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Resumen: Este articulo presenta una propuesta de modelo de
comunicacién basado en narrativa transmedia y comunicacién
propagable, ambos conceptos desarrollados por el académico
norteamericano Henry Jenkins (2008 y 2013). Con esta
propuesta se buscé facilitar la difusién de contenidos asociados
a una estrategia de promocién de la convivencia familiar,
en Medellin, Colombia, y su 4rea metropolitana. El proceso
respondié a un diseio desarrollado por fases, en el que se
combinaron métodos propios de los estudios de audiencias en
internet y el andlisis de contenido. El articulo se divide en
cinco partes: primero, se introduce, define y justifica el modelo;
segundo, se delimita su uso; tercero, se describen sus elementos;
cuarto, se presenta su estructura; finalmente, se cierra el texto
presentando una serie de conclusiones y las limitaciones de
esta propuesta. Entre las conclusiones, se evidencian dindmicas
alternativas de produccién, narracién, consumo y difusién de
historias para facilitar otros procesos que se encuentran en
sintonfa con los propdsitos de la comunicacién para el cambio
social; en particular, la generacién de implicacién y compromiso
de los usuarios. El modelo no pretende ser replicable, sino
representar un momento, unas circunstancias y unas situaciones
especificas.

Palabras clave: cambio social, medios sociales, usuario cultural,
familia, tecnologia de la informacién, tecnologia de la
comunicacién, Social change, Social media, Cultural user,
Family, Information technology, Communication technology.

Abstract: This article presents a proposal for a communication
model based on transmedia narrative and spreadable media, both
concepts developed by the American academic Henry Jenkins
(2008 and 2013). This proposal was intended to facilitate the
dissemination of content associated with a strategy to promote
family coexistence in the Colombian city of Medellin and
its metropolitan area. The process was designed in phases,
in which methods of Internet audience studies and content
analysis were combined. The article is divided into five parts:
first, the model is introduced, defined and justified; second,
its use is delimited; third, its elements are described; fourth,
its structure is presented; finally, the text closes presenting a
series of conclusions and the limitations of this proposal. The
conclusions show alternative dynamics of production, narration,
consumption and dissemination of stories to facilitate other
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processes that are in tune with the purposes of communication
for social change, in particular, the generation of involvement
and commitment of users. The model is not intended to be
replicable, but to represent a specific moment, circumstances and
situations.

INTRODUCCION

Entre los afios 2014 y 2016 la Alianza Regional en tic Aplicadas (artica) ejecuté en Medellin, Colombia,
la macro estrategia denominada Plataforma tecnoldgica para los servicios de teleasistencia, emergencias
médicas, seguimiento y monitoreo permanente a los pacientes y apoyo a los programas de promocién y
prevencion. En el contexto de dicha propuesta, se adelantaron diversos proyectos enfocados en la promocién
de la salud con apoyo de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (tic). En uno de ellos, denominado
Eje 1, se ¢jecutaron los siguientes desarrollos: un medio social para favorecer la emergencia de una comunidad
de aprendizaje en convivencia familiar; un portal de salud para la difusién de informacién y la interaccion
con la comunidad de incidencia, y un paquete de contenidos digitales educativos en convivencia familiar.
Se aplicd, ademds, una estrategia de educacién mixta (presencial y virtual) en convivencia familiar llamada
ConvivE. En el contexto de aplicacién de estas acciones se disend una campafia de promocién de la
convivencia familiar, misma que sirvié como base de la investigacién que dio origen al modelo que se propuso
y del que se da cuenta el presente articulo.

Conceptualmente, el modelo que se propuso, y que se va a describir a lo largo de este documento, se apoya
en la comunicacion para el cambio social, con especial énfasis en la perspectiva de Thomas Tufte sobre edu-
entretenimiento (2008, 2004), y la convergencia medidtica desde la visién de Henry Jenkins y sus colegas
sobre la narrativa transmedia (Jenkins, 2008 y 2009a; Scolari, 2013) y la comunicacién propagable (Jenkins
etal., 2015).

Entre otros interrogantes que se desarrollan en el campo del edu-entretenimiento, Tufte (2008) se
pregunta: “¢cémo estrategias basadas en narrativas ficcionales pueden contener el potencial para construir
relaciones sociales fundamentadas en el respeto mutuo y la solidaridad y de esta manera construir una
sociedad de paz y seguridad ontoldgica?” (p. 158), de tal manera que el profesor analiza problemdticas
como la violencia y el conflicto en el mundo contemporineo desde una perspectiva comunicacional. Asi
mismo, plantea el edu-entretenimiento como una estrategia de comunicacién para el cambio social y enfatiza
en el potencial de la narracién de historias en los procesos de “sentido de agencia frente a circunstancias
desempoderantes” (p. 160).

