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Resumen

El presente trabajo de investigacion nace como respuesta a una necesidad de
profundizar respecto de la practica del disefio de la comunicacion visual en un nuevo
paradigma de comunicacion signado por la conectividad, la interactividad y la participacion,
promovidas por el surgimiento de nuevas tecnologias. Por tanto, se propone indagar
respecto de la Territorialidad Expandida (lrigaray, 2014) como concepto capaz de vincular
personas y territorio mediante la tecnologia, el Disefio Grafico Experiencial como practica

especifica y los modelos metodoldgicos para la creacion de experiencias transmedia.

Esta propuesta de investigacion aborda, en primer lugar, lo relativo a la narrativa
transmedia, sus caracteristicas y particularidades a partir de diferentes voces y miradas, y lo
que implica pensar el disefio como storytelling como enfoque disciplinar relevante y
pertinente. Asimismo, profundiza respecto de la Territorialidad Expandida y sus
especificidades, y de lo que implican las narrativas espaciales y los medios locativos
pensando en las historias en el espacio construido en el marco de la posterritorialidad (Di

Felice, 2012) como concepto disparador.

Luego, propone realizar un relevamiento de las categorias propuestas por el Disefio
Gréfico Experiencial de la SEGD como areas de practica para definir sus componentes
particulares y de algunos modelos metodolégicos (Hayes, 2011; Pratten, 2015; Lovato,
2018) disponibles para disefiar proyectos transmedia. Finalmente, se formulan algunas
pautas metodoldgicas consideradas relevantes para el disefio y analisis de un proyecto de
Territorialidad Expandida (TE) que incorpora las categorias enunciadas por el Disefo

Grafico Experiencial (XGD) como areas de practica.

Como cierre, y en virtud de realizar una propuesta de produccion digital transmedia,
se presenta una maqueta de un proyecto de Territorialidad Expandida y Disefio Grafico
Experiencial para el programa “Mi ciudad como turista” del Municipio de la ciudad de Santa
Fe utilizando las pautas metodolégicas surgidas de la investigacion para la formulacion de
proyectos de dicha naturaleza y el disefo de una plataforma colaborativa llamada Orbe para

el desarrollo de proyectos narrativos de Territorialidad Expandida.

Palabras claves / Territorialidad Expandida — Disefio Grafico Experiencial — Disefio

Transmedia — Diserio y Storytelling



Abstract

This research work was born in response to a need to deepen the practice of visual
communication design in a new communication paradigm marked by connectivity,
interactivity and participation, promoted by the emergence of new technologies. Therefore, it
is proposed to investigate Expanded Territoriality (Irigaray, 2014) as a concept capable of
linking people and territory through technology, Experiential Graphic Design as a specific

practice and methodological models for the creation of transmedia experiences.

This approach of investigation addresses, first, what is related to fransmedia
narrative, its characteristics and particularities from different voices and perspectives and,
what it implies to think of design as storytelling as a relevant and pertinent disciplinary
approach. It also delves into Expanded Territoriality and its specificities, and what spatial
narratives and locative media imply, thinking about stories in the built space within the

framework of post territoriality (Di Felice, 2012) as a trigger concept.

Then, it proposes to carry out a survey of the categories proposed by the Experiential
Graphic Design of the SEGD as areas of practice to define their particular components and
some methodological models (Hayes, 2011; Pratten, 2015; Lovato, 2018) available to design
transmedia projects. Finally, some methodological guidelines considered relevant for the
design and analysis of an Expanded Territoriality (ET) project that incorporates the
categories enunciated by Experiential Graphic Design (XGD) as practice areas are

formulated.

As a closing and by virtue of making a proposal for transmedia digital production, a
model of a project of Expanded Territoriality and Experiential Graphic Design for the program
"My city as a tourist" of the Municipality of the city of Santa Fe is presented using the
methodological guidelines arising from the research for the formulation of projects of this
nature and the design of a collaborative platform called Orbe for the development of

narrative projects of Expanded Territoriality.

Keywords / Expanded Territoriality (Territorialidad expandida) — Experiential Graphic
Design (Disefio Grafico Experiencial) — Transmedia Design (Disefio Transmedia) -

Storytelling and Design
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INTRODUCCION

Un mundo conectado. Historias, experiencias y voces en expansion.

Como sabemos, los procesos de convergencia tecnolégica propiciaron el
surgimiento de un nuevo paradigma de comunicacion que impacté de modo determinante
en las producciones mediaticas y por consecuencia en la dimensién cultural de las
sociedades. Se pusieron de manifiesto nuevas reglas de juego y nuevos modos de ver, vivir
y percibir el mundo. Como afirma Fernandez, se van mediatizando las vidas sociales,
afectivas, culturales, comerciales y politicas, asi, en todas las pluralidades, en un proceso

no lineal pero consistente (...) (Fernandez, 2021, p.19)

La llegada de internet y el fendmeno de la globalizacién dieron lugar, entonces, a un
nuevo paradigma que atravesd todos los ambitos de la sociedad y de la vida de las
personas. Entendemos por globalizacién, como un inmenso proceso de unificacion y
consolidacion de sistemas: comercial, financiero y juridico; de normas técnicas, transportes
y comunicaciones; de costumbres, apariencias e ideas, es decir, un proceso que logra hacer

del mundo algo mas integrado (Cardoso, 2011)

Dicho paradigma, promueve nuevos habitos de consumo y modelos de mercado.
Ademas, favorece a la aparicion de innovadores modos de socializacion, es decir, de
relaciones interpersonales digitales, expandidas y comunidades. En tal sentido, se
manifiestan el prosumidor y el emirec como rol y participantes de una sociedad digital que
necesita de su accion, en una “sociedad fluida”, (Igarza, 2009) donde el manejo de los
datos, las imagenes y la construccién simbdlica prima por sobre la produccion de objetos

fisicos.

El homo mobilis, hoy es entendido como una condicion especifica. En palabras de
Amar, el nuevo paradigma, el de “la movilidad para todos y a cada uno su movilidad”,
introduce al individuo, a la “persona movil’, multimodal y comunicante, cocreadora vy
coproductora de su propia movilidad. (Amar, 2018, p.15) Y afirma, (...) el individuo, la
persona movil en si misma: con su cuerpo-piernas y cerebro; con su smartphone y sus
innumerables aplicaciones, con los multiples equipos portatiles, protesis creativas y

“servicios moviles” en pleno auge (Amar, 2011, p.17)

Este escenario impulsa estrategias de comunicacion centradas en el usuario, y un
enfoque que, por tanto, priorice el disefio emocional y de experiencias en el marco de una
cultura participativa que fomenta nuevas miradas respecto del tiempo de ocio, de

entretenimiento y de consumo de informacion.
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En tal sentido, Henry Jenkins sostiene que, en el mundo de la convergencia
mediatica, se cuentan todas las historias importantes, se venden todas las marcas y se
atrae a todos los consumidores a través de multiples plataformas mediaticas. (Jenkins,
2006, p.14) Resulta primordial desarrollar un andamiaje estratégico que permita vehiculizar

esas historias y cumplir con los objetivos trazados. De eso se ocupa el storytelling.

Jenkins afirma que el término cultura participativa contrasta con nociones mas
antiguas del espectador mediatico pasivo. Mas que hablar de productores y consumidores
mediaticos, como si desempenaran roles separados, podriamos verlos hoy como
participantes que interaccionan conforme a un nuevo conjunto de reglas que ninguno de
nosotros comprende del todo (...) (Jenkins, 2006, p.15) La cultura de la participacién implica

una dimension social, ética, politica y cultural.

Cuando Tim Berners-Lee, en 1991, cred la World Wide Web establecio las bases de
la comunicacion en redes. El surgimiento de los blogs, las suscripciones y el e-mail
colaboraron para la formacion de comunidades online. Como manifiesta Jose Van Dijck,
poco después del cambio de milenio, con la llegada de la web 2.0, los servicios online
dejaron de ofrecer canales de comunicacion en red y pasaron a convertirse en vehiculos
interactivos y retroalimentados de socialidad en red (Castells, 2007; Manovich, 2009). (Van
Dijck, 2016, p.12)

En palabras de Baricco:

Habia nacido la web, una especie de “ultramundo” (casi un segundo planeta) en el
que resultaba facilisimo viajar, encontrar lo que se buscaba, hablar de uno mismo,
dejar tu huella, leer las de los demas, darse a conocer o conocer a otros. Todo era
mucho mas sencillo que en el mundo fisico cotidiano. Se tenia la sensacion de ser
una “persona aumentada”, con mas dimensiones, ligera. Se podia volar, caminar a
una velocidad extraordinaria, entrar en sitios que hasta el dia anterior no hubieras
podido pisar nunca o comunicarte con un numero asombroso de personas. Era
realmente un nuevo modo de estar en el mundo. Nacia una nueva civilizacion,
generada por una inteligencia que habia aceptado comunicarse a través de una
maquina siempre y cuando esa maquina le permitiera eliminar confines, moverse sin
obstaculos e interrumpir las guerras del siglo anterior. (...) Lo que hizo Berners-Lee
cuando nos regal6 la Web fue poner a nuestra disposicién un tablero accesible a
quien quisiera jugar y una gran intuicion de cémo hacerlo, sin necesidad de que
nadie nos lo ensefiara. Para entrar bastaba con adoptar una nueva postura (“hombre
teclado pantalla”) (...) (Baricco, 2020, pp 60-61)
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Como vimos, Castells nos propone hablar de sociedad de redes en la cual se hace
hincapié en la conectividad como un atributo capaz de tender redes de informacién que se
interconectan de modo global, reconfigurando la nocién de tiempo y espacio. Se promueve
la distribucion e intercambio de informacion en tiempo real propugnando la inmediatez y
acortando las distancias entre continentes, paises y ciudades. Esto impulsa la generacion
de una cultura global de codigos compartidos comunes y multiples convenciones
simbdlicas. Es decir, se origina mayor dinamismo en relacion con la propagacion de la

cultura.
En relacién con la mediatizacion Vicente Gosciola afirma que:

Con estos teléfonos inteligentes, ellos experimentan la mediatizacion de sus propios
acontecimientos diarios, gracias a la camara y la conexién de red inalambrica.
Comparten los mas diversos tiempos y lugares, desde un evento trivial hasta un
contenido altamente desarrollado. El registro en video seguido por el compartir entre
las personas y comunidades en red, renueva todas las etapas de comunicacion.
Dada la forma en que la noticia de un hecho puede ser transmitida en tiempo real, su
publico se queda como como los testigos oculares de todo lo que ocurre en la web.
La mediatizacion de la vida en el contexto de la comunicacidon de masas, tiene en el
uso de la camara del movil un potente diseminador de videos, tanto para la
audiencia que solo busca entretenimiento cuanto para la que busca fortalecer sus
redes sociales, sea para encontrar algo en comun con alguien, crear conexiones, o0

simplemente recibir aprobacion. (Gosciola, 2017, p.76)

En tal sentido, Fernandez aporta que la mediatizacién se hace transparente para
perderse en las profundidades de los procesos de produccién de lo social y de lo cultural
(Fernandez, 2021, p.20)

Con la intencion de tomar una foto contextual del paradigma comunicacional,
recuperamos lo dicho por Scolari y Rapa (2019) que plantean duplas conceptuales con el fin
de dar cuenta de la evolucién de los medios que permiten, ademas, exponer las diferencias.
Antes hablabamos de receptor y ahora de prosumidor. Hoy los textos no son lineales sino
hipertextos. Pasamos de la monomedia a la multi/transmedia y de la escasez informativa a
la infoxicacion. Nos debatimos entre lo publico y lo privado y estamos definitivamente

instalados en la hipervisibilidad.

Israel Marquez, en tanto, en su publicacion Una genealogia de la pantalla. Del cine

al teléfono mavil propone una cronologia en relacion con la ecologia de las pantallas que
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nos permite retratar, también, este estado de situacion. Marquez parte de la gran pantalla (el
cine) continta con la pequena pantalla (la televisién) sigue con las multipantallas (pantallas
panoramicas y pantallas multiples) pantallas videolidicas e interactivas (videojuegos) la
ciberpantalla (computadoras con internet) y culminando con la pantalla mévil (smartphone).
El autor concibe esta cronologia como en estado de evolucién de unas a otras y considera
al smartphone como una pantalla total ya que concentra todas las funciones, los usos y
medios de las pantallas anteriores. Ademas, define a la pantalla del teléfono mévil como
una pantalla némada y que forma parte de la logica de la informatica vestible (wearable),
como dispositivo de menor tamafo y movil que termina desapareciendo de la vista para ser
parte de las cosas mediante un proceso de interiorizacion. Es decir, forma parte de la ropa
de los usuarios, de los objetos que forman parte de nuestra vida cotidiana y que ademas

tiene la capacidad de conectarse con otros dispositivos, internet de las cosas.

Vinculado al consumo audiovisual Francisco Albarello manifiesta que:

La transformacion que atraviesa el consumo audiovisual tiene lugar en un escenario
de alta fragmentacién de las audiencias, la cual comenzé con la television por cable
y exploté en la multiplicidad de pantallas en la actualidad. Ante este panorama, en el
cual los usuarios saltan de una plataforma a otra sin respetar horarios ni
programaciones, las narrativas transmedia pueden ser, como decia Scolari en 2013,
una alternativa para recuperar el interés de las audiencias, pero no ya a partir de un

medio en particular si no en torno a un relato (Albarello, 2019, pp 55 - 56)

En este marco, sostiene Scolari, que una de las caracteristicas de la nueva ecologia
mediatica es la multiplicacién de actores, textos, tecnologias, practicas, y de las relaciones
que mantienen entre si. (...) Pero no solo la comunicacién: toda la vida cultural del Homo

Sapiens se ha vuelto mas y mas compleja. Y de alcances globales. (Scolari, 2021)

Esta transformacion habilitdé el surgimiento de producciones transmedia v,
concretamente, la aparicion de la narrativa transmedia como fenémeno y estrategia para
expandir y potenciar los relatos a partir del uso de la multiplataforma en una ecologia de

pantallas como légica resultante de la comunicacion 2.0.

En tal sentido, Roberto Igarza manifiesta que:

En las practicas transmediales, aunque de manera diversa segun i) la combinacién
de soportes y lenguajes, ii) la finalidad vy iii) los contextos, el “apilamiento de medios”

(stacking media) puede ser convergente o divergente. Puede tratarse de una
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convergencia de <canales y de contenidos en busca de entramarlos
transmediaticamente con la finalidad de colmatar las fisuras o desentrafar las
huellas que dejo el autor, resolver los pasajes aridos, profundizar o expandir el texto,
socializar la actividad de descubrir y compartir los resultados. De este modo, la
atencion sobre cada soporte se entrama o articula con las demas (meshing media)
para favorecer la produccion de sentido a partir del interés por un contenido en
particular entre los varios que concurren en la escena. Asi como existen practicas
convergentes, existen otras en las que los soportes o dispositivos se apilan de
manera desalineada o divergente, lo que produce una disposicién que sin convertir
en equipotenciales a todos los nodos, elude otorgar un caracter troncal o central a
uno de éstos. Los intereses vy finalidades por uno y otro canal pueden ser diferentes.
(lgarza, 2017,p.17)

Desde la perspectiva tedrica propuesta por Carlos Scolari (2009), las narrativas
transmedia pueden entenderse como un modelo narrativo expansivo en el que un universo
de sentido se despliega de manera articulada a través de multiples lenguajes —verbales,
visuales, audiovisuales e interactivos— y de diversos soportes y medios, como el cine, el
comic, la television, los videojuegos o las plataformas digitales. En este marco, lo
transmedia no implica la mera traslacion de un relato de un medio a otro, sino la
construccién de aportes narrativos diferenciados en el que cada medio desarrolla
fragmentos especificos del relato, de modo que la experiencia propuesta en una historieta

no reproduce la del film ni la de la interfaz maovil, sino que la complementa y amplia.

Este modelo narrativo habilité que los contenidos comiencen a expandirse, a circular
y a retroalimentarse, produciendo contenido enriquecido por la participacion de los usuarios.
Dicha participacion de los usuarios es contemplada, en la narrativa transmedia, como un
elemento clave, por lo que resulta necesario formular una estrategia centrada en la

participacion.
Como manifiesta lgarza:

Cada via es una mediatizacion distinta que integra experiencias de recepcion
diferentes, que pueden incluir modelos de apropiacion diferenciados vy
diferenciadores, los que, a su vez, pueden transformar la obra original en multiples
obras derivadas. Lo expansivo de la estrategia transmedial puede implicar multiples
formas de apropiacion. Haciendo suya la historia, al transformarla y compartirla de

formas muy diversas e impensadas, los usuarios son capaces de estimular la lectura
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del original (promocién) o distraer el foco del publico sobre historias alternativas (...)
(lgarza, 2017,p.16)

Por su parte, Fernando Irigaray afirma que transmedia no equivale a digital y online:
los relatos transmedia tienen la extraordinaria capacidad de vincular medios digitales
y analdgicos, resignificar el papel de los medios tradicionales e incorporar una multiplicidad
de plataformas vaélidas para contar historias, con una buena cuota de ingenio y creatividad.
(Irigaray, 2019)

En relacién con lo manifestado, el autor introduce el concepto de Territorialidad
Expandida, un tipo de narrativa que involucra la dimension transmedia, los recursos de las
narrativas espaciales y de los medios locativos para narrar y vincular a las personas y el
territorio, es decir, la ciudadania comunicativa y los espacios urbanos como plataforma

narrativa.

Territorialidad Expandida, Comunicacién Visual y experiencia.

Si queremos definir Territorialidad Expandida en pocas palabras podemos decir,
entonces, que es una narrativa expandida que vincula a las personas, el territorio y la

tecnologia.

Irigaray sostiene que cuando hablamos que una narrativa adquiere un caracter
transmediatico, lo planteamos pensando en que “ademas de considerar distintas
plataformas de lenguaje, asume lo territorial como instancia posible para narrar, mas alla
de los entornos virtuales. Los espacios urbanos pueden ofrecerse como parte de una gran
plataforma narrativa”. (Irigaray, 2014, p.115) Es decir que las personas o “ciudadanos”
habitan, recorren y participan de la historia tanto desde escenarios virtuales como de
territorios reales. En una retroalimentacién y actualizaciéon de contenidos relacionados con

aspectos simbolicos y culturales.

La ciudad es considerada, entonces, como contenedora de multiples historias que
componen universos narrativos y que atraviesan diversos productos en diferentes pantallas,

medios y acciones territoriales, traccionando audiencias y usuarios entre si (Irigaray, 2019)

El potencial de estas narrativas expandidas se centra claramente en la capacidad
de promover acciones territoriales que permitan fortalecer vinculos, construir identidad

y caracter de pertenencia, y por esa via, empoderar a las comunidades visibilizando
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problematicas y construyendo relatos de época con rasgos significativos. Por tanto, vincular
la Territorialidad Expandida y el Disefio de la Comunicacion Visual resulta no solo atractivo

sino estratégico para el paradigma de comunicacién en el que transitamos.

En palabras del autor, esta es una narracién pensada a partir de espacios y lugares
(Irigaray, 2016), que opera como un dispositivo de reconstruccion social constante en donde
la memoria es entendida como los significados que se comparten, desarrollandose como
una practica social mas, a través de la cual se expresa y se forma la identidad. (Irigaray,
2019, p.397)

En estas narrativas expandidas y en este paradigma de comunicacion de
plataformas, la visualidad se erige como un factor predominante que motoriza y vehiculiza
dicha comunicacion. Hoy, lo visual atraviesa toda comunicacién, y no debe pensarse como
un elemento cosmético sino como una interfaz de dimension estratégica que atraviesa su

propia especificidad.

Es, por tanto, que esta investigacion pretende abordar la territorialidad expandida
desde la comunicacion visual, ante una situacion de vacancia y como aporte al campo de la
comunicacion, a partir de una mirada que logre captar la complejidad que llevamos adelante

en el campo disciplinar y en el propio proceso de disefio.

La practica de disefio en comunicacion visual se vio impactada por este nuevo
escenario comunicacional atravesado por la conectividad y la interactividad, lo que promovio
la necesidad de indagar respecto de como pensar la practica y cuales son los insumos

tedricos y saberes necesarios para abordarla y para ensefiar.

Como afirma Guillermo Brea, consultor en branding, autor, conferencista y profesor
de disefio, violentas transformaciones vuelven obsoletos los conceptos e inadecuadas las
herramientas (...) las palabras conocidas no nos alcanzan para nombrar las cosas (Brea,
2020, p.13) Esto obliga a revisar los enfoques disciplinares en virtud de nuevas practicas,

proceso que se evidencia incipiente y aun amerita consensos.

Brea sostiene que navegamos en una época de cambios frenéticos con instrumentos
del pasado, las palabras conocidas no nos alcanzan para nombrar las cosas y los
programas nacen viejos. Estamos en un mundo V.I.C.A. (volatil, incierto, complejo y
ambiguo), pero se siguen formando comunicadores cuya educacién esta divorciada de su
realidad cotidiana. (Brea, 2020, p.14)
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Se advierte, entonces, la necesidad de revision permanente de los conceptos en
juego para abordar problematicas contemporaneas e indagar en nuevos enfoques que
permitan construir sélidos andamiajes conceptuales disciplinares. Brea suma que, quienes
ademas de la profesién ejercemos la docencia, debemos ensefar a resolver problemas que
aun no conocemos para un modelo de estudiante, sociedad y mercado diferentes a los que

conocimos (...) (Brea, 2020, p.17)

Siendo concretos y haciendo una revisidbn, podemos decir que antes, los
disenadores proyectaban sistemas de identificacion para las empresas en las que éstas
tenian el control absoluto de los mensajes, cefiidos a una normativa. Tiempos de
emisor-receptor, donde la empresa emitia y el publico recibia en légicas del broadcasting.
Hoy, parados en el paradigma de la conectividad, el publico no solo recibe por multiples vias

sino que participa, multiplica, se expresa y construye la identidad, es también parte.

Como enuncia lgarza, los nuevos lenguajes, géneros y formatos, aun aquellos que
se presentan como modelos transitorios, hibridos y mestizos transforman en profundidad las

formas conocidas de producir y consumir cultura (...) (Igarza, 2009, p.11)

Ellen Lupton, Doctora en Disefio de Comunicacion, disefiadora, escritora, docente
del MICA (Maryland Institute College of Art) y Curadora de Disefio en el Cooper Hewitt —
Smithsonian Design Museum en la ciudad de Nueva York, se posiciona desde el disefio
como storytelling haciendo conexiones entre la comunicacion visual y la narrativa como
enfoque innovador. Lupton propone darle lugar al potencial que tienen las historias para
estimular a los usuarios a la accion incentivandolos a tomar conductas especificas. Ella
entiende que “el diseno encarna valores e ilustra ideas. Deleita, sorprende e incita a la

accion” (Lupton, 2019, p.11) y es en este enfoque donde proponemos pararnos.

La autora propone para el proceso de disefio abordar la problematica desde tres
actos, es decir, con tres objetivos: Accidn, Emociéon y Sensacién. Es eso lo que debe
generar o provocar en los usuarios. Para cada uno de estos actos desarrollé conceptos para
aportar a la practica que permiten disefar experiencias desde la logica del storytelling. En
resumen: del centro en el emisor al centro en el usuario; de la unidireccionalidad a la
multidireccionalidad; de construir imagen a construir vinculos; de la razén a la emocion y del

disefio de signos al disefio de experiencias.
Como relata Guillaume Lamarre:

Al principio, el storytelling era tan solo un conjunto de técnicas y competencias que

servian para contar una historia. Destinado a fines comunicativos, permitia ofrecer
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un mensaje en forma de relato. Con la llegada de la tecnologia digital y la evolucion
de las técnicas de comunicacion y marketing, el término ha adquirido un nuevo
significado. Hoy en dia designa el conjunto de expresiones de una organizacién en
todos los puntos de contacto que existen entre esta y el publico. (...) Todo contribuye
a la construccién de lo que podriamos denominar un “metarrelato” (...) todo aquello
que una marca genera, productos, mensajes, servicios, contenidos, entra dentro de
la comunicacién. Todos esos elementos afirman, refuerzan y desarrollan el relato.

Una marca es un medio de comunicacion mas (Lamarre, 2018, p.53)

Por tanto, y como ya mencionamos, es un momento propicio para revisar enfoques

disciplinares, examinar lo aprendido y desplegar una mirada critica respecto de los modelos

y meétodos que vienen siendo. Es un mundo complejo respecto de la comunicacion, que

presenta escenarios inestables y conocimiento que no esta estabilizado aun. Es necesario

trabajar entendiendo la complejidad de los sistemas. Atravesamos un estadio dinamico que

muté de una sociedad letrada a una sociedad audiovisual ludica que vehiculiza relatos

visuales de manera transmediatica.

En palabras de José Luis Fernandez:

En el campo de la investigacion sobre ese proceso de expansion mediatica—se
producen cruces disciplinarios mas alla de la voluntad de los investigadores y es
que, en un espacio publico recorrido por individuos con smartphones y auriculares
adosados, las fronteras entre ecologias, etnografias y semidticas de las
mediatizaciones se disuelven sin que haya parroquias académicas que resistan; y
todo ello es atravesado por la presencia amenazante de cookies, big data,
inteligencias artificiales y algoritmos, que parece que arrasan con todo el saber

previo (Fernandez, 2021, p.21)

A razén de la investigacidon que se propone, entendemos que el Disefio Grafico

Experiencial (XGD) se erige como campo especifico que se ocupa de crear experiencias

que conectan a las personas con el espacio construido y proponen categorias conceptuales

precisos que permiten pensar proyectos de narrativa trazados a partir del vinculo entre

personas, territorio y tecnologia: Entorno de marca (Branded Environments); Experiencia

Digital (Digital experience); Exhibicion (Exhibition); Placemaking (Placemaking); Instalacion

publica (Public Installation); Estrategia - Investigacion - Planificacion (Strategy -Research -
Planning); y Wayfinding (Wayfinding).
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Desde la Sociedad de Disefio Grafico Experiencial (SEGD - Society for Experiential
Graphic Design) se proponen procesos de disefio multidisciplinario y colaborativo para el
desarrollo de proyectos experienciales centrados en el usuario. Su trabajo habilita la
creacion de un sentido de lugar, ayuda a las personas a encontrar su camino, a orientarse
en el espacio, comunica informacién relevante y alimenta el didlogo entre los usuarios y los
espacios que habitan. Tienen como fin crear entornos que mejoren la experiencia humana

operando en la interseccion de las comunicaciones y el entorno construido (SEGD, 2022)

El Disefio Grafico Experiencial también conocido como XGD, funciona como término
ampliado del Disefio Grafico Ambiental (Environmental Graphic Design) y como campo
especifico disciplinar a partir del surgimiento de las nuevas tecnologias y medios que
propiciaron experiencias dinamicas. Es decir, el XGD surge a partir del cruce de dos
disciplinas: el Diseno interactivo (Digital, interfaces y tecnologia) y el Disefio Grafico
Ambiental o Environmental Graphic Design (Arquitectura, Paisaje, Urbano) En tanto, el XGD
implica la articulacién de herramientas de comunicacion para definir una experiencia, tales

como: tecnologia, imagen, forma, tipografia y color.

En una “sociedad estética” (Manovich, 2020) la produccién de imagenes, interfaces,
y experiencias se conciben como fundamentales para el funcionamiento tanto en la
dimension econdmica como en la dimension social. Manovich afirma que la sociedad
estética valora a los disefiadores de espacios, disefiadores de experiencia de usuario,
arquitectos, fotégrafos, modelos, estilistas y otros profesionales del disefio y los medios, asi
como a las personas que pueden usar las redes sociales, incluida la creacion de imagenes
hermosas y refinadas y trabajar con herramientas de marketing y analisis. "Usar" en este
contexto se refiere a crear contenido exitoso, promover este contenido, comunicarse con los

seguidores y lograr los objetivos deseados (Manovich, 2020)

Esta necesidad de indagar respecto de aquellos aspectos metodolégicos que nos
permiten pensar proyectos de Territorialidad Expandida, nos lleva a revisar algunos de los
criterios trabajados por los autores en relacién con aquellos modelos existentes para la
creacion de proyectos transmedia: La Biblia Transmedia de Hayes, la metodologia para el
disefio de experiencias transmedia de Prattern, y la Plantilla para disefio de narrativas

transmedia 2.0 propuesta por Anahi Lovato.

Esta investigacion propone entonces, navegar en las aguas de la Territorialidad
Expandida como narrativa que permite disefiar y promover experiencias que vinculan a las
personas con el territorio, y bucear en las aguas del Disefio Grafico Experiencial,

promoviendo practicas especificas en un andamiaje integral con el fin de indagar y delinear
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algunas pautas metodolégicas relevantes para pensar un proyecto transmedia de estas

caracteristicas.

Objetivos de la investigacién y propuesta de produccién digital transmedia

(maqueta)

Esta investigacién tiene como objetivo general, indagar y proponer algunas pautas
metodoldgicas relevantes para el disefio, formulacion y analisis de un proyecto de
Territorialidad Expandida (TE) que incorpore las categorias enunciadas por el Disefio
Grafico Experiencial (XGD) como area de practica. Y como objetivos especificos:
profundizar respecto de las especificidades, componentes y caracteristicas de la
Territorialidad Expandida (TE) como Narrativa expandida; indagar respecto de las
categorias propuestas por el Disefio Grafico Experiencial (XGD) y la SEGD como éareas de
practica para definir sus caracteristicas y componentes particulares; y abordar el proceso de
disefio de un proyecto de TE vinculando al XGD como practica especifica, asociada a la
comunicacion en el espacio construido: Propuesta de produccién digital transmedia
(maqueta) / Proyecto de Territorialidad Expandida + Disefio Grafico Experiencial para el
Programa “Santa Fe como turista” del Municipio de la ciudad de Santa Fe utilizando las

pautas metodoldgicas que surgen de la investigacién para la formulacion de dicho proyecto.
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Capitulo 1. Narrativas Transmedias y el storytelling en el disefio

1.1. Narrativas Transmedias: historias y relatos expandidos en la cultura

de la convergencia. Entre conceptos, miradas y definiciones.

