mientras que en

éste tan solo cuenta con uno.
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Capitulo 3.

CONSTRUCCION Y FUNCIONAMIENTO DE LA PLATAFORMA

El proceso de construccion de la plataforma se llevd a cabo con la ayuda de un
desarrollador web. Empezamos por desglosar cémo luciria cada parte de la plataforma,
contenidos, etc. Yo busqué en diferentes paginas de temas gratuitos como WordPress, para
enviarle a él como modelo, y escoger una que se asemejara lo mas posible. Decidimos
organizarnos de una mejor manera al utilizar una herramienta llamada Trello y asi poder
asignarle tareas semanales sobre las cosas que se debian cambiar / mejorar / afiadir, etc; Esta
pagina permitia que yo subiera archivos y textos para que él los organizara en un periodo de

tiempo determinado en la plataforma de #Tetengoquecontar.

Entonces, se utiliz6 una plantilla que se llama “blogger”, la cual se encuentra disponible
en https://colorlib.com/preview/#blogger. A medida que avanzamos, nos dimos cuenta de que
ningun tema nos permitia tener todas las funciones que queriamos que la plataforma tuviera
(poder comentar, dar “me gusta”, dividido por categorias, la opcion de un boton de Usar
Historia en donde apareciera un mensaje “pop up” después de dar clic, etc). Asi que se tomd
la decision de, utilizar de todas maneras una plantilla, pero utilizar lenguajes de programacion
para crear desde cero dentro de esta, aquellas funciones que queriamos que estuvieran dentro

de la plataforma, es decir, poder personalizarla.

Lenguajes de programacioén para la pagina

El programador utiliz6 cuatro lenguajes clave: HTML, PHP, Javascript y CSS.
HTML(lenguaje de marcas de hipertexto) es el lenguaje estandar que se utiliza para

desarrollar paginas web en general, y sirve para definir textos.

CSS es el lenguaje que permite dar estilos a la interfaz, es decir, es la que permitia que
se hicieran cambios del tipo subir mas un texto, correrlo, bajarlo, ampliarlo, etc. Estos dos
lenguajes son los principales para construir vistas. La plantilla que escogimos ya tenia sus
propios estilos, pero lo que se hizo al utilizar el lenguaje CSS fue poder crear nuestra propia

hoja de estilos y asi poder personalizar el disefio de la plataforma.
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Luego esta JavaScript, un lenguaje de programacion que esta en la vista de la plataforma
y se encarga de hacer las peticiones con el servidor, es el lenguaje que nos permite, por ejemplo,
hacer llegar una historia que la persona crea en la interfaz, hasta el servidor, es decir, es como

un puente entre el servidor y el usuario.

Ademas, el servidor utiliza lenguaje PHP el cual permite conectarse con la base de datos
y asi poder manejar las sesiones, y obtener informacion desde la base de datos. La base esta
hecha con Mysql (un sistema de gestion de bases de datos) me permite ver y modificar las
bases de datos, y asi poder almacenar de manera correcta toda la informacion de los usuarios,

y de los textos, y poder verlos también.

Asi pues, yo me encargué del concepto en general de la plataforma, de establecer los
usos, los servicios, de todo el tema de contenido grafico (por ejemplo, disefiar en otras
plataformas como Canva la imagen de inicio, la imagen de cada categoria, de los usuarios, etc)

y escrito, y él de programar y desarrollar la plataforma.

En cuanto al contenido de www.tetengoquecontar.com, es el siguiente:

DESCRIPCION GENERAL DE LA PLATAFORMA:

1) Inicio de sesion / LOGIN: En el Menu aparecera la opcion de LOGIN. Alli, el usuario

que entre por primera vez tendra que completar los siguientes campos del formulario:

e Nombre

e Teléfono

e Correo

e Contrasefia

e Check box para aceptar los términos y condiciones y politica de privacidad.
e Unaveziniciada la sesion, le aparecerd el perfil del usuario donde tendra la oportunidad

de cambiar o editar su perfil, poner una imagen, ver el registro de las historias que ha

escrito y si ha tenido alguna “solicitud” es decir, si alguien ha usado su historia
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2) Inicio:
([ ]

Titulo de la pagina

Descripcion y video animado que explica el funcionamiento de la plataforma
Categorias (la descripcion de esta seccion se encontrara mas adelante).
Carrusel que va mostrando las ultimas historias: Va pasando como una galeria
de iméagenes las Gltimas entradas que ha tenido la pagina, muestra la imagen del
relato, una corta descripcion y cuantos “me gusta” ha tenido

Seccion de Noticias: 3 0 4 noticias que pueden ser de interes para los jovenes
bogotanos, por ejemplo, el lineup de Baum Festival, sobre series como Game

of Thrones, eventos culturales importantes, etc.

3) Temas: - Las historias enviadas por los usuarios estan divididas en 6 categorias que

cuando el usuario pase el cursor sobre la categoria le aparecera un texto:

Amor: Historias romanticas, pero también de desamor, de decepciones
amorosas, de esos amores flash (de corta duracion o incluso esos pequefios

encuentros "magicos" que ocurren en el transmilenio, en clase, en la calle, etc).

En la U/ trabajo/ colegio: Anécdotas que ocurran en un el dia a dia de la vida
como estudiante, o incluso si estudia y trabaja, o solo trabajas también se puede

encontrar en este espacio historias ocurridas en un ambiente laboral.

Relaciones sociales y viaje: Muchas veces las mejores anécdotas salen cuando
estas "parchando™ con tus amigos en un ambiente mas relajado, de confianza o
de rumba. O estas de viaje y aparecen esas historias que quieres contar. Este es
el espacio para compartir esas historias que surgen mientras estés en cualquier

espacio social.

Vida sexual/enfermedad: No se refiere Unicamente al momento intimo con
una persona, aqui también aplican historias con temética de diversidad sexual,
enfermedades de transmision sexual, maternidad o paternidad temprana,
ademas de enfermedades mentales o fisicas que puedas estar viviendo o hayas

vivido en cualquier momento de tu vida.
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e Relaciones familiares: Historias que surgen en un contexto familiar, que
abordan tematicas de violencia intrafamiliar, condiciones y relaciones con tus

familiares, dinamicas diferentes que ocurren dentro de las familias, entre otros.

e Otros: Si no encontraste la categoria que se acomoda al tipo de relato que tienes

para contar, este es el espacio para ubicarla.

Por lo tanto, el usuario tiene la oportunidad de elegir el tipo de historia que quiere leer,
de acuerdo con la categoria sefialada. Deseo aclarar que estas categorias de contenido narrativo
surgen después del trabajo de investigacion que se hizo con respecto al contexto de jovenes en
Bogota; estas no son necesariamente unas “tematicas” establecidas en algun articulo sobre
temas recurrentes en los jovenes, pero surgieron a raiz de diversos datos demograficos, que

hicieron parte del barrido contextual sobre la situacion actual de los jovenes en Bogota.

- De acuerdo con la categoria que el usuario elija, sera redirigido a otra pagina, que contiene
todas las historias de este tipo, con un pequefio resumen de lo que trata la historia (unas pocas
lineas) y también con el nimero de "me gusta".

- Después de elegir la historia que quieren leer, seran redirigidos a la opcién de registro o de
inicio de sesién (sin aun no lo ha hecho) una vez el usuario haya iniciado sesion, podra ver

todas las historias por completo. Le va a aparecer:

e Eltitulo

e Nombre del usuario

e Categoria

e Fechaen la que se envid el relato.
e La historia completa

e Boton de Usar Historia: Si el usuario da clic aqui, le aparecera el siguiente mensaje:

iGRACIAS POR CREER EN EL PODER DE LOS RELATOS COTIDIANOS! Ahora como
guionista tienes el derecho de adaptar, modificar, extender o reelaborar este relato. Recuerda

gue debes hacer un reconocimiento al autor original del escrito en caso de lo que utilices jEste
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es su contacto, para que puedan intercambiar mas ideas! Y abajo aparecera el correo de la

persona que originalmente envid el relato.

En caso de que esta no haya querido que su correo sea revelado, aparecera el siguiente mensaje:
iGRACIAS POR CREER EN EL PODER DE LOS RELATOS COTIDIANOS! Ahora como
guionista tienes el derecho de adaptar, modificar, extender, o reelaborar este relato. Recuerda
que debes hacer un reconocimiento al autor original del escrito en caso de que lo utilices; en
este caso, como el autor es anénimo, puedes darle un reconocimiento a
www.tetengoquecontar.com como plataforma web que distribuy6 el relato de donde surgio la

inspiracion para tu guion de ficcion.