Al respecto de la narrativa transmedia, un término resbaladizo y polisémico (Gonzalez-Martinez et al,
2019), Scolari et al., (2019) la describen desde dos elementos fundamentales: por un lado, la expansién,
que hace referencia a la capacidad de diseminar partes sustanciales de una historia por diferentes medios y
plataformas, y, por otra parte, el rol activo que cumplen las audiencias en ese proceso de expansion narrativo.
No obstante, Jenkins (2008), conocido por acufiar el término “narrativa transmedia”, la describe como
una forma de producir, narrar y consumir historias. Este autor explica que esta narracién “se desarrolla a
través de multiples plataformas mediaticas, y cada nuevo texto hace una contribucion especifica y valiosa a
la totalidad” (p. 101). También insiste en que se busca que cada medio proporcione su propia contribucién
original al desarrollo de la historia. Y sobre este concepto describe ocho principios, de los cuales los primeros
seis son, en realidad, una dupla de conceptos aparentemente dicotémicos pero complementarios: expansion
y profundidad, continuidad y multiplicidad, inmersién y extraccién; luego se encuentran los elementos de
construccién de mundos, serialidad, subjetividad, ejecucién y propagabilidad (spreadability).

Sobre este tltimo elemento, Jenkins et al. (2015) buscan analizar la creciente presencia y participacién
de los prosumidores en la industria cultural y para ello se apoyan en la categoria analitica de spreadability,
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de dificil traduccién literal al castellano y que remite a la idea de diseminacidn, expansién y propagacion de
contenidos en un contexto de convergencia cultural. Se trata de una construccién conceptual alternativa a
la categoria de viralidad o contenidos virales, segiin la cual en los universos narrativos se despliegan recursos
que buscan promover la interaccién y la participacion de las audiencias para que ellas mismas, en su busqueda
de experiencias enriquecidas y variadas de consumo mediatico, contribuyan a expandir el contenido y a
aumentar su alcance.

Marino (2020) identifica la categoria “propagabilidad” como un “nuevo paradigma dindmico para el
mediascape global contemporaneo, donde un contenido dado se propaga a través de distintas plataformas
y formatos, y puede ser personalizado” (p. 39). Es asi como la participacién intensa de los fans conduce
a fenémenos que ameritan ser estudiados con cuidado, ya que emergen nuevos modos de produccién, se
diversifican los tipos de contenidos y se tensionan las relaciones entre los productores y las audiencias. A la
larga, como advierten los autores, las companias que prosperardn en este escenario de contenidos propagables
serdn aquellas que escuchen y se preocupen por su publico.

La audiencia es, precisamente, uno de los elementos determinantes de la narrativa transmedia. En esta
forma de contar historias se hace fundamental una comunidad de personas dispuestas a consumir los
contenidos obsesivamente, interactuar con ellos, compartirlos entre sus redes de contactos y crear sus propios
contenidos para alimentar y expandir el relato principal. De tal manera que el principio de spreadability
(propagabilidad) cobra valor en este tipo de narrativas, pues algunos de sus elementos constitutivos estin
enfocados en lograr, justamente, dichas acciones por parte de la audiencia. Tal es el caso de dispositivos como
los atractores culturales, los activadores culturales y los textos productibles (Jenkins, 2015).

Aunque hay investigaciones que relacionan la narrativa transmedia y la comunicacién propagable
(Lutkenhaus et al., 2020; Soriano, 2016), y la narrativa transmedia con estrategias de edu-entretenimiento
en el campo de la salud publica (Lutkenhaus et al., 2022), el embarazo juvenil y la salud reproductiva (Wang
& Singhal, 2016; Wang et al., 2019), la alimentacién (Sangalang et al., 2013) y ambientes de aprendizaje
digitales (Kalogeras, 2013), no fue posible hallar modelos de comunicacién que conjugaran, de manera
simultdnea y explicita, elementos de la narrativa transmedia y la comunicacién propagable en el 4mbito de
la comunicacién para el cambio social.

En el caso particular de la propuesta en la cual se disend y aplicé el modelo que se propone aqui, se trata de
una iniciativa de difusion de contenidos para promover la convivencia familiar y prevenir riesgos primarios
de salud mental asociados con dicha convivencia. La iniciativa estaba dirigida a madres, adultas, de entre 25
y 50 afios de edad, habitantes de Medellin y su drea metropolitana. Se ejecutd en tres etapas: primero, se llevd
a cabo un trabajo de campo consistente en 16 sesiones presenciales y grupos focales con un grupo de entre
10y 15 madres habitantes del corregimiento de Santa Elena, mediante el cual fue posible reunir informacién
para la segunda etapa; esta consistié en combinar los hallazgos del trabajo de campo con la lectura académica
sobre narrativa transmedia y comunicacién propagable para el disefio preliminar de un modelo de difusion
de contenidos y la creacién, la publicacidn y la medicién de resultados de una serie web en formato de “falso
documental tipo youtuber”, con una madre como personaje principal; la serie, que contenia elementos de
la narrativa transmedia y la comunicacién propagable encontrados en la teoria y ajustados a las realidades
halladas en el trabajo de campo, tenfa como objetivo promover la interaccidn, la participacién y el didlogo
sobre asuntos relacionados con la convivencia familiar. Y, por tltimo, con base en el analisis de los resultados
obtenidos con dicha serie, se disend el modelo al que hace referencia el presente documento.