Para poder profundizar respecto del concepto de Territorialidad Expandida y llegar a
una comprensién en toda su dimension es necesario abordar, en primer término, al
concepto de Narrativa Transmedia o Transmedia Storytelling como concepto nodal y
especifico que da cuenta de un modo de contar y construir historias en el marco de una

cultura participativa y transmediatica, digamos que es hoy, el aire que respiramos.

Proponemos realizar una revision de los diferentes enfoques y autores respecto del

concepto para luego tomar una posicion conforme la investigacién que se propone.

Quien introdujo el término Narrativa Transmedia fue Henry Jenkins, en su articulo
Technology Review (Jenkins, 2003) publicado en la revista del Massachusetts Institute of
Technology (MIT). En dicho articulo, Jenkins visibilizé el impacto producido por la
convergencia de medios y el consiguiente flujo de contenido a través de multiples canales
y medios en la industria de los medios de comunicacion y le dio un nombre: Transmedia

Storytelling o Narrativa Transmedia.

En palabras de Carlos Scolari, las Narrativas Transmedia son una particular forma
narrativa que se expande a través de diferentes sistemas de significacion (verbal, icénico,
audiovisual, interactivo, etc.) y medios (cine, comic, television, videojuegos, teatro, etc.).

Las NT no son simplemente una adaptacion de un lenguaje a otro: la historia que cuenta
el comic no es la misma que aparece en la pantalla del cine o en la microsuperficie del

dispositivo movil (...) (Scolari, 2013, p. 24)

En tal sentido Jenkins sostiene (Jenkins, 2003) que la forma ideal de narracion
transmedia se produce cuando cada medio hace lo que mejor sabe hacer, es decir que una
historia puede comenzar a partir de una pelicula, luego expandir el relato en un contenido
televisivo, en formato de cémic y en un videojuego. Lo importante es que cada uno
mantenga cierta autonomia por la cual no es necesario haber leido el libro o haber visto la

pelicula para disfrutar del videojuego que forma parte también de ese sistema narrativo.

Resulta importante mencionar, por tanto, que la Narrativa Transmedia se impone

desde una dimension estratégica de la comunicacion, es un modo estratégico de contar
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historias y expandir relatos. Como afirma Scolari, (...) cuando se hace referencia a las NT no
estamos hablando de una adaptacién de un lenguaje a otro (por ejemplo del libro al cine),
sino de una estrategia que va mucho mas alla y desarrolla un mundo narrativo que abarca
diferentes medios y lenguajes. De esta manera el relato se expande, aparecen nuevos
personajes o situaciones que traspasan las fronteras del universo de ficcién. Esta dispersion
textual que encuentra en lo narrativo su hilo conductor —aunque seria mas adecuado
hablar de una red de personajes y situaciones que conforman un mundo— es una de las
mas importantes fuentes de complejidad de la cultura de masas contemporanea. (Scolari,
2013, p. 25)

Una de las caracteristicas que define a la Narrativa Transmedia es la posibilidad y
capacidad que tienen los usuarios de participar en el proceso de expansion de las historias.
Personajes y mundos narrativos, se expanden de un medio a otro para seguir alimentando y
enriqueciendo la narrativa de la mano de los usuarios que operan activamente en este
proceso transmediatico e inmersivo. Mientras que, como sostiene Scolari, las viejas
audiencias televisivas o cinematograficas, al igual que los lectores tradicionales de comics o
novelas, se conformaban con consumir su producto favorito y, en el mejor de los casos,
aspiraban a montar un club de fans para festejar a sus personajes o autores preferidos.
Algo ha cambiado en las ultimas décadas, sobre todo desde la llegada de los procesos de
digitalizacion y la difusion de la World Wide Web: algunos consumidores se convirtieron en
prosumidores (productores + consumidores), se apropiaron de sus personajes favoritos y

expandieron aun mas sus mundos narrativos. (Scolari, 2013, p. 27)

Star Wars, The Matrix y Harry Potter son alguno de los casos que ejemplifican esta
l6gica transmedia en los que las historias son contadas a través de multiples medios, cada
medio hace lo que mejor sabe hacer, son una red de personajes, sucesos, lugares, tiempos
y medios, como resultante de una produccion integrada (Scolari, 2013) a la luz de una fuerte
dimension estratégica que las sostiene y de la participacion de los usuarios formando parte

de las historias.

En tanto, Roberto Igarza, en su publicacion Escenas transmediales define a la
transmediatizacion y da cuenta de muchos de los conceptos relevantes surgidos a partir

de esta l6gica transmedial:

(...) Producto de wuna narracion en diferentes plataformas (multisoporte),
enriguecida (hipermedialidad) y transformada en un espacio compartido

(participacion), representa mucho mas que un proceso de adaptacién del original a
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multiples escenarios o ventanas, de la transposicién de un libro en un video, de un
cuento en un videojuego (adaptatividad). Tampoco es la suma de las partes
(parcialidades). En todos los casos, no es algo estable (variabilidad) dado que
mediante intervenciones cruzadas, los usuarios expanden (cocreatividad diferida) el
contenido con nuevos personajes, subtramas y escenas, construyendo un sistema
estético, narrativo y tecnolégico personalizado (individuacion) que puede poner en
contacto, ademas de las parcialidades de una misma obra, varias obras diferentes

(multisistémica). (Igarza, 2017,p.15)

En su publicacion, The Revenge of the QOrigami Unicorn: Seven Principles of
Transmedia Storytelling, Henry Jenkins (2009) desarrolla los siete principios basicos de
las narrativas transmedia entendiendo el profundo cambio producido por esta ldgica
transmediatica en cuanto como la cultura se produce y se consume hoy. En tal sentido,
podemos decir entonces, que estos siete principios tienen una fuerte vinculaciéon con los
conceptos expuestos por Jenkins como fundamentales en la cultura de la convergencia: la

convergencia mediatica, la cultura participativa y la inteligencia colectiva.

El primero de ellos, construido sobre una relacion de dos conceptos, es expansion
(spreadability) vs. profundidad (drillability). El término expansién se vincula con la
capacidad de los usuarios de viralizar y difundir los contenidos de la narrativa en las redes
sociales acrecentando asi, el valor simbdlico y econémico del proyecto transmedia. La
nocion profundidad se relaciona con la capacidad que tiene la narrativa de crear un vinculo
con los usuarios. Un compromiso tal que promueva la accion de los mismos, explorando las
historias de manera mas profunda y ampliando la narrativa con producciones propias que
suman componentes al relato. Expansién y profundidad funcionan como conceptos

complementarios.

El segundo de los principios es el de continuidad (continuity) vs. multiplicidad
(multiplicity). Estos funcionan como términos complementarios. Cuando se habla de
continuidad se elude a la coherencia que deben presentar los universos narrativos en
relacion con los lenguajes, medios y plataformas en los que se desarrolla y estructura la
narrativa. En tanto la multiplicidad implica la existencia de experiencias narrativas
alternativas, versiones diferentes a la narrativa original que enriquecen los relatos y

enganchan a los usuarios.

Otro de los principios es el de inmersion (immersion) vs. extraccion (extractability)
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La inmersion implica hablar de experiencias inmersivas y, por tanto, en la habilidad que
tienen los usuarios para sumergirse en los mundos narrativos que propone el universo
transmedia. Y la extraccion refiere a la posibilidad de tomar elementos del universo narrativo
para llevarlos a la vida cotidiana. Como afirma Scolari, una forma particular de extraccion es
el llamado product-placement inverso, que se presenta cuando un producto de ficcion, como
la cerveza Duff de los Simpsons, abandona la narracién y se comercializa en el mundo real
(Scolari, 2013, p. 40)

El cuarto principio es el de la construccién de mundos (worldbuilding) Todo relato
necesita de un mundo narrativo para existir y las NT no son la excepcion. Cada una de las
elecciones de los elementos que construyen este mundo enriquecen la experiencia
narrativa. Personajes, tiempo, escenarios, vinculos, arco narrativo y detalles especificos de
cada historia y de cada personaje hacen a la construccién de este mundo, al igual que los
medios y plataformas, instancias analdgicas y digitales en los que se estructura y se

propone la narrativa.

Como quinto principio Jenkins propone la serialidad (seriality) La serialidad describe
la propia naturaleza de las NT en cuanto relatos hipertextuales que abandonan la
secuencialidad lineal y monomediatica para organizar las historias a partir de una secuencia
de piezas y fragmentos que se dispersan en diferentes medios y plataformas de manera

estratégica con el fin de atraer a los usuarios y generar un vinculo con ellos.

Otro principio es subjetividad (subjectivity) que da cuenta de la capacidad de las
NT de permitirle al usuario explorar la historia a partir de diferentes voces, miradas y puntos

de vista a través de los multiples personajes, sus historias y caracteristicas.

Performance es el séptimo y ultimo principio y alude a la accion y participacion
activa de los usuarios - fans en su caracter de prosumidores incorporando contenido propio,

expandiendo y enriqueciendo la narrativa.

Jenkins propone estos principios basicos que describen las formas de produccion,
circulacion y consumo de los relatos transmedia desde una perspectiva académica, es decir,

mas vinculados a desarrollos conceptuales.

En tanto, Jeff Gébmez (2012), CEO de Starlight Runner Entertainment, propone,
desde una perspectiva vinculada a la industria del entretenimiento, un conjunto de reglas a

tener en cuenta para la produccion exitosa de un proyecto de narrativas transmedia. Las
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mismas fueron enunciadas en el discurso de apertura en la conferencia StoryWorld 2012

como Los 10 mandamientos de la produccion de franquicias del siglo 21

- Conocer la esencia de la marca | Resulta fundamental conocer la esencia de la
marca, es decir conocer el mundo de la historia y el vinculo con la audiencia. Esto es
primordial para poder planificar de manera certera la construccién de los personajes,
narrativas, iconografia y temas para abordar. En tal sentido, propone algunas preguntas a
formular: §Qué le estd dando tu marca o mundo de historias a tu audiencia? ;Qué

preguntas responde? ; Qué gratificaciones le otorga a los usuarios?

- El mundo de la historia (storyworld) gobierna todo / La segunda regla se vincula
con el mundo de la historia y lo estratégico. Esta expresa el indispensable estado de
compromiso que deben asumir todas las partes: creativos, agencias, actores, directores,
equipos de marketing, licencias con las necesidades del mundo de la historia para que este

mantenga coherencia y robustez a lo largo de todo el desarrollo.

- Colocar y apuntalar los postes de la carpa | Gomez resalta la importancia de que
los creativos de la franquicia elaboren un plan integral y a largo plazo que posibilite la
planificacion del mundo de la historia y su posterior implementacién. Dicho plan puede
cambiar, pero sigue sostenido por una estructura que sirve de guia para garantizar la

evolucion del mundo de la historia.

- Contratar a los mayores talentos disponibles | En tanto, los mismos nunca deben
convertirse en un impedimento del mundo de la historia. Algunos casos mencionados por el
autor que ejemplifican lo dicho son: "Star Wars", "Harry Potter", "Marvel Cinematic
Universe", "Shrek", "Crepusculo” y "Los juegos del hambre", serie de largometrajes exitosos
que han contado con diversos grupos de talentosos (escritores, productores, actores y
directores) que han sabido respetar el mundo de las historia y acrecentar ese mundo en el

pasar de los afios.

- Crear recursos altamente organizados para el canon y activos de la historia | Esto
refiere, a la creaciéon de un documento de disefio, un documento vivo y exhaustivo que
refleje el mundo de la historia desde los personajes, tiempo y espacio, historia general,
elementos distintivos y esencia de marca como guia y recurso comun para todos aquellos
que trabajan en el proyecto. Gomez afirma que, este documento debe ir acompafado de un
sistema centralizado que otorgue a las partes interesadas clave de acceso a los activos

creativos aprobados. Esto a su vez promueve la integridad de la marca. (Gomez, 2012)
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- Instaurar reuniones regulares entre las diferentes divisiones de la franquicia para
mantenerse mutuamente informados / El fin es que todas las decisiones que se vayan
tomando sumen al mundo de la historia y se retroalimenten de modo coherente y pertinente,
asegurando un flujo continuo de desarrollo de contenido, programacién e informacion

general consistentes.

- Incentivar a las partes interesadas | Cada una de las partes interesadas en la
franquicia deben apoyar e incentivar a la estrategia detras del lanzamiento del mundo de la
historia. Los departamentos, divisiones y partes interesadas de terceros deben actuar en
consonancia y amalgamados, con sus partes especificas y productos. La planificacion
y el disefio de implementacion adecuados le garantizaran al usuario - participante una

experiencia exitosa y conforme a lo previsto.

- Validar la participacion de la audiencia / La implementacién del mundo de la historia
(StoryWorld) debe validar y celebrar la participacion de la audiencia. Esta regla hace
hincapié en la importancia del disefio de una arquitectura para el dialogo que se articule
de manera fluida e iterativa entre las partes y el publico objetivo del proyecto, de la
franquicia. Estos, deben sentirse parte del proceso y para esto, es necesario apuntar a una
comunicacion estructurada que les acerque la informacién respecto de los pasos a seguir

para que la experiencia se concrete de manera atractiva, persuasiva y eficaz.

- Las licencias otorgadas, la comercializacion (merchandising) y el marketing deben
nutrir y expandir el mundo de la historia / Los licenciatarios no deben construir su parte de la
franquicia de forma aislada. Cada una de las partes deben conformar un engranaje. Y dice,
“todo el contenido, desde videojuegos hasta camisetas, existe para celebrar, nutrir vy
expandir la narrativa. Los administradores de franquicias deben alentar a las partes
interesadas, desde las divisiones de marketing interno hasta los desarrolladores externos,
a explorar nuevas facetas del mundo de la historia, haciendo que cada producto ‘cuente’
como una adicién importante al canon a los ojos de la audiencia. Este proceso debe ser

sencillo, elegante y dinamico” (Gémez, 2012)

- El mundo de la historia debe ser accesible a través de una trama de medios
digitales y tradicionales, cada pieza se suma al conjunto narrativo | En este sentido, Gémez
propone pensar en los multiples puntos de entrada al mundo de las historia de una

franquicia, y ejemplifica diciendo que, millones de nifios estan aprendiendo sobre "Star
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Wars" y "Harry Potter" por primera vez a través de los videojuegos LEGO. En la frontera
digital fragmentada de hoy, las partes interesadas deben disefiar sus propiedades para
jugar de manera unica y convincente en diferentes plataformas de medios, por lo que el
punto de entrada al mundo de la marca o la historia puede venir de casi cualquier direccion
a través de cualquier medio (Gémez, 2012) Y continua, al crear un canon consistente y en
constante crecimiento y mantener la integridad de la marca, reforzara su relacién con su
audiencia, construyendo lealtad a la marca duradera y, potencialmente, una franquicia

perenne. La mejor manera de lograr esto es la técnica de la narracion transmedia.

Robert Pratten, fundador y CEO de TransmediaStoryteller.com y autor del libro
Getting Started in Transmedia Storytelling: A Practical Guide for Beginners, en tanto,
propone un enfoque diferente en relacion con la Narrativa Transmedia. Pratten (2015)
sostiene que tanto Jenkins como Gomez refieren a definiciones pensando en grandes
franquicias y el problema con la definicion tradicional de NT es que se centra en el como de

la narracion transmedia y no el por qué, describe la produccién y no el consumo.

El autor plantea, entonces, colocar a la audiencia - usuario en el centro de la
definicion y asi obtener un mejor enfoque promoviendo una experiencia emocional y
participativa. Asi, la narrativa transmedia podria describirse como: un viaje emocional para
la audiencia, que se construye a partir de momentos, entendidos estos como puntos en el
tiempo, memorables y significativos. La idea es crear una realidad alternativa viva y
respirable en la que cualquiera puede optar por fingir que el mundo ficticio de su eleccion

realmente existe. (Pratten, 2015, p.10)

Pratten contempla a la Narrativa Transmedia como una filosofia de disefio en etapa
de crecimiento y afirma que lo que hace que la transmedia sea desafiante y emocionante es
la combinacién de historia / experiencia y como estos dos elementos se pueden combinar
de diferentes maneras. (Pratten, 2015, p.2) La diferencia clave entre la narracion transmedia
y la narracién multiplataforma es la de intentar crear sinergia entre el contenido provocando
una experiencia emocional y de participacion de la audiencia con una historia como hilo

conductor.

En relacién con esto, el productor inglés (Pratten, 2015) formuld siete reglas para la

creacion de storyworlds transmedia. Estas reglas representan los siete objetivos de disefio
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que él propuso para crear mundos inmersivos que puedan mezclar realidad y ficcion. Para

Pratten, las narrativas transmedia tienen las siguientes caracteristicas:

Penetrante | La historia se construye alrededor de la audiencia, conectandose con
ellos a través de dispositivos. Esta disponible en cualquier dispositivo en cualquier momento

y lugar y se desdibujan las fronteras entre el mundo real y el mundo de ficcion.

Persistente |/ La historia evoluciona con el paso del tiempo, incluso si no se esta
involucrado con ella. Las historias se accionan y crecen a partir de la participacién y el
compromiso de la audiencia en torno a sus aportes y a los entornos del mundo real que

dan forma al desarrollo de la historia en tiempo real.

Participativa / Los usuarios interactian con los personajes y con otros miembros de la

audiencia.

Personalizada | La historia les propone a los usuarios vivir experiencias
personalizadas, ligadas con sus intereses y con la conexién o vinculo que tengan estos

usuarios con la historia.

Conectada |/ La experiencia se conecta a través de diferentes plataformas y con el
mundo real. El viaje del usuario a través de los diferentes puntos de contacto se gestiona de

forma inteligente para crear una experiencia integrada, sin fisuras ni costuras visibles.

Inclusiva | La experiencia se ajusta a una gama de dispositivos y modos de
participacion para que todos los usuarios tengan la posibilidad de disfrutar de la historia a

diferentes niveles de profundidad y complejidad

Basada en la nube / La inteligencia de red se comunica con los dispositivos
periféricos para poner en accion los seis principios mencionados anteriormente. Desde un
nucleo central son controladas la historia y la experiencia, permitiendo visualizar la totalidad

del contenido y la audiencia.

Pratten resume entonces diciendo que la narracion transmedia, es un enfoque para
la participacion de la audiencia que busca integrar las tres C, Characters, Convenience, y
Community. Los personajes (characters) son los que otorgan valor a la historia, la

conveniencia (convenience) refiere a la importancia que implica hacer llegar el contenido
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correcto a las personas adecuadas en el momento apropiado, y la comunidad (community)

alude a la importancia de conectar a los fans - usuarios y otorgarles una recompensa.

. Debates
. Contenido generado
por los usuarios
. Personalizacion . Co-creacion
S PERSONAJES o
de la experiencia Cha,';m,s 7 . Interaccion entre
de la historia Compromiso a través los personajes

de la historia

CONVENIENCIA COMUNIDAD

Convenience / Community /

Contenido correcto ; \ Los fans / usuarios
y momento gat se sienten
adecuado ; conectados
entre si

. Personalizacion
aplicada a segmentos
de audiencia

Grafico 1/ Esquema desarrollado a partir de los conceptos planteados por Prattern respecto de Las tres C de la narracién transmedia

En las intersecciones entre los tres conceptos se encuentran las acciones y

funciones a las que debemos prestar atencion:

» Personajes + Conveniencia: la personalizacion de la experiencia de la historia para

cada usuario en funcion de su relacién con la misma en virtud de sus intereses.

» Conveniencia + Comunidad: la personalizaciéon, pero en un sentido mas amplio
aplicado a segmentos de audiencia. En esta interseccion los usuarios tienen capacidad para
desbloquear contenido que solo ellos pueden ver, compartir contenido y sumar adeptos

al mundo narrativo a partir de recomendaciones.

. Comunidad + Personajes: esta es la relacion entre la comunidad y el mundo.

Creadores debe proporcionar oportunidades para fortalecer la relacion a través de
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procedimientos y tecnologia para permitir contribuciones de fans, interacciones de

personajes y similares.

Pratten entiende a la Narrativa Transmedia como una filosofia de disefio y su
enfoque hace especial hincapié en la participacién de los usuarios, la experiencia y el
componente emocional como motor de acciéon y atraccién. Dicho enfoque se vincula
estrechamente con la comunicacién, con su dimension estratégica y con la comunicacion
visual como disciplina especifica otorgando herramientas conceptuales que permiten pensar

proyectos de narrativa transmedia en clave de comunicacion.

1.2. El poder de las historias: el storytelling como estrategia y el disefio como

storytelling en tres actos.

Las pinturas rupestres se constituyen como los primeros registros que evidencian la
necesidad de los seres humanos de contar historias. Estas, posibilitaron registrar eventos
secuenciados que permitieron incorporar la nocién de tiempo y de espacio. En relacion con
esto Guillaume Lamarre, disefador, autor y formador. Licenciado en Comunicacion, en la

Ecole des métiers de l'information (Emi-CFD) y especialista en storytelling afirma que:

(...) EI homo sapiens es un animal con conciencia de poseer un destino. Sabe que
tiene un principio y que tendra un final. El hecho de poder contarlo le permite
aprehender esa realidad. Las historias dan sentido a esa realidad. Como luego
veremos, ponen en circulacion un mundo en el que cada causa tiene una
consecuencia. Como senala el filésofo Paul Ricoeur, antes de otorgar un orden al
mundo debemos darle forma. Eso es lo que le confiere un caracter
fundamentalmente humano. Para el filésofo, la experiencia narrativa contiene una
propiedad esencial: transforma la hipercomplejidad de lo real en un modelo
imaginario esquematico y coherente, un gesto que permite al ser humano apropiarse
de dicha realidad y lograr la satisfaccion que da entender la posicion que la
humanidad ocupa en el universo: ‘El tiempo deviene tiempo humano en el momento

en que se articula de forma narrativa’ (Lamarre, 2018, p.19)

En relacion con esto es clave afirmar que todos somos una construccién narrativa
(Lamarre, 2018) A cada uno de nosotros nos define y nos “construye” una historia.
Nacemos en una calle, en un barrio, en una ciudad y en un pais. Lo hacemos en una familia

con una linea de ancestros que nos otorgan nombres y apellidos, figuras emblematicas para
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la familia, anécdotas y simbologias propias. Heredamos equipo de fatbol, recetas de cocina
y muebles con alto contenido emocional que portan un contrato tacito de conservacion.
Como sostiene Lamarre, funcionan como pequefias capsulas repletas de relatos, historias,
leyendas que se difuminan en nuestra mente a lo largo de nuestra vida para constituir
nuestra propia historia personal. Los hilos de esta madeja van entrelazados hasta tejer un
relato individual, rico y complejo.(...) (Lamarre, 2018, p.23) Es entonces que heredamos
historias y sumamos historias. Vivimos inmersos en un océano de historias. Ellas nos
constituyen conformando un sistema narrativo complejo. Un sistema narrativo que como

seres humanos sabemos “leer” a la perfeccion, que nos atrapa, nos emociona y nos cautiva.

Esto se vincula con lo dicho por Pratten (2015) en relacion con la importancia de
contar historias. El autor afirma que contamos historias para entretener, persuadir y explicar,
evidenciando asi el poder de las historias desde una dimension estratégica. En tanto,
expone que, a nuestra mente no le agradan los hechos u objetos aislados o aleatorios, si no
gue nos conectan relatos o situaciones secuenciadas, que tengan un sentido y que nos
permitan conectar los puntos. Eso nos engancha y nos estimula. Y como dice Pratten, las

grandes historias ganan corazones y mentes. (Pratten, 2015, p.4)

Las historias, como formato, poseen los elementos estructurantes que permiten
vehiculizar mejor nuestra comunicacién. En tal sentido, Lamarre afirma que el storytelling es
como un gamberro en el recreo, que a la minima anda buscando pelea. Las historias son el
relato del enfrentamiento entre la encarnacion de un deseo —el personaje— y los
obstaculos que le salen al paso. Lo que da emociéon a un buen storytelling es la
incertidumbre sobre cuando se producira la confrontacion. Los conceptos de éxito y fracaso

estan en el corazon de una buena historia. (Lamarre, 2018, p.46)

Hoy, a partir de la tecnologia disponible, contamos historias a través de multiples
plataformas. Esta posibilidad promueve un volumen de datos y contenido sin precedentes y
le concede al usuario la capacidad de navegar: fluir, descubrir, indagar, detenerse o seguir.

En palabras de Pratten, contar historias a través de multiples plataformas permite que el
contenido tenga el tamafno correcto, en el momento adecuado y la ubicacion correcta, para
formar una experiencia mas grande, mas rentable, cohesiva y gratificante. Solo con la
narracién transmedia se puede colocar a la audiencia en el centro de lo que hacemos.
(Pratten, 2015, p4). Es decir, permite profundizar en los niveles de personalizacion vy

adaptacion del contenido para promover el engagement y la participacion de los usuarios.

Sostiene Albarello que:
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(...) El informe Future of Storytelling, publicado por la consultora Latitude en 2012,
sintetiza de este modo la forma en la que los usuarios quieren experimentar las
historias: inmersion, ¢ puedo ir mas profundo en el mundo narrativo aprendiendo mas
de este o intensificando mi experiencia sensorial sobre el mismo?; interactividad,
¢ puedo cambiar o influir sobre los elementos de la historia? ¢ puedo interactuar con
otras personas alrededor de la historia?; integracion, ¢es una historia cohesiva al ser
contada a través de las distintas plataformas? ¢ puede hacer interfaz con el mundo
real de algun modo?; impacto, ¢la historia me inspira para tomar accién en mi propia

vida, cdmo hacer una compra o sostener una buena causa? (Albarello, 2019, p.64)

El storytelling es central, también, en la estrategia de contenidos de marca, en el
brand content o contenido de marca. El contenido producido y divulgado por una marca es
el punto esencial en toda estrategia de comunicacién. En este nivel estratégico se
especifican la mision, la visién y el método de la marca, es decir, la historia en su conjunto.
Y, en el nivel tactico se delimitan cada uno de los episodios que van a conformar la historia

desde un relato cohesivo.

Como afirma Lamarre, el contenido de la marca se articula en torno a dos valores
clave. El valor de uso, por un lado, es decir, su valor util, concreto e inmediato. Y por otro, el

valor de imagen, aquello que el publico extrae de manera simbélica. (Lamarre, 2018, p.60)

Red Bull, una marca de bebida energizante, ha estructurado todo su relato
definiéndose como una bebida transgresora. Esta definicion le permitié vincularse, desde
una dimensién estratégica, con los deportes extremos, con la Férmula 1 y el futbol. En el
caso de Lego, por ejemplo, la estrategia en funcion de los contenidos, excede por completo
lo presentado en el sitio o blog corporativo. Eligen apostar al entretenimiento, tanto con la
incursion en el mundo de los videojuegos como con las peliculas, vinculandose a

Hollywood.

Indefectiblemente, hoy, la comunicacién se constituye y fluye a partir de la narrativa
transmedia. Las marcas se vinculan con los usuarios desde el objetivo de hacerlos sentir
protagonistas de la historia de marca creando una estrategia que a partir de multiples

elementos que promueven la experiencia deseada.

Vinculado al enfoque planteado por Robert Prattern, que entendiende a la Narrativa
Transmedia como una filosofia de disefio con el usuario como centro, apelando a lo

emocional, lo experiencial y lo participativo, proponemos sumar la perspectiva de Ellen
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Lupton que entiende al disefio como storytelling. Su planteo vincula a la narrativa con el
disefio de la comunicacion visual y la experiencia, apuntando al proceso de disefio, a la

practica y a la accién creativa.

Lupton, se propuso explorar las conexiones entre el storytelling y el disefio y pensar
el disefio como storytelling (Lupton, 2019) Sumar a esta investigacion la posicidon que
adopta la autora frente a la disciplina, da cuenta de un nuevo enfoque, una nueva mirada
mas ajustada al paradigma de comunicacion vigente. Accidén, emocion y sensacion son las

variables que permiten activar y retroalimentar la comunicacion.