3) Escribir una historia: Si una persona quiere compartir una historia, primero debe
registrarse, y luego al darle clic en la opcion de “Escribir” le aparecerd en la pantalla un
formulario con los siguientes campos a llenar:
e Titulo
e Breve resumen (una linea)
e Historia completa
e Elige la categoria a la que creen que pertenece su historia (se mostraran varias
opciones para que elijan)
e Hacer clic en el check box si desea que su correo no sea revelado
e Opcidn de poner una imagen a la historia o sino el sistema le dara una por
Default

e Enviar.

4) Seccion de Nosotros: Esta ubicada en el Menu principal, al hacer clic aqui va a

aparecer:

e Un texto con un contexto general del proyecto.

e un poco sobre miy el desarrollador web

e Nuestra filosofia: #TTQC es un proyecto que cree en el potencial narrativo tan
inmenso que pueden tener ‘simples’ relatos cotidianos. Somos una herramienta que une

jovenes con historias por compartir con jovenes con guiones por crear y, por ende,
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5)

reconocemos que las historias no nos pertenecen, si no al usuario que se registré y

acepto la titularidad moral del relato

Nuestros valores: Libertad de expresion, honestidad, trabajo en equipo, originalidad,

respeto, productividad.

Nuestra politica de calidad: Esta es una plataforma pensada para que cualquier joven,
tenga o no experiencia en la escritura de relatos, pueda compartirlos. Lo méas importante
es que estos sean honestos, interesantes, cotidianos, originales, entretenidos, que no

superen el cuarto de pagina.

Seccion de contacto: También hace parte del mend, si el usuario quiere ponerse en

contacto directamente con nosotros le aparecera:
Detalle de contacto de Te Tengo Que Contar: El correo, el teléfono y nuestras redes
sociales.

Formulario para contactarnos directamente desde la pagina: El usuario debe

colocar su email, su teléfono y escribir su mensaje.

MAPA DE NAVEGACION:
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Capitulo 4.

DERECHOS DE AUTOR

Al ser esta una plataforma que desea, no solo recolectar relatos, sino también permitirles
a los usuarios poder adaptarlos, para sus préximos proyectos audiovisuales, es decir, la creacion
de un guion de ficcion basados en uno 0 mas relatos disponibles en la pagina, es importante
revisar como funciona el tema de derechos de autor. La forma en como decidi resolver este
tema, fue primero, informandome en la Direccién Nacional de Derechos de Autor, en donde
me explicaron que es posible realizar este tipo de acuerdos, siempre y cuando exista un contrato
fisico o virtual, en donde el autor original le de la licencia a Te Tengo Que Contar (TTQC) de
distribuir estos relatos, y autorizando la modificacion, adaptacion, uso, etc, de estos. Es por
esto por lo que, con la ayuda de un abogado, redactamos un documento sobre los Términos y
Condiciones de la plataforma. Todos los usuarios que quieran escribir, leer por completo algin
relato, o usar un relato, estan obligados a registrarse, y es alli en donde ademas de completar
un formulario con sus datos personales, deberan leer y aceptar los términos y condiciones y el
aviso de privacidad. Los usuarios claramente no estan obligados a usar la pagina si no desean
aceptar los términos de ésta, asi que el uso de la pagina web, demuestra la aceptacion integra,
total y sin condiciones de lo que se establece en el documento de términos y condiciones, los

cuales estan incluidos en este documento como anexo.

Proteccién minima que otorgar

Ahora bien, para tener un panorama mas completo sobre este tema, debo mencionar
que aqui en Colombia, en materia de derechos de autor, nos regimos bajo la Ley 1915 de 2018,
y el Convenio de Berna del 9 de septiembre de 1886, revisado en Paris el 24 de julio de 1971
y enmendado el 28 de septiembre de 1979. Este es un documento que revisa la proteccion de
las obras y los derechos de los autores, y entre otras cosas, define las disposiciones que

determinan la proteccion minima que se debe otorgar.

De acuerdo con el Convenio de Berna de 1886, las condiciones minimas de proteccion

se refieren a las obras y los derechos que han de protegerse, y a la duracion de la proteccion:
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a) En lo que hace a las obras, la proteccion debera extenderse a "todas las producciones en el
campo literario, cientifico y artistico, cualquiera que sea el modo o forma de expresion”

(Parrafo 1 del articulo 2 del Convenio).

b) Con sujecion a ciertas reservas, limitaciones o excepciones permitidas, los siguientes son

algunos de los derechos que deberan reconocerse como derechos exclusivos de autorizacion:

El derecho a traducir, el derecho de realizar adaptaciones y arreglos de la obra, el
derecho de representar y ejecutar en publico las obras dramaticas, draméatico-musicales y
musicales, el derecho de recitar en pablico las obras literarias, el derecho de transmitir al
publico la representacion o ejecucion de dichas obras, el derecho de radiodifundir (los Estados
Contratantes cuentan con la posibilidad de prever un simple derecho a una remuneracion
equitativa, en lugar de un derecho de autorizacion), el derecho de realizar una reproduccion por
cualquier procedimiento y bajo cualquier forma (los Estados Contratantes podran permitir, en
determinados casos especiales, la reproduccién sin autorizacion, con tal que esa reproduccion
no atente contra la explotacion normal de la obra ni cause un perjuicio injustificado a los
intereses legitimos del autor y, en el caso de grabaciones sonoras de obras musicales, los
Estados Contratantes podran prever el derecho a una remuneracion equitativa), el derecho de
utilizar la obra como base para una obra audiovisual y el derecho de reproducir, distribuir,
interpretar o ejecutar en publico o comunicar al publico esa obra audiovisual. (Articulo 3, pag
26).

Sobre este punto, los términos y condiciones de Te Tengo Que Contar, aclaran que el
usuario otorga la licencia a otros usuarios registrados en la pagina a modificar, copiar,
distribuir, transmitir, exhibir, realizar, reproducir, publicar, crear trabajos derivados, divulgar,
ceder, y en general usar los escritos que envia y conforman la pagina. En el caso de que un
usuario registrado obtenga lucro por medio de algun escrito de la pagina, el usuario que envid
la historia original cede los derechos patrimoniales, no morales, del escrito, pero es posible que
se dé una posible negociacion a futuro por parte y parte, de manera directa entre ambos
usuarios, ya eso depende del que lo haya usado, pero Te Tengo Que Contar no se hace

responsable de lo que suceda después de que el escrito haya sido utilizado.

Asimismo, en el articulo 6bis, el Convenio prevé "derechos morales”, es decir, el

derecho de reivindicar la paternidad de la obra y de oponerse a cualquier deformacion,
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mutilacion u otra modificacién de esta 0 a cualquier atentado a la misma que cause perjuicio al

honor o la reputacion del autor:

c) Por lo que respecta a la duracion de la proteccion, el principio general es que debera
concederse la proteccion por el plazo de los 50 afios posteriores a la muerte del autor.
Sin embargo, existen excepciones a ese principio general. En el caso de obras anénimas
0 seudonimas, el plazo de proteccion expirara 50 afios despues de que la obra haya sido
licitamente hecha accesible al publico, excepto cuando el seudénimo no deja dudas
sobre la identidad del autor o si el autor revela su identidad durante ese periodo; en este
altimo caso, se aplicara el principio general. En el caso de las obras audiovisuales
(cinematogréficas), el plazo minimo de proteccion es de 50 afios despues de que la obra
haya sido hecha accesible al pablico (“exhibida™) o, si tal hecho no ocurre, desde la
realizacion de la obra. En el caso de las obras de artes aplicadas y las obras fotograficas,
el plazo minimo es de 25 afios contados desde la realizacion de la obra (articulo 7, pag
6).