DELIMITACIONES DE USO E IMPLEMENTACION DEL MODELO

omo s
Como se explica anteriormente, el modelo de comunicacién propuesto4 se disend en el contexto de
una estrategia de promocioén de la convivencia familiar. Este tema especifico emergié de la reflexién grupal
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y multidisciplinar en las primeras etapas de la investigacién sobre la mejor forma de nombrar algunas
problemdticas asociadas a la salud mental y su riesgo primario, en el marco de una estrategia de comunicacién
para la salud. Esta rama de la comunicacidn estd en estrecha correlacién con el campo de la comunicacién
para el cambio social (Martinez Velefio & Sosa Gémez, 2016).

Por otra parte, no se pretende que el modelo se convierta en una férmula mégica, sino en una guia que
conserve el espiritu de las dindmicas comunicativas que fueron objeto de andlisis en este estudio (la narrativa
transmedia y la comunicacién propagable); es decir, una gufa en constante transformacién y evolucién, que
se alimente con nuevas reflexiones y se reformule a la luz de nuevas experiencias. Esta contextualizacion es
necesaria para delimitar el escenario en el cual se recomienda implementar el modelo y el alcance de dicha
implementacion. Asi pues, este modelo de comunicacién, basado en narrativa transmedia y comunicacion
propagable, pone el énfasis en dos aspectos. Por un lado, la narracién de historias transmediales que conlleven
propositos asociados a la promocién de transformaciones a nivel individual, familiar y comunitario. Y por el
otro, los procesos de maximizacion de la difusién participativa de estas historias.

El modelo ofrece un panorama sintetizado que facilita la formulacién de estrategias de comunicacién
para el cambio social, abordado este concepto, como ya se menciond, desde la perspectiva de Tufte (2008)
sobre el edu-entretenimiento. En ese sentido, el modelo esta disenado para ser implementado en el entorno
digital, con algunas posibilidades de hibridacién con medios de comunicacién tradicionales y manifestaciones
materiales en espacios fisicos. Especificamente se recomienda su uso en el émbito de iniciativas comunitarias
y sociales como aquellas que busquen la transformacién de hdbitos saludables y actitudes individuales y
colectivas como el didlogo, la conversacion, la reflexién y la asertividad en las conversaciones familiares,
actitudes que devienen en mejores formas de convivir en familia.

MODELO DE COMUNICACION BASADO EN NARRATIVA TRANSMEDIA Y COMUNICACION
PROPAGABLE

Los modelos de creacién de narrativa transmedia nativa, es decir, aquellos que se conciben desde su inicio
para narrarse en diferentes formatos y canales, se pueden clasificar segtin la gestién de la narrativa. De esta
manera, Scolari (2013) explica que, en una narrativa transmedia nativa, el punto de partida es siempre el
relato oficial, el de los productores, el cual es gestionado por el “emisor”, de arriba hacia abajo (top-down).
A este contenido se le denomina canon.

Por otra parte, cuando la narrativa logra llegar, implicar y comprometer una base de usuarios proactivos,
estos posiblemente generardn y administrardn contenidos de abajo hacia arriba (bottom-up). A los relatos y
los contenidos que se gestan de esta forma se les denomina fandom. Ambos textos se integran para expandir
el universo narrativo. El modelo que se disend enfatiza en el andlisis de la produccién canon, aunque toca
algunos asuntos del fandom.

ESTRUCTURA Y COMPONENTES DEL MODELO

El modelo se compone de dos fases o momentos, cuatro unidades, ocho procesos y once elementos. La
relacién entre unidades, procesos y elementos se da de formas distintas dependiendo de cada fase. Por otra
parte, se debe aclarar que todos los componentes del modelo se relacionan entre si y cada uno es transversal
a la planeacion, la aplicacion y la ejecucién de los demds, aunque en el modelo se destaquen solo aquellas
caracteristicas y relaciones que son significativas para los procesos de difusion.
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Fases del modelo

Las fases hablan de momentos especificos asociados a la implementacién de la narrativa transmedia
propagable que se desarrolld, y cada una contiene unidades, procesos y elementos que se relacionan de
formas distintas entre si. El primer momento est4 asociado a la fase de produccién y el segundo, a la fase
de publicacién, consumo y difusién. No se trata de fases independientes y sincrénicas, sino mas bien de
escenarios que se relacionan y afectan permanentemente.

Fase de produccién

Sibien la fase de produccién se configura obligatoriamente como el primer paso del proceso de produccion de
contenidos de tipo canon, es posible, y muchas veces necesario, regresar a ella durante la fase de publicacion,
consumo y difusion.

Este escenario se refiere al momento de construccién de la narrativa, desde la creacion de la historia
o las historias, pasando por el diseio del contenido, la eleccién de temdticas fundamentales, género,
estilo, lenguaje, estructura narrativa, formato y la realizacion de los contenidos, hasta la planificacion de la
distribucién de los mismos a través de canales o medios, en cronogramas preestablecidos.