La autora, rompe con la idea de ubicar al disefio como una disciplina que se ocupa
de resolver problemas. En cambio, piensa la practica del disefio en comunicacion visual
como un disefio centrado en las personas que se vale de una metodologia que combina
el storytelling, las emociones y la resolucién racional de los problemas de disefio. Suma
a la propuesta metodologias propias del Desing Thinking (Lupton, 2012) para la activacion
del pensamiento creativo y el despliegue del proceso de disefio. En tal sentido, la autora

afirma que:

El disefio usa la forma, el color, los materiales, el lenguaje y diferentes sistemas de
pensamiento para transformar el significado de cualquier cosa, desde sefales de
trafico a aplicaciones web, pasando por envases de champu o refugios de
emergencia. El disefio encarna valores e ilustra ideas. Deleita, sorprende, invita a la
accion. Ya se trate de crear un producto interactivo o una publicacion ricas en datos,
los disefiadores invitan a la gente a adentrarse en una escena y explorar lo que hay

ahi, a tocar, a vagar, a moverse y a actuar (Lupton, 2019, p.11)

El concepto de Desing Thinking (pensamiento de disefio) refiere a los procesos
de generacién de ideas, investigacion y documentacién, generacién de prototipos
e interaccion con el usuario. (Lupton, 2012, p5) Lupton, toma, en vinculaciéon con su campo
disciplinar especifico, aquellas técnicas o herramientas de generacion de ideas en las que
se priorizan aspectos relacionados con la representacion visual: bocetos, mapas mentales,
lluvia de ideas, diagrama de relaciones, ejercicios a partir de estudios de caso, co-creacion,
entre otros. Dichas técnicas se agrupan en torno a tres fases basicas del proceso de disefio:
definir el problema, inventar ideas y crear forma. No se trata de resolver problemas, si no de
encontrar una vacancia para definir un problema de disefio. Este es un componente
importante para promover una mirada critica de los disefiadores hacia el mundo

y el contexto que los rodea.
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La idea del Disefio como storytelling (2019) se estructura a partir de “3 actos”, tres
conceptos: El primer acto es “Accion” este indaga los modelos y légicas que surgen en
la formulacién de toda historia. El segundo acto es “Emocién”, que apunta a la forma en la
que el disefio activa nuestros sentimientos, promueve estados de animo y estimula
asociaciones. Se requiere entonces pensar en cdmo los usuarios viviran una experiencia y
cémo la recordaran después. Y el tercer acto es “Sensacion” este acto se centra
puntualmente en la percepcion y en la cognicidén. Tanto las historias como la percepcion
humana se articulan en torno a la accion. En tal sentido, afirma Lupton que, el storytelling
puede ayudar a que los productos y los mensajes estimulen la imaginacién de los usuarios

e incentiven acciones y conductas determinadas (Lupton, 2019, p.11)

. Arco narrativo,

. El viaje del héroe

. Storyboard

. Regla de los 3

. Planificacién de escenario
ACCION - Disefio de ficcion

DISENO COMO

STORYTELLING

EMOCION SENSACION
.Viaje emocional .La mirada
.Co-creacion .Principios de la Gestalt
.Persoha .Comportamiento econémico
.Experiencia econémica .Potencialidad — Affordance

.Color y emocion .Disefio multisensorial

Gréfico 2 / Esquema completo de actos y conceptos propuestas por Ellen Lupton que permiten pensar al disefio como storytelling

1.2.1. Primer Acto: Accidn. Los conceptos:

-Arco narrativo / Un relato inicia con una situacién desencadenante o con una
llamada a la accién que activa la historia, con un objetivo y una intencién. Las decisiones de
disefio acompafan a esos objetivos en funcion de las elecciones tipograficas, de color, de

lenguaje verbal y visual en relacion con el repertorio grafico. Las personas atraviesan las
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experiencias y las disfrutan a partir del patrén propio de las historias: principio, nudo y

desenlace. Como afirma Lupton:

El disefio de cualquier cosa, desde unas instrucciones hasta un titular llamativo o un
menu de pantalla, puede iniciar un arco dramatico que progresa de abajo hacia
arriba, del deseo a su satisfacciéon. Un pitido suave o un click reconfortante anuncian
al usuario que ha completado una accion. Los disefiadores usan los tramos
ascendentes y descendentes del arco narrativo para enfatizar las acciones, grandes

y pequenas (Lupton, 2019, p. 24)

Climax

Accibn
descendente

Accion
ascendente

Exposicién Desenlace

Grafico 3 / Momentos del arco narrativo planteado por Ellen Lupton

-El viaje del héroe / Este concepto refiere al patrén circular o al camino circular que
realiza el personaje a lo largo de la historia. Este viaje del héroe incluye una llamada a la
accion o a la aventura como desencadenante, llevandolo de una vida ordinaria a una
extraordinaria, a un mundo desconocido de la mano de un ayudante que lo ayuda en la

cruzada.

Esta misma logica circular del viaje del héroe se replica en una visita a una
exposicion, a un museo o0 a un supermercado. Disefar una ruta guiada, que privilegie el
desplazamiento del usuario por el espacio es clave para inducir a los visitantes a seguir una
narrativa lineal o secuenciada que garantice una una experiencia satisfactoria. Los
curadores o disefiadores de exposiciones utilizan sefalética, iluminacion, sonido, wayfinding
y puntos de referencia, hitos y mojones para crear el viaje del héroe en los espacios, un
viaje expositivo. Lo mismo pasa, por ejemplo, en las cadenas de comida rapida. En palabras

de Lupton:
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Una visita a un establecimiento de comida rapida es una aventura de disefio y
branding. (...) En la cadena de burritos mexicanos Chipotle, los clientes participan en
la confeccion de su menu. Al elegir los frijoles, el queso y los cuatro tipos de salsa
para llenar sus recipientes de cartén se implican en una narracion activa. Las listas
de precio y los contadores de calorias generan tensién emocional. El proceso, en
lugar de estar oculto, es transparente,lo que permite a los clientes contemplar lo que
van a comer al tiempo que absorben las imagenes y el olor de la carne que se esta
cocinando en el fondo. Cuando llegan a la caja, su comida esta lista para llevar. Las
papas fritas, las bebidas y el guacamole completan el climax final. (Lupton, 2019,
p.33)

-El storyboard | Es la herramienta que permite, mediante una secuencia de
imagenes, contar una historia. Es una herramienta valiosa para quienes se desempefian en
el area audiovisual, para creadores de comic, animadores y para todo disefiador que trabaje
con la nocion de tiempo y con la interactividad. El storyboard tiene como objetivo explicar
las acciones de manera secuenciada a partir de imagenes concretas. Para desarrollar un
storyboard ajustado es necesario que los disefiadores trabajen con el arco narrativo. Esto
les permitira conseguir la mayor sintesis de la historia y darle relevancia a los puntos

importantes verificando la accion transformadora de la historia.

Lupton, en tanto, enuncia los ingredientes que debe tener una historia y son los
siguientes: arco, la accion tiene un principio, un nudo y un desenlace; cambio, la accion
transforma a un personaje o a una situacion; tema, la accion transmite un propésito o un
significado superior; coherencia, la accién se construye a partir de detalles concretos y
relevantes; y plausibilidad, la accion es verosimil y sigue sus propias reglas. (Lupton, 2019,
p.36)

En tanto, los disefiadores utilizan el storyboard como herramienta para comunicar
las ideas a sus clientes y a quienes forman parte de su equipo de trabajo. Se usan como
bocetos o ilustraciones narrativas para enunciar procesos e instructivos, reflexionar y revisar

decisiones de disefo o planificar las acciones en una experiencia de usuario.

-La regla de tres | El tres es considerado un nimero magico y es usado de manera
recurrente en diferentes momentos de la vida. Las historias tienen tres momentos: principio,
nudo y desenlace, los menus son de tres pasos, los planes de telefonia movil son tres,

al igual que los cerditos y las obras de teatro se estructuran en tres actos.
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Los procesos o tareas divididos en tres pasos proporcionan al usuario la tranquilidad
de saber que la accién resultara facil y la ejecucion simple. Ocurre, por ejemplo, en la guia
de tres pasos para descargar una app, en el momento de realizar una compra digital,
pedido - pago - envio, o0 en los sitios web donde el usuario cuenta con tres opciones clave

LTH ”

para la interaccion: “iniciar sesion”, “inscribirse”, “cerrar sesion”, a solo tres clicks.

y N AR

PRINCIPIO NUDO DESENLACE

Gréfico 4 / Regla de tres: metafora de escritorio, Ellen Lupton

-La planificacion de escenarios | Este concepto propone pensar el futuro de manera
creativa y Lupton expone dos herramientas capaces de activar decisiones innovadoras: e/

cono de la plausibilidad 'y la matriz de escenarios.

Los planificadores de escenarios utilizan el cono de la plausibilidad para formular
diagramas de desarrollos futuros contemplando tanto las tendencias pasadas como las
presentes. Dicho cono, se estructura a partir de cuatro variables: posible, plausible,
probable y preferible, atravesado por el tiempo y atendiendo a la eventualidad de un giro
inesperado Lupton ejemplifica el funcionamiento del cono de la plausibilidad de esta

manera:

Imaginemos que existe una gran marca de refrescos llamada Chispa Cola, que esta
estudiando el futuro de las bebidas embotelladas. Las ventas de Chispa Cola han
bajado porque los clientes han empezado a buscar opciones mas sanas y
sostenibles. Es probable que las ventas de Chispa Cola sigan bajando y se
estabilicen, alcanzando cierto punto. Es preferible que la empresa siga creciendo y
prosperando a través de una adaptaciéon a las demandas cambiantes de los

consumidores y del entorno.

Entre los escenarios de los giros inesperados se incluyen el futuro

descubrimiento de que las bebidas azucaradas vuelven mas inteligentes a los nifios
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o la aprobacién de ley que hagan responsables a las companias de refrescos de
reciclar sus propias botellas y latas. Revisar estos escenarios hipotéticos ayuda al
equipo de diseno de producto a generar nuevas ideas audaces, como potenciadores
de agua en forma de pastilla, envases reutilizables o botellas comestibles. (Lupton,
2019, p.46)

El cono de la plausibilidad es un instrumento de uso fundamental en el area
especifica Disefio de Futuros. Dicha area es fuertemente estratégica y apunta a la

innovacién impulsada por el pensamiento creativo.

La otra herramienta mencionada por la autora es la matriz de escenarios. La misma
permite trazar a partir de un eje de coordenadas x/y distintos escenarios y verificar la
actuacion de dos variables. Lupton plantea el ejemplo del Museo Metropolitano de Arte
Regional. El equipo de planificacion de escenarios deseaba indagar respecto de como
podria el museo brindar a la comunidad un mejor servicio. Para eso, cre6 una matriz con
dos ejes: visitas y mision. Cada cuadrante, en funcién de las variables seleccionadas,
presenta un escenario posible para ese museo futuro. Tras la resultante, el museo decide
darle otro enfoque a la actividad del museo y crear experiencias practicas e interactivas

para los visitantes.

VISITAS /

Subiendo

T

Experiencias practicas
e interactivas para
los visitantes

A

Exposiciones
populares,

L z El museo
publico masivo

quiere llegar

aqui

¢ | =

Preservar la cultura

MISION /
Prestar un servicio
a los visitantes

El museo

estancado
aqui

Informacién
muy densa,

Experiencias
especiales,
invitados especiales

pocos visitantes I

VISITAS /

Bajando

Gréfico 5/ Matriz para una planificacion de escenarios planteada para un museo
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-Disefio ficcion | El diseno de ficcidn responde a las légicas del disefio especulativo
y tiene como fin anticipar tendencias futuras. Como sostiene Lupton, el disefio de ficcion
ofrece un campo muy rico para visualizar el futuro y representar tanto las promesas como
los peligros de la tecnologia. (Lupton, 2019, p.52) Anticipa tendencias a partir de la dupla
tecnologia / sociedad, con el objetivo de mejorar la calidad de vida de las personas y
prevenir escenarios oscuros o peligrosos. Es decir, amplia e idea desarrollos sociales y

tecnoldgicos actuales con perspectivas al futuro.

Finalmente, afirma Ellen Lupton que:

(...) Los disefiadores pueden aplicar estos patrones a las relaciones que los usuarios
establecen con productos y servicios. El proceso de desempaquetar un aparato, de
abrir una cuenta de banco o de visitar una biblioteca, sigue un arco dramatico en el
que hay subidas y bajadas, anticipacion y suspenso. El disefio es un arte que

consiste en pensar por adelantado y predecir futuros posibles (Lupton, 2019, p.12)

1.2.2. Segundo Acto: Emocioén. Los conceptos:

-La economia de la experiencia | La economia de la experiencia es uno de los
conceptos mas potentes y permite dar cuenta de un estado de situacion y de paradigma
comunicacional y de mercado. La evolucién indica mercancia (materia prima), producto,
servicio y experiencia. Este concepto ha dado un vuelco en el modo que las empresas
disenan y venden sus productos. La narrativa eclipsé a los objetos fisicos y a la logica de la
venta de servicios y la experiencia se impuso como nuevo orden econdémico. Hoy, las
marcas, las empresas y las instituciones les proponen a los usuarios y consumidores ser
parte de una experiencia. En tanto, dicha experiencia es potenciada por la légica digital.

Tanto clientes como empleados forman parte de una teatralizacion.

Lupton recupera las palabras de Joseph Pine Il y James H. Gilmore que dicen:

Cuando una persona compra un servicio, paga por un conjunto de actividades
intangibles llevadas a cabo en su lugar. Pero cuando compra una experiencia, paga
por pasar tiempo disfrutando de una serie de acontecimientos memorables puestos
en escena por una empresa (como en una obra de teatro) para que se implique en

ellos de forma inherentemente personal. (Lupton, 2019, p.68)
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-El viaje emocional | Cuando hablamos de una trama hablamos de una serie de
sucesos que conforman una historia. El viaje emocional consiste en los sentimientos o

emociones que esos sucesos despiertan.

Los disefiadores utilizan los mapas emocionales para verificar la experiencia de los
usuarios. Para crearlos observan a los usuarios y dividen sus experiencias en diferentes
tramos y momentos. Es una herramienta valiosa para comprobar la relacién del usuario con
el producto o el servicio y como este vive la experiencia. Estos mapas se aplican también
a los espacios, para planificar recorridos e itinerarios de los visitantes en exposiciones
y museos. A estos se los denomina mapas de implicacion emocional o diagramas de
impacto emocional y permiten regular los contenidos en relacion con el procesamiento de la

informacion de los visitantes y los puntos de alto impacto.

-La cocreacion | Mediante la cocreacion los disefiadores consiguen recabar
informacién de los usuarios para desarrollar un nuevo producto o servicio o evaluar el
funcionamiento de proyectos existentes. Los usuarios desempenan asi un rol activo dentro
del proceso de disefio. Esta actividad de cocreacién se viaviliza a partir de diferentes
ejercicios, por ejemplo grupos de enfoque, lluvia de ideas, encuestas, diarios, paneles de
inspiracién, mapas conceptuales, entre otros) que promueven los intercambios entre los
participantes, activan el pensamiento creativo e impulsa posiciones empaticas entre

disefadores y usuarios.

La participacion de los usuarios es la clave. Ellos tienen la posibilidad de describir
sus experiencias, detectar problemas, mencionar falencias o frustraciones y enunciar

soluciones posibles.

-Los arquetipos | Mas que de arquetipos, Lupton habla de personas. Los
disenadores usan la nocién de persona para identificar los perfiles de posibles usuarios de
un producto o servicio. Estos perfiles pueden delinearse a partir de datos demograficos
generales como a intereses especificos. Estos arquetipos se construyen a partir de la
observacién de personas reales, con nombres reales que conforman escenarios mas
amplios de datos, gustos y preferencias, necesidades y habilidades particulares. Los
equipos de disefiadores trabajan con un numeroso espectro de modelos arquetipicos que
les permite configurar un universo robusto para crear y disefiar. En tal sentido afirma Lupton

que:
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El equipo de diseio crea un documento que cuenta una historia sobre cada
arquetipo, poniéndoles nombre, otorgandoles una procedencia y haciendo un retrato
visual. Como los personajes de una pelicula o un relato, los arquetipos son activos.
Tienen comportamientos y valores, deseos y complejos, pero no deben ser

estereotipos. (Lupton, 2019, p.92)

-Los emoticones | El lenguaje digital habilité la llegada de los emoticones y se
instauré un nuevo lenguaje, un lenguaje trazado a partir de iconos donde se abandona la
palabra. Tal vez, se los pueda pensar en la logica de los ideogramas, y es por esto el éxito
del uso de los emoticones en una sociedad donde prima la inmediatez y el vértigo en las

comunicaciones.

-El color y las emociones | Sabemos del poder del color en la comunicacién, el color
significa y transmite. Sabemos también, que el color influye en las emociones o estados
de animo de las personas y por tanto se constituye como una herramienta muy poderosa

para el storytelling.

En palabras de Lupton, los disefiadores exploran el contexto cultural del color, su
contenido narrativo y sus efectos psicolégicos con el fin de alterar el significado de una
imagen, de un entorno o de un producto, y modificar el impacto que tiene sobre los usuarios
(Lupton, 2019, p.104) El color, en tanto, posee diferentes significados simbdlicos en el
ambito de las diferentes culturas. De todos modos, se ha podido comprobar que algunas
reacciones presentes en las personas frente a algunos colores, son ampliamente

compartidas de manera universal mas alla de la cultura a la que pertenecen.

Para finalizar, Lupton (2019) afirma, que las emociones son una palanca para la
accion, es decir que afectan al usuario y lo llevan a la accién. Es importante mencionar que
las emociones intervienen también en el disefio de todo lo que nos rodea. Un disefo
exitoso, no reside solo en la funcionalidad o utilidad que le de el usuario, si no en lo que
significa en la vida de cada uno de ellos. Esto aplica tanto para una familia tipografica, una

app de una institucion bancaria, una cartera o un sillén de tres cuerpos.

Donald Norman, experto en Ciencia cognitiva y usabilidad, divide la experiencia del
usuario en tres fases: visceral, conductual y reflexiva. Lo visceral refiere a lo que
procesamos de manera instantanea, de un golpe, y se experimenta con la mente y el
cuerpo. En el ambito de lo visceral tallan los componentes sensoriales que se desprenden

de los tipos de materiales utilizados, el uso del color o la atraccion que habilitan una forma 'y
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una textura. La conducta alude a la accién que los usuarios desarrollan como respuesta a
un estimulo, oprimir un botén, comprar una medialuna, recorrer un sitio web o leer una
sefalética. La reflexion, en tanto, se relaciona con aquellas asociaciones y el vinculo que
generamos con un producto o servicio a lo largo del tiempo. Como sostiene Lupton, “es solo
en el nivel reflexivo”, escribe Norman, “donde residen la consciencia y los niveles mas
elevados de sentimientos, emociones y cogniciones”. Las tres fases de la experiencia de
usuario de Norman recuerdan a la estructura basica del storytelling: principio / nudo /
desenlace. (Lupton, 2019, p.65)

1.2.3. Tercer Acto: Sensacion. Los conceptos:

-La mirada / Lupton afirma que la mirada es un instrumento poderoso. Mirar es
buscar activamente y comunicar. Al dirigir nuestra mirada a las personas y los objetos,
sefialamos (Lupton, 2019, p.120) Cuando deambulamos por la vida exploramos el mundo
qgue nos rodea desde un proceso activo. Por momentos lo hacemos desde una busqueda
activa, (una direccion, un precio, un objeto con una caracteristica particular) y en otros de
una manera pasiva y libre, simplemente conectando con el entorno que nos rodea. En
ambos momentos nuestra mirada se ve atraida por puntos de intriga que activan nuestra

atencion. Como menciona la autora:

Son esas interrupciones las que determinan las historias potenciales que laten en
una escena. El cambio es la base de toda narracion y los actos motivan el arte de
mirar. Nuestra busqueda continua del cambio impulsa a la mirada, a desplazarse de

un punto a otro. (Lupton, 2019, p.120)

Es tarea de los disefiadores trabajar combinando, color, formas, iconos, palabras e
imagenes para captar la mirada de los usuarios de una manera persuasiva. Los elementos
visuales tienen el poder de atraer al ojo, por un lado o liberarlo para que deambule de

manera pasiva.

-Principios de la psicologia de la Gestalt / La teoria de la Gestalt surge a principios
del siglo XIX de la mano de psicélogos alemanes. La misma se ocupa de analizar cémo el
cerebro tiende a agrupar elementos en unidades mas grandes. Como afirma Lupton, los
principios que, segun la teoria de la Gestalt, rigen la percepcion, el cerebro convierte un
enorme flujo de datos sobre el color, el tono, la forma, el movimiento y la orientacién en
objetos distinguibles. (Lupton, 2019, p.126)
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Proponemos repasar algunos de los principios de la teoria de la Gestalt (Lupton,
2019) contemplados como insumos clave para desarrollos morfolégicos y de composicion:
principio de simplicidad, el cerebro agrupa los elementos en un orden con el fin de minimizar
el numero de objetos en una escena determinada; principio de direccion comun, los
elementos que se mueven o que cambian juntos conforman grupos; principio de proximidad,
los elementos préximos tienden a formar grupos; principio de similitud, los elementos con la
misma forma o color forman grupos; principio de ambigiiedad figura / fondo, los espacios en
blanco pueden leerse como figura o como fondo, principio de clausura y continuacion,

cerramos mentalmente los huecos en figuras regulares o lineas fuertes.

-Ofrecimiento o affordance | En el area de la psicologia cognitiva se denomina
ofrecimiento o affordance cuando un objeto nos invita a efectuar una accién. Este término
refiere puntualmente a las propiedades funcionales del objeto. En palabras de Lupton, las
barras, botones y menus de un sitio web o una aplicacién toman su apariencia visual de
objetos fisicos. EI sombreado y los resaltados brindan a estas ficciones digitales una

apariencia mas real, invitando a los usuarios a la accion (Lupton, 2019, p.132)

Los ofrecimientos digitales presentes en un smartphone replican los ofrecimientos
fisicos de una maquina de escribir, es decir, se replican las légicas conocidas para que el
usuario accione desde la certeza de saber lo que se hace y como. Tener en cuenta el
concepto de affordance al momento del disefio de la interfaz grafica disminuye los riesgos

de frustracién en una experiencia de usuario.

-La economia conductual / La economia conductual estudia el proceso de toma de
decisiones de los seres humanos. Estudios reflejan que las personas tomamos
constantemente decisiones basadas en impulsos, intuiciones y habitos adquiridos. Al
momento de elegir un paquete de galletitas en el supermercado, un asiento en el tren o un
shampoo, lo hacemos de ese modo y no mediante una légica racional que promueva un

analisis exhaustivo de costo y beneficio, simplemente ocurre.

Los disefiadores son los encargados de desplegar los elementos de disefio para
influir en el comportamiento humano, es decir, en las elecciones de los usuarios a nivel

inconsciente.

-El disefio multisensorial / El disefio multisensorial incorpora los cinco sentidos a la

experiencia. El cerebro tiene la capacidad de combinar sabor, olor, textura, imagenes
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y sonidos para generar sensaciones, emociones y nos conectan con recuerdos Yy
asociaciones. Como afirma Lupton, (...) tocamos el disefio con nuestra mente y nuestro
cuerpo. Los sonidos, las texturas y los olores promueven acciones y nutren nuestros
recuerdos (Lupton, 2019, p21) El disefo centrado en los sentidos se vincula estrechamente

con el disefo universal que tiene como objetivo crear experiencias inclusivas.

Para finalizar, recuperamos lo dicho por Lupton quien manifiesta que los disefiadores
usan historias para agitar las emociones y neutralizar la incertidumbre, para ilustrar hechos
e influir en las opiniones. El proceso de usar una aplicacién o planear un viaje, se desarrolla
en el tiempo, implica también sonidos, imagenes y un feedback fisico. (Lupton, 2019, p.13)
Es decir, las historias logran promover la accién a partir de emociones y sensaciones.
Consiguen conmover, empatizar, conectar y crear vinculos con las personas. Es por esto
que resulta importante visibilizar este enfoque disciplinar que vincula al disefio con una

practica estructurada a partir de la narrativa.

Capitulo 2. Territorialidad Expandida en el marco del posterritorio

2.1. Territorialidad Expandida, territorios y posterritorio. Definiciones y

caracteristicas.

Para definir lo que implica la Territorialidad Expandida es necesario entender que
hoy, las personas tenemos diferentes modos de "habitar". La convergencia tecnolégica y la
conectividad ampliaron nuestro universo de "espacios" y "lugares". A lo conocido, se le
suma otra dimension que habilita nuevas acciones y practicas. Profundizar en lo que implica
la nocion de territorio y posterritorio resulta primordial para esta investigacion y para una

mayor comprension del tema que se aborda.

En tanto, y para continuar, es importante mencionar que quien introdujo el concepto
de Territorialidad Expandida en el campo de la Comunicacién es Fernando Irigaray, Magister
en Nuevas Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion, y quién continuia trabajando

aun con dicho concepto en su Tesis Doctoral.
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Como vimos, en cuestidon de pocos afios y con la llegada de internet, se vieron
modificadas las ldégicas tradicionales de la comunicacion. Se abrieron nuevas vias y
formatos y por tanto, nuevos espacios de comunicacién en los que conformamos
comunidades, producimos contenido, lo compartimos en la red y adicionamos capas de

informacion digital a nuestro mundo real.

Como afirma Massimo Di Felice, Doctor en Sociologia, la constitucién de redes
informativas crea una forma habitativa distinta de las anteriores, en las que el territorio se
presentaba ante nuestros ojos, es decir, ante nuestro horizonte visual, sea este topografico
o arquitecténico.(...) (Di Felice, 2012, p.254) En tal sentido, el autor interpreta que la
consecuencia que genera esta nueva sociedad conectada, interactiva y formadora de

comunidades virtuales es un habitar posterritorial. Esta es la punta del iceberg.

Fernando Irigaray, en su publicacién De los conceptos de espacio, territorio y lugar al
de posterritorio: Territorialidad Expandida en el ecosistema urbano (2021), propone una
revision del concepto de territorio en las voces de autores de distintas disciplinas que
permite abordar a una definicion del concepto de territorio desde diferentes aspectos. Dice
entonces Irigaray (2021) que el territorio puede definirse como la porcion de superficie
terrestre, delimitada y apropiada. Apropiacién vinculada al uso o transformacién en su
dimensién politica y cultural (p.54) Asi mismo, el autor recupera lo dicho por Rogério
Haesbaert, gedgrafo brasilefio, quien, desde su enfoque especifico, afirma que el concepto
de espacio funciona como un concepto amplio capaz de contener al concepto de territorio,
pensando al territorio como una dimensién del espacio desde un abordaje centrado en las

relaciones de poder que se generan en el mismo.

Otra definicién aportada por Irigaray es la presentada por Milton Santos, quien utiliza
el concepto de territorio como sindnimo de espacio geografico, y donde dicho territorio se
construye a partir de la tierra y su poblacion, y de una identidad en la que la pertenencia nos
constituye y donde se juegan aspectos vinculados con la residencia, el trabajo y la
dimensién simbdlica, material y espiritual, sobre las cuales ese territorio ejerce influencia.
Se piensa entonces que un grupo, sociedad o colectividad se apropia de un territorio

otorgandole dimensiones culturales, normas y modos de vivir e interactuar en dicho espacio.

En tal sentido el autor da cuenta, también, de la mirada de Armando Silva,
semidlogo colombiano, quien entiende que los modos de hablar, de vestirse, de ejercer
diferentes practicas y de habitar los lugares permiten delimitar y definir una pertenencia y

una identidad en la que nos reconocemos, de la que formamos parte y que nos otorga
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caracteristicas particulares, es decir, instrumentos simbdlicos capaces de definir los

territorios.

En tanto afirma Irigaray que los territorios se marcan y delimitan por elementos
fisicos existentes en la naturaleza como accidentes geograficos, sociales construidos como

murallas y muros o lingiisticos como carteles indicadores. (p55)

Por ultimo Irigaray suma la perspectiva de Rita Segato, antropéloga argentina, quien
entiende que el territorio nace como una representacion, un espacio apropiado, trazado y
delimitado que alude basicamente a la identificacidn como escenario de reconocimiento

bajo una significante de identidad.

Podemos decir, entonces, a modo de sintesis, que si hablamos de territorio,
hablamos de una porcién de superficie terrestre, delimitada y apropiada; un espacio de
autorrealizacidén de sujetos; un espacio apropiado; una representacién social del espacio, la
accion y existencia de sujetos individuales y colectivos; un escenario de reconocimiento; un
espacio que alberga una dimension cultural; un espacio donde se producen procesos

identitarios, a modo de sintesis.

Conocemos ahora la definicion de territorio y lo que implica, pero también sabemos,
que producto de la revolucion tecnoldgica y la convergencia de medios surge un nuevo
modo de habitar. En relacion con esto, Di Felice propone pensar, para este tiempo, en un
habitar atdpico, es decir, un habitar que no esta ligado a coordenadas topograficas si no a
flujos informativos e interacciones, a ondas electromagnéticas, a computadoras portétiles, a
interfaces digitales y, en palabras del autor, se hace del cuerpo el soporte de la informacién

uniendo “bio-masa” e “info-masa” en una interrelacion fluida (Di Felice, 2012, p.254)

Desde esta perspectiva, no existe territorio para recorrer ni espacios geograficos
donde establecerse, esto se vincula con practicas comunicacionales en redes digitales mas
que con la arquitectura. Es una experiencia del habitar en una posterritorialidad en la cual
se ve transformada la relacién entre el sujeto, el espacio y la informacion, en una légica de

posgeografia y de experiencias relacionantes.

Di Felice configura el habitar atépico como una hibridacion, transitoria y fluida, de
cuerpos, tecnologias y paisajes y como el advenimiento de una nueva tipologia de
ecosistema, ni organico ni inorganico, ni estatico, ni delimitable, sino informativo e
inmaterial. Por lo tanto, la atopia no como un “no lugar”, sino como una localidad “on

demand”, plural y tecnosubjetiva. (Di Felice, 2012, pp.257-258)
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El autor refiere al “no lugar”, definicion formulada por Marc Augé quien sostiene que,
“si un lugar puede definirse como identitario, relacional e histérico, un espacio que no puede
definirse ni como identitario, ni como relacional, ni como histérico definird un no lugar.”
(Augé, 1992, p.83) Algunos casos paradigmaticos de no lugar son los aeropuertos, las
autopistas, los centros comerciales y los hoteles, entre otros. En los no lugares el sujeto no
se reconoce ni es reconocido como miembro de una comunidad, la identidad se reduce a
datos funcionales y temporales (pasajero, cliente, huésped, conductor). Las interacciones
que se producen son normadas, breves y utilitarias, no estan orientadas a la construccién
de vinculos sostenidos. Existe carencia de historicidad ya que estos espacios no acumulan
memoria colectiva significativa. Son intercambiables, estandarizados y reproducibles en

cualquier parte del mundo. El no lugar esta disefiado para pasar por €l y no para habitarlo.

Retomando, Di Felice entiende que a los territorios urbanos les corresponden territorios
digitales. Estos tienen la capacidad de suministrar mayor informacion y ampliar y extender
de modo virtual dichos territorios. No se concibe al territorio digital contrapuesto al territorio
urbano sino como su expansion, desde una continuidad potenciada por una experiencia
enriquecida en contenido. Una metaterritorialidad. En tanto, los ciudadanos se vuelven
usuarios, coautores y cocreadores del territorio a través de una accion transformadora

mediada y atravesada por la tecnologia.