Aunque en julio de 2018, la ley en Colombia hizo ciertas modificaciones a articulos

anteriores, entre las cuales se modifica la duracion,

“Los derechos consagrados a favor de los artistas intérpretes o ejecutantes, los
productores de fonogramas y los organismos de radiodifusion tendran la siguiente
duracion: a)  Cuando el titular sea persona natural, la proteccion se dispensara
durante su vida y 80 afios mas, contados a partir del primero de enero del afio siguiente

a su muerte” (Articulo 2, pag. 5, 2018)

Adicionalmente, para complementar esta informacién sobre derechos morales, la Ley

1915 de 2018 en Colombia aclara que:

“En todo proceso relativo al derecho de autor, y ante cualquier jurisdiccion nacional se
presumira, salvo prueba en contrario, que la persona bajo cuyo nombre, seudénimo o
su equivalente se haya divulgado la obra, sera el titular de los derechos de autor” (pag.

1, 2018).

Al respecto, TTQC aclara en sus términos y condiciones que el contenido compartido

por los usuarios registrados en la Pagina Web, no le pertenece ni pertenecerd a Te Tengo Que
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Contar, la propiedad moral del contenido suministrado a la pagina por los usuarios le pertenece
al usuario que originalmente envia el relato. Ademas, el usuario declara conocer y acepta que
cede los derechos patrimoniales de su obra original, a usuarios terceros que a su vez se
comprometen a registrarse y aceptar los términos y condiciones. Adicionalmente, pensé que
seria bueno incluir en los términos que el usuario certifica que es el autor original desde cada
relato que envie, ya que es a esta persona a la que se le dara el reconocimiento moral, es decir,
el reconocimiento de originalidad de la idea, en caso de ser utilizada, para esto, se debe

garantizar también la veracidad de la autoria.

Derecho de reproduccion

El Convenio aclara que se permite ciertas limitaciones y excepciones en cuanto a
derechos econdmicos, es decir, que si esta permitido que las obras puedan ser utilizadas sin
necesidad de abonar una compensacion, generalmente se utiliza el término “libre de
autorizacion” de obras protegidas para referirse a esas limitaciones. El articulo 9 del convenio
dice que “los autores de obras literarias y artisticas protegidas por el presente convenio gozaran
del derecho exclusivo de autorizar la reproduccion de sus obras por cualquier procedimiento y
bajo cualquier forma. 2) Se reserva a las legislaciones de los paises de la Union la facultad de
permitir la reproduccion de dichas obras en determinados casos especiales, con tal que esa
reproduccion no atente a la explotacion normal de la obra ni cause un perjuicio injustificado a

los intereses legitimos del autor (articulo 9, pag. 7)”.

Asi pues, como lo hemos venido mencionando, en TTQC aclaramos que el usuario que
desee reproducir, modificar, adaptar, etc, cualquier relato, esta en la obligacién de notificar
mediante la pagina web, haciendo clic en el boton de usar historia, cada vez que el usuario

desee hacer uso de uno 0 més escritos disponibles en la pagina web.

Medidas cautelares

Ademas, en caso de que se llegue a descubrir alguna infraccion a los derechos de autor,
es decir, que algun relato haya sido utilizado sin ser reportado, o sin haber dejado registro, de
inmediato se haria la notificacion de infraccion de derechos de autor, en el parrafo 3 de la ley

1915, se establece que:
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En los procesos civiles que se adelanten como consecuencia de la infraccion a los
derechos patrimoniales de autor y derechos conexos, o por la realizacién de las
actividades descritas en este articulo de la presente ley, son aplicables las medidas
cautelares propias de los procesos declarativos establecidas por el Codigo General del
Proceso(...) Incurrird en prision de cuatro (4) a ocho (8) afios y multa de veintiséis punto
sesenta y seis (26.66) a mil (1.000) salarios minimos legales mensuales vigentes, quien
con el fin de lograr una ventaja comercial 0 ganancia econémica privada y salvo las

excepciones previstas en la ley. (pag. 6, 2018)

Otro punto que también se deja por escrito en los términos y condiciones de TTQC, es
que claramente se prohibe el uso de tecnologias alternas, para modificar la pagina o evadir el
registro inicial para poder ver los relatos por completo y usarlos. Esta accion también esta
amparada por la ley, al afirmar que, “Quien eluda sin autorizacion las medidas tecnoldgicas
efectivas impuestas para controlar el acceso a una obra, interpretacion o ejecucién o fonograma
protegidos, 0 que protege cualquier derecho de autor o cualquier derecho conexo al derecho de

autor frente a usos no autorizados” (pag. 5, 2018).

Ya en términos de proceso, si se llega a descubrir algin caso de violacion de los
acuerdos establecidos en los términos y condiciones de la pagina, en cuanto a reconocimiento
de la propiedad moral de los escritos, es decir, cuando se infringe en el derecho de autor, la
persona debe reclamarlo; Si alguien utiliza algun relato, con fin comercial, sin dar la debida
acreditacion, el usuario puede citar a una conciliacion a esta persona. Si no se concilia, el
usuario puede demandar y la Direccion Nacional de Derechos de Autor puede actuar como juez

para esa persona. El usuario debe demostrar su caso, y este se llevara a cabo con la DNDA.

Para finalizar, quisiera aclarar que el tema de derechos de autor no sélo era importante
por las caracteristicas del servicio que ofrece esta plataforma, si no para el proyecto en general;
asi que la plataforma ya se encuentra en revision en la Direccion Nacional de Derechos de
Autor en Colombia, para que quede registrada con mi nombre, ya que es importante dejar
establecida la propiedad intelectual y patrimonial de esta plataforma, es decir, que se encuentre
protegida ante la entidad de derechos de autor, y no pueda ser reclamada por un tercero que
vea la pagina después y la plataforma se encuentre “desprotegida”. Ademas, que para el

desarrollo web de la plataforma contraté a un tercero, en donde se iban organizando reuniones,
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yo le iba mandando el material que necesitaba en cuanto a textos, y gréaficos y él la programo
a la medida que le pedi. Por lo tanto, una vez completada la plataforma, se llevo el contrato de
cesion de derechos, en donde se establece que esta fue una obra por encargo, y todos los

derechos sobre la plataforma son mios.
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Capitulo 5.
PRESENTACION DE RESULTADOS Y CONCLUSION

Después de casi un mes de trabajo en el desarrollo de la plataforma, la pagina se lanzé
oficialmente el 9 de abril de 2019. Aln le hacian falta cosas sobre todo a la pagina del perfil,
pero fue a partir de este dia que la presenté al publico por medio de redes sociales (Facebook e
Instagram), para que le dieran los primeros usos y poder tener una retroalimentacion sobre qué

cosas funcionaban y que no.

Dificultades / sugerencias de los usuarios para la plataforma

Las principales dificultades que encontré cuando sali6 la plataforma, fue la
navegabilidad cuando los usuarios entraban desde el celular. Aunque el disefio también se hizo
pensado para movil, y se ven bastante bien las paginas de Home, Categorias, Contactanos, y
redes sociales, la seccion del perfil era la que presentaba dificultades, ya que no permitia que
los usuarios pudieran regresar al menu principal para poder afiadir una historia, por lo cual,
decidi afiadir un boton de “escribir” para que apareciera directamente en el perfil del usuario,

sin que tuviese que regresar o salir de la pagina y volver a iniciar sesion para poder hacerlo.

Adicionalmente, fue durante esta época que ocurrio el escandalo ocurrido en el centro
comercial Andino, en donde una pareja gay fue multada por “comportamiento indecente”. Un
usuario de Te Tengo Que Contar estuvo presente mientras esto sucedio, y tuvo la idea de
compartir su testimonio en la plataforma. Luego, por medio de las redes sociales, los usuarios
se dieron cuenta de este relato en especifico, y empezaron a preguntar por la posibilidad de
compartir en sus propias redes sociales este relato, ya que tenia gran relevancia mediatica. Fue
ahi cuando surgié la idea de afadir la opcién de compartir las historias publicadas en la
plataforma en Facebook, WhatsApp, Twitter o Messenger; lo cual me parecié una idea genial,
y ademas hace parte fundamental de la caracteristica transmedia que tanto quise resaltar durante
mi proyecto. Esto permite que los relatos se expandan, puedan ser vistos a través de diferentes
canales, y los usuarios puedan ser redirigidos de una manera mas facil y organica a la

plataforma, no sélo para leer ese relato que algin conocido compartié en sus redes sociales,
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sino también para quedarse interactuando con las demas funciones de la plataforma y tal vez

se anime a compartir su propia anécdota.