En esta fase, la relacién que se da entre las unidades conduce a la demanda de procesos que debe ejecutar
el productor y que exigen el analisis, la identificacién y la inclusién de elementos en la estrategia con los que
se busca incidir en los componentes de la otra fase.

Fase de publicacién, consumo y difusién

Por su parte, la fase de publicacién, consumo y difusién hace referencia a varios momentos. Es necesario
puntualizar que el nombre de esta fase estd compuesto por tres procesos distintos (publicacién, consumo y
difusion) y el orden en el que fueron ubicados al nombrarla obedece al orden en el que se dio cada proceso
durante la implementacidn de la estrategia sobre la que se basé el presente estudio.

En este escenario se ponen en ¢jecucion los diseios concebidos durante la fase de produccién. Es el imbito
en el que los usuarios son protagonistas y los responsables de la mayoria de los procesos y las acciones que se
generan en la interaccidn usuarios-contenidos, bien sean estas de tipo pasivo, interactivo o contributivo.

Unidades del modelo

En el modelo de comunicacidn que se propone, se presentan cuatro unidades, denominadas de esta forma por
tratarse de componentes diferenciados, independientes, con sentido por si mismos, ya que no necesitan de
los demds componentes para ser y, sin embargo, con relaciones significativas entre si, a partir de las cuales se
afectan y emergen nuevos elementos y procesos. Estas unidades son productor, historia, canales y audiencia.

En el caso de las estrategias de tipo canon existe una jerarquia en la disposicion de estas unidades; es
decir, en primer lugar, se encuentra el productor, dado que es quien concibe, produce y pone en marcha
la estrategia narrativa. En un tltimo lugar, como en el caso de las narrativas tradicionales y analdgicas, se
ubica la audiencia como receptor de los contenidos. Sin embargo, en el &mbito de las estrategias estudiadas
durante la investigacién (narrativa transmedia y comunicacion propagable), en ese preciso momento en el
que la audiencia recibe los contenidos, las dindmicas de creacién, produccién y difusion se transforman bajo
la filosofia de que internet, y todo lo que alli circula, es libre. Los usuarios se enganchan, se involucran e
incluso se apropian de los contenidos, los persiguen migrando, los consumen, los replican, los modifican, los
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adaptan o crean nuevos contenidos relacionadosy, en ese proceso, contribuyen con la expansién del universo
narrativo, maximizan la difusién del mismo y asumen el rol del productor.

Teniendo en cuenta esta descripcidn, las unidades del modelo de comunicacién que proponemos no
presentan una jerarquia entre si y visualmente estarian dispuestas con base en las relaciones que se establecen
entre ellas que son significativas para los procesos de difusion.

Productor

Esta unidad hace referencia al elemento que en otros modelos de comunicacién se denomina como emisor.
Sin embargo, para la estrategia de narrativa transmedia propagable que se implement, el rol del productor
conlleva acciones que van mis all4 de la emisién del mensaje. En ese sentido, el productor se asemeja més ala
figura del director de orquesta, pues su tarea no es solo publicar mensajes, sino poner en accién un universo
narrativo que contiene diversas historias a través de distintos canales y que genera diferentes reacciones y
acciones en los usuarios.

El productor esta presente de forma activa en todas las etapas del proceso: desde la concepcién de la idea
y el diseno del universo narrativo, hasta la puesta en marcha del mismo, y se hace cargo de los efectos que se
originen a partir de ello. Cuando lo que se pretende es estimular la implicacién y el compromiso del usuarioyy,
de esta forma, maximizar la difusién (como en el caso del modelo que proponemos), esta unidad debe cumplir
un rol mds activo e interactivo por medio de la gestiéon y la administracién de los eventos suscitados por la
audiencia como consecuencia de la publicacién de cada fragmento de la historia en cada medio o canal.

Si bien en el modelo esta unidad esta anclada a la fase de produccidn, gestionar los efectos causados por
el relato y, en general, por los elementos del universo narrativo, le exige al productor estar en permanente
contacto con la audiencia y, en consecuencia, recorrer permanentemente ambas fases. Pero hay que tener en
cuenta que este es un contacto que se efecttia a través de la historia y los canales por los que se distribuye
la misma, especialmente los medios sociales, ambos (historia y canales) son elementos del modelo que se
describiran més adelante. No se trata de un contacto directo entre productor y audiencia, como si sucede en
el caso de estrategias de tipo mis comercial o corporativo, en donde los usuarios y las companias establecen
conversaciones directas.

En el caso que nos ocupa, encontramos que a través de la participacion de la audiencia en canales como
los medios sociales, el productor puede establecer nuevos rumbos del relato, eliminar o incluir elementos en
las historias, y, en resumen, alimentar o trasformar el universo narrativo y satisfacer las expectativas que los
usuarios tienen frente al mismo; de tal manera que dichos aportes reflejados en las historias se constituyen en
un gesto que le demuestran al usuario que esta siendo escuchado y tenido en cuenta, pues, en definitiva, tal y
como lo propone la comunicacién propagable, es el usuario quien asume la tarea de difundir los contenidos.