Di Felice afirma que la transformacion del paisaje en informaciones digitales modifica
en sentido cualitativo la relacidon entre espacio y sujeto. En el momento en el que el
territorio deja de ser un dato geografico y se transforma digitalmente, se torna plural y
manipulable, el sujeto debe elegir el tipo de espacio en el que decide moverse, superando
de esta manera la forma isotdpica y tendencialmente pasiva del habitar moderno. (Di Felice,
2012, p.271)

El autor sostiene que:

Desde un punto de vista conceptual, ademas de la introduccién de formas de
socializacion en red y de las practicas interactivas del habitar como resultado de las
sinergias entre dispositivos comunicativos, interfaz y sujetos, la digitalizaciéon de los
territorios remite a profundas transformaciones conceptuales que desconfian de los
paradigmas tradicionales de la urbanidad, ya sea en sus significados sociopoliticos
como en aquellos arquitectonicos y sensoriales metropolitanos. Un cambio

importante atafie al pasaje de las formas arquitectonicas a las formas invisibles y
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“posperspectivas” del habitar, que desplazan la interaccién con el territorio y las
practicas urbanas a las esferas inmateriales de las informaciones, relativizando la

eficacia de los métodos urbanisticos (Di Felice, 2012, p.320)

En tal sentido, (...) Di Felice manifiesta que, el éxito de dicho proceso es la
afirmacion de un posterritorio, constituido por circuitos informativos y por topografias
flexibles, que continuamente cambia sus formas haciendo posibles interacciones creativas y
formas inéditas de habitar (Di Felice, 2012, p.272)

Como vimos, y a modo de conclusion, el posterritorio esta constituido por el espacio
fisico y el virtual, el territorio en su mas amplia definicion y la interfaz tecnolégica como
habilitantes de acciones transformadoras y participativas. Esto impacta y se traduce en una

nueva nocion de habitar que promueve experiencias innovadoras.

Fernando Irigaray propone la idea de territorialidad expandida (lrigaray, 2016), como
concepto vinculado a la narrativa y a la expansién del relato en el posterritorio. Este
posterritorio que incluye, como mencionamos, tanto espacio fisico como virtual, capas

fisicas y digitales.

Irigaray afirma que esta definicion de produccién y de territorialidad expandida
transmuta a la ciudad como hipertexto organico, desde una perspectiva ludica, de busqueda
y descubrimiento de historias urbanas empoderando a la ciudad como plataforma narrativa

transversal (Irigaray, 2017, pp132-133)

La ciudad es entendida como un espacio contenedor de multiples historias vy
universos narrativos. Estas historias transitan por diferentes medios, tanto analdégicos como
digitales, pantallas y acciones en el territorio poniendo en juego la légica transmediatica
participativa y colaborativa de los usuarios. Es decir que cuando hablamos de narrativas

transmedia, estamos incluyendo la idea de territorialidad expandida.

Conforme lo dicho, el autor propone pensar, entonces, al espacio urbano como un
espacio en el que convergen sujetos, practicas, narrativas y representaciones simboalicas,
un espacio capaz de articular la produccion social y de constituirse como espacio

transversal del relato. (Irigaray, 2015)

Irigaray sostiene que:
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La incorporacion del posterritorio como plataforma incorpora el espacio publico de la
ciudad, conforma una experiencia narrativa inmersiva, compleja y participativa que
expande las posibilidades expresivas de los relatos a partir de las interacciones con
el entorno. Las narrativas expandidas incorporan acciones en el espacio urbano a la
vez que utilizan, exhiben, retoman, actualizan y re-contextualizan los contenidos
producidos para entornos virtuales con los cuales los participantes interactuan. De
este modo, a la interaccion digital se le anade una interaccion territorial que consigue
involucrar a los participantes en nuevos ambientes innovadores cuyas

potencialidades requieren de reflexiones especificas. (Irigaray, 2021, p.62).

La posterritorialidad se puede entender como un signo de época, como una
condicidn que propicia nuevos modos de habitar vinculados a lo tecnoldgico vy, por tanto, a
los habitos que la sociedad adopta en funcién de ese impacto tecnolégico. Si hablamos de
territorio, este implica tanto la porcién de superficie terrestre como su dimensién cultural y
de identidad bajo una accién de apropiacion. Vinculado a esto, la Territorialidad Expandida
responde a este contexto de posterritorialidad y territorio pero aborda la dimension narrativa,

es decir, trabaja sobre el relato.

Es clave destacar que la idea de Territorialidad Expandida surge como concepto
vinculado a la produccién de Documentales Transmedia ante un escenario de hibridaciones,
narrativas espaciales, medios locativos y el fuerte rol que desempefan los ciudadanos bajo
esta légica documental. No obstante, el concepto resulta sumamente valioso para abordar
la dimension estratégica de la comunicacién en estos tiempos signados por la narrativa, la

hiperconectividad y la experiencia.

2.2. Entre Medios Locativos y Narrativas Espaciales: las historias y el espacio
construido.

Como vimos, la Territorialidad Expandida asocia narrativa, territorio y tecnologia.
Esta asociaciéon involucra a los medios locativos (locative media) que se afirman como

herramienta imprescindible para la creacion de narrativas espaciales hiperconectadas.

Como afirma lIrigaray, se produce un cruce entre la no ficcion con las llamadas
narrativas espaciales, de este modo, el territorio es considerado como plataforma por una
parte y por otra, el espacio publico de la ciudad como su tablero de desarrollo, conformando

una experiencia narrativa inmersiva, compleja y participativa, capaz de expandir las
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posibilidades expresivas de las historias a partir de las interacciones con el territorio.
(Irigaray, 2021, pp.59-60).

En busca de definir medios locativos (locative media) recuperamos lo dicho por
Gemma San Cornelio quien expresa que con ese término, nos referimos de forma general a
las tecnologias de la comunicacion que implican localizacion o, lo que es lo mismo, que
proporcionan un vinculo o informacion relativa a un lugar concreto mediante dispositivos de
tipo GPS (Global Positioning System o Sistema de Posicionamiento Global), teléfonos
moviles, PDA (Personal Digital Assistant o Ayudante personal digital), asi como

ordenadores portatiles o redes inalambricas. (San Cornelio, 2008, p.1)

El surgimiento de dicha tecnologia ligada a la localizacion y la popularizacion de los
smartphones favorecieron a la manifestacion de nuevos habitos y practicas colaborativas
afectando a diferentes areas y disciplinas. Casos como la cartografia, el wayfinding, el
desplazamiento guiado, tanto pedestre como vehicular, lo vinculado a la seguridad y la
vigilancia o el branding, reflejan dicho cambio. Las narrativas espaciales son también

ejemplo de esto.

Clara Boj y Diego Diaz afirman que:

En el contexto hispanohablante nos referimos a narrativas espaciales cuando
hablamos de todas aquellas practicas en las que se desarrolla una historia a partir
de los vinculos reales con el espacio fisico, es decir, el relato se construye y se
desarrolla en relacion a lugares fisicos por los que tenemos que transitar para poder
acceder a las distintas partes de la historia. El término anglosajon mas comun para
referirse a esta forma de contar historias es Location Based Storytelling, terminologia
mas descriptiva que podemos traducir por Narrativas basadas en lugares, también
encontraremos referencias a Walking Cinema (cine paseado) aunque otros autores
prefieren el término Terrativas o narrativas terrestres para referirse a las historias
contadas en conjuncion con espacios y personas reales (Epstein, 2009). (Boj y Diaz,
2013, p.133)

Entendemos que estas narrativas espaciales atravesadas por la tecnologia plantean
un escenario que promueven nuevas formas narrativas. Esta narrativa vincula al espacio
publico, la ciudad y los ciudadanos generando experiencias interactivas en las que se

activan relatos y las historias de las personas con el territorio.
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Epstein (2009) propone analizar las narrativas espaciales a partir de cuatro
categorias que involucran diferentes aspectos: acfores y audiencias, en relaciéon con su rol
en el relato; la accién in situ, vinculado al surgimiento de acontecimientos reales al momento
del desarrollo de la narrativa y la capacidad de encaminar la historia trazada; /a estructura
de la historia, en virtud de la coherencia del relato; y el impacto social, aludiendo a la
implicancia de dicha narrativa en cuestiones de orden social sensibles para la audiencia o

usuarios.

Si bien, Boj y Diaz coinciden en que los aspectos planteados por Epstein son
fundamentales, afirman que resultan insuficientes para abordar la complejidad que implica
este tipo de narrativas en las que se activan diferentes lenguajes, géneros y plataformas. En
tal sentido, proponen sumar otras categorias que permiten profundizar en lo narrativo y
vinculadas al relato, al paseo, al acto creativo y a la experiencia estética. Lo hacen a partir

de tres aspectos: los relativos al espacio real, a la construccion del relato y a la técnica.

A Tipologia del lugar donde
transcurre el relato.

Relativos
al ESPACIO 9

REAL

Implicaciones simbdlicas
B del espacio sobre el relato.

c Efectos del relato sobre
el espacio real.

D  Navegacion urbana.

E Localizacion especifica
o multHocalizacion

*Accion in situ (Epstein, 2009)
#impacto social (Epstein, 2009)
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a) Tipologia del lugar donde transcurre el relato, es decir, conocer las caracteristicas

del espacio urbano donde transcurre la narrativa aporta para una mejor comprension de la

narrativa.
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b) Implicaciones simbdlicas del espacio sobre el relato. De qué manera la semidtica
del lugar se involucra en el relato y lo construye o si la eleccion del lugar es anecddtica y la

historia se vincula débilmente con el mismo.

c) Efectos del relato sobre el espacio real. Esto refiere al impacto provocado por la

narrativa espacial en el espacio en relacion con la utilizacién del mismo.

d) Navegacion urbana. Esto refiere al tipo de narrativa espacial que se propone, es
decir, itinerarios predefinidos, mapas que indican los lugares donde sucede la accion sin
estipular recorrido o narrativas mas complejas generadas a partir de la interaccién del

usuario y los datos.

e) Localizacion especifica o multi-localizacion. La mayoria de las narrativas
espaciales se disefian en funcion de un lugar especifico y proponen una experiencia para
realizar solo en el lugar. Otras, basadas en la localizacién, son generadas a partir de la

localizacién del usuario y por lo tanto no incide su emplazamiento en la misma.

Relativo a la construccion del relato:

f) Caracter del relato. Caracter artistico, experimental, social, propagandistico o

comercial de la obra, en relacion con los objetivos a los que responde la narrativa.

g) El escenario real en el relato. Papel de la escena real en el relato o como se

conjugan la presencia del usuario en el escenario real con la historia.

h) Género del relato. Gran parte de las narrativas espaciales se basan en historias o
relatos de los lugares donde se localizan, ya sea a modo de documental o de recreacion
histérica. Este formato es también especialmente interesante para la creacion de
documentos 0 mapas a partir de grabaciones histéricas o testimonios que recogen las
memorias de las personas sobre un determinado lugar y su modo de vida, lo que podriamos
llamar etnografia locativa. Dentro de la ficcion, el subgénero de misterio o intriga tiene

especial relevancia por sus relaciones con la exploracion del territorio.

i) Papel del ambiente sonoro real en el relato, que puede ser parte del relato como
un actor mas, silenciado mediante la utilizacién de otros recursos sonoros predominantes, o

simplemente eludido.
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j) Estructura temporal del relato. Aunque a priori pueda parecer que la estructura de
la navegacion urbana define la estructura del relato no siempre se da una correlacion
directa entre estos dos factores. Podemos encontrar narrativas lineales donde los eventos
se suceden uno tras otro desde el principio hasta el final de la historia; de historias
fragmentadas, es decir, sin orden especifico y pautado por el usuario; o narrativas que
utilizan la aleatoriedad como base de su estructura, organizada en piezas activadas por la

interaccion del usuario.

k) Sistemas de guia o hilo conductor del relato. Se puede emplear un narrador o
actor como guia de la historia, 0 que la guia sea trazada por los mismos acontecimientos
que dirigen al usuario, 0 proponer una estrategia que plantee la ausencia de un hilo

conductor.

I) Recepcion individual o colectiva. Propuestas narrativas orientadas a la experiencia
individual y aquellas que plantean una accion colectiva mediante dinamicas de juego y de

interaccion con el entorno en grupos de usuarios.

Relativos a la técnica:

m) Sistema operativo bajo el que operan y se distribuyen Involucra al desarrollo de la
obra, a la distribucién y a la posibilidad de numero de usuarios. Implica los sistemas de

telefonia y plataformas.

n) Recursos visuales y/o sonoros. Los teléfonos moviles reproducen audio, video e
imagenes. En las narrativas espaciales predomina la utilizacion de recursos sonoros
favoreciendo a una mayor inmersion en el relato mientras que la pantalla es utilizada para

activar mapas, indicaciones e informacion extra.

0) Herramientas de programacion utilizadas. Han surgido diferentes plataformas de
software que posibilitan la construccién de narrativas espaciales para smartphones. Estas
herramientas, ofrecen una serie de recursos que determinan la estructura narrativa. y
pueden realizarse sin contar con profundos conocimientos de programacién. Algunos

ejemplos: Airis9, Treasurmapper10 o NoTours11, entre otras.

Boj y Diaz afirman que la posibilidad de acceder a las historias en cualquier
momento directamente a través del teléfono mévil personal abre una nueva época en la

historia del desarrollo de las narrativas vinculadas a lugares tanto desde el contexto del arte
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y la experimentacion artistica como desde posiciones mas cercanas a la industria del
entretenimiento, los videojuegos y el mercado de los medios de comunicacion, la publicidad
y el marketing. (Boj y Diaz, 2013, p133-p134)

Y en tal sentido podemos agregar que dichas narrativas espaciales pueden ser
pensadas como pieza estratégica al momento de idear una narrativa transmedia que
promueve relatos expandidos. Se las puede considerar como una herramienta valiosa y
atractiva para desarrollar historias ya que se trata de una experiencia que dispone tanto

aspectos analdgicos como digitales que posibilitan una profunda instancia inmersiva.

Recapitulando, podemos decir entonces que la posterritorialidad se puede entender
como una condicion de época, y que se la podria pensar como una evolucion del territorio a
la luz de la tecnologia. Que el territorio implica tanto la porcion de superficie terrestre como
su dimension cultural y de identidad bajo una accién de apropiacion. Que la Territorialidad
Expandida responde al contexto de posterritorialidad y territorio pero lo hace desde la
dimension del relato, relato que se expande y actualiza bajo la accién del usuario. Y que las
narrativas espaciales aluden a un modo de narrar historias a partir de los vinculos reales
con un espacio fisico, pudiendo ser este espacio el centro de la narrativa como en las
Narrativas basadas en lugares (Location Based Storytelling) o que el acento apunte al

relato, a la historia que se quiere contar.

Capitulo 3. Diseiio Grafico Experiencial. Conectando a las personas con

el espacio construido.

3.1. ¢ Qué es el Diseifo Grafico Experiencial? Definicion y fundamentos.

Como vimos, el Disefo Grafico Experiencial también conocido como XGD, surge
como evolucion del Disefio Grafico Ambiental (Environmental Graphic Design) tras la
apariciéon de nuevas tecnologias que promovieron experiencias interactivas, inmersivas y
dinamicas. ElI XGD surge, entonces, a partir de vincular el Disefio interactivo (Digital,
interfaces y tecnologia) y el Disefio Grafico Ambiental o Environmental Graphic Design
(Arquitectura, Paisaje, Urbano) articulando herramientas de comunicacion con el fin de crear
experiencias que conecten a las personas con el entorno construido y, en tanto, crear

entornos que mejoren la experiencia y la condicién humana.
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Desde la Sociedad de Disefio Grafico Experiencial (SEGD - Society for Experiential
Graphic Design), sociedad que se acerca a su 50 aniversario, sostienen en su sitio web que
“esta disciplina tiene el potencial de enriquecer las vidas de las personas donde quiera que
trabajen, jueguen, compren, aprendan, viajen, o se reunan” (SEGD, 2022) y propone
procesos de disefio multidisciplinario. Dicha sociedad cuenta, entonces, como miembros a
arquitectos, disenadores graficos, disefiadores de interiores, disefiadores Industriales,
consultores de branding, disefiadores de experiencia, especialistas en fabricacion vy
produccion, educadores de disefio y disefiadores de contenido digital, con el propdsito de
elevar los estandares de las practicas de disefio y excelencia en un marco de intercambio

de conocimientos de manera continua.

La SEGD cuenta con miembros como Deborah Sussman, disefadora ya fallecida,
reconocida como pionera en disefio grafico ambiental, apasionada por el maridaje de lo
grafico y el entorno construido y quien llevé adelante el disefio integral de los Juegos
Olimpicos de Los Angeles 1984; Massimo Vignelli, disefiador multifacético, fallecido en el
2014 quien disend el iconico mapa del metro de Nueva York; y Paula Scher, disehadora de
vanguardia, socia del estudio Pentagram y creadora de la identidad emblematica para The
Public Theater, donde amalgama signos graficos de un modo completamente innovador
para una institucién cultural, y aborda la escena urbana como un entorno dinamico de

disefio gréafico dimensional.

Con el objetivo de indagar respecto del Disefio Grafico Experiencial y de lo que
implica, proponemos enunciar y profundizar sobre los fundamentos (SEGD, 2022) en los
que se basa esta disciplina Estos fundamentos involucran aspectos que dan cuenta de

enfoques, campos disciplinares y practicas concretas en campos especificos. Ellos son:

FUNDAMENTOS del XGD (Diseno Grafico Experiencial)

Accesibilidad y Disefio Disefio en movimiento Disefio de sistemas
Universal (Motion graphic)
pesign THinking
Disefio de simbolos Branding e identidad
Materiales, el color : : 2
,‘EI S “pog[aﬁny h‘mhﬂm 2
Mapeo - cartograffa Contenido y gestion ; e
(Mapping) de contenidos Negocio del disefio

Investigacion de disefio Sostenibilidad Documentacion

Tecnologia digital

Grafico 7 / Esquema que reune los fundamentos tedricos que sostienen el Disefio Grafico Experiencial como disciplina
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En cuanto a lo relativo a la Accesibilidad y el Disefio Universal (Accessibility and
Universal Design), quienes disefian experiencias en el entorno construido deben producir
comunicaciones accesibles y comprensibles para todas las personas, es decir, con

diferentes niveles de habilidad.

La accesibilidad involucra un enfoque centrado en el disefio universal, es decir, el
disefio para todos. Esta disciplina de disefio centrada en el usuario, apunta a las

necesidades de las personas que interactian con el espacio fisico.

El disefio universal es la disciplina que contempla a todo el espectro de la diversidad
humana en el disefio de entornos, productos y servicios. Tiene como fin minimizar la

necesidad de generar adaptaciones o disefio especifico para cada caso.

Cuando hablamos de disefio universal hablamos de disefio centrado en el usuario
porque se ocupa en hacer que las cosas y experiencias sean seguras, faciles, accesibles y

convenientes para todas las personas.

Por tanto, y vinculado con el fundamento antes mencionado, hacen mencién a la
Investigacion de disefio. La investigacion de disefio o investigacion de usuario es la
investigacion que se realiza ante el disefio y desarrollo de productos, servicios y sistemas
con el objetivo de satisfacer las necesidades de las personas y garantizar experiencias

satisfactorias.

El proceso de investigacion de diseio implica recabar informacion de las
interacciones de los usuarios, mediante entrevistas, encuestas de campo para obtener la
mayor cantidad de datos respecto de las experiencias humanas para luego aplicar en el
momento de desarrollar y llevar adelante el proyecto satisfaciendo las necesidades

identificadas en la investigacién y testeo.

El mundo del disefio se centra, cada vez mas, en el enfoque del disefio basado en la
evidencia que permite investigar y dar cuenta de las necesidades y comportamientos de los
usuarios, y en el caso del XGD, la relacién de ese usuario con el entorno o espacio
construido y su interacciéon. En la practica del disefio grafico ambiental y experiencial la
investigacion, en muchos casos, toma la forma de prototipos que permiten testear, constatar

y determinar su eficacia para ayudar a las personas a recorrer los espacios sin frustracion.

La SEGD promueve la practica del disefo desde enfoques y campos especificos
como el Design Thinking, Disefio de experiencias (Experience Design), Disefio de

informacién (Information Design), Disefio de Sistemas (System Design), Disefio de interfaz
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(Interface Design), Disefio en movimiento (Motion Design), Disefio de simbolos o

pictogramas y Disefio de Identidad y Branding.

En relacién con el Design Thinking podemos mencionar que la idea del disefio
entendido como una forma de pensar surge en el libro de Herbert A. Simon Las ciencias de
lo artificial en 1969. El autor afirma que el disefio puede considerarse como el proceso de
transformar las condiciones existentes en las preferidas y esto ocurre a partir de un proceso

estructurado.

El proceso de Design Thinking incluye: identificar el problema de disefio a resolver;
investigar acerca de lo existente referente al tema, definir las necesidades del usuario y
activar la mirada critica para promover; idear, explorar y crear multiples perspectivas y
alternativas a considerar para posibles soluciones; ajustar y prototipar aquellos conceptos

con potencial; seleccionar la mejor propuesta en cuanto a la solucion; implementarlo.

Es entonces que el Design Thinking le aporta al XGD, como metodologia, la
posibilidad de que los disefiadores puedan sentarse en la mesa de planificacion estratégica
con los lideres de las empresas para poder trabajar y definir, juntos, los problemas y
oportunidades que afrontan las empresas, con un enfoque de busqueda creativa y centrada

en el ser humano.

El Disefio de Experiencias (Experience Design), en tanto, es la practica que permite
disefar productos, procesos, servicios, eventos o entornos centrados en la participacion e
interaccion del usuario en pos de una mejor calidad de experiencia para las personas. El
objetivo del disefio de experiencias es alcanzar resultados que potencien el compromiso, la

satisfaccion y la calidad de vida de los usuarios.

En el Diseno de Experiencias el disefiador crea puntos de contacto que proponen
instancias de comunicacion, entretenimiento, educacion, inspiracién, movimiento o ponen
en accion a los usuarios enriqueciendo nuestra calidad de vida y enfocados en encontrar

soluciones culturalmente relevantes.

Dichos puntos de contacto se piensan como puntos de compromiso, entre los
usuarios, las marcas, las empresas o los lugares. Dichos puntos conectan a los usuarios

con las ideas, emociones y valores determinados por la marca, la institucion, la ciudad, etc.

El Disefio de Informacién (Information Design) y el concepto de Jerarquia
(Hierarchy) son otro de los campos disciplinares tomados por la SEGD como parte de sus

fundamentos. Esta es la practica que se encarga de comprender informacion compleja,
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simplificarla, sintetizarla y organizarla para presentar dicha informacion de un modo tal que

se vuelva accesible y comprensible para las personas.

El disefio de informacién se vincula estrechamente con el disefio grafico y con la

visualizacién de informacion y mas especificamente con la visualizacion de datos.

Para los disenadores el concepto de Jerarquia es un concepto esencial que permite
garantizar que el contenido de mayor importancia, logre el mayor destaque. Es decir, el
principio de jerarquia aplicado a los signos designa que cuanto mas importante es la
informacion, mayor debe ser su visibilidad y legibilidad. La nocién de jerarquia se aplica en
todas las instancias de disefio y en los proyectos de toda naturaleza: sefializacién, apps,

productos audiovisuales, disefio de exhibiciones, etc

La eleccion del tamano del signo, el lenguaje grafico, la ubicacion, la materialidad y

el uso del color son elementos fundamentales para trabajar la jerarquia.

Otro campo importante para mencionar es el de Disefio de Sistemas (System
Design). Este implica un enfoque sistematico y preciso para la realizacion de proyectos de
diferentes escalas, niveles de complejidad y en el marco de desarrollos colaborativos y
multidisciplinarios, garantizando la obtencién de resultados deseados manteniendo la linea

y enfoque de trabajo de todos los miembros del equipo.

En tal sentido, se centra en el proceso de definicion de los espacios arquitectdnicos,
los médulos y componentes, las interfaces y la puesta en accién de un proyecto o producto

formalizando las etapas, pasos y tareas indispensables para concretar el proyecto ideado.

Cuando hablamos de tecnologia digital hablamos de los medios que posibilitan la
creacion, almacenamiento, procesamiento y visualizacion de comunicaciones electrénicas:
contenido en movimiento, audiovisual, interactivo e inmersivo. En tanto, el disefio digital se
centra en el disefio de entornos y experiencias mediadas por lo digital, podemos mencionar
desarrollos de sitios web, aplicaciones, experiencias en exposiciones, videojuegos,

sefializacion digital, RV, RA, mapping y wayfinding, entre muchas posibilidades.

Si bien, para acceder a los medios creados con tecnologia digital lo hacemos a
través de pantallas de computadoras, LED, LCD o smartphones, la evolucion de las
tecnologias de proyeccion y de las interfaces digitales posibilitan la visualizaciéon de

imagenes en diferentes superficies con diversas escalas.

En el disefio grafico experiencial, la Tecnologia Digital (Digital Technology) no se

limita necesariamente a instancias de pantalla. Se disefia una experiencia centrada en el



64

usuario que integra aspectos arquitectonicos y urbanos fomentando la interaccion del

usuario.

A propdsito de los desarrollos tecnologicos-digitales la Sociedad de Disefio Grafico
Experiencial suma a sus fundamentos el Disefio de interfaz (Interface Design). Una interfaz
disenada posibilita la interaccién entre un ser humano y la maquina con mayor fluidez. Este
campo disciplinar tiene como objetivo anticiparse a lo que los usuarios pueden y necesitan
hacer y a las acciones que estos eligen hacer y, en tanto, habilitarles los medios para que
puedan concluir con sus tareas de modo satisfactorio. Un disefio de interfaz eficaz es
simple, claro, concreto, intuitivo y visualmente atractivo y pertinente. Se fundamenta a partir
de la investigacion basada en el usuario que permite transparentar las necesidades del
mismo. Toma los principios basicos del disefio grafico: uso del color, las imagenes,
composicion y tipografia para promover las acciones del usuario creando y articulando un

lenguaje visual que pondere la usabilidad.

En lo que al disefio grafico ambiental y experiencial respecta, el disefio de interfaces
tiene un papel preponderante. Es una disciplina centrada en el usuario que involucra al
disefo de sitios web, ordenadores, smartphones y aplicaciones que se enfocan en la
experiencia de usuario. El surgimiento de aplicaciones que promuevan experiencias
interactivas en museos, tiendas o ciudades, el disefio web, los sistemas de sehalizacion
digital y las experiencias de wayfinding y las aplicaciones que conectan a las personas con
el espacio, evidencian la importancia que impone el disefio de interfaces como campo

especifico.

Vinculado a esto, otro de los fundamentos relevantes es el de contenido y gestion de
contenidos (Content and content management) Como afirman en la SEGD, el contenido
es la palabra de moda del siglo XXI. Es el término elegido para dar cuenta del flujo
constante de informacién presente en los medios. El contenido es el insumo primordial
para la comunicacion, es el bloque de construccion basico. Dicha informacién activa
el descubrimiento, la interaccion, promueve el vinculo con el usuario y originando una

experiencia.

El contenido es la informacién, es la materia prima que sustenta el mensaje. Es el
contenido el que sustenta las decisiones tomadas por los disefiadores respecto de la forma,
el color, la escala, la tipografia, los lenguajes graficos, el movimiento y todos aquellos

elementos visuales que responde a esa comunicacion que se quiere dar.
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En cuanto a la gestion de contenido, esta refiere a aquellos procesos y tecnologias
que posibilitan la recopilacion, gestidn, edicién, administracién, secuenciacion y publicacion
de informacién digital a partir de programas informaticos desde una interfaz central. Dicho

contenido digital puede tomar la forma de texto, imagenes, video, audio y multimedia.

La evolucién dada por las tecnologias digitales, promueven nuevas practicas que
enriquecen la comunicacion visual y la experiencia vivida por el usuario. Este es el caso del
Disefio en movimiento (Motion Design). Esta disciplina emplea algunos principios del Disefio
Grafico para el desarrollo de audiovisuales a partir de la incorporacion de animaciones y
efectos especiales. Un disenador especializado en Motion Design, maneja los saberes del
Disefio Grafico tradicional e incorpora saberes vinculados con la cinética sumando los

componentes de tiempo, espacio y sonido para formular los proyectos.

Por otra parte, el Disefio de Simbolos (pictogramas) resulta una parte integral en lo
que respecta a la formulacién de lugares y de experiencias. Los pictogramas son
considerados un lenguaje universal que trasciende los idiomas, los lugares y las culturas.
En tal sentido, a través de los afios, se ha logrado que sistemas de pictogramas respondan

a convenciones que permiten comunicar en diferentes contextos culturales.

Los pictogramas tienen la capacidad de comunicar una informacion de manera
sintética y concreta dando indicios inequivocos y de facil comprensién. Dicha capacidad
resulta primordial en el campo del Disefio de informacidon respecto de la orientacion y
circulacion en, por ejemplo, hospitales, aeropuertos, shoppings, ciudades, wayfinding, etc. o

en la interfaz grafica de aplicaciones, infografias y electrodomésticos.

Otro de los campos disciplinares que es parte de los fundamentos del XGD es el de
Diserio de Identidad y Branding (Identity and branding). La identidad es la traduccion visual
de la marca en diferentes formas. Como afirman en la SEGD, en el disefio grafico ambiental
y experiencial, la identidad toma la forma de comunicaciones visuales e interacciones en el
entorno construido. Esto incluye sefalizacion, infografias, logotipos tridimensionales,
instalaciones multimedia, exhibiciones, wayfinding e incluso arte. Hablamos de una
taquigrafia visual en la que un relato o un discurso especifico se lee a partir de diferentes

signos.

La construccion de identidad, es decir, el Disefio de Identidad, enriquece la
experiencia de usuario a través de medios visuales, multisensoriales e interactivos y pone

en accion los atributos de la marca.
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Como afirman en la Sociedad de Disefio Grafico Experiencial, “tal vez ninguna otra
herramienta sea mas poderosa para diferenciar un producto, un lugar, una empresa, una
organizacién o incluso un individuo que lo que hemos llegado a conocer como marca. Es
una taquigrafia visual y psicolégica en un mundo lleno de opciones: una forma de guiar,

tranquilizar e involucrar a una audiencia, y mantenerla comprometida”

Junto con el color, la forma, la escala y la composicion, la tipografia es un

componente basico y preponderante en el disefio de la comunicacién visual.