Resultados generales

En el momento en que logré sacar las 6 categorias de historias, las cuales son producto
del analisis realizado en el contexto juvenil, saqué mis primeras hipétesis sobre cuales serian
las categorias mas utilizadas, y cuales no tendrian casi resultado. Y hoy, un mes despues, mis
predicciones casi que se cumplieron, aunque debo admitir que la plataforma tuvo muchos mas

relatos en ciertas categorias de lo que esperaba:

En total hemos recibido 192 historias. Tuvimos entradas casi todos los dias, lo cual me
parece increible, sobre todo porque tenia mis reservas al notar a lo largo de mi investigacién
que los jovenes tenemos la tendencia a consumir mas que a producir. La categoria con mas
relatos fue la de Otros (62), seguida de relaciones familiares (52 entradas), luego Amor (34),
Relaciones sociales y viaje (29), en la u/ colegio/ trabajo (27) y, por ultimo, Vida sexual y
enfermedad (7).

Es importante aclarar que los usuarios tenian la opcion de escoger mas de una categoria
para cada relato, por lo que ciertas categorias, sobre todo la de Otros, se repetian bastante. Sin
embargo, esto demuestra que el hecho de que se utilizara tanto esta categoria, quiere decir que
se debe ampliar o mejorar las categorias propuestas, ademas, que el hecho de que se hayan
recibido tan pocas en la seccion de categoria de vida sexual y enfermedad, no necesariamente
quiere decir que los jovenes no tengan historias para contar en este asunto, en mi opinion, esto
se debe més a que sigue siendo un tema tabu en nuestra sociedad, el hecho de hablar de manera
tan abierta sobre momentos tan intimos, aunque realmente si tuvimos algunas historias bastante
directas y honestas frente a este tema, lo cual deja ver la “valentia” de ciertos jovenes por contar

su verdad.

A nivel de los relatos recibidos, se puede decir que existe de todo. La mayoria son sélo
ideas, pequefias anécdotas que no dejan de tener potencial narrativo, pero que no son historias
desarrolladas. Hubo otras entradas que fueron mucho mas amplias (el hecho de que sean

amplias no tiene que ver con la calidad narrativa, algunos relatos fueron de unas cuantas lineas,
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pero también eran poderosos) pero si, se veian enriquecidas por el nivel de detalle que el
usuario decidio aportarle, la verdad es que me senti inspirada leyendo la mayoria de estas
historias. Algunas, porque describen claramente personajes, otras porque retratan universos
dramaticos muy poderosos como la vida en un barrio, las situaciones que se dan en un aula de
clase, en un viaje, etc. Me parecié maravilloso poder ver reflejado todo aquello que aprendi en
mis clases de escritura para guion durante la universidad, por ejemplo, la historia de un chico
que lucho incansablemente por lograr entrar a una escuela de futbol, pero sus papas no tenian
los recursos para hacerlo. Esta historia, tan simple, tan cotidiana, puede ser el siguiente guion
de ficcion para una telenovela, muestra una persona, con una motivacion, un obstaculo, y una

resolucion de conflicto.

Estadisticas

La plataforma tiene integrada la herramienta de Google Analytics, este es un programa
que permite medir el comportamiento de los usuarios y ver cudles fueron las paginas mas
visitadas, cuanto tiempo se mantuvieron, datos demogréficos de los usuarios registrados, entre
muchas otras cosas mas. Las siguientes graficas sacadas de Google Analytics, dan una idea

general sobre el comportamiento de los usuarios de Te Tengo Que contar:

Gréfica 3. Informe general de los usuarios

B New Visitor M Returning Visitor
Usuarios Usuarios nuevos

548 548
_‘_____/'/\,-\M _,;“._/‘/\_A_/;_

Nimero de sesiones por

Sesiones usuario

1.319 2,41
____/—/\,__A_ _/‘A’—\/v\'—"v
Numero de visitas a paginas Péginas/sesion

10.347 7,84
N AN
Duracién media de la sesién Porcentaje de rebote
00:09:01 31,16 %
_/\_./\_/\r'—‘v_/\../ M

Fuente: Google Analytics (2019)
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En total tenemos 548 usuarios registrados en la plataforma desde que empezd, con
1.319 inicios de sesion, 10.347 visitas, con una duracion en promedio de 9 minutos por sesion.
Entonces, esto nos demuestra que una gran mayoria de personas entraron a la pagina, sélo para
poder leer en completo un relato tal vez, o s6lo por hacer una prueba de como funciona, ya que,
si tenemos 548 usuarios registrados, pero solo 192 historias publicadas, esto quiere decir que
el resto de las personas tomaron la decision de registrarse para poder navegar sin problema en
la plataforma, ya que, para poder leer por completo cualquier relato, es necesario registrarse e
iniciar sesion. El tiempo de duracién media de la sesién también es importante, por que
demuestra que esta es una plataforma que se puede “consumir” en tiempos cortos, escribir una
historia es facil y rapido, pues es sélo llenar el formulario que se abre al darle clic en escribir,
que por el tiempo promedio que muestra la grafica, da a entender que en menos de 5 minutos

es posible entrar a escribir una historia o a leer alguna.

La segunda parte de la grafica muestra que la mayoria (66%) son usuarios nuevos, y el
resto son usuarios que han regresado. Esto es clave, porque demuestra que se necesita crear
estrategias para que mas usuarios decidan regresar a la pagina, y no entren, compartan una

historia, y luego no regresen mas.

Grafica 4. Edad usuarios
Edad 100% del total de sesiones

27,50% 33,50% 15,50% 12,50% 5,50% 5,50%

18-24 25-34 35-44 45-54 55-64 Mas
de 65

Fuente:Google analytics (2019)
La gréafica evidencia que mayoria de los usuarios estan entre los 18 y los 34 afios. Lo
cual me parece que esta dentro del rango que se queria lograr, como target para esta plataforma.

Claro, el hecho de que haya superado los 25 afios hace que se aleje un poco de la idea inicial

del proyecto, pero la mayoria de los relatos fueron contados por jovenes.
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Grafica 5. Sexo de los usuarios

Sexo 100% del total de sesiones

45,85%
Mujer

54,15%
Hombre

Fuente: Google analytics (2019)

La mayoria de los usuarios son hombres (54%); este resultado, concuerda con la
investigacion inicial, en dénde se encontrd que, en los Gltimos afios, la poblacién masculina ha

crecido un poco mas, cuando antes era el contrario.

Grafica 6. Fuente / medio

400
300

200

I || 100
[ P N — I I.I.--I--_-- 0
14 21 28 05

abr. may.

® Direct @ Social ® Organic Search Referral Otro

Fuente: Google analytics (2019)

La anterior gréfica demuestra que la mayoria de los usuarios entraron de manera

organica, y directamente a la plataforma, el segundo medio utilizado para entrar fue por medio
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de las redes sociales, principalmente a través de Instagram. En este punto quisiera detenerme
un poco para hablar sobre los medios de promocion de la pagina que utilicé principalmente, y

que fueron:

Charla: Realizada en un colegio publico de Bogota, ubicado en la localidad de patio
bonito, llamado Codema i.e.d. Estuve en los salones de 9no, 10mo y 11 grado, presentando el
proyecto, mostrando el video animado, el cual explica como utilizar la plataforma y tomando
preguntas de los alumnos. Los alumnos de grados bajos fueron un poco mas “timidos”, no
hicieron casi preguntas, pero los alumnos mayores se notaron mas interesados en el proyecto,
me preguntaron cosas desde: si se podian ingresar mas de un relato a la vez, si sus nombres
apareceran cuando publicaran, qué clase de historias se podian compartir, si hay algun limite
de espacio para escribir, e incluso, un chico me pregunté si desarrollaria una aplicacion para
descargar, en vez de la pagina. Esta retroalimentacion me fue de gran ayuda para poder tener
un panorama sobre cdmo presentar la plataforma, que dudas y/o dificultades pueden surgir,

como explicar mejor todo el concepto, etc.

Redes sociales: se cre6 una pagina de Facebook y de Instagram. En Facebook se
compartid, de nuevo, el video animado con un texto que explica en qué consiste el proyecto,
luego se continuaron compartiendo algunos de los posts que se hacian en Instagram, y también
se compartian directamente relatos de la pagina. En un mes obtuvimos 31 “me gusta” en la
pagina de Facebook y 131 seguidores en Instagram. Para Instagram, se manejo una estrategia
de expectativa, en donde tomé la frase inicial cada relato subido a Te Tengo Que Contar, la
puse en una pieza grafica llamativa, y siempre terminaban en “si quieres saber como termina,
entra a www.tetengoquecontar.com”. Ademas, aqui comparti las actividades que se realizaron

en la ida al colegio, fotos de los alumnos utilizando la pagina, haciendo preguntas, etc.