Historia

La base sobre la que se erige un universo narrativo es la narracién de una o varias historias. Para el modelo
que proponemos, es fundamental que la historia, ademds de cumplir con todas las condiciones técnicas,
narratoldgicas y estructurales, incluya elementos que la hagan susceptible de ser propagada por los usuarios.
Existen tres grupos de elementos que facilitan esa tarea, puesto que ayudan a reforzar las relaciones que
la audiencia establece con el relato: se trata de los atractores culturales, las conversaciones existentes y los
textos productibles. Cada uno de ellos depende del contexto sociocultural en el que circula la historia y es el
productor el encargado de identificarlos y articularlos e integrarlos en la historia.
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Canales / Medios

En la narrativa transmedia ningin medio excluye a otro, al contrario, se pretende articularlos en un
ensamblaje que posibilite la circulacién fluida del relato y la migracién placentera de la audiencia. Sin
embargo, es importante establecer el tipo de audiencia a la que se pretende llegar, puesto que de ello depende
la eleccién de unos medios u otros.

No hay un nimero determinado de medios para que se pueda hablar de narrativa transmedia. Es
fundamental, eso si, establecer una arquitectura o estructura entre los medios que se utilizardn y unos
objetivos claros para cada uno de ellos. De tal manera que se debe diferenciar entre la nave nodriza (Jenkins,
2009b), o narrativa principal, y las extensiones narrativas. Para ¢l caso de la estrategia que se implemento,
la cantidad de medios o canales por los cuales se disemind la historia no fue determinante en el proceso de
difusién. En cambio, fueron primordiales las caracteristicas de dichos medios asociadas a la propagabilidad.

En el caso de la nave nodriza, donde se alojé el relato central, fueron esenciales para la maximizacién de
la difusion factores como la gratuidad, la accesibilidad, la usabilidad y la ubicuidad de la plataforma. Como
se evidencid en el andlisis, la mayoria de los usuarios visualizaron los contenidos a través de sus teléfonos
celulares, de tal manera que la portabilidad o la posibilidad de acceder al contenido en cualquier lugar y a
cualquier hora, sin ninguna condicién diferente a la conectividad, fue vital en el proceso de consumo. Por otra
parte, para el propésito de difusion fue determinante que la plataforma permitiera compartir el contenido
—sobre todo en medios sociales— sin tener que invertir mucho tiempo en ello, con solo uno o dos clics.

Se evidencié también que los medios sociales maximizan significativamente la difusion. Se debe insistir en
la importancia de elegir un medio social que ofrezca herramientas que posibiliten mantener informados a
los usuarios sobre las acciones (o interacciones) que ejecuta en la plataforma su red de contactos, ya que por
esta via la mayoria de los usuarios suelen ingresar por primera vez al universo narrativo. Este hecho lo explica
la comunicacién propagable como la dindmica a través de la cual los usuarios atienden con mayor apertura
y facilidad a las recomendaciones realizadas por las personas de su red, con quienes establecen relaciones de
afinidad, confianza y credibilidad.

Audiencia

Esta unidad hace referencia al grupo heterogéneo de usuarios que se conforma en torno al universo narrativo,
desde aquellos que efectiian un consumo pasivo hasta los mas implicados y comprometidos, que migran, se
sumergen en las profundidades del mismo, interactiian, comparten y contribuyen con la expansion del relato
y su difusién.

Para efectos de aumentar las oportunidades de difusién, como es el propésito del modelo que se disefd,
es fundamental trabajar por la conformacién y la gestién de grupo de usuarios ubicados en los roles
correspondientes a Evaluacion, Apoyo y Contribucidn, pues son aquellos usuarios que efecttian algin tipo de
interaccién que puede ser vista por su red de contactos. Aunque algunas de esas acciones son mas elaboradas
y demandan mayor esfuerzo que otras, lo significativo en relacién con la difusion es lograr que la audiencia
ejecute acciones, preferiblemente positivas, que puedan ser visibles para otros.

Segun los referentes tedricos que soportan esta propuesta, se presenta el contenido generado por el usuario
(Naab & Schl, 2017) como punto méximo al que se debe aspirar en este tipo de estrategias con relacién
a la audiencia. No hay que olvidar que el modelo que aqui presentamos tiene su enfoque en las acciones
de difusién. Aunque se reconoce que este contenido es ttil para la expansion del relato y, en consecuencia,
favorece la difusidn, es esencial no descuidar otro tipo de interacciones y contribuciones que posibilitan la
difusién, tanto en el entorno online como el offline.