El disefio tipografico requiere un conocimiento practico que involucra: las familias
tipograficas, la escala, las variables tipograficas y sus tamafos, el interletrado, la legibilidad
y la accesibilidad universal. El surgimiento de las tecnologias digitales, propiciaron la

incorporacion de saberes relacionados con la tipografia y la lectura en pantalla.

En tanto, histéricamente, la tipografia ha estado presente en el espacio construido
para dar sentido lugar vinculado con la identidad, la cultura y la sociedad. Desde los
jeroglificos egipcios, las inscripciones romanas y los glifos mayas el hombre ha vinculado
letras y simbolos en la arquitectura para comunicar. Hoy, los avances tecnoldgicos
relacionados con la materialidad, permiten desarrollar proyectos que potencian a la
tipografia como elemento capaz de comunicar a través de tamafios monumentales, 2D vy

3D, en movimiento y proyectadas.

El disefio grafico ambiental y el disefio grafico experiencial generan comunicaciones

visuales que se manifiestan y activan en el mundo fisico y material.

Por tanto, la materialidad (materiales, color y acabado) es el ADN de los entornos
disefados y de las experiencias que dichos entornos promueven. Los materiales
proporcionan tono y caracter a un conjunto de elementos visuales seleccionados para la
comunicacion, aportando sentido. Los disefiadores eligen, de la mano de los fabricantes,
aquellos materiales que mejor funcionen en relacion con la durabilidad, la resistencia y los
criterios estéticos planteados para el proyecto no dejando de lado el componente sostenible

en dicha eleccion.

En tanto, resulta esencial para el desempefio de los disefiadores hoy, entender
respecto del impacto ambiental que proporcionan los proyectos desarrollados La
sostenibilidad (sustainability) se considera parte del ADN de los proyectos de disefo grafico
ambiental y experiencial, teniendo como fin no afectar a la habitabilidad del planeta,

trabajando de un modo consciente. La practica de la sostenibilidad se entiende mas como
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un espiritu que como un requisito transformandose en un motor que activa procesos de

innovacion.

Sostienen en la SEGD que el mapeo o cartografia (mapping) es un punto clave para
el Diseno Grafico Ambiental y Experiencial, ya que la disciplina tiene como objetivo conectar
a las personas con el lugar y en tal sentido, frecuentemente, requiere conducir a las

personas de un punto A, a un punto B.

Si bien contamos con el GPS como herramienta de navegacion, el mapeo permite

indagar y crear mapas mentales para la orientacion, creativos e innovadores.

Los mapas disefiados para el entorno construido son muy diferentes a los mapas
tradicionales. Son mapas diferentes, con menos detalles, simples y claros, con colores que
definen caracteristicas, una construccion formal y compositiva minimalista, con pictogramas,
tipografia legible, escala apropiada y con un fuerte objetivo de orientacién ("usted esta

aqui") y de comprensién por parte de los usuarios.

Existen una amplia variedad de estilos de mapas de orientacion vinculados tanto a lo
visual como a lo funcional. Desde los mas realistas hasta los abstractos y minimalistas, los
que funcionan con orientacion tradicional y los que responden a la légica de heads-up o

tactiles.

Otro aspecto relevante para el desarrollo de cualquier proyecto de Disefio es el de la
Documentacion (Documentation) Dicha documentacion esta vinculada con el proceso de
Disefio en si y refiere a la etapa que se ocupa de comunicar la idea y la intencion del
proyecto integral. Recaba dibujos de disefio, también llamados dibujos de trabajo o dibujos
de intencion de diseno, graficos, esquemas, planos, especificaciones técnicas, proveedores,

costos y produccién en general. Se puede pensarlo como un documento de disefio.

Afirman en la SEGD que los disefadores utilizan una amplia gama de herramientas
para crear estos paquetes de documentacion: hojas de calculo, bases de datos, programas
de renderizado y software de disefio. La documentacién es una etapa crucial del proceso de
disefio que permite abordar una tarea multidisciplinaria y garantiza que el producto

terminado se ajuste con la intencién y la idea del disefiador.

3.2. Areas de practica del Disefio Grafico Experiencial y categorias del
proyecto para los Premios Globales de Diseio de la SEGD (SEGD Global

Design Awards)
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En su sitio web, la SEGD presenta 7 areas clave para la practica del Disefio Grafico
Experiencial, estas areas coinciden con las categorias propuestas para los SEGD Global
Design Awards. Desde 1987, estos premios fijan el estdndar de excelencia de esta
disciplina celebrando el disefio de proyectos inspiradores que mejoran la experiencia
humana. Disefio que conecta a las personas con el lugar, proporcionando orientacion,

informacién, narrativa y experiencias persuasivas en los espacios publicos.

Hasta el 2022, las categorias y areas propuestas por la sociedad eran: Contenido de
experiencia digital (Digital experiences content); Exhibicion (Exhibition); Experiencia
Interactiva (Interactive experience); Placemaking e identidad (Placemaking & identity);
Instalacion publica (Public Installation); Estrategia — Investigacién — Planificacion (Strategy —

Research — Planning); Wayfinding (Wayfinding).

En el afo 2023, esta clasificacién fue modificada. Como vimos, el campo del disefio
de la comunicacion estd en un permanente cambio y revision a la luz del impacto
tecnolégico. En tanto, se incorporé una nueva categoria y se reformularon otras. Las nuevas
categorias y dareas propuestas son: Entorno de marca / (Branded Environments);
Experiencias digitales (Digital experiences); Exhibicién (Exhibition); Placemaking
(Placemaking); Instalacion Publica (Public Installations); Estrategia — Investigacion —

Planificacion (Strategy — Research — Planning) y Wayfinding (Wayfinding).

Desde la Sociedad de Disefo Grafico Experiencial (SEGD) con sede en Washington
D.C., Sarah Miorelli, disefiadora grafica y gerente de comunicaciones de la institucién puso
a disposicion un documento que da cuenta de las areas de practica y las categorias de
premiacion, su descripcion y lo que implica cada una. No obstante, entendemos que es
necesario sumar al material casos por categorias, con el fin de ejemplificar respecto de la
complejidad que proponen este tipo de proyectos. Los casos seleccionados han sido
premiados por la SEGD en su premiacion anual y publicados en el sitio web de la institucion

respectivamente con una resefia y datos especificos de cada uno.

3.2.1 Entorno de marca / Branded Environments
Caracteristicas y caso

Estos espacios estan disefiados para extender y propagar la experiencia de marca
de la organizacién y hacer visibles las caracteristicas distintivas de la marca expresadas en
elementos gréficos. Estos proyectos, entonces, utilizan el espacio construido como

elemento fisico para encarnar la marca e involucrar, visibilizar y poner en juego las las
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cualidades y aspiraciones unicas de una entidad desde un enfoque estratégico. Dichos
proyectos pueden valerse de una marca existente o desarrollar una nueva y particular para

el proyecto.

Esta es una de las nuevas categorias de premiacion de disefo surgida a partir de
2023.

Areas tematicas: Corporativo (Corporate) / Espacio de trabajo (Workplace); Deportes
(Sports) / Entretenimiento (Entertainment); Venta por menor (Retail)) / Hospitalidad-Turismo

(Hospitality); Civico (civic) / Cultural; Educativo (Educational) / Salud (Healthcare)

Caso / Proyecto Centro de bienvenida a los estudiantes de la Universidad de Oregon /
SEGD Premio al Mérito 2023

Este proyecto tiene como objetivo crear una experiencia de impacto que impulse la
eleccion de los futuros estudiantes y sus padres por la Universidad de Oregon (OU) Es
entonces que, a partir de esto, los estudiantes logran conectarse inmediatamente con la

marca y sentirse bienvenidos e integrados a la cultura de la Universidad.

llustracion 1/ Fotografia de la instalacién en la Universidad de Oregon.

Vision del proyecto / Esta experiencia propone momentos sorprendentes y que genera
un contacto profundo con la Universidad de Oregon y con lo que ofrece. Para esto, se
aplicaron en las diferentes propuestas, contenidos relativos a la historia y la puesta en valor

de los atributos de dicho espacio académico.
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Institucion / Universidad de Oregon

Equipo de disefio / Lauren Duke Patterson (directora de disefio), John Downie
(vicepresidente de experiencias digitales), Reese Stevens (directora de disefio), Dustin

Waltke (disefiador de experiencias sénior)

Disefio y ejecucion / En la experiencia se proponen puntos de contacto digitales y
estaticos. Se crearon un "libro encantado" con proyecciones digitales pagina por pagina, se
llenaron los casilleros con artefactos del campus para mostrar la amplitud de la experiencia
de la UO y se disefid una biblioteca interactiva que permite destacar la labor de profesores y
ex alumnos. Se integra la voz de la marca UO en historias que tratan temas inclusivos,
extraordinarios, progresistas e irreverentes. Se recompensa la curiosidad de los visitantes
con contenido de "huevo de Pascua" a lo largo de la experiencia, es decir, no se presenta el
contenido de forma evidente sino que requiere exploracion, lectura en capas con el fin de

interpelar a un publico activo.

Experiencias interactivas /

-Armarios interactivos: Quince médulos de armarios interactivos les proponen una
experiencia diferente a los visitantes. A medida que se abren cada una de las puertas en

estas se descubre contenido sorprendente referido a la cultura de la Universidad.

llustracion 2 / Fotografia de la instalacion en la OU con vistas de los lockers interactivos.
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-El libro encantado: El Libro Encantado es una experiencia interactiva mapeada por

proyecciones digitales. Estas se activan a medida que se pasan las paginas y permite dar

cuenta de diferentes historias y experiencias propuestas por la institucion.

llustracién 3 / Fotografia de la experiencia del libro encantado

-La biblioteca: Esta es una biblioteca interactiva que se propone destacar a los
profesores y ex alumnos, por tanto cuenta con libros de antiguos alumnos que se alternan
en los estantes de la biblioteca con imagenes de referentes de la institucion. Esta voz de la
marca se construye a partir de historias que destacan temas inclusivos,progresistas,

disruptivos e innovadores.

llustracion 4 / Fotografia de la biblioteca del entorno de marca de la Universidad de Oregon.
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3.2.2 Experiencias Digitales / Digital experiences

Caracteristicas y caso

Esta categoria involucra a las experiencias promovidas por la tecnologia que
activan, aumentan y mejoran la conexién del usuario - visitante con el lugar, a través de los
diferentes medios de comunicacion. Los proyectos incluidos bajo esta categoria pueden
contener experiencias inmersivas (sonoras y/o Vvisuales), experiencias AR / VR e
interactivas en los diferentes entornos y en areas tematicas: negocios minoristas,
instituciones culturales, espacios de entretenimiento, estaciones de transporte y espacios

publicos en general, entre otros.

Componentes: Audiovisual / Narrativo; Inmersivo; Interactivo; RA/RV; Responsivo

(Responsive)

Caso / Proyecto La historia de la imagen en movimiento (the story of the moving image) /
SEGD Premio Honor 2022

Esta propuesta es un recuento moderno de la historia de la imagen en movimiento a

partir de un conjunto de experiencias interactivas altamente inmersivas en el ACMI

(Australian Centre for The Moving Image)

llustracion 5 / Fotografia de The story of the moving image en el Acmi
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Vision del proyecto / La visibn compartida del equipo era crear una experiencia
conectada que abarcara todo el espacio de exposicion, combinando entradas tactiles,
audiovisuales, basadas en gestos y tactiles. Una fiesta para los sentidos que no solo
celebré la importancia de la imagen en movimiento en nuestra cultura, sino que permitié a

los visitantes de todas las edades aprender mientras se divertian. (SEGD, 2022)
Institucion / ACMI (Australian Centre for The Moving Image), Melbourne, Australia.

Equipo de disefo / James Boyce (CEO/ECD), Tom Siddall (director creativo), Emily
McCartney (directora técnica), Mauricio Massaia (lider de software), Jamie Foulston
(disefador senior), Kate Bennett (gerente de proyecto), James Furey (desarrollador senior
de back-end)

Colaboradores / ACMI (acceso al contenido técnico de curacién y backend/api's),
Second Story (concepto, disefio esquematico y detallado para la experiencia y el disefio de
la exposicion), BKK (arquitectura), Emac Constructions (construccion espacial y
construccién), Light Engine (consultores av), Lumicom (instalacién av), Chris Edser (juego

de sombras, animacién), We Love Jam (sonido)

Disefio y ejecucion / El estudio abordo los elementos interactivos e inmersivos desde
el disefio minucioso hasta su instalacion. Las obras resultantes relevan los momentos mas
significativos en la historia de la imagen en movimiento, desde los origenes y el futuro del
cine, hasta la cultura e historias del lugar, el boom de los videojuegos poniendo siempre en

evidencia el potencial que tienen las pantallas para informar, influir y empoderar.
Experiencias interactivas /

-Monument Garden (Jardin de la memoria): Se trata de una pantalla interactiva e
inmersiva que proyecta peliculas australianas caseras digitalizadas de 1930 de la coleccion
del ACMI. Se proyectan a través de rayos de luz que bajan desde el techo y que se animan

cuando extiendes las manos.

- Shadow Play (Juego de sombras): Apoyandose en la historia del juego de sombras
y los titeres, las sombras de los participantes reflejan sus propios movimientos dando forma

a criaturas y personajes fantasticos.
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llustracion 6 / Fotografia de la experiencia interactiva Shadow play del proyecto The story of the moving image en el Acmi

-Flip Book: Cuando se habla de Flip Book se habla de una de las primeras formas
simples y populares de animaciéon de imagenes. Esta propuesta permite entrar en una

cabina donde una camara graba los movimientos del visitante su propio Flip Book

llustracioén 7 / Fotografia de la experiencia interactiva Flip Book del proyecto The story of the moving image en el Acmi
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-Editar en linea: La experiencia propone editar una historia en tiempo real moviendo
bloques fisicos de storyboard para generar un clip iconico de TV o pelicula que se
reproducira en una pantalla. Dicha experiencia combina la edicién fisica de las peliculas y la

edicion digital en pantalla.

-La Lente (The Lens): Desde el momento en el que el visitante ingrese a la
exposicion, The Story of the moving image, recibira una lente gratuita. Esta lente es un
dispositivo portétil gratuito que le permite al usuario recopilar o coleccionar las obras de
arte, los objetos y las experiencias interactivas que haya descubierto en el recorrido de la
visita. Lo que recopile se seleccionara en una coleccion en linea. Cuando el usuario llegue a
su casa, simplemente podra iniciar sesion en el sitio web de ACMI con su cédigo de Lente
(Lens) para acceder a una coleccién en linea curada personalmente con contenido rico en
ideas y contexto y nuevas peliculas, programas de television, videojuegos y arte para ver,

jugar y experimentar.

llustraciéon 8 / La Lente (The Lens), dispositivo portatil de recopilacién de experiencias en el proyecto The story of the moving image

en el Acmi
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-Constelaciones: Esta es una experiencia digital a gran escala y se activa a partir del
uso de la lente (the lens) Este dispositivo permite activar una de las muchas pantallas
tactiles donde se pueden descubrir muchas conexiones interesantes e inusuales entre lo
que has recopilado y otras peliculas, videojuegos y objetos en el universo de la cultura de la

pantalla.

-Estudio Foley: Foley refiere al arte del sonido. Desde tiempos de la radio, los
artistas de Foley han utilizado métodos y materiales Unicos para crear los paisajes sonoros
de peliculas, programas de tv y videojuegos. Esta experiencia brinda la oportunidad de

agregar efectos de sonido a escenas memorables de series de tv o peliculas.

3.2.3. Exhibiciones / Exhibition

Caso y caracteristicas

Muestra que instrumenta graficos, objetos o elementos media, con un fin informativo
y educativo para los visitantes — usuarios. Esta categoria incluye: museos, centro de
visitantes, sedes corporativas, experiencias de turismo, centros de contratacion,
instalaciones deportivas y pop-ups. Una instalacion completa, una galeria o una experiencia

interactiva que forme parte de una instalacion puede ser parte de esta categoria.

Escala de los proyectos: < 2.500 pies cuadrados; 2.500 pies cuadrados
(aproximadamente 230 metros cuadrados) - 5.000 pies cuadrados (aproximadamente 460

metros cuadrados) ; > 5.000 pies cuadrados.

Caso / Proyecto Greenwood Rising: El centro de la historia del Wall Street Negro
(Greenwood Rising: The Black Wall Street History Center) / SEGD Premio Honor 2022

Como afirma el equipo de disefio de la exhibicién, en 2016, un grupo de lideres
federales, estatales y locales decidieron formar una Comision del Centenario de la Masacre
Racial de Tulsa de 1921. Tenian como mision "aprovechar la rica historia que rodeo la
masacre racial de Tulsa de 1921 facilitando acciones, actividades y eventos que
conmemoran y educan a todos los ciudadanos". En 2021, el proyecto se puso en

funcionamiento.

Vision del proyecto / Tulsa, como tantas otras ciudades estadounidenses, continua

lidiando con el legado de su trauma racial histérico. El proyecto propone sanar las heridas
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activando el reconocimiento, la disculpa y la expiacion desde de un ejemplo positivo para

otras comunidades que buscan la reconciliacion racial.

Institucion / Greenwood Rising, organizacion benéfica. Comision del centenario de la

masacre racial de Tulsa de 1921.

Equipo de disefo /I Local projects, NY (Estudio multidisciplinario especialista en Disefio

de Experiencias)

Colaboradores | Selser Schaefer Architects (arquitecto principal); Loyal Kaspar
(productor de medios); Trey Thaxton (productor/director de cine); 1220 Fabricacion (fabricacion

fisica)

Disefo y ejecucion / La experiencia propuesta para el visitante de Greenwood Rising
cuenta la historia especifica de la dignidad de un pueblo que convirtio las pruebas,
tribulaciones y tragedias en un triunfo del espiritu humano a partir de multiples experiencias

que promueven un viaje emocional.

Experiencias /
-Pelicula de introduccioén: Esta pieza creada por el cineasta Trey Thaxton, da la
bienvenida a los visitantes. La pelicula presenta el icénico poema de Maya Angelou Still |

Rise y voces de miembros de la comunidad de Greenwood, yuxtaponiendo historias

pasadas y presentes de éxito e inspiradoras.

llustracion 9 / Fotografia del ingreso de la exhibicion. Audiovisual que da la bienvenida a los visitantes
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-Ventanas graficas: Los visitantes pueden mirar a través de las ventanas hacia el
pasado del distrito que se transforman en vistas contemporaneas del mismo lugar activando

el pensamiento critico respecto del progreso de la comunidad.

-El espiritu de Greenwood: Esta seccion explora la creacién temprana de los lugares
de Greenwood, es decir, como y por qué llega la comunidad afroamericana a este lugar, las
luchas que ellos afrontaron y las formas en las que lograron construir esta comunidad

pujante y rica aun frente a la opresion racial sistémica.

-La vida en Greenwood (recreacion de barberia de época): Una barberia de época
cobra vida a partir de imagenes holograficas. Los barberos transmiten historias de clientes
anteriores y de su negocio, narrando la historia de Greenwood y mostrando los valores

comunitarios bajo historias orales.

llustracién 10 / Fotografia de la experiencia: La vida en Greenwood

-Arco de opresién + salida emocional: La seccion Arco de la opresion inicia con una
advertencia de contenido que ayuda a los visitantes con informacién sobre como reconocer
aquellos desencadenantes para hacer frente al trauma racial histérico. Los visitantes tienen
la posibilidad de optar e ingresar al corredor, salida emocional, que evita dicho contenido y

proporciona informacion histdrica clave.
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-Sistemas de Anti-Negritud (Anti-blackness): Los visitantes acceden a una linea de
tiempo que presenta la violencia racial organizada en torno a los sistemas sociales,
econdémicos y politicos de la anti-negritud en Estados Unidos. Incluye artefactos de control y
violencia como grilletes de esclavos y una tunica de la organizacién terrorista doméstica, el
Ku Klux Klan.
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llustracién 11 / Fotografia de la experiencia: Sistemas de Anti-Negritud (Anti-blackness) en América.

-Masacre racial de Tulsa de 1921: Esta experiencia da vida a los horrores de la
masacre racial de Tulsa de 1921 a través de las voces y relatos de los sobrevivientes y los
recuerdos de los descendientes y escenas fotograficas que dan cuenta de la destruccion y

la masacre.

-Cambiando fortunas: Un grafico de pantalla dividida contrasta una vista de la calle
del distrito de Greenwood durante su apogeo con fotos de después de la renovacion

urbana, enmarcando el tema de las fortunas cambiantes vividas por el distrito.

-Viaje hacia la reconciliacion, espacio de compromiso: Los visitantes terminan el
recorrido haciendo un compromiso personal en pos de la reconciliacion racial a través de un
mensaje. Un ladrillo LED se activa al enviarlo, sumando asi las voces de los visitantes al

muro comunitario de compromisos.
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llustracién 12 / Fotografia de la experiencia: Viaje hacia la reconciliacion, espacio de compromiso

3.2.4 Placemaking / Placemaking

Caso y caracteristicas

Esta categoria, antes llamada Placemaking & Identity, y a partir de la premiacién de
2023 se la nombra Placemaking, se vincula con proyectos que colaboran con la creacién de
entornos que logren fortalecer las conexiones entre las personas y el espacio. Activan la
nocion de “estas aqui” dandole un sentido al espacio vinculandolo a una marca o a una
historia particular. Esto traza la diferencia para con otros espacios existentes. Lo hacen a

través de elementos graficos, textos o elementos multimediaticos.

El placemaking “capitaliza los activos, la inspiracién y el potencial de la comunidad” y
tiene como objetivo la creacion de espacios que fomenten el bienestar y la felicidad de las
personas apoyandose en valores compartidos. Parques, plazas, paisajes urbanos, centros
comunitarios, espacios de trabajo, de salud, de hospitalidad-turismo y de entretenimiento,

son algunos de los ejemplos.
Ubicacion: > Exterior / < Interior

Caso / Proyecto Google: El futuro lugar de trabajo / SEGD Premio al Mérito 2022
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Este proyecto propone un enfoque en el que el lugar de trabajo es algo mas que una
oficina. Se piensa como un edificio de oficina sostenible que promueve conexion y vinculo

con los demas a partir de una visiéon conjunta respecto del mundo y las personas que viven

en él.

llustracion 13 / Fotografia vista de la escultura de Google Cloud

Vision del proyecto / Google se comprometié a operar sin emisiones de carbono
para el 2030. El espacio asignado para los empleados de Google Cloud situado en
Sunnyvale, California, Estados Unidos, fue el designado para construir un espacio de
trabajo sostenible. Se disefidé bajo el enfoque de Living Building Challenge que propone
pautas centradas en crear edificios regenerativos, autosuficientes y saludables para quienes
lo habitan.Como ejemplo de esto, podemos decir que este edificio, el 237 MPD, cuenta con
cientos de paneles solares en los techos que permiten generar mas energia que la que
utilizan y que se capturan aproximadamente 260.000 galones de agua de lluvia por afio que
es almacenada y filtrada por el edificio lo que permite, por ejemplo, la reduccién en un 30%

de la demanda de agua potable para la descarga de inodoros.
Institucién / GOOGLE / Google Cloud
Equipo de disefio y ejecucion / Matt Hexemer, Claudio Guglieri, lan Burns (director

creativo ejecutivo); David Clarke (director de disefo); Elaine Dickson (estratega de

contenido sénior); Vesna Jocic (lider de disefio de UX); Victor Bogatch (director creativo);
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Gino Nave (lider de motion design); Christopher Fairchild (director creativo asociado); Nicole
Kuang (gvp, editorial); Kelsey Cordutsky (jefa de disefio visual); LeeJay Dunphy, Sarah
Paulhus (disefiadora visual sénior); Chris Allen (director creativo); Taylor Smith (director de
grupo, estrategia); Michael Arguello (director creativo asociado); Genki Hagata (director
asociado, tecnologia y experiencias emergentes); Marc Maleh (director general de
tecnologia); Claire Jackson (productora ejecutiva); Tiffany Dickson (directora general); Mark
Manning (director de operaciones); Shu Jin Soon (director de programas); Zach Saale (lider

de tecnologia creativa); Milanie Cleere, directora del grupo (ciencia y analisis de datos)

Experiencias interactivas /

-Helios: Es una escultura de datos en tiempo real que contrasta el consumo de energia
del edificio con la energia que recolecta del sol. De este modo, se transparentan los resultados
de sostenibilidad con el fin de involucrar a los empleados. Cuando las personas se acercan,
el panel central se ilumina y muestra los detalles de los datos recabados. De este modo,
dicha instalacion ayuda a difundir la historia ecoldgica e inspira a los empleados a aprender

mas respecto del tema y pensar en su propia contribucién a la sostenibilidad.

llustracion 14 / Fotografia vista de la instalacion Helios

-The Pulse: Es un tablero de mensajes interactivo llamado "Momento de enfriador de
agua" que les permite a los empleados involucrarse, proponiendoles preguntas y respuestas

respecto de la comunidad y datos sobre la sostenibilidad en el area local.
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llustracién 15 / Fotografia vista de la instalacion "Momento de enfriador de agua"

-Timeline: Esta propuesta de linea de tiempo a partir de objetos, presente en el
vestibulo, les permite a los visitantes hacer un recorrido a través de los aspectos mas
destacados de la informatica de Silicon Valley desde el pasado hasta el presente con el
objetivo de dejar un mensaje inspirador para que "construyan mas alla de lo posible".
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llustracion 16 / Fotografia vista de la Linea de tiempo con los productos mas innovadores desarrollados en Silicon Valley
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3.2.5 Instalacion publica / Public Installation
Caso y caracteristicas

Estos son proyectos que se encargan de llenar los espacios publicos de significado,
emociones y contexto a través del arte y el disefio a partir del uso de texto, imagen o
medios. Estos proyectos intentan articular la singularidad de un lugar especifico sumandole
facetas propias de la condicion humana. Se incluyen en esta categoria: los memoriales, el

arte interpretativo y conceptual y las instalaciones temporales.
Duracién: > Un afio de instalacion / < Un afo de instalaciéon

Caso / De la ausencia a la presencia. Conmemorativa a los pueblos esclavizados del sur de
Maryland (From absence to presence. commemorative to enslaved peoples of southern
maryland) / SEGD Premio Honor 2022

La instalacion conmemorativa yuxtapone el sitio actual del campo deportivo del St.
Mary's College of Maryland con su pasado esclavo. Esto vincula, entonces, las vidas de las

personas de esa comunidad con las vidas de los esclavos y de la historia proponiendo un

momento poético de pausa y reflexion.

llustracion 17 / Fotografia del objeto escultérico conmemorativo del pasado esclavo del sur de Maryland
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Vision del proyecto / Para llevar adelante el proyecto se necesitd buscar inspiraciéon
en la investigacion arqueoldgica y en los objetos y artefactos encontrados en el lugar, la
arquitectura de la histérica ciudad de St. Mary, los documentos histéricos relacionados con
la plantacion, asi como también los aspectos formales del espacio en si. Se buscé que
dicho objeto conmemorativo forme parte del ritmo de la vida cotidiana del campus, que

promueva una integracion.

El poeta Quenton Baker colaboré en la investigacion de varios documentos
relacionados con el sitio de la plantacion y pudo descubrir cientos de anuncios de los
esclavos que luego se convirtieron en la base de la poesia que atraviesa la instalacion como

contenido.

Institucion / St. Mary's College of Maryland, St. Mary's City, MD
Equipo de disefio / RE:site - Shane Allbritton y Norman Lee

Colaboradores / Quenton Baker (poeta); METALAB (optimizacion/gestién del

diseno); Merge Studios (fabricacién/instalacién)

Disefio y ejecucion / La mayoria de las propuestas existentes vinculadas a
monumentos conmemorativos utilizan un enfoque estrictamente figurativo que interpreta los
temas en términos universales. En este caso, se plantea desde un enfoque poético y

conceptual.

La instalacién consiste en un marco de acero sobre una base de hormigodn,
revestido con paneles de acero inoxidable de grado exterior y madera. Los paneles de
acero contienen el texto de la poesia. Se genera un efecto de borrado del texto mediante
piezas de madera montadas en el marco de acero. Estas bandas de madera oscurecen de
manera selectiva el texto y evocan a las tablas de madera de los cuartos de esclavos
originales del sitio. Por la noche, una luz desde el interior de la escultura ilumina el texto
generando la proyeccion del texto en el entorno circundante a través de los paneles

calados.
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llustracion 18 / Fotografia de la instalacion conmemorativa en la experiencia nocturna

Experiencias / Esta poderosa instalacion visual dispuesta en el contexto de un
espacio abierto, por su forma y su materialidad, invita a los visitantes a interactuar con él

creando momentos de reflexion con el fin de hacer visible lo invisible.
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llustracion 19 / Acercamiento a la envolvente de la instalacion conmemorativa



87

Por la noche, las palabras de la poesia quedan proyectadas sobre el suelo como un
estallido de estrellas y de esta forma, este objeto escultérico se presenta como un faro que
se convierte en una vigilia eterna a la memoria de las personas esclavizadas que vivieron

en los terrenos del St. Mary's College.

3.2.6 Estrategia / Investigacion / Planificaciéon / Strategy/Research/Planning

Caso y caracteristicas

Esta categoria aplica a los masterplans, los manuales de normas, los documentos
de estrategia y los trabajos publicados. Aquellas presentaciones que dan cuenta de una
investigacion sistematica y un estudio de materiales que permiten acordar una estrategia,
con mejores practicas, estandares de proyectos o aborde nuevas conclusiones vinculadas
al campo del Disefio Grafico Experiencial. Hablamos de Documento de planificacion, de

trabajo no construido.