Voz a voz: Le comenté a todas las personas que pude en mi circulo social, en la
universidad, amigos de mis hermanos, compafieros de trabajo jen fin! Para que al menos
entraran a la plataforma y me comentaran qué les parecia. Adicionalmente, decidi rifar un bono
de $50.000 en Crepes & Waffles para incentivar ain mas a que los jovenes produjeran escritos,

y no s6lo se quedaran leyendo.
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Grafica 7. Dispositivos
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La grafica muestra claramente que el dispositivo predilecto por los usuarios para entrar
a la plataforma es por medio del celular, lo cual concuerda también con los datos revelados en
la investigacion realizada al principio de este trabajo, en donde se evidenci6 que casi el 90%
de los jovenes en Bogota tienen acceso a un celular. Es por esto por lo que hoy en dia es clave
que las plataformas sea responsive, es decir, que se adapten a todos los formatos de pantalla,
sea en un PC, tabletas y moviles. Para que asi los usuarios se sientan mas comodos, puedan
entrar a la plataforma rapido, facil y sin necesitar de mucho.

Grafica 8. ¢ Cuando acceden los usuarios?
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Se encontro que la hora en la que més se conectaron los usuarios a la pagina web fue a
las 6:00 pm y 8:00 pm. Esto se puede deber que esta es una hora en la que los jovenes estan de
regreso a casa, tienen tiempo libre, no estan estudiando, o trabajando, y es aqui cuando deciden

“entretenerse” o se pueden tomar el tiempo de escribir un relato.

Grafica 9. Paginas visitadas
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La grafica nos da un panorama general sobre el comportamiento de los usuarios al entrar

a la plataforma. La mayoria (como es de esperar) entra a la imagen de inicio, luego navegan la
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seccién de Home, seguido de esta, entran a LOGIN, ya que, como se explica en el video, es
necesario estar registrado tanto para leer por completo, como para escribir o usar un relato. Lo
curioso es que el nimero de usuarios que decide visitar la pagina de registro es mucho menor
que los que simplemente hacen clic en LOGIN. Esto tal vez puede significar que nos sigue
dando “pereza” registrarnos en alguna pagina, asi sea en este caso bastante rapido el registro.
Seguido del registro, la pagina de la categoria de “amor” es la que cuenta con mas visas dentro
de la seccién de categorias, seguida de relaciones familiares, en la u/colegio/trabajo, otros y
por ultimo relaciones sociales y viaje. La seccion de “nosotros” y la de “contacto” casi no
tuvieron vistas, esto demuestra que, aunque sigue siendo importante tener esta informacion en
las plataformas, los usuarios por lo general entran directamente es a explorar la pagina de inicio,
si les interesa, se animan a registrarse y usarla; mas no se toman el trabajo de explorar la

plataforma por completo.

Es interesante ver, como de ese 100% de personas que vieron la pagina, el numero de
vistas se reduce a medida que navegan la pagina, y sélo un pequefio porcentaje fue el que
decidié completar el registro, visitar las paginas, etc. Sin embargo, para el tiempo que ha durado
la pégina abierta al pablico, la acogida ha sido buena, ya que en un mes se lograron 10, 347

visitas.

En conclusién

Este proyecto, que surgié como una simple idea después de clase y en medio de un
bloqueo mental que tuve para escribir mi propio guion, ha sido muchisimo mas satisfactorio de
lo que me esperaba. Haciendo la investigacion sobre el contexto social juvenil, dudé mucho
sobre si los jovenes se animarian a escribir, y no se quedarian sélo leyendo. Aunque en cierta
medida, este fue el caso, ya que las estadisticas de la pagina muestran una diferencia importante
entre el nimero de visitas, con el nimero de registros, la pagina de todas maneras se logro

sostener gracias a los relatos de algunos que si se animaron.

La plataforma contd con los elementos necesarios para la creacion de una narrativa
transmedia, pues, el contenido de la plataforma fue distribuido en diferentes canales de
comunicacion, potenciando la pluralidad de representaciones, explorando vivencias

individuales pero que al mismo tiempo podrian verse como colectivas, ya que la idea inicial
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del proyecto era poder reflejar asi fuera en lo mas minimo, una comunidad que vive, sufre,
experimenta vivencias en comun, que no estan en un libro de teorias sobre la cotidianidad
juvenil, sino que sélo poniendo a los mismos protagonistas a contar sus historias, es que se
pueden sacar patrones en comun y conocer de primera mano su vida. Esto tambien se relaciona
con otro elemento vital para la creacion de narrativas transmedia, en el sentido de que, aunque
la plataforma se compone de una pluralidad de historias y mundos, todas estan encerradas bajo
un universo en comdn: La cotidianidad juvenil. Y esto es lo que Jenkins mencionaba que es

importante mantener, y es la coherencia interna.

Adicionalmente, se alcanzo a tener una participacién considerable por parte del pablico
juvenil bogotano, no todos en un rol activo, pero si logramos contar con nuevos contenidos,
que se pueden expandir de la historia original. Claro, hace falta trabajar en esta parte, ya que la
plataforma sigue en fase inicial, pero desde ya estoy trabajando en conjunto con profesores de
la facultad de comunicacidn, para que utilicen esta plataforma como herramienta de trabajo en
las mismas clases en donde una vez estuve yo sentada. Por ejemplo, se esta evaluando la
posibilidad de implementarla en la clase de escritura para TV, en donde practicamente cada
semana los estudiantes deben escribir guiones, historias, perfil de personajes, universos
dramaéticos, entre otros. Considero que Te Tengo Que Contar seria de gran ayuda para estos
estudiantes que necesitan explorar otros mundos, y logren afinar su talento para descubrir el

potencial narrativo de aquellas anécdotas que para otros pueden pasar desapercibidas.

Lancé la plataforma sin saber qué esperar, y las personas empezaron a preguntarme si
la quisiera continuar desarrollando la plataforma mas a futuro. La respuesta es si. Este proyecto
puede incluso, convertirse en un modelo econdmico, en un emprendimiento, ya que tiene
potencial para llevarlo a un nivel mas alla de un trabajo estudiantil Al ser esta plataforma muy
similar a las nuevas modalidades de comercio en las que se ofrece un servicio, tal cual como
lo hace Uber o Rappi, en donde, ¢necesitas un carro? Uber te conecta con un conductor que
puede llevarte, lo mismo podria funcionar para Te Tengo Que Contar ¢ Tienes una historia para
contar? jTe contactamos con un joven guionista que esta buscando una! Se pueden generar

alianzas poderosas a través de un solo lugar que reuniria diferentes talentos.

Ese servicio de conectar necesidades tiene un valor. Sin tener en cuenta que mas alla
de pagar por el “uso” de algun relato, el verdadero valor esta en esas conexiones que se podran

generar. Esto puede dar lugar a generar proyectos de co-escritura, talleres de guion entre
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expertos y principiantes, y en general la creacion de una comunidad de creativos y jovenes que
pueden incluso llegar a descubrir un talento que no conocian y una satisfaccion de ver que lo
que te sucede a ti, quizads genera identificacion con muchos mas, que hay otros que se
sorprenden, se conmueven, se rien con una simple historia sobre algo que te sucedié mucho o
poco tiempo. Que no se necesita tener un talento especial para poder contar relatos, pero si
pueden llegar a ser explotadas en un nivel mucho mas profesional, completo y profundo. Este
proyecto me hizo reafirmar aquello que aprendi en mis clases de audiovisual: Las mejores
historias estan afuera, en la calle, en lo que le paso al vecino, al amigo, a la anécdota sobre la
noche anterior. Lo Unico que hice fue encontrar un grupo en especifico que siempre me interesd
(los jovenes), disefiar y crear un espacio para reunir sus vivencias y darles la oportunidad a
otros, como Yo, de potenciar todas estas pequefias historias que de una u otra forma, pueden

llegar a ser inspiradoras, y asi lograr convertir la cotidianidad juvenil en ficcion.
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ANEXOS:

Gréfica 1

Alergia crdnica Alergia crdnica

Asma Asma

franstornos de conducta
[hiperactividad, etc)
Transtornos mentales
(depresidn, ansiedad)

Diabetes

Transtornos mentales
(depresidn, ansiedad)

Epilepsia Epilepsia

Tumores malignos
{leucemia, linfoma, etc)
Transtornos de conducta

(hiperactividad, etc)

Diabetes

Tumores malignos
{leucemia, linfoma, etc)

Fuente: estudio J14 — Estudio distrital de la juventud. Datos de la EMB

Grafica 2 Mujeres embarazadas

13 afios

19 afios

14 afios 10,12%

18 afios 13,68%

17 arios

17.43%

16 aros 17,64%

15 afios 18,15%

Fuente: Elaboracién propia. EDDS.
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Gréfico 4 Muertes violentas seguin causa, para personas entre los 15 y los 29 afios.
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Fuente: EDDS

Grafica 5 Mujeres jovenes que temen contarle a su pareja sobre su esado de embarazo.
Clasificacion por localidad.