RHS-REVISTA HUMANISMO Y SOCIEDAD, 2023, voL. 11, NOM. 1, £5, ENERO-JUNIO, ISSN: 2339-4196

Procesos y elementos del modelo

La siguiente es la légica con la que debe leerse el modelo: en las relaciones que se dan entre las unidades de
la fase de produccién se da lugar a la demanda de procesos que debe ejecutar el producto, asociados con la
identificacién y la implementacién de elementos, los cuales establecen una relacién directa con las unidades
que hacen parte de la fase de publicacién, consumo y difusion; dicha relacién entre elementos y unidades en
esta fase posibilita la emergencia de procesos que se espera sean ejecutados por la audiencia. Por ello, el orden
en que expondremos a continuacién los procesos y los elementos serd: procesos de la fase de produccion,
elementos generales del modelo y procesos de la fase de publicacién.

Procesos de la fase de produccion

En esta fase se dan dos procesos fundamentales para el disefio y la implementacién de la estrategia, que son:

Construccién de mundos: es el proceso que emerge de la relacidn constante entre el productor y la historia, su visién y su
enfoque sobre cdmo imagina y proyecta contarla, a través de cudles medios o canales, de qué forma la nutre de detalles, cémo
pondrd en escena (segun el soporte y el formato) la historia o las historias, cudles seran los personajes, los contextos fisicos,
geogréficos, temporales, sociales, culturales o politicos que convierten la historia en un mundo que puede ser explorado,
profundizado y expandido.

Construccién del compromiso: este proceso, ejecutado también por el productor, surge del andlisis de las relaciones que
se dan entre la audiencia y la historia. Debe propiciar la identificacién y la inclusion en el universo narrativo de elementos
que posibiliten que la audiencia se identifique, se enganche, se involucre y se comprometa con la historia, tales como las
conversaciones existentes, los atractores culturales y los textos productibles.

Elementos del modelo

A continuacién describimos los elementos que componen el modelo.

Serialidad: el formato serial en la entrega de los contenidos facilita la expansion del relato por medio de
extensiones narrativas y favorece la capacidad negativa de la historia. Por otra parte, utilizar plataformas
como YouTube para este formato amplia las posibilidades de recepcién gracias a las caracteristicas técnicas
de recomendacién de contenidos relacionados entre si que ofrece la herramienta.

Capacidad negativa: este elemento hace referencia a los baches narrativos, el contenido no terminado y la
inclusién de misterios en el relato, factores que animan a los usuarios a profundizar y a hacer contribuciones
en el universo narrativo. En consonancia con este elemento, se evidencid que el misterio emerge como uno
de los principales atractores culturales.

Activadores culturales: incluir en el relato guinos o llamados a la accidn explicitos para proponerle acciones
a la audiencia, en este caso relacionadas con la migracién y la profundizacién, amplian las oportunidades de
consumo y difusion de los contenidos.

Conversaciones existentes: las historias que se entrelazan con las conversaciones que las personas ya vienen
sosteniendo en su cotidianidad tienen mayores probabilidades de ser vistas y, sobre todo compartidas, tanto
en el entorno digital como en escenarios fisicos. Este elemento se encuentra estrechamente relacionado con
los atractores culturales, que evidencian aquellos rasgos de la historia con los que los usuarios se sienten
identificados y avocados a la participacién a través de la empatia. En este estudio se pudo verificar que
aquellos usuarios que sintieron una relacién directa de la historia con su vida personal o la de sus allegados
contribuyeron en mayor medida con la difusion de los contenidos.

Atractores culturales: durante la investigacién se pudo llegar a conclusiones concretas con relacién a
algunos atractores culturales que aumentan las posibilidades de que la audiencia se comprometa con relatos
asociados a la convivencia familiar. El desarrollo de un personaje realista y cercano, la cotidianidad, el misterio
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acerca de la resolucion de las historias y la representacién, identificacién y nostalgia de la figura materna se
evidenciaron como los principales atractores culturales.

Textos productibles: refieren a aquellos contenidos que se insertan con mayor facilidad en una comunidad
especifica porque estdn ligados a intereses compartidos por la mayoria de los miembros. Por ejemplo, las
fantasias compartidas, cierto estilo de comicidad, los finales felices son algunos de textos productibles. En
particular, fue posible evidenciar que el humor y los temores compartidos relacionados con la sexualidad de
los hijos, un posible embarazo a temprana edad y la infidelidad de la pareja fueron textos productibles que
facilitaron la exposicién de la serie tanto en medios sociales como en conversaciones cotidianas de los usuarios.

Nave nodriza: el canal en el que se aloja la narrativa central debe ofrecer herramientas que contribuyan
a potenciar los procesos de consumo y difusién por parte de la audiencia. La gratuidad, la usabilidad, la
accesibilidad, la portabilidad, la ubicuidad y la facilidad para compartir los contenidos, especialmente en
medios sociales y plataformas de mensajeria instantdnea, son caracteristicas deseables de la nave nodriza.