Caso / Proyecto: One Park: Construyendo una experiencia holistica para los visitantes en
Washington Park / SEGD Premio Honor 2022

Desde su fundacién en 1871, como uno de los primeros parques publicos de
Portland Oregoén, Washington Park ha crecido hasta incluir varios de los jardines,
monumentos e instituciones culturales mas queridos y unicos de la regién. "One Park" se
convirtid en el lema estratégico del proyecto para pensar el parque como una experiencia

diferente

,&ui ing ahe
visitor experience

at Washington Par|

llustraciéon 20 / Momento de taller en Washington Park
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Vision del proyecto / Para el proyecto se tomé el enfoque del disefio centrado en el

ser humano como metodologia para preparar los escenarios de trabajo.

Las herramientas metodolégicas utilizadas incluyeron: entrevistas con visitantes del
Parque (y no visitantes), el estudio de la historia y el desarrollo del Parque, el analisis de
datos de visitantes, las encuestas a las partes interesadas, observaciones de campo, el
analisis detallado de los viajes de los visitantes, las entrevistas a lideres pares del Parque y
estudios de casos y lugares analogos, que incluyen universidades y parques tematicos. Las

ideas de la investigacion preparan el escenario para los préximos pasos y planes futuros.
Instituciéon / Washington Park, Portland, Oregon

Equipo de diseiio / Gwen Sparks Sullivan (estrategia, facilitacion y disefio) y Ryan

Sullivan (disefio y estrategia)
Colaboradores / PVS Graphics, Premier Press (impresion), Will Reese, ETNO

Disefio y ejecucion / "One Park" se convirtié en el lema concepto del proyecto y fue

el detonante para pensar un parque holistico que involucra a las instituciones vecinas.

Washington Park es considerada la joya de la corona de Portland que atrae,
anualmente, a 3.5 millones de visitantes. Este parque de 410 acres cobija al Zoologico de
Oregon, al Centro Forestal Mundial, al Arboreto Hoyt, al Jardin Internacional de Pruebas de

Rosas y al Jardin Japonés de Portland.
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llustracion 21 / Esquema que visibiliza el concepto “One Park”
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Los talleres y planes posteriores abordaron el trabajo a través de la lente y

atravesados por el concepto “One Park”

Los componentes clave incluidos por el plan de accion fueron: identidad, marketing y
comunicaciones, acceso Yy circulacion, servicios para los visitantes y organizacioén interna. El
equipo vinculé dichas acciones clave a un diagrama de viaje del usuario formulado durante
la fase de investigacion, para que cada una de las partes interesadas del proyecto pudieran
ver cdmo la accion se relaciona con las necesidades. Dentro de cada una de las areas de
accién se identificaron proyectos especificos y proximos pasos para que el parque los

desarrolle.

Experiencias / Trabajando durante el contexto de COVID, el equipo disefid
experiencias compartidas para que los miembros internos del equipo participaran de
manera segura en el proceso. En tanto, disefiaron también un taller-exhibicion colocado

dentro del Parque.

-
“Washington Park has
the best of Portland
in one place””

llustracion 22 / Momento de taller colaborativo

Dicho taller inmersivo utilizé cédigos QR para que los participantes escucharan
entrevistas y leyeran articulos de investigacion. Los participantes tuvieron la posibilidad de

votar, comentar, sumar ideas y participar en discusiones escritas durante el dia de taller.
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Esta mecanica estratégica permitié identificar ideas y oportunidades permitiendo estructurar

un plan de operaciones para la proxima década.

Core Value

Make every

We must put visitors first—
obsessing every moment,
transition and touchpoint

to support visitor needs and
empower understanding

and exploration of the Park.
We need to worry about the
details so visitors can enjoy the
moment as soon as they enter.

llustracion 23 / Detalle del material informativo previsto para la experiencia de taller

3.2.7 Wayfinding / Wayfinding

Caso y caracteristicas

Proyectos que implican sistemas de informacién que guian a las personas a través
de un entorno fisico haciendo mejor su comprension y experiencia con el espacio. Los
sistemas pueden incluir mapas, direcciones, simbolos, cdédigos de color, puntos de
referencia visuales e identidad de destino. El Wayfinding se ha convertido en una disciplina
integrada, centrada en el usuario y con un fuerte crecimiento impulsado por la tecnologia y
vinculaciones con disciplinas sociales y econdmicas importantes para las ciudades y

organizaciones.

Areas tematicas: Civico, Cultural, Educacion, Atencién sanitaria, Transporte, Otro

Caso / Museo de Australia Occidental (Western Australia Museum) / SEGD Premio Honor
2021
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El nuevo Museo de Australia Occidental disefiado por el estudio de arquitectos
Hassell + OMA, fue concebido bajo el concepto de museo "activado" y alberga una
coleccion de historias que muestran el potente patrimonio cultural del estado.

Las historias actuan para orientar y guiar a los visitantes a través de las principales galerias

para experimentar y explorar las colecciones y espacios del museo. Por otro lado, se
necesitaba un nuevo sistema de sefalizacion que permita integrar los edificios antiguos y

modernos del museo.

La sefializacion y el wayfinding fueron una buena oportunidad para contribuir a un
enfoque vanguardista que proponga una experiencia interactiva y atractiva y no pensando al
museo como contenedor estatico. La propuesta reconoce la tierra indigena sobre la que se

asienta el edificio y recuperando signos y simbolos.

llustracion 24 / Cartelera a gran escala de 'What's On'

Vision del proyecto / Se utilizaron una variedad de medios para tomar muestras
digitales de especimenes de la coleccion del museo con el fin de traer el pasado con una

mirada hacia el futuro y activar la experiencia de orientacion a través del sonido y la vision.
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Los elementos clave de orientacion muestran mensajes en noongar y en inglés, con
el fin de superponer y recuperar la narrativa indigena del lugar, de la tierra Whadjuk
Noongar en la que se encuentra el museo. Un ejemplo de esto son los tableros de mensajes

giratorios, que muestran multiples mensajes en inglés y en el idioma Noongar.

llustracién 25 / Prisma de identificacién de informacion y compra de tickets con mensajes en distintos idiomas.

Institucion / Western Australia Museum

Equipo de disefo / Studio Ongarato: Fabio Ongarato (direccion creativa), Sarah Cope
(gestion de proyectos/estrategia), Ben Kluger (direccion de disefo/estrategia/disefio), Jordan

Rowe (estrategia/disefio/tipografia), Josh Aucutt (disefio)

Colaboradores / Assell+OMA (arquitectura)

Disefo y ejecucion / El tema creativo del estudio y la nocién conceptual de "muestra”
sustentan el enfoque de la orientacion y la sefializacién, como parte integral de la

experiencia creativa y memorable del visitante del museo.

El museo permite a los visitantes crear su propia experiencia y propone el consumo
activo de conocimiento facilitado por el sistema de sefalizacién que plantea un enfoque de

navegacion autodirigido trazado a partir de diferentes tecnologias: desde pantallas de alta
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resolucion hasta flip dots mecanicos de baja tecnologia y prismas giratorios, grafica de alta

escala y el uso del sonido.

ANCIENT
GREEKS

Fo.
d
i

llustracion 26 / Las pantallas de alta resolucion muestran informacién de "What's On" y presentan "muestras" escaneadas

digitalmente de especimenes de la coleccion del museo.

El disefio de Wayfinding fue desarrollado en paralelo con el disefio arquitectonico
para garantizar un resultado de disefio sensible, distintivo e integral. Por tanto, el disefio de
senalizacion de orientacion responde y actua junto con la forma del espacio construido,
tanto en el exterior como en el interior poniendo el acento en el objetivo del museo de ser
un lugar para compartir activamente las historias de Australia Occidental sobre su gente,

sus lugares y sus roles en el mundo.

Se disefid, para el museo, una familia tipografica personalizada, un sistema de
pictogramas a partir de un lenguaje grafico de mapa de bits para adaptarse de manera
coherente al contexto arquitectonico audaz del edificio y trabajar en las diversas tecnologias

de visualizacion analogicas y digitales.
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llustracion 27 / Arriba a la izquierda: Sistema de letreros; Arriba a la derecha: Tipografia personalizada; Abajo a la izquierda:

Sefalizacion; Abajo a la derecha: Identificacién de nivel.

El uso de mapas es una parte integral del sistema de sefalizacién que permite al
visitante curar su propio viaje sin la necesidad de una multitud de sefales de orientacién.
Los mapas fueron trabajados a gran escala y colocados en lugares estratégicos con el fin
de garantizar la navegacion autodirigida a través de los multiples niveles y de los diferentes

edificios del museo.

llustracion 28 / Los mapas a gran escala ubicados estratégicamente activan la navegacion autodirigida de los visitantes
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Uno de los objetivos planteados en esta investigacion es indagar respecto de las
categorias propuestas por la SEGD como areas de practica del Disefio Grafico Experiencial.
En tanto, podemos decir que luego de profundizar respecto de las caracteristicas de las
mismas, advertimos la presencia de algunos solapamientos que resultan importante tener

en cuenta para poder pensar la problematica.

Algunas categorias, responden a aspectos especificos relacionados con la
funcionalidad y la experiencia que se propone. Ese es el caso del Wayfinding, la Exhibicién
y la Instalacién publica, por ejemplo. Otro es el caso de la categoria Experiencia Digital que
si bien da cuenta de una especificidad puede ser un elemento que forme parte de
cualquiera de las otras areas y categorias, es decir, un sistema de Wayfinding puede aplicar
desarrollos de experiencia digital en su desarrollo, lo mismo ocurriria en una Exhibicion o en
un Entorno de marca. Por otro lado, todo proyecto involucra tanto experiencias digitales
como analégicas y este es un punto importante a tener en cuenta al momento de pensar

aquellas pautas metodologicas que permitan vincular la XGD y la TE.

Capitulo 4. Modelos para crear proyectos transmedia

4.1. La Biblia Transmedia / Gary P. Hayes

Gary P. Hayes formuld, en 2011, un documento llamado How to write a transmedia
production bible que propone una guia o plantilla para productores multiplataformas. Esta
guia es una herramienta de suma utilidad para disefiar o analizar proyectos transmedia,
permite advertir la complejidad que implican estas propuestas y contemplar los diferentes
componentes y elementos que participan en estas producciones a modo de marco

metodoldgico.

En 2012, este documento fue traducido por Eduardo Pradanos bajo el titulo Cémo

escribir una biblia transmedia.

Hayes organiza la guia a partir de cinco instancias que contemplan los diferentes

momentos respecto del disefio, desarrollo y puesta en accién de un proyecto transmedia:
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tratamiento, especificaciones funcionales, especificaciones de disefio, especificaciones

tecnoldgicas, negocio y marketing.

El primer apartado, el de tratamiento, se centra en la historia y en la narrativa. Es
decir, tiene como objetivo introducir al mundo de la narrativa. Esa narrativa capaz de activar
todo proyecto multiplataforma. Refiere a un enfoque centrado en las historias, donde se
revela la clave narrativa a partir de una descripcion de la historia y de la experiencia
pensada para el usuario. Es aqui donde se trazan y presentan aquellos escenarios, rutas o
viajes de usuario a través del mundo de la historia. Dicho apartado comprende siete
secciones que hacen a la construccion de la historia: lema, historia de fondo y contexto,

caracterizacion y actitud, guiones, argumentos/guiones centrados en el usuario y plot points.

El tratamiento comprende la eleccion de un lema, una frase que condensa el nucleo
conceptual y emocional del proyecto. No narra la historia, sino que expresa su promesa
narrativa, su tono y su posicionamiento. Funciona como anclaje identitario y guia para todas
las decisiones narrativas posteriores. También, la seccion Historia de fondo y contexto que
define el universo narrativo previo al inicio del relato principal. Establece el marco temporal,
espacial, social y simbdlico en el que se desarrollan los acontecimientos. Tiene como

funcién dotar de profundidad y coherencia al mundo narrativo.

Otro elemento importante de este apartado es la sinopsis, esta seccién da cuenta de
la idea general del proyecto. Describe cédmo los elementos, hilos narrativos y de experiencia
se desarrollan a través del tiempo y la funcién de cada una de las plataformas, aclarando
como y por qué dichas plataformas trabajan con diferentes aspectos de la historia. La
sinopsis no implica rigurosidad respecto de la cronologia sino que propone una sintesis de

la experiencia que se propone desde la narrativa.

Este primer apartado, enfocado en la historia, propone también la seccion
caracterizacion y actitud donde se describen las personalidades clave de la historia
principal, programa, pelicula, serie, documental o juego que forme parte del proyecto,
centrada en el elemento humano, mostrando a los protagonistas de la ficcion o de la
historia, sus roles, y sus posibles representaciones. Se describe a los personajes, entidades
0 voces narrativas, atendiendo no solo a sus rasgos formales, sino a su psicologia,

motivaciones, conflictos y posicionamiento ético. La “actitud” refiere al tono con el que el
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relato se expresa (ironico, épico, documental, intimo, critico), y condiciona la relacién con la

audiencia.

En tanto, la seccion guiones permite adjuntar la escritura de todos los guiones que
formaran parte de la comunicacién a través de las redes sociales, las producciones
audiovisuales y todo material ilustrativo que sirva de apoyo para el universo narrativo. En
relacion con esto, la seccidon argumentos / guiones centrados en el usuario pone el foco en
el usuario y en la necesidad de plantear y proponer usuarios tipicos pensados para el
proyecto multiplataforma especifico con el fin de llegar a una mayor comprension de las
necesidades. Se puede frabajar con tres o cuatro individuos hipotéticos, definidos
psicolégicamente, describiendo con detalle sus rutas y recorrido a través del servicio. Es
necesario relevar también, particularidades, estilos de vida, gustos y preferencias y la
relevancia que el proyecto tiene para ellos. Estas descripciones sirven para trazar el

recorrido global de los usuarios.

En relacion con la historia y, en este caso, con el llamado a la accién, el apartado
también contempla la seccion plot points. Muchos de estos proyectos multiplataforma se
completan con una secuencia de eventos que van sucediendo mientras el proyecto se va
desarrollando a lo largo del tiempo. Se propone aqui una lista de los elementos centrales de
la historia o plot points a medida que se activa el arco narrativo y/o la experiencia del

usuario conforme el relato.

El segundo apartado trata las especificaciones funcionales. Esta etapa plantea el
funcionamiento del servicio. Es en este apartado donde se transparentan de manera
detallada las descripciones respecto de la experiencia de uso y los elementos de la interfaz
construyendo una estructura mas rigida alrededor de la historia y une la historia y el disefio
respecto de los elementos técnicos. Comprende las siguientes secciones: formulario
multiplataforma, reglas de engagement, plataformas y canales, visién general del servicio,

viaje del usuario, eventos clave, lineas de tiempo, interfaz y branding

La seccion formulario multiplataforma plantea la necesidad de formular una lista de
los componentes que definen al proyecto desde la perspectiva de multiplataforma. Algunos
ejemplos pueden ser el uso de webisodio, sitios, juegos, instalaciones fisicas, social tv,

propuestas basadas en localizaciones, mundos 3D, etc. Otra, es la seccién plataformas y
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canales en la que se formula una lista de cada una de las plataformas y canales en esas
plataformas y el contenido que tendra cada uno. Vinculada a estas, Hayes propone la
seccidn vision general del servicio donde se proporcionan mas detalles sobre cada uno de
los canales identificados anteriormente, expresando especificamente lo que necesita ser

creado, si se requiere una construccion especifica o si se necesitan servicios abiertos.

En relacion con las especificaciones funcionales que definen a este apartado, se
proponen las secciones viaje del usuario y reglas de engagement. La primera alude al
diagrama que refleja las rutas o caminos que puede hacer el usuario a través del servicio o
proyecto. Dicho diagrama muestra una multiexperiencia en una plataforma multicanal y se
plantea como una tabla de doble entrada, en la cual se asigna el tiempo en el eje X y la
plataforma propuesta en el eje Y. Este cruce permite poner en evidencia las dependencias,
los vinculos entre cada uno de los componentes y los problemas posibles respecto de los
puntos de entrada, las llamadas a la accion (call to action) y las salidas del servicio. La
segunda, propone mencionar de manera detallada los aspectos vinculados con la interfaz y
usabilidad del servicio desde la perspectiva del usuario, describiendo el escenario practico

de la experiencia de usuario.

En tal sentido, la seccion eventos clave, funciona como un complemento del
diagrama del viaje del usuario proporcionando una descripcidn narrativa de aquellos
elementos mencionados en el diagrama, poniendo el acento en los call to action de cada
evento clave y detallando los factores desencadenantes que van a motivar la accién del
usuario a través de las plataformas. En tanto, la seccion lineas de tiempo propone combinar
los canales que deben ser creados a partir de una mirada cronolégica determinada por el
viaje del usuario y los eventos clave. Esta instancia es necesaria para poner en

funcionamiento el viaje del usuario.

Finalizando, este segundo apartado contempla también la seccién interfaz y
branding. Esta incluye, desde una perspectiva funcional, como funcionan los elementos
dinamicos vinculados a la marca y a la publicidad. Es decir, dara cuenta de las directrices
planteadas respecto de como la marca se incorporara a la historia ademas de describir los
posibles elementos unicos de la interfaz, incluyendo lo relativo a la interfaz de usuario y

coémo esto influye en la planificacion del diseno.
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El tercer apartado trata las especificaciones de disefio. Esta etapa da cuenta de una
vision integral del look and feel respecto de los elementos visuales. Presenta todas aquellas
especificaciones que funcionardn como insumos para aplicar en la comunicacion.
Instrucciones relativas al branding, wireframes, guias de estilo, interfaces, etc. Comprende
las siguientes secciones: disefio estético, introduccion a las directrices de branding y disefio,
storyboard, wireframes, guia de estilo, color y especificaciones de las fuentes, disefio de

estilos en medios y lista de activos - bienes completa.

Una de las secciones es disefio estético en esta se compila las descripciones y
representaciones de los diferentes escenarios y escenas de la historia, incluyendo también
el disefio de interfaces. Otra, es la de infroduccion a las directrices de branding y disefio.
Esta seccién funciona como una guia de estilo y disefio de tratamiento en la que se
describe la filosofia de la marca e incluye el disefio del logotipo y la primera vista del look

and feel de las interfaces importantes del proyecto.

Hayes propone tomar al storyboard como una herramienta capaz de mostrar el
diseno del recorrido o del viaje del usuario por cada una de las plataformas. Esto se hace a
partir de la ilustracion, de manera secuenciada a través de ventanas o vifietas que muestran
aquellos fotogramas clave. Esto permite dar una idea de la interfaz de usuario de cada una
de las plataformas. En tanto, cada trama se describe en una o dos lineas de texto que
incluyen menu, navegacion, cajas adicionales, etc. Esta seccion se vincula directamente

con el viaje del usuario.

Este tercer apartado incluye también wireframes, estos son mapas detallados de la
interfaz y los diagramas que permiten al desarrollador de web y apps y al disefador de
juegos crear los elementos estructurales de la interfaz de usuario que se pretende; disefio
de estilos en medios, seccion prevista para mostrar todos los archivos y recursos
multimedia presentes en el proyecto; guia de estilo, color y especificaciones de las fuentes,
que incluye los detalles especificos de paletas de colores, graficos, storyboards, valores
RGB, fuentes, vestidos de arte, fotografia y otros elementos vinculados con el diseno visual;
y lista de activos / bienes completa, esta surge de las secciones anteriores, es una lista
jerarquica de los bienes que se van a producir en pos de una planificacién para la

produccién. También se centra en aquellos activos que presentan una necesidad de disefio.
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El cuarto apartado hace referencia a las especificaciones tecnolbgicas, a los
dispositivos, sistemas operativos y formatos, lenguajes de programacion, sistemas de
gestion de contenidos y los servidores que vehiculizan los flujos de informacion. Esta etapa,
entonces, pone el foco en la planificacion técnica y combina la funcionalidad con las
especificaciones de diseno, sin perder de vista la historia y los requerimientos de negocio.
Este apartado incluye las siguientes secciones: vision tecnolégica de la plataforma,
arquitectura del sistema, detras de la magia en la tecnologia, servicio de construccion de
infraestructura, metodologia de los dispositivos, gestiébn de usuarios, codificacion y

programacion y test de control y calidad

La seccion vision tecnolégica de la plataforma refiere al uso de ciertas plataformas,
dispositivos y sistemas y el por qué de dicha eleccion. Algunos ejemplos de los entornos de
plataforma técnica posibles de incorporar al proyecto: 2D PC web: websites tradicionales;
3D PC: aplicaciones isométricas o full 3D; Mévil: smartphones y basados en SMS; tablets;
connected TV y set top box; consolas especializadas: plataformas de videojuegos o
dispositivos de juegos portatiles; realidad aumentada; sumaria la realidad virtual; el mundo
real: el espacio fisico; televisores; pantallas de cine. Muchos aspectos tratados en esta
seccibn se vinculan directamente a las plataformas mencionadas en la etapa

especificaciones funcionales.

En tal sentido, la seccion arquitectura del sistema apunta a la formulacion de
graficos que muestran como las plataformas y los canales estan conectados entre si, y
cémo el contenido fluye alrededor de este ecosistema técnico. Hablamos de la version
técnica de los escenarios del viaje del usuario, la tabla del viaje del usuario y el storyboard

referenciados detalladamente.

Otras secciones presentes en el apartado son servicio de construccion de
infraestructura, detras de la magia en la tecnologia y metodologia de los dispositivos. La
primera seccion incluye los motores multiplataforma en los que se presta el servicio. Se
refiere a los detalles técnicos para servicios complejos como sistemas operativos, entornos
de codificacion, software, motores de codigo abierto, servicios web, formatos de medios etc.
La segunda, tiene como objetivo resaltar todos los aspectos tecnolégicos innovadores del

proyecto que hagan que tenga mayor potencial al momento de la comercializacion. La
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tercera, trata en detalle las opciones y elecciones de hardware y los problemas de

implementacion.

Las ultimas cuatro secciones apuntan a la programacion, al testeo y a la gestion.
Codificacion y programacion, se detallan aquellos elementos especificos como motores de
juegos, interfaces de aplicaciones, sistemas de suscripcion, gestion de datos, etc, que
necesiten ser creados desde cero o bien que haya que realizar modificaciones; test de
control y calidad, esta incluye una descripcién de como los elementos del servicio son
testeados durante el desarrollo; gestion de usuarios, aqui se define cdmo seran gestionados
los datos recogidos de los usuarios por suscripcion y durante el uso del servicio, tanto en
tiempo real como de forma asincronica; y gestion de contenidos, back-end y servidores, es
aqui donde se describe como es administrada la complejidad de los recursos multimedia y
cdémo son alimentados, asi como las copias de seguridad, la gestién de contenido generado

por el usuario y los requisitos del servidor.

Por ultimo, el quinto apartado apunta al negocio y marketing, es decir a lo vinculado
con los modelo de negocio y por tanto con la sustentabilidad y viabilidad del proyecto. Las
secciones propuestas son: Objetivos, indicadores de éxito, necesidades del usuario, target
de la audiencia y marketing, modelos de negocio, proyecciones, presupuestos y
cronogramas, equipo de produccion, estado del proyecto y proximos pasos, derechos de
autor, propiedad intelectual y licencias, derechos de autor, propiedad intelectual y licencias y

resumen y llamadas a la accion.

Es primordial responder con precisidon a tres objetivos segin Hayes: ;Qué desea
lograr este proyecto desde la perspectiva del usuario?, ;Cuales son los objetivos desde la
perspectiva del equipo creativo? ;Cual es el objetivo econdmico y en relacion con lo

comercial, el marketing, el beneficio social o experimental?

La seccidon de indicadores del éxito, describe como seran medidos los objetivos
planteados y, en funcién de los resultados, como se decidira si el proyecto resulté un éxito.
Los KPIs (Key Performance Indicators) y el ROI (Return On Investment) son algunas de las
formas tradicionales de medir el éxito; necesidades del usuario, en esta seccion se
responden dos preguntas: ¢Por qué el servicio sera novedoso, y por qué sera usado? y

tiene como objetivo analizar las necesidades del usuario; la seccion target de la audiencia y
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marketing refiere a dos aspectos fundamentales: ;Quién va a utilizar el servicio y como
atraer al publico hacia el mismo? Incluira una diferenciacion demografica y psicografica de
sus usuarios/audiencia, se enumeran servicios de la competencia o ejemplos de servicios
analogos y el uso de técnicas de marketing social, de comunicacion y estratégica; y en
proyecciones, presupuestos y cronogramas se detallan los gastos importantes, y/o los

ingresos probables y/o beneficios del servicio.

En tanto, la seccion modelos de negocio da cuenta de una visién general de como el
presupuesto se incrementara o el modo en el que se generaran ingresos. Se detallaran
modelos de negocio primarios y secundarios (patrocinio, publicidad, suscripcion,
transacciéon, marketing de afiliacién, etc.) y la seccion equipo de produccion, implica dos
tipos de informacion, por un lado el desglose del equipo multidisciplinar completo
(productor/es transmedia, escritor/es, disefiador/es, direccion técnica, arquitecto de
sistemas, programadores, directores de desarrollo de negocio, marketing, entre otros) y los

antecedentes biograficos de los miembros del equipo.

Las ultimas tres secciones aluden al estado del proyecto, de los derechos de autor y
de las llamadas a la accion. La seccidén estado del proyecto y proximos pasos tiene como
objetivo formular el listado respecto del estado del proyecto en su conjunto a partir de areas
clave como la financiacion, el desarrollo, la inversion, la pre/post produccién, la produccion
actual y los objetivos y fechas de entrega de metas al igual que el estado de progreso;
derechos de autor, propiedad intelectual y licencias, esta seccion da cuenta de los aspectos
vinculados con la propiedad intelectual y temas relacionados, es decir, quién es el duefio de
la propiedad intelectual de la historia, del contenido creado, el interés en las licencias del
servicio por parte de terceros, etc.; y resumen y llamadas a la accion, refiere al documento
de presentacion que expone lo unico del proyecto como tal, a la historia/narracion clave y

las metas propuestas por fuera del plan de negocios.

4.2. Metodologia para el disefio de experiencias transmedia (Pratten)

Pratten (2011) propone seis componentes clave y necesarios para pensar y
desarrollar un proyecto transmedia. El autor plantea pensar este disefio como un proceso
de iteraciones multiples, no lineal que pretende instancias de refinamiento, modificacion,

enriquecimiento y mejora permanente. Y afirma que, el objetivo es lograr que los seis
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componentes trabajen juntos en armonia, apoyando y reforzando cada uno de ellos.

(Pratten, 2011, p.4)

Los componentes son: narrativa, experiencia, audiencia, plataformas, modelo de

negocio y ejecucion.

NARRATIVA

EXPERIENCIA AUDIENCIA

PLATAFORMAS
MEDIOS /

MODELO
DE NEGOCIO

N/

EJECUCION

/

Grafico 8 / Esquema que reune los componentes necesarios para el desarrollo de un proyecto de Narrativa Transmedia

El autor (2011) sugiere poner foco en el vinculo que existe entre la historia y la
experiencia en todo proyecto transmedia y da cuenta de la necesidad de que la historia y la

experiencia de la historia funcionen en armonia. Y afirma que:

un proyecto transmedia puede tomar muchas formas y disfraces. Y que sumado a
esto, queremos optimizar las ventajas que nos ofrece la transmedia, que posibilita
entregar el contenido correcto, en el dispositivo correcto y en el momento adecuado.
Eso significa que es vital que entendamos la experiencia que estamos tratando de
crear. no solo el compromiso emocional en la historia, si no también en el

compromiso de la experiencia. (Pratten, 2011, p.6)

En tanto, plantea la necesidad de visibilizar algunos componentes respecto de la
experiencia de la historia que posibilitan una mayor comprensién y que hacen referencia por

un lado a la historia: género, personajes, ubicacion, tiempo, trama, etc; y por otro a la
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experiencia: tiempo (relativo a lo comercial, al contexto y a la practica), plataformas
(vinculado a medios, tecnologia y espacio fisico), ubicacion (en linea, fuera de linea o
geografica) y agencia (relacionada con la capacidad del usuario de actuar en un entorno

determinado: interactivas, afectivas, colaborativas)

Apuntando a definir lo que implica una experiencia transmedia, Pratten expone
cuatro componentes en los que se debe pensar si queremos formular un proyecto de estas
caracteristicas: una, es la importancia de la narrativa, y en tal sentido ¢qué tan importante
es la historia para la experiencia? ;qué grado de control tiene el autor? Otra es la
importancia de la participacién y la pregunta es 4qué tan importante es que la audiencia
contribuya a la experiencia de la historia? La tercera refiere a la importancia del mundo real,
¢qué tan importante es que la experiencia de la historia impregne al mundo real? ,con qué
ubicaciones, lugares, eventos y personas? La ultima es la importancia de los juegos, ¢qué
tan importante es que la audiencia tenga un objetivo o deba lograr o recopilar algo en el

proyecto?

En tal sentido, el autor enuncia los conceptos que dan cuenta de lo que él llama la
anatomia de una experiencia transmedia, estos son: Narrativa (Story), gaming y
participacién. Resulta importante mencionar que no todas las experiencias transmedia

activan los tres elementos.

En relacion con el concepto gaming (juego) Pratten sostiene que no significa
necesariamente que deba haber un juego, sino que se refiere a la mecanica de los juegos.

Se puede utilizar con el fin de estimular y mantener el compromiso. (Pratten, 2011, p.7)

En cuanto a la participaciéon, esta puede ser una participacion pasiva, esto supone
simplemente consumir contenido, o una participacion activa. Esta se puede pensar en
diferentes grados, desde un like en Facebook o Instagram a una participacion a partir de la

creacion de contenido.

Cuando los usuarios se conectan con el contenido atraviesan tres etapas de
compromiso: descubrimiento, experiencia y exploracion. En tal sentido es necesario definir
qué contenido es necesario para cada etapa y cuales son los objetivos para cada una de
ellas. A su vez, en un proyecto transmedia, cada medio tiene sus propias etapas de
descubrimiento, experiencia y exploraciéon y en tanto, esa nocién de compromiso, solicita

que cada medio o plataforma ofrezca una experiencia convincente y gratificante.