Tunjuelito 11,96%
Puente Aranda 13,14%
Engativa 16,14%
Usaquén 16,23%
Rafael Uribe Uribe 20,18%
Candelaria 20,47%

Barrios Unidos 22,35%

Kennedy 26,04%
Bosa 26,54%
San Cristébal 32,36%
Ciudad Bolivar 42,42%
Suba 47,99%
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Gréfica 6 Actividades en las que los jovenes ocupan su tiempo

| | |
vyt RS 55

Estudiando. | NN o 1
Oficios del hogar. [N 10,41%

Buscando trabajo. - 6)419

Otra actividad 2,50%

Incapacitado permanente para trabajar. | 0,82%

Fuente: Elaboracion propia. Datos de la EMB.

TERMINOS Y CONDICIONES PARA LA PAGINA WEB DE Te Tengo Que Contar
www.tetengoquecontar.com (la “Pagina Web”)

Estas condiciones de uso regulan el acceso y la utilizacion libre y gratuita de la Pagina Web
e implica el expreso e integro conocimiento y aceptacion de los presentes términos y
condiciones. El Usuario que no esté de acuerdo con los presentes términos y condiciones
tiene el pleno derecho de no acceder a la Pagina Web. No obstante, se entiende que para el
uso de la Pagina Web debera demostrarse plenamente la aceptacién expresa, integra, total
y sin condiciones de los siguientes términos y condiciones.

1. Objeto. Los presentes términos y condiciones regulan la relacién entre el Usuario y la
plataforma web Te Tengo Que Contar respecto al acceso y el uso por parte del Usuario de la Pagina
Web. El Usuario, al ingresar a la Pagina Web a través de cualquier modalidad o medio conocido o
por conocerse y/o usarla, queda obligado bajo los mismos.

Te Tengo Que Contar (#TTQC) es una plataforma transmedia. El proyecto nace bajo la direccién
de Estefania Gordillo, con el propdsito de darle vida a todos esos micro relatos, historias,
anécdotas, etc. que los jovenes en Bogota viven a diario, mediante el apoyo de otros estudiantes
bogotanos, para la creacion de guiones de ficcidn en un futuro. El proyecto es la tesis de pregrado
de Comunicacién Social de la Pontificia Universidad Javeriana.

2. Usuarios. Podran usar la Pagina Web, las personas naturales que cumplan la totalidad de
los siguientes requisitos, ademas de cualquier otro establecido en el presente documento:

2.1 Ser mayor de edad.

2.2 En caso de ser menor de edad: Tener autorizacién y supervisién expresa de los padres o
curadores legales.

2.3 Aceptar los presentes términos y condiciones; y

2.4 Aceptar el tratamiento de los datos personales (los “Usuarios” y/o el “Usuario”).

92



3. Clases de Usuarios:

3.1 Adultos jévenes, mayores de edad registrados y que acepten los presentes términos y
condiciones.

3.2 Menores de edad: Aquellos entendidos por la ley colombiana como menores de 18 afios o
que se encuentren en el régimen de incapaces y que sus padres y/o curadores legales
hayan aceptado los términos y condiciones.

Si el usuario es un menor de edad, el término de usuario incluye a sus padres tutores. En
consecuencia, el usuario debe leer atentamente las condiciones generales en cada una de
las ocasiones en que se proponga utilizar cualquiera de las paginas.

4. Alcance de los términos y condiciones. Los presentes términos y condiciones rigen
integra y totalmente el uso de la Pagina Web, por lo tanto al hacer CLIC en ACEPTO TERMINOS Y
CONDICIONES ubicado en el formulario de registro de la Pagina Web, el Usuario manifiesta su
entendimiento y aceptacion integra y total de los presentes términos y condiciones, asi como de
las directrices, normas, avisos y otras condiciones y términos adicionales publicados en la Pagina
Web, los cuales hacen parte integrante de los presentes términos y condiciones.

5. Modificaciones. Te Tengo Que Contar puede modificar los presentes términos y
condiciones en cualquier momento. Constituye conocimiento y aceptacion de las modificaciones
a estos términos y condiciones que los Usuarios con posterioridad a que Te Tengo Que Contar
haya modificado la Pagina Web acceda o la utilice.

6. Actualizaciones. Te Tengo Que Contar no esta obligado a proporcionar actualizaciones o
mejoras de la Pagina Web. Sin embargo, si Te Tengo Que Contar, a su entera discrecion, actualiza,
cambia, disminuye o mejora la Pagina Web, se aplicaran los presentes términos y condiciones a
dichas actualizaciones, cambios, disminuciones, mejoras, etc., a menos de que se indique lo
contrario de forma explicita.

7. Software. El Usuario directamente o a través de un tercero no podra utilizar ningin
software, servicio o aplicacion que modifique, cierre, restrinja, o redirija, o intente modificar,
cerrar, restringir o redirigir la PAgina Web. El Usuario no accedera a la Pagina Web utilizando
medios automatizados (como harvesting bots, robots, arafias o scrapers), ni podra permitir que
un tercero tenga acceso y/o utilice la Pagina Web en su nombre o por su cuenta mediante un
proceso automatizado como, por ejemplo, robots o rastreadores web o almacenamiento
periodico de la informacion contenida en la Pagina Web. El Usuario acepta ser el tnico
responsable (frente a Te Tengo Que Contar y terceros) de todas la actividades que realice en la
Pagina Web, y mantendra indemne a Te Tengo Que Contar , sus empleados, accionistas, socios,
filiales, representantes, distribuidores, contratistas y/o proveedores de servicios, etc., (en
adelante las “Partes Indemnizables”) por este concepto. El Usuario no podra usar ningun software
ni hardware que reduzca el niimero de Usuarios que tienen acceso o utilizan la Pdgina Web.

8. Clausula de exoneracion sobre propiedad intelectual. Te Tengo Que Contar actia
como mero intermediario entre los Usuarios lo que implica que, la regulacién sobre los
contenidos subido a la Pagina Web no debe ser verificados ni garantizador por Te Tengo Que
Contar. Por ende, Te Tengo Que Contar no se responsabiliza respecto de los contenidos en las
siguientes condiciones:

() Sobre los derechos de propiedad intelectual de un Usuario o un tercero que se vea
afectado.
(i) No garantiza la veracidad del contenido.
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(iii) Sobre la informacién subida por los Usuarios en caso de que sea inmoral, inapropiada,
difame o cause perjuicios a cualquier persona.

Los Usuarios podran utilizar el contenido subido a la Pagina Web y en caso de que sea utilizado
para obtener beneficios econémicos o de cualquier otra clase, se entendera que las licencias y
cesiones que deban presentarse seran manejados internamente por los Usuarios y a disposicion
de los mismos. Te Tengo Que Contar de la misma manera, se exonera de responsabilidad frente a
los posibles conflictos juridicos que se presenten entre los mismos toda vez que, actia como
intermediario.

El contenido compartido por los usuarios registrados en la Pagina Web, no le pertenece y
pertenecera a Te Tengo Que Contar, la propiedad moral del contenido suministrado a la Pagina
Web por los usuarios le pertenece al usuario que originalmente envia el relato.