Extensiones narrativas: deben contribuir a la expansion del relato no solo por parte del productor, sino,
ademas, por cuenta de la audiencia. Asi mismo, deben facilitar los procesos de migracién y profundizacion
de los usuarios en el universo narrativo tanto desde el enfoque técnico —que se pueda acceder facilmente a
las extensiones—, como desde el punto de vista del relato —incluyendo guifios o sugerencias sobre las rutas
migratorias que ofrece el universo narrativo—. Entre las extensiones narrativas es fundamental contar con
un medio social que abra espacios de participacién y contribucién de la audiencia, y que facilite los procesos
de difusién hacia redes y comunidades de usuarios.

Medio social: incluir en la estrategia un medio social contribuye con la amplificacién de la difusién por
medio de la interaccidn y la participacién de los usuarios, sobre todo si la plataforma cuenta con multiples
y avanzadas opciones de notificacién. El medio social debe permitirles a los usuarios conocer las actividades
que efecttan en el entorno de la plataforma los miembros de su red de contactos. De esta manera, cualquier
interaccién de una persona sobre un contenido especifico se convierte en una novedad que se le da a conocer
asured.

Influenciador: este elemento hace referencia a una persona que estd en la capacidad de ejercer cierto nivel
de influencia en una comunidad especifica, en este caso, virtual. Debe ser cercano o tener relacién con las
temdticas abordadas en el relato; esto amplia las probabilidades de que la comunidad que sigue a dicho
influenciador tenga interés en las mismas temdticas. El influenciador es uno de los elementos que mayor
incidencia tiene en los procesos de difusién: es una forma rdpida de llegar a un nimero significativo de
potenciales usuarios, sobre todo en el caso de contenidos nuevos que no han tenido ningun tipo de exposicién
en otros medios. Sin embargo, no logra mantener por tiempos prolongados la atencién sobre los contenidos
que recomienda. La tarea de enganchar, retener, implicar y comprometer a los usuarios es del productor por
medio de la historia.

Motivaciones para propagar: ademds de las conversaciones existentes, los atractores culturales y los textos
productibles, la audiencia tiene motivaciones diversas para compartir y difundir el contenido, que escapan
al control del productor en la primera fase. No obstante, este debe estar en la capacidad de identificarlas a
través del estudio juicioso de la participacién de los usuarios, sus interacciones y contribuciones en la fase de
publicacién, consumo y difusion, para enlazarlas posteriormente con el universo narrativo. Por ello se afirma
que el productor debe ir y venir permanentemente entre ambas fases.

Procesos de la fase de publicacion, consumo y difusién

Una vez descritas las unidades, los procesos de la fase de produccion y los elementos, describiremos a
continuacién las acciones que ejecuta la audiencia en el contexto de la fase de publicacién, consumo y
difusién. Acciones que no solo dan cuenta de la funcionalidad de las tareas ejecutadas en la fase de produccion,
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sino que, ademds, en caso de operar segun lo proyectado, aumentan las posibilidades de difusién y reflejan el
nivel de compromiso del usuario.

Difusion inicial: los medios sociales y el influenciador se presentan como los elementos mas convenientes
para maximizar la difusién de un contenido desconocido. Si bien se trata de una accién planificada por el
productor, son el influenciador y los usuarios los encargados de ejecutarla.

Interaccidn: las interacciones de los usuarios que son significativas para los procesos de difusién son
aquellas que se dan a través de los medios sociales y son visibles para otros. Acciones como calificar un
contenido o comentarlo pueden no significar nada en términos de difusion si son invisibles para la red de
contactos de quien las ejecuta. Por otra parte, compartir el contenido siempre contribuye a aumentar las
posibilidades de difusion.

Migracién: la migracién de la audiencia da cuenta del afecto que esta siente por la historia. Migrar entre
medios y canales no demanda la ejecucién de acciones participativas, solo hace referencia al consumo pasivo,
por lo que este elemento no contribuye de forma directa con la difusién. Sin embargo, es importante
considerar estrategias que impulsen la interaccidn del grupo de migrantes, pues dado que se trata de usuarios
atentos al relato, que han generado lazos de afecto con la historia, podrian estar més dispuestos a atender
llamados a la accién.

Profundidad: este elemento consiste en las acciones de inmersion que ejecuta el usuario en el universo
narrativo. Es una de las acciones que mejor potencian la difusién. Por lo general, los usuarios que se sumergen
en el universo narrativo evidencian un impulso enciclopédico que los lleva a querer abarcar el universo
narrativo tanto como les sea posible (Murray, 1999; Alvarez Berciano, 2012), lo que los lleva a interactuar
con el universo narrativo y por fuera de él, mapear, construir hipétesis, preguntarse y preguntarles a otros,
disenar contenidos, conversar con sus amigos sobre la historia y, en resumen, amplificar la difusién.

Expansién y contenido generado por el usuario (cgu): la expansién del universo narrativo por parte de los
usuarios puede darse a través de diversos medios y canales, sin embargo, es la generacién de nuevo contenido
y su circulacién en medios sociales lo que dinamiza los procesos de propagacién del contenido.