Pratten recupera los conceptos desarrollados por Jackie Turnure y Tim Wright

respecto de lo vinculado con el engagement y la historia de la experiencia.
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Turnure presenta Las reglas de engagement (The Rules of Engagement) estas
aluden al proceso para la participacion de la audiencia y lo hace a partir de cinco puntos:
compromiso (engage) crear curiosidad y suspenso; involucrar, crear personajes atractivos;
extender, audiencia directa dentro y a través de los medios; sorpresa, mantener a la

audiencia en movimiento; recompensar, hacer que valga la pena.

Wright propone una lista de verificacion de nueve conceptos que promueven el
compromiso. Y afirma que la experiencia de la historia debe ser: entretenida, responsive,

responsable, inclusiva, ludica, sensible al contexto, en red, social y util.

Pratten (2015), articula una estructura que permite definir el mundo de la historia

(storyworld) El autor define al storyworld como:

el tejido de detalles que hacen que una historia sea creible. Cuando hay una historia
ambientada en algun lugar contemporaneo y familiar tendemos a no darnos cuenta
del mundo de la historia: lo damos por sentado...es mas o menos alli. Cuando la
historia se desarrolla en algun lugar desconocido, como Hogwarts o Marte o la
jungla, entonces el mundo de la historia es mas evidente — en el vestuario, la

arquitectura, el lenguaje, los accesorios y asi sucesivamente. (Pratten, 2015, p. 32)

Retomando el vinculo historia y experiencia el autor propone poner el foco en el
desarrollo del mundo de la historia participativo. Por tanto, creo el Active Story SystemTM
(Sistema Activo de la Historia) una metodologia capaz de crear una participacion activa de
la audiencia. Este mundo, en un marco de narrativas transmedia, esta orientado a cumplir
ciertos objetivos, disefiado estratégicamente para un éxito comercial y creativo que integra
el compromiso (engagement), la intervencién de las redes sociales y la estrategia de

contenido.

Esta metodologia se estructura, en la mirada de Pratten, bajo dos creencias: una
refiere a la necesidad de los creadores de contenido de incorporar el marketing en el
entretenimiento y pensar y disefiar esta instancia al mismo tiempo en el que se escribe la
historia y se formulan los cimientos del mundo de la historia. Y la otra, a la necesidad de
que los mundos de la historia sean participativos. Y en tal sentido afirma el autor que, el
mundo de la historia es un mundo vivo que respira, con el que la audiencia puede

interactuar y posiblemente contribuir. (Pratten, 2015, p. 62)

Este Sistema Activo de la Historia se divide en dos partes o etapas principales. La
primera se relaciona con la definicion del mundo de la historia participativa: el mundo (para

quién esta destinado, los objetivos y el formato transmedia subyacente), la historia
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(reconocer las partes clave de la narrativa que puedan ser utilizadas para activar la
participacién), las experiencias (reconocer las oportunidades de participacion, es decir, las
ejecuciones) y la ejecucién (identificar y pautar cuando y de qué modo se ofreceran las

experiencias)

La segunda se vincula al disefio de las experiencias participativas, es decir una

ejecucion estrechamente vinculada con el mundo de la historia:

.Disefio de la(s) experiencia(s) participativa(s), es decir, una ejecucién particular del
mundo de la historia: que implica escribir una sinopsis para esta ejecucion/proyecto, el
desglose de dicha sinopsis en escenas trabajando los ritmos, articular el compromiso (el por
qué y como las personas lograran implicarse con esta experiencia), disefiar la interaccion
(dénde y como) y disenar las operaciones de manera estratégica (entender como se apoya

el proyecto una vez lanzado)

Yendo mas alla, y entendiendo que este es el punto fuerte en el desarrollo del autor,
el concepto storyworld involucra lo vinculado con la definicién del mundo, |la definicién de la
historia, la definiciéon de las experiencias y la definicion de la ejecucion. Trabajar con esta
estructura permite pensar el proyecto desde un enfoque integral que pone el acento en la
narrativa y en la experiencia en funcion de una mirada estratégica. El autor transparenta
este proceso en un esquema y expone cada uno de los conceptos a tener en cuenta en

cada una de las etapas del mismo.

¢ Qué podemos usar de
este StoryWorld para

£qué tipos de actividad
cumplirédn con nuestros

¢Coémo se realizan
las actividades de la

¢Para quién es esto
y cuél es nuestro

objetivo? informar la participacion? objetivos? audiencia?
DEFINIR DEFINIR DEFINIR DEFINIR
EL MUNDO LA HISTORIA LA EXPERIENCIA LA EJECUCION
Historia -Premisa -Metas .Tiempo
_Experiencia -Temas -Juegos (2) _Eventos
Audiencia -Personajes -Juegos de rol (2) .Plataformas
.Plataformas -Ubicaciones -Explorar (2) _Ritmo
_Objetivo (1) .Periodos .Observar (2)
_Ejecucion -Objetos
.Facciones
Jerarquias

1. ¢ Cual es el objetivo: ingresos, alcance, preferencia, accion?
2. Estilos de jugador comprobados ante cada oportunidad de participacion (por efemplo, asesino, triunfador, socializador, explorador)

Grafico 9 / Etapas que definen el storyworld
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Definir el mundo supone idear uno lo suficientemente rico y amplio que contemple
multiples historias y personajes. Consiste en tener insumos que permitan posibles futuras
implementaciones: peliculas, juegos, libros, comics, etc. que motorizen a los usuarios para

activar la experiencia en clave narrativa en multiplataformas.

En tanto, existen diferentes estructuras de historia, si bien todos poseen el mismo
objetivo: lograr que la audiencia-usuarios concreten un viaje emocional grato, sin

frustraciones.

Una de ellas es la estructura de historia lineal, se presenta como una historia
secuenciada, empieza con el episodio 1 y termina con el 6. En estos casos la audiencia
tiene un solo camino. Otra, en cambio, habilita ciertos puntos de decision que conllevan
finales alternativos. Esta es la estructura de narrativa ramificada. En tanto, la estructura
historia sobre rieles presenta un hibrido: una historia lineal que aparenta ser una narrativa
ramificada. Esto quiere decir que si bien la audiencia tiene la posibilidad de concretar una
eleccion al final de la escena, la historia se ramifica a una escena predeterminada mas alla
de tomar diferentes opciones. Con esta estructura se corre el riesgo de frustrar a la
audiencia, es necesario solo hablar con otros que ya hayan participado de la experiencia
para descubrir que dicha eleccion en funcién de la trama no fue tal. La estructura llamada
historia dinamica también presenta este doble componente, un hibrido. En este formato las
ramas de la historia se cierran en cierto punto no permitiendo que estas se multipliquen

demasiado en busca de un equilibrio.

El caso de la estructura mundo de la historia abierta (Open Storyworld), llamada
también narracién no lineal, resulta una forma interesante de narrar para quienes narran en
modo transmedia. Esta promueve que personajes, cosas y lugares estén dotados de
informacién que luego la audiencia descubrira, investigara y explorara diferentes partes de
la historia. Para esto, no existe una sola secuencia lineal u orden. En tanto, es el uso
diagramado del tiempo lo que conduce a los usuarios a llevar un orden lineal de la

experiencia.

En tal sentido, Pratten afirma que esto ha causado que Janet Murray acufe el
término "multisecuencial”, lo que significa que hay multiples secuencias lineales en las que

la audiencia puede experimentar. (Pratten, 2015, p.31)

Vinculado con la definicién del mundo y con la experiencia que se disefa el autor
sugiere pensar la escritura de narrativas transmedia interactivas a partir de un modelo de

cuatro capas: la capa de experiencia que describe todos los momentos creados en relaciéon
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con el viaje emocional de la audiencia; la capa narrativa que describe la historia en términos
de trama y desarrollo en profundidad del personaje; la capa de presentacion que describe la
plataforma, los canales y los medios empleados para vehiculizar las capas anteriores; y la
capa interactiva que describe la mecanica de participacion, los eventos pautados para tal fin

y la légica que ofrece la experiencia.
En palabras de Pratten, el modelo es util porque destaca que:

 Cualquier historia dada (la capa narrativa) se puede entregar de muchas maneras
(capa de presentaciéon y capa interactiva), dependiendo de la audiencia, el presupuesto u

otros factores

» Se requerira documentacién diferente para describir lo que esta sucediendo en las
diferentes capas y de hecho, diferentes personas pueden trabajar en diferentes capas,
como un disefador interactivo que trabaja en La capa de interaccién o el disefiador grafico

en la capa de presentacion. (Pratten, 2015, p.99)

Dicho modelo permite tener una mirada macro del proyecto desde la perspectiva de

la l6gica interactiva y su vinculacion con las capas que hacen a la experiencia de la historia.

Poniendo foco en la experiencia, Robert Pratten disefia el diagrama de radar

transmedia. Este instrumento permite descubrir el tipo de experiencia que se propone.

HISTORIA

importancia de la narrativa
{fuerza, profundidad y controi
autoral)

MUNDO REAL

Grado en gue la experiencia
impregna lugares y tiempos
reales, personas y eventos reales

JUEGOS

El puiblico tiene objetivo, uso

de rompecabezas, uso de mecanicas
de juegos (trofeos, niveles, tablas

de clasificacion, desafios, etc)

CO-CREACION

Capacidad de la audiencia
para cambiar o contribuir
ala historia

Grafico 10 / Diagrama de radar transmedia disefiado por Pratten
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Los cuatro ejes del diagrama de radar representan:

* Importancia de la historia - ;Qué tan importante es la historia para la experiencia?

¢, Qué grado de autor? s Hay control por parte del autor?

* importancia de la co-creacion - ;qué tan importante es que la audiencia contribuya
a la experiencia de la historia? Este es un espectro de participacién que abarca desde hacer

clic en un enlace hasta crear contenido de manera participativa.

* Importancia del mundo real: ;qué tan importante es que la experiencia de la

historia impregne lo real? ;En qué ubicaciones y lugares, qué eventos y qué personas?

* Importancia de los juegos: ¢qué tan importante es que la audiencia tenga un

objetivo o deba lograr o recopilar algo?

Este diagrama pone el acento, en funcion de los conceptos que lo componen, en la
experiencia, y no en las plataformas que se destinan o en lo relativo a los negocios o a la

audiencia.

No funciona mediante una escala absoluta para los cuatro ejes y conceptos que lo
componen, sino que permite visibilizar el tipo de experiencia en funcién del grado de

compromiso en relacién con cada uno de los conceptos.

El autor expone diferentes formatos conocidos que permiten ilustrar el uso del

diagrama de radar como herramienta:

AUDIO TOUR

HISTORIA MUNDO REAL

CO-CREACION JUEGOS

JUEGO GENERALIZADO

HISTORIA MUNDO REAL

CO-CREACION JUEGOS

BUSQUEDA DEL TESORO

HISTORIA MUNDO REAL

CO-CREACIGN JUEGOS

AVENTURA DE TEXTO EN LINEA

HISTORIA MUNDO REAL

CO-CREACION JUEGOS

Grafico 11 / Uso del diagrama de radar en diferentes formatos
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Volviendo a las etapas que determinan el storyworld, definir la historia o la narrativa
(story) del proyecto implica recuperar de la narrativa aquellas elementos clave que puedan

contribuir para impulsar la participacion de los usuarios.

Esto puede ser abordado desde la formulacién de preguntas relativas al contexto:
premisa, ¢cual es el mensaje que se quiere transmitir? temas, ¢ cuales son aquellos temas
que se exploran en la narrativa? personajes, ¢cuales son los personajes atrayentes, tanto
principales como secundarios?; ubicaciones, ¢cuales son las ubicaciones interesantes,
principales o secundarias?; periodos, explorando la linea de tiempo del mundo de la
historia, ¢cuales son los periodos significativos o valiosos que se pueden recuperar?;
objetos, ¢cuales son aquellos objetos relevantes o icénicos que son parte del mundo de la
historia?, facciones, ¢cuales son los bandos o principales rivalidades? Esto puede servir
para que la audiencia - usuarios puedan identificarse con algun grupo motivando una

situacion de pertenencia; jerarquias, §,qué niveles y rangos existen dentro de las facciones?

Profundizar en lo que a narrativa respecta permite procurar insumos fundamentales

para atravesar una historia y una experiencia enriquecida, robusta y coherente.

Para definir la experiencia o la participaciéon en un proyecto de narrativa transmedia
es necesario hacer foco en la premisa y los objetivos planteados en la instancia de
definicion de la historia. Las posibles actividades propuestas para la participacion de la

audiencia responderan a esos objetivos.
En palabras de Pratten:

Una cosa clave para recordar es que todas las experiencias deben ilustrar la
premisa. Por ejemplo, si tiene una premisa que dice "la libertad debe ser luchada",
entonces las experiencias que se disefien deberan llevar a la audiencia a la misma

conclusion. (Pratten, 2015, p.67)

Este proceso puede organizarse a partir de cuatro tipos de actividades que el autor

articulé en un esquema llamado cuadricula de participacion.
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Sentir

¢ JUEGO DE ROLES

Dilemas morales, Juego de roles,

elecciones significativas. proporcionar bloques
de edificios.

OBSERVANDO EXPLORAR
Reflexion, Explorando,
consideracion. descubriendo.

Pensar 9 Hacer

Gréfico 12 / Cuadricula de participacion

Una de las actividades es la observacion. Esta permite recuperar aquella
informacion o preguntas que promuevan la reflexion de la audiencia sobre la premisa. Otra,
es la exploracion. Esta propone recabar informacion adicional, en relacién con el mundo de
la historia o fuera de él, para que sea explorado por la audiencia. La tercera, apunta a los
juegos (gaming) y a pensar opciones de dilemas morales que se le podrian habilitar a la
audiencia para que ellos puedan empatizar con la premisa. Por ultimo, los juegos de roles.
Esta actividad permite pensar como instaurar un espacio de juego en el cual la audiencia
pueda crear su propio entretenimiento. Esto se produce a partir del uso de aplicaciones,
medios, dispositivos fisicos y digitales, etc.

En relacién con lo anterior, Pratten plantea que existe otra dimensién respecto de la
participacién de la audiencia que va por fuera del rol que desempenan. Esa dimension
aborda su relacion y dependencia con los demas. Dicha relacién propone acciones: en
solitario, en equipos, en el que grupos de equipos de jugadores trabajan juntos para cumplir
un objetivo comun, en comunidad, donde un jugador de la comunidad realiza acciones en
publico consensuadas con la comunidad, competitivas, acciones promovidas en
competencia con otros o con un personaje ficticio y colaborativas, acciones desarrolladas en

colaboracién con otros o con un personaje ficticio.

Por ultimo, y retomando las etapas que conforman el storyworld, definir la ejecucién
conlleva la organizacion de aquellas experiencias delineadas y creadas en la etapa anterior,
con los eventos publicos o de marketing que son parte de la agenda, por ejemplo Dia de la
Mujer, Navidad, Dia del Trabajador o Halloween, y con los objetivos comerciales planteados

para el proyecto.
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Las observaciones clave para llevar adelante esta etapa son: la formulacién de un
calendario que dé cuenta del contenido y las experiencias disefiadas y cuando sucederan.
Definir aquellos eventos relevantes en el proyecto que responden a fechas destacadas o
bien sean los encargados de dar accion a la experiencia, cémo funcionan y si el storyworld
se ensambla a estos. En cuanto a las plataformas, una vez que han sido seleccionadas
estratégicamente, es necesario pensar como se organizan y vinculan entre si para
garantizar un funcionamiento fluido y pertinente. Otra observacion es la relativa al ritmo. Es
primordial la orquestacion del plan de lanzamiento y como se van a andamiar contenido y

experiencias en cuanto a disponibilidad y vinculacion entre si.

La instancia de ejecucion se visibiliza a partir de esquemas o diagramas que
permiten revelar una escala de progresion de tiempo y experiencia. Esto permite obtener

una vision general de acciones a traveés del tiempo.

Por dltimo, y finalizando podemos decir que Pratten sostiene su perspectiva
metodoldgica en la relacion historia y experiencia, evidenciado tanto en el concepto de
storyworld (mundo de la historia) y sus etapas, como en el Sistema Activo de la Historia
(Active Story System). El punto clave alude a la necesidad de ser consistentes a la hora de
idear y crear la historia, el mundo y las instancias de participacion, y hacerlo de forma
coordinada teniendo como objetivo la construccion de un proyecto de narrativa transmedia
con cohesion interna, coherente estratégicamente y creible para el compromiso de la

audiencia.

4.3. Guién Transmedia: Plantilla para disefno de narrativas transmedia, version
2.0 (Lovato)

En virtud de relevar diferentes perspectivas respecto de los modelos y modos de
disefiar y desarrollar un proyecto de ldgica transmedia resulta necesario ahondar en la
propuesta de Anahi Lovato quién ided una plantilla, como modelo metodoldgico, para el

diseno de narrativas transmedia.
En palabras de la autora:

La identificacion de los procesos creativos involucrados en la escritura de un guién
transmedia, el pensamiento multiplataforma, el disefio de experiencias de usuario y
la sincronizacion de tramas narrativas complejas posibilitaron, en este sentido,
avanzar hacia una propuesta metodolégica propia para la produccién de guiones
transmedia de no ficcidén, accesible y adaptable a producciones de bajo costo.
(Lovato, 2018, p.64)
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Lovato, presento la primera version (version 1.0) de la propuesta de la Plantilla para
Disefio de Narrativas Transmedia en 2017, en la conferencia titulada Disefio de narrativas
transmedia de no ficcion: hacia un modelo posible. Caso: De barrio somos, en el marco del

90 Foro Internacional de Periodismo Digital y 40 Encuentro de Narrativas Transmedia.

Dicha propuesta es el resultado de un trabajo de revision de los modelos
metodoldgicos presentados por Hayes (2012), Pratten (2015), Acufia y Caloguerea (2012) y
Scolari (2013) y de la evaluacion de las experiencias desarrolladas por la Direcciéon de
Comunicacién Multimedial de la Universidad Nacional de Rosario en la produccion de los
documentales transmedia Tras los pasos de El Hombre Bestia (2013) y Mujeres en venta
(2015) (Lovato, 2018)

La version 1.0 de la Plantilla para disefio de narrativas transmedia dio cuenta de las
herramientas a tener en cuenta para el trabajo de los productores y guionistas de narrativas
transmedia. Esta, se articulé a la luz de cuatro conceptos clave: la narrativa (los elementos
que formulan el mundo de la historia), la experiencia (el disefio de experiencias de usuario),
las plataformas (la seleccién de las plataformas que haran de vehiculo de la narrativa de
manera estratégica) y la ejecucion (la organizacion de las tareas fundamentales para la

ejecucion del proyecto transmedia)

La primera etapa de la Plantilla para disefio de narrativas transmedia, la que
responde a la Narrativa, alude, como dijimos, a la construccién del mundo narrativo. Pauta
la descripcién del tema o conflicto (qué queremos contar), los personajes y sus conexiones
(quiénes son y cdmo se vinculan entre si) y los escenarios y tiempos (dénde y cuando se

desarrolla la historia).

Afirma Lovato que, las preguntas por el qué, el quién, el cuando y el dénde hacen
posible una primera definicién del storyworld que, por supuesto, podra ir mutando a medida
que el proyecto crezca. Sin embargo, estos puntos constituyen mojones necesarios para
empezar a desenvolver el mundo transmedia contenido en esa historia. (Lovato, 2018,
p.167)

Siguiendo con la etapa que refiere a la Narrativa, la Plantilla propone definir un titulo
y un lema, identificar el género narrativo del proyecto y escribir una sinopsis de la narrativa.
Luego, se plantea la necesidad de identificar los elementos de la historia, es decir, las lineas

narrativas: tramas y subtramas que promoveran la expansion de la historia.

La segunda etapa, la de la Experiencia, apunta a la formulacién de la experiencia de

usuario. Esto implica definir la audiencia (a qué publicos queremos alcanzar, donde esta esa
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audiencia y cémo y cuando consumen los contenidos), definir objetivos (es decir que se
pretende lograr), delinear el tipo de participacion del usuario (qué esperamos de nuestras
audiencias y cuanto podran involucrarse en nuestra historia) y realizar una primera
aproximacion respecto de la eleccion de las plataformas que formaran parte de la narrativa
(mundo real y mundo digital). Es importante mencionar que resulta primordial una
permanente revision de lo pautado en la Plantilla. Se entiende como un trabajo iterativo y de

ajuste permanente.

La tercera etapa refiere a la definicion de las plataformas que posibilitan la
expansion del relato y funcionan como soporte de la experiencia. Hablamos de: qué tipo de
plataforma, si es analdgica o digital, online u offline, qué linea narrativa se desarrollara en
dicha plataforma, a qué experiencia interactiva se lo convoca al usuario en la plataforma y
por ultimo, las remisiones entre plataformas y lineas narrativas, es decir, las conexiones
entre plataformas y lineas narrativas que posibilitan la expansion de la trama por diferentes

medios.

La cuarta etapa de la Plantilla se ocupa de la organizacion de las tareas necesarias
para llevar adelante el proyecto transmedia, define las coordenadas para la ejecucion. Esto
comprende, la deteccién de las plataformas y servicios existentes y los que deben ser
creados para desarrollar el proyecto, la definicibn del equipo técnico (qué tipo de
profesional, su rol, conocimiento y habilidades) y del cronograma de lanzamiento de piezas,
que permite articular el lanzamiento de cada una de las piezas que conforman el universo
narrativo desde una perspectiva estratégica centrada en el relato, en la historia a partir de

una mirada integral.

Segun la autora, la version 2.0 de la Plantilla para Disefio de Narrativas Transmedia
surge tras dos circunstancias: una, la puesta en uso de la version 1.0 de la plantilla, y otra,
la profundizacion respecto de los modelos existentes para la produccién de proyectos
transmedia realizada en su Tesis de Maestria titulada El guién transmedia: una propuesta
metodologica para contar con todos los medios. Analisis y sistematizacion del proceso

creativo para narrativas transmedia en el campo de la no ficciéon en 2018.

Ya hemos visto los conceptos, ejes y contenido que plantea la versién 1.0 de la
Plantilla. La version 2.0 mantiene muchos de los conceptos planteados en la propuesta
original pero presenta modificaciones en relacidon con la incorporacion de diferentes

recursos en cada uno de los ejes.
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En lo que concierne a la Narrativa, se ponderé la incorporacion de una llamada que
sugiere a los disefadores y guionistas transmedia regresar siempre al primer punto de la
plantilla, al tema o conflicto de la historia, y a lo que se pretende contar, luego de haber
culminado con la etapa de exploracién del tema y la recoleccién de fuentes y datos. Dicha
investigacion y profundizacion del tema permite contar con insumos valiosos para el

enriquecimiento de la historia y de la experiencia que comienza a delinearse.

PLANTILLA PARA DISENO

DCM PRODUCCIONES
DE NARRATIVAS TRANSMEDIA TRANSMEDIA

- para y regresar sismpre a este primer punto
tras haber finalizado la instancia de exploracién e investigacion del tema.

TEMA O CONFLICTO

Qué queremas contar

llustracion 29 / Plantilla para Disefio de NT / Eje Narrativa: Mundo de la historia / Parte 1: Tema o conflicto

En lo vinculado con lo que refiere a los Personajes y sus conexiones se promueve la
necesidad de determinar el caracter de los personajes en relacion con si son reales o
ficticios y si se considera a la audiencia como parte de la historia, es decir, como un

personaje mas, y cual es su rol en la historia.
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PLANTILLA PARA DISENO DCM | Propucciones

DE NARRATIVAS TRANSMEDIA TRANSMEDIA

PERSONAJES Y CONEXIONES ESCENARIOS Y TIEMPOS

Quignes son los protagonistas de nuestra histaria y cémo se vinculan Dénde y cudndo se desarrolla nuestra historia

real D ficticio D
real D ficticio D
real D ficticio D
real D ficticio D
real D ficticio D
.................... i D ficticio D
real D ficticio D
real D ficticio D
real D ficticio D
real D ficticio D

- La audiencia, gpuede ser considerada un personaje dentro de la historia?
= £Qué rol desemperiord?

llustracion 30 / Plantilla para Disefio de NT / Eje Narrativa: Mundo de la historia / Parte 2: Personajes y conexiones; Escenarios y tiempos

Otro de los recursos incorporados en la nueva version de la plantilla es el relativo a
la storyline (Linea de la historia). Dicho campo habilita la posibilidad de dar cuenta del
argumento en algunas lineas permitiendo poner luz y exactitud respecto del eje tematico

nodal de la historia a contar.

También, se sumaron dos campos internos relacionados con la sinopsis que
permiten completar lo vinculado con la sinopsis narrativa (breve resumen de la historia
propiamente dicha) y otro con la sinopsis funcional (esquema que describe el tipo de
plataformas que seran vehiculo de la historia). Este ultimo campo sera completado luego de
culminar con la tercera etapa del proceso de disefio de un proyecto de Narrativas
Transmedia donde se determinan el tipo de plataformas que formaran parte de la
experiencia. Como vemos, es un proceso de disefio iterativo que promueve avances y

verificaciones constantes.
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PLANTILLA PARA DISENO DCM PRODUCCIONES

DE NARRATIVAS TRANSMEDIA TRANSMEDIA

TITULO SINOPSIS NARRATIVA

LEMA

GENERO

STORYLINE SINOPSIS FUNCIONAL

La sinopsis funcional describe brevemente la expansién del mundo de la
historia en las diferentes plataformas que permitiran contarla.
Se sugiere completar este punto luego de finalizar la tercera etapa q

de esta plantilla, corespondiente a la eleccitn de plataformas,
remisiones y relaciones temporales entre ellas.

NARRATIVA
MUNDO DE LA HISTORIA

llustracién 31 / Plantilla para Disefio de NT / Eje Narrativa: Mundo de la historia / Parte 3: Titulo, lema, género, storyline y sinopsis

En esta etapa que relativo a la Narrativa resulta importante la incorporacion de
apartados destinados a profundizar respecto de la caracterizacion de los personajes,

descripcion biografica y sus aportes fundamentales a la historia.

PLANTILLA PARA DISENO Dc PRODUCCIONES
DE NARRATIVAS TRANSMEDIA TRANSMEDIA
PERSONAJE: PERSONAIJE:
DESCRIPCION: DESCRIPCION:
APORTESA LA HISTDRIA. ............................................................ APDRTES A t'A HISTORIA:
PERSONAIJE: PERSONAIJE:
DESCRIPCION: DESCRIPCION:
<cr.
—
==
éﬂ
A
s
Z2
<

R S

llustracién 32 / Plantilla para Disefio de NT / Eje Narrativa: Mundo de la historia / Parte 4: Personaje, descripcion y aportes a la historia
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En tanto, se mantiene, en esta segunda version, lo relativo a los elementos de la
historia y sus lineas narrativas y subtramas que permiten dar una nocién acabada y

concreta de la historia que se quiere contar.

PLANTILLA PARA DISENO DCM | PRODUCCIONES

DE NARRATIVAS TRANSMEDIA TRANSMEDIA

ELEMENTOS DE LA HISTORIA

Lineas narrativas o subtramas

<<
>
==

]
g

llustracion 33 / Plantilla para Disefio de NT / Eje Narrativa: Mundo de la historia / Parte 5: Elementos de la historia.

Avanzando, en lo que concierne a la etapa vinculada con la Experiencia, la version
2.0 duplicé y desdoblé categorias para profundizar en lo relativo a la experiencia que se
formula. La parte 6, presenta aspectos correspondientes a la definicion de la audiencia y en

relacién con esto, los objetivos del proyecto, es decir qué queremos lograr.
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PLANTILLA PARA DISENO DCIM | PRODUCCIONES

DE NARRATIVAS TRANSMEDIA TRANSMEDIA

OBJETIVOS
Qué esperamos lograr

EXPERIENCIAS

-

llustracién 34 / Plantilla para Disefio de NT / Eje Experiencias / Parte 6: Audiencias / Usuarios; Objetivos

La parte 7, alude a la participacion y busca arribar a una definicién preliminar
respecto de la eleccion de las plataformas que formaran parte del proyecto. Es decir, la
eleccion de los medios y el lugar que ocupa el mundo real (fisico) en la experiencia del

usuario / audiencia.

Vinculado a la instancia de participacion, la plantilla incluye el apartado titulado
formas de participacion. Este, remite a la participacién del usuario en la narrativa asociada a
las diferentes formas de compromiso o implicacion de los mismos con la historia. Estas
formas se habilitan como categorias posibles que pueden usarse en el proyecto de manera

combinada. Estas son:

-tareas de observacion, exploracion, produccion de contenido, juego, role-playing
-actividades solitarias, en equipo, en comunidad, en competencia, en colaboracién

-acciones privadas o publicas
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PLANTILLA PARA DISENO DCM | Propucciones

DE NARRATIVAS TRANSMEDIA TRANSMEDIA

PARTICIPACION

Qué esperamos de nuestras audiencias. Cudnto podrdn involucrarse en la historio.

FORMAS DE PARTICIPACION

D observacién D en equipo
D exploracion D en comunidad
D produccion D en competencia

D juego D en colaboracién
D role-playing D acciones publicas v
- " i Se trata de una descripcion preliminar.
D solitaria D acciones privadas Las caracteristicas de cada se en

en la siguiente etapa de esta plantilla

EXPERIENCIAS

llustracion 35 / Plantilla para Disefio de NT / Eje Experiencias / Parte 7: Participacion, formas de participacion y plataformas

En la etapa de Plataformas de la version 2.0, en tanto, se agregaron nuevos
elementos capaces de definir diferentes aspectos de la propuesta en el marco de la eleccion
de las plataformas del proyecto. Resulta importante mencionar que se completara una
pagina de esta plantilla por cada una de las plataformas seleccionadas. Esta plantilla prevé
definir aspectos puntuales para cada una de las plataformas que incluye los puntos que se
mencionan a continuacion:

-Plataforma

-Tipo: analdgica / digital

-Funcionamiento: online / offline

-Funcién narrativa principal: detonacién o lanzamiento / descubrimiento / exploracion
/ experimentacion

-Elementos de la historia o lineas narrativas desarrolladas

-Personajes involucrados

-Incluye contenido generado por el usuario: Si / No.