El Usuario declara conocer y acepta que su obra, de cualquier naturaleza, no estara protegida en
la Pagina Web sino que al contrario, los demds Usuarios podran utilizarla libremente, a menos de
que a disposicion propia y tnica de los Usuarios, se dispongan negociaciones sobre los derechos
patrimoniales de las mismas.

9. Usos de la Pagina Web. Aceptado los presentes términos y condiciones, el Usuario no
puede utilizar la Pagina Web para hacer publicidad ni ofertas de compra o venta de productos o
servicios, ni para llevar un negocio o desarrollar una actividad empresarial o una explotacién
comercial de cualquier tipo sin el consentimiento explicito, escrito y previo de Te Tengo Que
Contar.

El Usuario no (i) utilizara la Pagina Web en encuestas, concursos, sistemas piramidales, cadenas
de mensajes, correo no deseado, correo masivo ni en ningin mensaje repetitivo, de gran difusion
o no; (ii) difamara, abusara, acosara, espiard, amenazara ni infringird de ningtn otro modo los
derechos legales de otras personas (tales como el derecho a la privacidad) que utilicen la Pagina
Web; (iii) creard una falsa identidad con el fin de desorientar a otros usuarios o a Te Tengo Que
Contar; (iv) publicarg, transferira, distribuira, ni divulgard en la Pagina Web ningln tema,
nombre, informacién o material inadecuado, irreverente, difamatorio, obsceno, indecente,
intimidatorio, ilegal o que incite a la violencia; (v) transferird, ofrecera secuencias ni
proporcionara de ningiin otro modo archivos u otro material que contenga imagenes, fotografias,
software u otro material protegido por los derechos de la propiedad intelectual, el derecho a la
privacidad o de imagen, a menos que tenga la propiedad o el control de los derechos
correspondientes o haya recibido todos los consentimientos necesarios para proceder de tal
forma; (vi) utilizard ningdn material, obras o informacién, incluidas imdagenes, textos y
fotografias, que se proporcionen a través de la PAgina Web en forma alguna que infrinja derechos
de terceros; (vii) transferira, ofrecera secuencias ni proporcionara de ningiin modo archivos u
otro material que contenga virus, "troyanos”, "gusanos”, bombas de tiempo, programas de
borrado, archivos dafiados o cualquier otro programa o software similar que pueda perjudicar el
funcionamiento de los equipos de terceros, los de Te Tengo Que Contar y/o las Partes
Indemnizables; (viii) infringird ningtin cédigo de conducta ni ninguna directriz que sea aplicable
a la Pagina Web;

Tengo Que Contar se reserva la facultad de quitar la informacién publicada en la Pagina Web por
el Usuario cuando lo considere necesario, sin previo aviso, y no se hara responsable por la pérdida
de dicha informacién en caso de que el Usuario no tenga copia de la misma.

94



Te Tengo Que Contar respeta las normas y derechos de terceras personas e invita y exige a los
Usuarios que también lo hagan. Por lo tanto, ningtin Usuario podra subir a la Pagina Web o utilizar
en la Pagina Web materiales o bienes protegidos por derechos de propiedad intelectual respecto
de los que no sea titular o licenciatario autorizado para su uso. Cualquier uso no autorizado, a
juicio de Tengo Que Contar, le permitira a Tengo Que Contar bloquear al Usuario de la Pagina
Web.

Uso de la pagina web para lectores: (i) Acepta hacer un uso adecuado de la Pagina Web,
incluyendo la seccion de comentarios, donde se compromete a no propagar mensajes
inadecuados, irreverentes, difamatorios, obscenos indecentes, intimidatorios, o que incite a la
violencia, a riesgo de ser bloqueado de la Pagina Web a juicio del equipo de Te Tengo Que Contar;
(ii) Registrarse en la Pagina Web al momento de hacer clic en el titulo del relato, el cual llevara al
Usuario al link completo del relato cuando el lector quiera terminar un relato y (iii) Reconoce que
la informacién proporcionada en el formulario de registro es veraz, aceptando los términos y
condiciones de la pagina; (iii) No creard una falsa identidad con el fin de desorientar a otros
usuarios o a Te Tengo Que Contar.

Uso de la pagina web para escritores de relatos: Se compromete a (i) Registrarse al momento
de ingresar a la Pagina Web (ii) Reconoce que la informacién proporcionada en el formulario de
registro es veraz, aceptando los términos y condiciones de la pagina (iii) el Usuario puede elegir
que su relato sea compartido de manera anénima y no autorizar la divulgacién de sus datos
personales como nombre, teléfono y/o correo electréonico en el caso de que un tercero registrado
en La Pagina desee usar su relato; En caso de no hacer clic en esta opcién proporcionada dentro
del formulario de envio de la historia, el Usuario reconoce que cede el derecho a Te Tengo Que
Contar de compartir su correo electrénico y/o teléfono con el Usuario que haya dado clic en la
opcioén “usar historia” (iv) El Usuario reconoce que es el autor intelectual y moral de la obra que
sube a la Pagina Web; y que (v) Cede los derechos patrimoniales sobre la obra en caso de que esta
logre obtener alguna remuneracidon econémica a futuro; (vi) Acepta que una vez el escrito sea
enviado, le esta otorgando el derecho a Te Tengo Que Contar de distribuirlo en la Pagina Web;
(vii) Te Tengo Que Contar no se hace responsable por cualquier tipo de contacto que se haga a
futuro, negociaciéon comercial, econémica, publicitaria, de manera personal, en el caso de que un
tercero registrado en la pagina desee hacer uso del relato y ademas contactar directamente a la
persona que originalmente envi6 este relato; (viii) el Usuario reconoce que mantiene indemne a
Te Tengo Que Contar en el caso de que se produzca cualquier infraccién a la ley de derechos de
autor (ix) Autoriza a la modificacidn, alteracién, adaptacién, extension, transmision, publicacion,
distribucién, reelaboracion, de la obra original, protegido bajo ley de derechos de autor.

10. Uso de la pagina para realizadores que deseen adaptar relatos: (i) Acepta registrarse
en la Pagina Web al momento de hacer clic en el titulo del relato, el cual llevara al Usuario al link
completo de la obra cuando el realizador quiera terminar de leer un relato y (iii) Reconoce que la
informacién proporcionada en el formulario de registro es veraz, aceptando los términos y
condiciones de la pagina; (iii) No creard una falsa identidad con el fin de desorientar a otros
usuarios o a Te Tengo Que Contar; (iv) reconoce que es su obligacion notificar mediante la Pagina
Web, haciendo clic en el botén de usar historia, cada vez que el Usuario desee hacer uso de
cualquier relato disponible en la Pagina Web, ya sea para adaptarlo, modificarlo, extenderlo,
publicarlo, reelaborarlo; (v) reconocera siempre los derechos morales que tiene el usuario que
envié originalmente la obra, en caso de ser an6nimo, (vi) el Usuario dard reconocimiento a la
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plataforma web que distribuyo6 el relato de donde surgi6 la inspiracién, para la adaptacion de la
obra original, (vii) el Usuario no esta en la obligacién de dar un reconocimiento patrimonial al
Usuario que originalmente envié la obra; (viii) es a decisién del Usuario si desea ponerse en
contacto con el Usuario que originalmente envi6 la obra a la Pagina Web; (ix) Te Tengo Que Contar
no se hace responsable por cualquier tipo de contacto que se haga a futuro, negociacién comercial,
econdmica, publicitaria, de manera personal, en el caso de que un tercero registrado en la pagina
desee hacer uso del relato y ademas contactar directamente a la persona que originalmente envié
este relato; (viii) el Usuario reconoce que mantiene indemne a Te Tengo Que Contar en el caso de
que se produzca cualquier infraccién a la ley de derechos de autor.

Usted podra notificar a Te Tengo Que Contar al correo ttengoquecontar@gmail.com en caso de
que tenga conocimiento que algiin material en la Pagina Web, infringe sus derechos de propiedad
intelectual o los de un tercero.