Extraccion: este elemento hace referencia al proceso por el cual la audiencia traslada elementos de la
historia a entornos fisicos y materiales. Para la estrategia implementada este elemento cobré un gran
significado en tanto logré trasladar el relato y las problematicas contenidas en ¢l a entornos fisicos como
el hogar, la empresa y los espacios de reuniones con amigos, suscitando conversaciones e interrogantes y
posibilitando el enganche de nuevos usuarios.

CONCLUSIONES

Queda a disposicién de la comunidad académica y demas entes interesados en esta materia la propuesta de un
modelo de comunicacién basado en narrativa transmedia y comunicacion propagable para facilitar la difusion
de contenidos sobre convivencia familiar que, manteniendo el espiritu de las dindmicas comunicativas
propias de la convergencia medidtica, se espera sea profundizado, expandido, transformado y extraido por
medio de nuevas experiencias, investigaciones y analisis, que contribuyan a la actualizaciéon del campo de la
comunicacién para el cambio social y su apertura a la experimentacién y el estudio de estrategias como las
que hemos abordado.

Este articulo no solo evidencia la potencialidad que tienen las nuevas formas de narrar, consumir y difundir
historias para el campo de la comunicacién para el cambio social, sino que ademds pone en evidencia la
necesidad de experimentar y desarrollar estudios orientadas a explorar la relacién entre esas nuevas dindmicas
y el citado campo. Es necesario que desde la academia se generen este tipo de esfuerzos investigativos y se
compartan los hallazgos que emergen en los mismos, con el objetivo de expandir el conocimiento derivado
de esas busquedas, comprender las nuevas dindmicas comunicativas, aprovechar sus ventajas como objeto e
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instrumento de estudio, relacionarlas con campos diversos de la comunicacién y, asi, aportar nuevas miradas
alos estudios de este campo.

Sibien el modelo que se propuso estd enfocado en la maximizacién de los procesos de difusion, este anélisis
presenta evidencias relacionadas con la potencialidad de las nuevas dindmicas de produccién, narracion,
consumo y difusién de historias para facilitar otros procesos que se encuentran en sintonfa con los propésitos
de la comunicaciéon para el cambio social. Entre ellos podemos destacar la generaciéon de implicacién y
compromiso de los usuarios: elementos que los llevan a construir lazos de empatia con las historias y con los
personajes; a sentirse identificados, reflejados y visibilizados; a construir sentido junto con otras personas que
comparten sus temores y sus problemadticas.

En el contexto de la estrategia de difusién implementada (la serie web) y el modelo diseniado, los usuarios
de los contenidos puestos en circulacién tanto en el canal de YouTube como en las redes sociales, que
hicieron parte de los canales principales de la estrategia, manifestaron, mediante la aplicacién de una encuesta
al finalizar la estrategia, haber construido reflexiones individuales sobre las historias que se presentaron
en la serie, y afirmaron haber entablado conversaciones analiticas con sus allegados con el objetivo de
buscar conjuntamente soluciones a las problematicas planteadas. Como subrayan algunos autores, aunque
las caracteristicas exactas del empoderamiento pueden diferir en sus definiciones, “todas incluyen aspectos
sobre el individuo actuando en su contexto gracias a un sentido de competencia y confianza interna” (Pick
et al,, 2007, p. 298). Por lo que concluimos que estas acciones enunciadas constituyen la base sobre la que
se erigen los procesos de empoderamiento de la audiencia que la llevan a ser participativa en las acciones de
transformacién individual y colectiva.

En términos de limitaciones, este modelo no busca ser un prototipo replicable en contextos diversos ni
predecir resultados o consecuencias, pues somos conscientes de que esas mismas dindmicas comunicativas
a las que hacemos referencia, asi como las realidades y los contextos socioculturales y tecnoldgicos, mutan
cada segundo, son tan diversos como seres humanos existen, se hibridan y se mezclan para producir nuevas
formas de comunicacién, de consumo y de produccién de contenidos. Mas bien, el modelo pretende ser
una representacién (de un momento, unas circunstancias y unas situaciones especificas) a partir de la cual
se posibiliten nuevas reflexiones sobre las mejores formas de comunicar asuntos que no se encuentran en
las prioridades de consumo de los usuarios, pero que se entienden como necesarios y, en ocasiones urgentes,
para la transformacion social, tales como contenidos sobre la convivencia familiar, la salud mental y otras
conversaciones enfocadas a mejorar estilos de vida.
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campaiia de promocién de la convivencia familiar. Fue financiado por la Alianza Regional en tic Aplicadas (artica) y
realizado en el marco de la Maestria en Comunicaciones en la Universidad de Antioquia.

4 Elmodelo preliminar se probé en la serie web (de falsa realidad, tipo youtuber), denominada Soy Ana Torres (Soy Ana
Torres, 2015). Para su creacion, se llevd a cabo un trabajo de campo en la bisqueda de los elementos sustanciales de la
narrativa y, posteriormente, el modelo se ajusté mediante un andlisis de audiencias de este producto, con el propdsito
de disefiar un modelo efectivo para la difusién de contenidos y mensajes sobre convivencia familiar, en el marco de un
proceso de comunicacién para el cambio social.