11. Supervision. Al aceptar los términos y condiciones de la Pagina Web, el Usuario autoriza
a Te Tengo Que Contar a supervisar y/o grabar en cualquier momento las comunicaciones,
transferencias de datos, intercambios de archivos, proceso de navegacion, etc. con el fin de
verificar el cuamplimiento de los términos y condiciones y en particular a efectos de (i) garantizar
el cumplimiento por parte del Usuario de los términos y condiciones; (ii) cumplir con la ley y
procedimientos legales aplicables; o (iii) proteger los derechos, la propiedad y los intereses de Te
Tengo Que Contar, las Partes Indemnizables y/o el publico en general; y/o (iv) supervisar la
prestacion de los servicios de Te Tengo Que Contar también se reserva el derecho a modificar,
negarse a transferir o retirar cualquier informacién o material, en todo o en parte, a la entera
discrecion de Te Tengo Que Contar incluso de la totalidad de la Pagina Web, sin necesidad de aviso
previo al Usuario. El cierre de la Pagina Web por parte de Te Tengo Que Contar se efectuara a
entera discrecién de Te Tengo Que Contar y no generara el pago de comision, precio,
indemnizacidn, clausula penal, honorario, bonificacién, compensacién o en general pago alguno
para el Usuario.

12. Manejo de Informacion del Usuario.

12.1 Al aceptar los presentes términos y condiciones, el Usuario autoriza a Te Tengo Que
Contar a recopilar, almacenar, procesar, actualizar y utilizar la informacién personal del Usuario
que consistente en: nombre, apellidos, teléfono, correo electrénico, para la base de datos de Te
Tengo Que Contar. Te Tengo Que Contar no compartird ninguna informacién personal con
terceros para efectos de marketing de terceros, ni con fines fraudulentos ni que contravengan las
normas aplicables sobre proteccién de datos personales en Colombia.

12.2Los Usuarios deberan proporcionar su informacién personal (nombre, apellidos,
teléfono, correo electréonico) en los medios que Te Tengo Que Contar determine, de manera
exacta, precisa y verdadera (los "Datos Personales") y asumen el compromiso de actualizar los
Datos Personales conforme sea necesario. Los Usuarios declaran y garantizan que los Datos
Personales son exactos, veraces, vigentes y auténticos.

12.3 Al proporcionar sus Datos Personales, el Usuario estd autorizando a Te Tengo Que
Contar para realizar el tratamiento de sus Datos Personales de acuerdo con las finalidades
establecidas en la Politica de Tratamiento de Datos Personales de la Agencia, la cual se encuentra
en el siguiente link En razén a lo anterior, se entendera que el Usuario conoce y acepta los
términos de tratamiento de sus Datos Personales por parte Te Tengo Que Contar, conforme con
la Politica de Tratamiento de Datos Personales que encontrara en el link informado
anteriormente.
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13. Responsabilidad del Usuario. El Usuario (i) no utilizara los servicios para ningtn fin
ilegal, que esté prohibido por las normas vigentes, los usos honestos y/o los términos y
condiciones, o que atente contra la honra y el buen nombre de las Partes Indemnizables o de
terceros; (ii) no puede utilizar la Pagina Web de ningin modo que pueda dafar, inhabilitar,
sobrecargar, reducir y en general modificar la capacidad de la Pagina Web o interferir en el uso y
disfrute del mismo por parte de terceros; (iii) no puede eludir, desactivar o manipular de
cualquier otra forma, o intentar eludir, desactivar o manipular las medidas de seguridad de la
Pagina Web, ni alterar o modificar ninguna parte de la Pagina Web; (iv) no puede manipular los
sistemas informaticos o las redes relacionados con la Pagina Web y; (v) es integra y
exclusivamente responsable por el uso que haga de la Pagina Web y mantendra indemne a las
Partes Indemnizables por este concepto.

El Usuario esta obligado a hacer un uso razonable de la Pagina Web y de sus contenidos, segin
las posibilidades y fines para los que esta concebido.

14. Responsabilidad del Usuario cuando se trata de un Menor de edad. Si el usuario es
un menor de edad o un incapaz, el uso de las paginas debe estar acompafiado de la aceptacién de
las condiciones generales por parte de sus padres o tutores legales, segtn el caso. Sélo hasta que
el menor o incapaz obtenga dicha aceptacion, se entiende que el usuario estd haciendo uso valido
de las paginas. Si el usuario menor de edad o incapaz no obtiene aceptacion, no esta habilitado
para hacer uso de la plataforma. Se entiende que los padres, tutores o curadores, segun el caso,
han otorgado la mencionada autorizacion por el s6lo uso del sitio web por parte del menor de
edad.

Los Menores de edad no podran ingresar ni utilizar los servicios que presta esta pagina sin el
previo consentimiento de sus padres o curadores legales.

15. Terminacién. El cierre de la Pagina Web por parte de Te Tengo Que Contar se efectuara
a entera discrecion de Te Tengo Que Contar y no generard el pago de comisién, precio,
indemnizacién, clausula penal, honorario, bonificacién, compensacion o en general pago alguno
para el Usuario.

16. DERECHO AL OLVIDO. En los casos en los que el Usuario formalmente y mediante
escritos solicite a Te Tengo Que Contar retirar su consentimiento respecto del Contrato cuando
(i) considere y argumente que ya no es necesaria la recoleccién de sus datos; (ii) se oponga a la
recoleccién de los mismos; (iii) considere y argumente que se han utilizado de forma ilicita o
indebida, tendra derecho a que se eliminen los datos recolectados que tiene GO Te Tengo Que
Contar en su poder.

17. Exoneracion de Responsabilidad. Te Tengo Que Contar proporciona al Usuario la
Pagina Web "tal cual”, "con todos los defectos" y "como esta disponible, el Usuario asume todo
riesgo relacionado con su uso. Te Tengo Que Contar y/o las Partes Indemnizables no son
responsables por el uso que pretenda o llegue a darle el Usuario a la Pagina Web.

Te Tengo Que Contar, no sera responsable por la informaciéon suministrada por el Usuario en la
Pagina Web, el Usuario es responsable directo de la informacién que incluya en la Pagina Web.

Te Tengo Que Contar no esta obligada a prestar el acceso la Pagina Web de forma segura y exenta
de interrupciones o de errores, ni esta obligado a corregir los defectos del funcionamiento o de
las funcionalidades de cualquier software que se le proporcione al Usuario. Te Tengo Que Contar
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podra modificar la Pagina Web o las funciones en cualquier momento, de cualquier forma y por
cualquier motivo. En ningtin caso las Partes Indemnizables (en donde esta incluido Te Tengo Que
Contar) seran responsables de cualquier dafio directo y/o indirecto basados o resultantes del uso
de la Pagina Web por parte del Usuario. Si el Usuario no esta satisfecho con alguna parte de la
Pagina Web o con alguna de las condiciones de uso dispuestas en los términos y condiciones su
unico y exclusivo recurso consistira en interrumpir el uso de la Pagina Web.

El Usuario acepta indemnizar, salvaguardar y mantener indemne a las Partes Indemnizables
frente a toda reclamacién o demanda, incluidos honorarios de abogados, interpuesta por terceros
que se derive o surja del uso por parte del Usuario de la Pagina Web, del contenido de la Pagina
Web por fuera de los presentes términos y condiciones.

18. Seguridad. Te Tengo Que Contar usa tecnologia adecuada y toma las precauciones
adecuadas de seguridad para el desarrollo, operacion, mantenimiento y/o uso de la Pagina Web.
Salvo por la adopcién de medidas adecuadas de seguridad, Te Tengo Que Contar no garantiza que
la Pagina Web esté completamente blindada contra el uso inapropiado, la divulgacién, la pérdida,
venta, licencia, destruccion etc. de su informacion personal y/o archivos de su ordenador por
hechos de terceros o que escapen al control de la Pagina Web. Es responsabilidad personal del
Usuario asegurarse de que su ordenador sea adecuado y seguro y esté protegido contra soportes
l6gicos como los troyanos, los virus de la computadora, los programas del gusano y/o el hackeo.

19. Acceso. La Pagina Web y su uso estan enfocados exclusivamente para la Reptblica de
Colombia, aun cuando sea accesibles por Usuarios fuera de este pais.

20. Informacion exacta. El Usuario acuerda proporcionar la informaciéon veraz, exacta,
actual y completa que solicita Te Tengo Que Contar. El Usuario se compromete a poner al dia sus
datos e informacién para mantenerlos actualizados y exactos. Te Tengo Que Contar garantiza en
todo caso la confidencialidad y el tratamiento seguro de los datos proporcionados por el Usuario.

21. Voluntariedad. La entiende que toda la informacién ingresada por el Usuario es veraz y
se hace de manera voluntaria.
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