-Experiencia de usuario: observacion; exploracion; produccién de contenido; juego;
role-playing; de forma solitaria; en equipo; en comunidad; en competencia; en colaboracion;

acciones privadas; acciones publicas.
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-Formas de recompensa y/o valoracion de la participacion del usuario

PLANTILLA PARA DISENO DCM | Propucciones
DE NARRATIVAS TRANSMEDIA TRANSMEDIA
PLATAFORMA
TIPO analégicaD digitalD FUNCIONAMIENTO online D offline D
:ILJJ\::ICIIA?I'TVA detonacién / iento D descubrimient D exploracién D experimentaciénD
ELEMENTOS
NARRATIVOS

Qué lineas narrativas
se desarrollardn oqui

EXPERIENCIA D — D soeeiian PERSONAJES INVOLUCRADOS | RECOMPENSAS

Qué podrdn hacer

| ion [] en
D produccién D en competencia
D juego D en colaboracién
D role-playing D acciones publicas
D solitaria D acciones privadas

[l A=

orard la participacidn

i0s.

PLATAFORMAS

llustracion 36 / Plantilla para Disefio de NT / Eje Plataformas / Parte 8: Plataformas, tipo, funcién narrativa, experiencia, personajes involucrados,
recompensas y UGC

La nueva versién mantiene la pagina que responde a las remisiones entre
plataformas y lineas narrativas planteadas a partir de un esquema que permite la

reconstruccion visual de dichas conexiones.

PLANTILLA PARA DISENO DCM | PRODUCCIONES

DE NARRATIVAS TRANSMEDIA TRANSMEDIA

REMISIONES ENTRE PLATAFORMAS Y LINEAS NARRATIVAS

Utiliza las lineas punteadas para conectar elementos

PLATAFORMAS
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llustracion 37 / Plantilla para Disefio de NT / Eje Plataformas / Parte 9: Remisiones entre plataformas y lineas narrativas

Y por ultimo, en lo que concierne a la Ejecucién, esta nueva versién de la plantilla
para el disefio de Narrativas Transmedia dedica una pagina para listar todas las plataformas
implicadas en el proyecto con sus formas de acceso por parte de los usuarios (gratuito / de
pago / mixto o freemium) y lo relacionado con las diferentes formas de financiamiento

(fondos, programas, auspicios, crowdfounding, etc.)

PLANTILLA PARA DISENO DCM | PrODUCCIONES

DE NARRATIVAS TRANSMEDIA TRANSMEDIA

PLATAFORMAS Y SERVICIOS WEB  ;EXISTE O DEBE  ACCESO Y DISTRIBUCION FINANCIAMIENTO
SER CREADO/A? © mium, libre, por
E

-

| EJECUCION

llustracion 38 / Plantilla para Disefio de NT / Eje Ejecucion / Parte 10: Plataformas, acceso, distribucién y financiamiento

La version 1.0 habilitaba la formulaciéon de una lista del equipo técnico necesario
para realizar las tareas de produccién y sostenimiento del proyecto planteado con su rol,
conocimientos y habilidades. En tal sentido, la versién 2.0 incorpora ademas, la posibilidad
de definir equipo técnico permanente y ocasional ademas de dar cuenta de un perfil

profesional.
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PLANTILLA PARA DISENO DCM PRODUCCIONES

DE NARRATIVAS TRANSMEDIA TRANSMEDIA

EQUIPO TECNICO

MIEMBROS PERMANENTES
PROFESIONAL ROL CONOCIMIENTOS Y HABILIDADES

COLABORADORES EXTERNOS
PROFESIONAL ROL CONOCIMIENTOS Y HABILIDADES

EJECUCION

llustracion 39 / Plantilla para Disefio de NT / Eje Ejecucion / Parte 11: Equipo técnico, rol y perfil profesional

Y, finalmente, la nueva versién sumd, ademas de un cronograma que articula el
lanzamiento de cada pieza del universo transmedia del proyecto, un cronograma de
produccion para organizar actividades, plazos y el equipo técnico responsable de cada

tarea.

PLANTILLA PARA DISENO PRODUCCIONES

DE NARRATIVAS TRANSMEDIA DCM TRANSMEDIA

CRONOGRAMA DE PRODUCCION

PLATAFORMA TAREA RESPONSABLE INICIO FINALIZACION

EJECUCION

llustracion 40 / Plantilla para Disefio de NT / Eje Ejecucion / Parte 12: Cronograma de produccion
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PLANTILLA PARA DISENO DCM | Propucciones

DE NARRATIVAS TRANSMEDIA TRANSMEDIA

CRONOGRAMA DE LANZAMIENTO DE PIEZAS

P

EJECUCION

llustracion 41 / Plantilla para Disefio de NT / Eje Ejecucion / Parte 12: Cronograma de lanzamiento de piezas

Anahi Lovato, en su investigacion, se propone identificar aquellas secuencias y
puntos nodales que hacen a los procesos creativos para el disefio y la creacion de
proyectos de Narrativas Transmedia de no ficcién. La resultante es una propuesta
metodoldgica plasmada a modo de plantilla que permite guiar a disefiadores y guionistas

transmedia en proyectos de no ficcion.

Dicha plantilla se ve planteada bajo dos perspectivas. Una en relaciéon con los
conceptos a tener en cuenta para pensar el proceso de disefio de narrativas transmedia y
otra, vinculada con este proceso pero desde un mirada funcional y estratégica, entendida

como un documento de disefio, como una guia para el proyecto.

En tanto, en sus conclusiones, la autora propone una reflexion importante para
mencionar que da cuenta de la necesidad de un cambio de enfoque conceptual para pensar

proyectos de esta naturaleza:

La propuesta metodoldgica desarrollada en estas paginas bien podria constituir un
pequefio paso para el pasaje del transmedia storytelling al narrative design que
propone Carlos Scolari (2017b). Segun el investigador, ese pasaje nos permitiria, por
un lado, “evidenciar el caracter arquitectdnico que tiene ese proceso vy, por otro,

abandonar cierta idea de linealidad que subsiste en el concepto de storytelling”
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(Scolari, 2017b). Asimismo, vincularia directamente a la creacién narrativa con la
disciplina del disefio antes que con cierta “matriz escritural” donde hoy abreva.
(Lovato, 2018, p226)

A nuestro entender, ese vinculo que se plantea entre disefio y narrativa es clave en
el ambito de la comunicacion visual como un campo especifico que tiene como desafio el
disefio de una narrativa desde un aspecto de comunicacién estratégica y visual. En tal
sentido, Scolari (2017) piensa al diseno narrativo (narrative design) como una rama del
disefio que se especializa en la creacidon de mundos narrativos. Estos mundos, como
sabemos indica la condicion de nuestros tiempos, desplegados en diferentes medios y

plataformas bajo la interaccién y colaboracién de usuarios / fans.

Como vimos, Lobato se propuso reconocer aquellos elementos o componentes
claves que determinan los procesos de disefio y creacién de proyectos de Narrativas
Transmedia y lo transparent6é en una Plantilla. Entendemos que dicha Plantilla para Disefio
de Narrativas Transmedia servira como antecedente y como base para delinear aquellas
pautas metodolégicas que permitan disefiar y desarrollar experiencias narrativas que

vinculen a las personas con el territorio, desde el relato.

Capitulo 5. Construccién del instrumento de analisis y creacion de

proyectos de Territorialidad Expandida y Diseifio Grafico Experiencial

Como vimos al inicio del documento, esta investigacién tiene como obijetivo indagar
y proponer algunas pautas metodoldgicas relevantes para el disefio de un proyecto de
Territorialidad Expandida (TE) incorporando al Disefo Grafico Experiencial (XGD) como

practica especifica.

Para tal fin, definimos como corpus la Plantilla para Disefio de Narrativas
Transmedia. Version 2.0 de Anahi Lovato, las categorias de analisis de las Narrativas
Espaciales desarrolladas por Clara Boj y Diego Diaz y las categorias relativas al Disefio
Gréfico Experiencial propuestas por la SEGD como areas de practica especificas
entendiendo que dichos insumos resultan pertinentes para pensar y definir categorias
necesarias para formular una guia de pautas metodoldgicas para crear una experiencia de

esta indole.
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El objetivo es, entonces, profundizar y poner el acento en aquellos aspectos
relacionados a la dimensién narrativa vinculada con el espacio real, es decir, con el territorio
y el relato en el marco de la posterritorialidad mas que a lo relativo con la dimensién técnica

del proyecto.

5.1. Resultante /
Pautas metodoldgicas relevantes para el disefio y analisis de proyectos

de Territorialidad Expandida en clave de Diseno Grafico Experiencial.

Lema

NARRATIVA Género

La historia

Breve resumen
de Ia historia

Sinopsis funcional Ik
las plataformas

Sinopsis narrativa

Tema o conflicto

:Qué queremos contar?
NARRATIVA ’

El mundo de la historia ) )
Personajes y conexiones

;Quiénes son los personajes
y como se vinculan?

¢Son reales o ficticios?

¢La audiencia es considerada
un personaje dentra de la historia?

¢Qué rol cumple?

Escenarios y tiempos

¢;Doénde y cuando se desarrolla
la historia?
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Objetivos

:Qué esperamos lograr?
Dimension estratégica de la propuesta

Audiencias - Usuarios

¢Cual es el publico? ;como y cuando
consumen contenido?

EXPERIENCIA

Participacién

¢Qué esperamos de nuestras
audiencias? ; Cuanto podran
involucrarse en la historia.?

Formas de participacion

Observacion, exploracion, produccion,
Juego, role-playing, solitaria, en equipo,
en comunidad en competencia,

en colaboracion, acciones publicas,
acciones privadas

Plataformas

£ Qué medios pueden permitirnos
alcanzar dichas audiencias
v objetivos? Mencionar cada una.

Localizacion especifica de la narrativa

. - Caracteristicas
Tipologia del lugar intrinsecas del lugar

PLATAFORMA o
- - - -y . V 'l

Ft it ol Implicaciones simbalicas del espacio dg}ce‘;sg'gg

con el relato

o Tipo: itinerario predeterminado; mapa
Navegacion urbana (libre eleccion); navegacion compleja
(& partir de datos e interaccion
de los usuarios)

. . Solo espacio real;
Acceso a |la narrativa espacial Uittt teatyc il
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Caracter del relato (Vinculado a los objetivos
a los que responde la narrativa)

Geénero del relato

PLATAFORMA _ o
El relato Papel del ambiente sonoro real en el relato NS
Estructura temporal del relato Lineal; Fragmentaday
Aleatoria

Sistemas de guia / hilo conductor del relato

A partir de un narrador; A partir de los acontecimientos;
Sin hilo conductor

Caracter de la experiencia Individual; Grupal

Entorno de marca

Experiencias Digitales

Sonoras; Visuales; Audiovisuales;
AR; VR; Experiencias interactivas

PLATAFORMA
El espacio real + Exhibicion
calegorias XGD

Exposiciones; Museos;
Ferias, etc...

Placemaking

Instalacion publica
Wayfinding
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Plataforma

Tipo Analégica - Digital

PLATAFORMA

Otras plataformas (redes Funcionamiento S

sociales, pieza edifonal,

sitio web, app, etc) detonacion / lanzamiento;
* Funcion narrativa descubrimiento; exploracion;

experimentacion

Experiencia ¢Qué podran hacer los usuarios en esta
plataforma? observacion; exploracion;
produccion; juego; role-playing; solitaria;
en equipo; en comunidad; en competencia;
en colaboracion; acciones publicas;
acciones privadas

Personajes involucrados

*

Esta categoria se replica
en funcion de las diferentes
plataformas que confor-
man la narrativa completa.

Recompensas ¢Como se valorard la participacion
de los usuarios?

s

:Incluye contenido generado
&
UGC por los usuarios?

MAPA+ Visualizacion
EXPERIENCIA

Visualizacion integral del proyecto:
mapa - recorrido + experiencia

IDENTIDAD Elementos de la identidad

V | S U A L Signo identitario; Lenguajes visuales;
Tipografia, paleta de colores;
Aspectos compositivos

Las pautas metodologicas propuestas se centran especificamente en la dimensién
narrativa, de experiencia y de plataformas, siempre vinculadas al relato, al espacio real y al
Disefio Grafico Experiencial. En tanto, resulté necesario incorporar, ademas, la categoria

Visualizacién que alude a la necesidad de visualizar el proyecto de manera integral donde
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se puedan verificar la localizacion especifica, el mapa, el recorrido y la experiencia a la que

invita la propuesta entendiendo que esto ayuda a una mejor comprension del proyecto.

Se incorpord también, dentro de la categoria Visualizacién lo relativo a la identidad
visual del proyecto, a su dimension grafica que involucra decisiones respecto de la eleccion
de lenguajes visuales, tipografia, uso del color, composicion, etc, con el fin de realizar un

moodboard que presente los elementos de la identidad visual.

A continuacidon ponemos en juego estas pautas metodoldgicas disefiando una
propuesta especifica de Territorialidad Expandida para el programa “Mi ciudad como turista”

de la ciudad de Santa Fe.

5.2. Resultante / Proyecto de Territorialidad Expandida y Diseno Grafico
Experiencial para el Programa “Mi ciudad como turista” de la Municipalidad de

la ciudad de Santa Fe.

5.2.1 Programa “Mi ciudad como turista” de la Municipalidad de la ciudad de

Santa Fe: la propuesta existente.

La Secretaria de Producciéon y Desarrollo Econdmico de la Municipalidad de la
ciudad de Santa Fe y mas especificamente el area de Turismo implemento, desde el 2020,

el Programa “Mi Ciudad como Turista”

Desde el sitio web del Ente Autarquico de Turismo - Safetur, lugar donde tanto el
sector publico como el privado se reunen para orientar, coordinar € implementar acciones

de promocién turistica, afirman que:

Esta propuesta comenzé como una invitacion a los santafesinos y santafesinas para
redescubrir la ciudad con ojos de turistas. Se trata de recorridos por lugares
emblematicos de la ciudad y por eso mismo también son una excelente opcién para

que quienes nos visitan descubran los atractivos de Santa Fe y sus historias.

Todos los recorridos son guiados, gratuitos y pedestres, tienen un formato de free
walking tour por lo que la extensiéon varia entre 800 y 1500 metros. Ademas cada
paseo posee una audioguia que puede ser escuchada a través de la plataforma

Spotify para que realices los recorridos a tu ritmo.



131

El modo de conocer la informacion y acceder a la experiencia es a través del sitio
web de Santa Fe Ciudad y desde el sitio web del Safetur y, en tanto, ambos sitios se

vinculan, y en ocasiones, comparten contenido informativo.

En el primero, encontramos informacion de diferente indole vinculada a la
conformacion del Gobierno, Secretarias, reparticiones, tramites, gestiones, normativas y

noticias relevantes, entre otras.

Para acceder a la propuesta Mi ciudad como Turista en dicho sitio es necesario

clickear en el botén Turismo, y luego en el de Paseos y audioguias.

Paseos y audioguias Agenda Plano Turistico
- - -

Hoteleria Gastronemia Informacion para turistas
- - -
Turismo social Turismo de reuniones Registro de gufas y técnicos
en turismo
= = >
2 > ENGHE

T TS

llustracion 42 / Captura de pantalla, sitio web, Santa Fe Ciudad, seccion Turismo /

En dicho apartado encontramos el desarrollo de la propuesta Mi ciudad como turista
que promueve paseos guiados y paseos con audioguias y, por otra parte, la agenda de
actividades. Esta agenda da cuenta de las actividades previstas para el dia, la semana,
el fin de semana y el mes, vinculadas con inscripciones a capacitaciones, ferias, visitas
a museos, encuentros de teatro, campafas, paseos y visitas guiadas en el marco de Mi

ciudad como turista: calles recreativas, encuentros musicales, jornadas de juegos
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recreativos bajo el programa Ey vamos a jugar! y Cine bajo las estrellas entre muchas otras.

En todos los casos se detalla fecha, hora, lugar, ubicacion y caracteristica de la actividad.

Gobierno  Servicios Transparencia santa Fe Noticias.

Paseos y Audioguias

llustracion 43 / Captura de pantalla, sitio web, Santa Fe Ciudad, seccion Turismo / Mi ciudad como turista

Avanzando, encontramos los diez diferentes recorridos propuestos en el programa:

-Camino de la Constituciéon (Parque y Museo de la Constitucion, Plaza 25 de Mayo,
Casa de Gobierno, Museo Histérico Provincial, Museo y Convento de San Francisco,
Colegio de la Inmaculada Concepciéon, Casa del Brigadier Estanislao Lopez, Legislatura,
Museo de Arte Rosa Galisteo, Casa de Manuel Leiva, Club del Orden, Teatro Municipal,
Hotel Castelar, Puerto, Basilica Ntra. Sefiora del Carmen, Plaza Espafa, Plaza
Constituyentes, Universidad Nacional del Litoral y Facultad de Ciencias Juridicas y

Sociales);

-Casco Histérico (Plaza 25 de mayo, Casa de Gobierno, Palacio de Justicia,
Catedral Metropolitana, Merengo, Santuario Ntra. Sefiora de los Milagros, Colegio de la

Inmaculada Concepcion);

-Museos y lugares histéricos (Museo Histérico Provincial, Museo Etnografico y
colonial, Convento de San Francisco, Convento de Santo Domingo, Legislatura de la

provincia de Santa Fe, Museo Provincial Rosa Galisteo de Rodriguez);
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-Paseo Boulevard (Plaza Pueyrredon, Mercado Progreso, Museo de Arte
Contemporaneo UNL, Casa de Luciano Leiva, Casa de la Cultura, Estacion Belgrano,

Puente Colgante);

-Paseo Costanera (Paseo de los Justos, el Faro, Pilares de la laguna, Parroquia
Ntra. Sefiora del Huerto - Residencia Stamatti, Laguna Setubal, Monumento Brigadier

Estanislao Lépez, Puente Colgante);

-Paseo Peatonal San Martin (Teatro Municipal 1ero de Mayo, Museo Municipal de
Artes Visuales “Sor Josefa Diaz y Clucellas”, Joyeria Worms, Club Espanol de Santa Fe,

Bolsa de Comercio, Café Gran Doria, Banco Nacién, Basilica Nuestra Sefiora del Carmen);

-Manzana Jesuitica (Patio de los Naranjos, Santuario Ntra Sefora de los Milagros,
Patio del Sagrado Corazén, Capilla Doméstica, Biblioteca, Habitacion del Papa Francisco,

Observatorio Astronémico, Museo Jesuitico);

-Paseo del Puerto (Palomar, Aduana, Tienda de Ultramar, Casa de Sor Josefa Diaz y

Clucellas, Puerto de Ultramar, Molino Marconetti, Alto Verde, Paseo del Puerto);

-Cementerio (La Escultura Abandonada, Secciéon Especial, EI Panteén Milagroso,
Obras destacadas,Juan Cingolani, Historias, Confluencias de estilos, Personalidades y un

misterio, Oratorio)

-Paseo de la Cerveceria (Puerta de ingreso, Hall del Museo, Sala 1 del Museo, Sala
2 del Museo, Sala 3 del Museo, Sala 4 del Museo, Hall del Museo PB, Sala de Otto, Sala
del bar, Sala de materias primas, Sector cocinas, Sector de tanques, Sector de bodegas y

envasados, Cervezoducto, Degustacion).
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llustracion 44 / Captura de pantalla, sitio web, Santa Fe Ciudad, seccién Turismo / Mi ciudad como turista
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llustracion 45 / Captura de pantalla, sitio web, Santa Fe Ciudad, seccién Turismo / Mi ciudad como turista

llustracion 46 / Cédigo QR que da acceso al sitio web, Santa Fe Ciudad, seccion Turismo / Mi ciudad como turista
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Dichos recorridos se ven representados a partir de mapas sintetizados, que dan
cuenta de la ubicacion geografica, la duracién del recorrido en minutos y en cantidad de
cuadras. Ademas se adjunta un breve bloque de informaciéon y las audioguias que
conforman la experiencia del recorrido. Los audios existentes son en espafol y en inglés.
Estos mapas permiten ubicar al usuario en el recorrido para realizar la experiencia punto por

punto acompafiado del material de audioguia.

En tanto, en la plataforma Spotify, en la cuenta del municipio Santa Fe Capital,

también se encuentran disponibles las audioguias para desarrollar los recorridos.

e Spotify > Santa Fe Capital Mejorartucuenta | <) Flor Spiaggi v

Camino de la Constitucién 19 - Nacional del Litoral

gna, te vamos a conf

llustracion 48 / Cédigo QR que da acceso al perfil de Spotify de Santa Fe Capital con las audioguias de los recorridos.

En las redes sociales Facebook e Instagram se publican la fecha, hora y lugar de
encuentro para la realizacién de los diferentes paseos turisticos guiados. Quienes actuan de

guias, llevan consigo un paraguas verde representativo de Santa Fe Capital.
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llustracion 49 / Captura de pantalla, Facebook, Santa Fe Capital.
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llustracion 50 / Captura de pantalla, Instagram, Santa Fe Capital.

Luego de recorrer la propuesta existente y de descubrir los recursos y experiencia
que ofrece el programa es necesario plantear algunos aspectos a tener en cuenta. En
virtud de esto, podemos mencionar cuatro situaciones importantes. Una vinculada a
vacancias respecto de estratégias de comunicacion, de difusion del programa y de la puesta
en valor de una construccion de identidad activa. Otra, en relacion con la funcionalidad y la

dificultad de acceder a los materiales, a la informacién y a los datos. El programa no cuenta
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con plataformas ni redes sociales propias. Toda la comunicacion converge en el sitio y redes
de Santa Fe - Capital con un volumen importante de contenido de indole diversa lo que
dificulta su accesibilidad. La tercera, en cuanto a la necesidad de revisar los recorridos
proyectados y contenidos generales para no repetir lugares y sucesos. Y por ultimo,
podemos decir, que la que se ofrece es una experiencia acotada que no tiene en cuenta
la vinculacion entre territorio-personas-relato-tecnologia. Dicha vinculacion posibilita
situaciones que activan acciones de intercambio y légicas colaborativas de construccion

de identidad colectiva.

5.2.2 Propuesta / Proyecto de Territorialidad Expandida y Disefio Grafico
Experiencial para el Programa “Mi ciudad como turista” de la Municipalidad de

la ciudad de Santa Fe: Testigos urbanos.

El proyecto tiene un fuerte objetivo de visibilizacién de la identidad y de la dimensién
cultural del lugar, activando las experiencias de los usuarios y sumando esas historias como
contenido de la propuesta. Dicho proyecto se piensa, entonces, como una experiencia
narrativa inmersiva atravesada por historias y relatos en interaccién con el territorio en el
marco de la posterritorialidad. La clave de la propuesta es promover una accion colaborativa
y participativa, una accion de apropiaciéon del relato expandido que logra su actualizacion

bajo la accion del usuario.

Para el desarrollo nos vamos a valer de aquellas pautas metodoldgicas
consideradas de mayor relevancia, planteadas en el apartado 5.1 para el disefio y analisis

de proyectos de Territorialidad Expandida en clave de Disefio Grafico Experiencial.

Es importante mencionar que esta propuesta se presenta como una maqueta capaz
de exponer la dimension estratégica del proyecto en torno a objetivos especificos. Se
realiz6é un recorte que funcionara como muestra del proyecto integral que permite evidenciar
el potencial de este tipo de narrativa. Para dicha tarea fue necesario reformular recorridos
con el fin de optimizar la experiencia para los usuarios y delineando un proyecto que

contempla la posibilidad de incorporar los otros recorridos previstos en el programa original.
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N1 | nNaRRATIVA

La historia

Titulo / Programa: Mi ciudad como turista / TESTIGOS URBANOS /
Lema / Nuestra historia entre voces y cemento
Género / Histérico — Turistico, de exploracion, descubrimiento.

Sinopsis narrativa / Una ciudad con 450 afos de historia encierra en sus calles
multiples relatos y acontecimientos relevantes para conocer y transmitir. Estos, se activaran
en las voces de los diferentes edificios histéricos y patrimoniales de la ciudad de Santa Fe
como testigos vivos capaces de relatar esos momentos historicos y generar una conexion
con los ciudadanos y turistas de la ciudad invitandolos a la interaccion, la emocion vy la
generacion de un sentido de pertenencia a partir de un recorrido espacial y digital. Esta
propuesta tiene como objetivo, entonces, tomar las memorias de la ciudad y resignificarlas

de la mano de los usuarios.

Sinopsis funcional / Web app / Recorrido (espacio real y virtual) / Red social

Instagram / Entorno de marca (Instalacién permanente) / App de RA con geolocalizacion.

N2 | NaRRATIVA

El mundo de la historia

Tema o conflicto / El tema principal de esta historia gira en torno a los diferentes
edificios histéricos y patrimoniales de la ciudad de Santa Fe entendidos como testigos y
parte de la historia de la ciudad y las personas, ciudadanos y turistas, como protagonistas
capaces de activar las diversas historias acontecidas (pasadas y presentes) a partir de un

recorrido en el espacio real y digital.
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Personajes y conexiones / Los protagonistas de esta historia son los edificios
histéricos de la ciudad de Santa Fe. Los personajes de la historia son: 1. Plaza 25 de mayo,
2. Santuario Ntra. Sefiora de los Milagros y Colegio de la Inmaculada Concepcibén, 3. Museo
Etnografico y colonial, 4. Convento de San Francisco, 5. Casa de Gobierno, 6. Palacio de
Justicia, 7. Convento de Santo Domingo, 8. Museo Provincial Rosa Galisteo de Rodriguez,
9. Legislatura de la provincia de Santa Fe, 10. Catedral Metropolitana, 11. Merengo, 12.
Teatro Municipal 1ero de mayo. Cada uno de los protagonistas aportara a la historia un

relato relacionado con su dimension histérica del pasado y del presente

Es necesario aclarar que esta propuesta considera imprescindible la participacion de
las personas-usuarios como actores capaces de dejar su huella aportando vivencias y

emociones en primera persona.

Escenarios y tiempos / ;Donde? La historia se desarrolla en la ciudad de Santa
Fe. El escenario se construye a partir del emplazamiento de los diversos edificios histoéricos
designados para el recorrido. EI mismo se circunscribe al casco histérico y zona centro de la

ciudad.

¢ Cuando? Esta historia recupera relatos del pasado en clave del presente y propone

una experiencia capaz de activarse de la mano del usuario en todo momento del afo.

Audiencias-usuarios / Apunta a un publico que reside en la ciudad de Santa Fe o
que visita la ciudad como turista, interesados en conocer la historia de la ciudad y de
implicarse en la construccion de identidad. Dicho publico actua en redes sociales y tiene
manejo de plataformas digitales. Hablamos de personas entre 18 y 45 afos (con extension
hasta 65) pertenecientes mayoritariamente a sectores medios urbanos / Nivel
socioecondémico predominante: clase media y clase media—alta (nivel educativo medio-alto,

capital simbdlico y cultural relevante, acceso a smartphone con conectividad)

Si bien se pondera como competencia la capacidad de desplazamiento fisico—espacial,
el proyecto propone una instancia integramente virtual / digital para aquellos que no puedan

realizar el recorrido en el espacio real.
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En sintesis, se piensa en un usuario culturalmente curioso, competente
tecnolégicamente, con disposicion a interpretar relatos simbdlicos y territorialmente situado,
que busca experimentar la historia urbana como un relato vivo, sensible y compartido,
donde su recorrido entendiendo que su interpretacion son parte constitutiva del sentido del

proyecto.

Objetivos / La propuesta tiene como objetivo dar a conocer la dimension histérica y
patrimonial de la ciudad de Santa Fe; generar y fortalecer vinculos entre los ciudadanos, los
visitantes y la ciudad. Es decir, una comunidad latente que vive la ciudad, intercambia

historias y construye identidad.

Participacion / Se espera una participaciéon activa de la audiencia a partir de la
realizacién del recorrido (real y virtual), el uso de la geolocalizacion, la activacion de las
audioguias y de los diferentes contenidos a partir de los codigos Qr (RA -realidad
aumentada-, infografias digitales, microrrelato audiovisual, postales digitales), la
participacion en las redes en respuesta a consignas y desafios con el uso de filtros, selfies y
collage digital en las historias o posteos de Instagram para enriquecer el contenido y la
presencia de las personas en el entorno de marca (instalacién permanente) propia del
proyecto como punto de encuentro que propone acciones ludicas y de venta de
merchandising y productos de emprendedores culturales locales.

Formas de participacion / Observacion, exploracion, produccion de contenido,

juegos y desafios, intervenciones individuales

Plataformas / En funcion de los objetivos de la propuesta se utilizan medios y
plataformas tanto digitales como analégicas en el marco de una propuesta de Territorialidad
Expandida de narrativas espaciales en espacios reales y virtuales: Web app + Narrativa
espacial (espacio real / recorrido por la ciudad) + Instagram (red social) + Entorno de marca

(Instalacion permanente) + App de RA con geolocalizacion.

P1 | PLATAFORMA

El espacio real

TE
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Localizacion de la narrativa / Ciudad de Santa Fe — Zona sur de la ciudad + Casco

historico
Tipologia del lugar / Contexto urbano — Traza urbana / Féacil accesibilidad

Implicaciones simbélicas del espacio / El espacio construido se despliega en dos
dimensiones: por un lado, otorga contenido al relato y por otro, otorga soporte a la
experiencia pensado como un tablero urbano. En dicho tablero se juegan aspectos
histéricos, culturales, sociales y econdmicos. Ambas dimensiones imbricadas, contribuyen a

recoger las memorias de la ciudad.

Navegacién urbana / El proyecto propone dos modos de vivir la experiencia: una
instancia de itinerario predeterminado que habilita un recorrido, acciones de juego y
recompensas, y otra en la que, a partir del mapa, se puede seleccionar libremente un

edificio especifico de manera aleatoria y sin la necesidad de realizar el recorrido completo.

Acceso a la narrativa espacial / Espacio real y virtual

P2 | PLATAFORMA

El relato

TE

Caracter del relato / Caracter turistico, histérico y educativo, de construccion de

identidad ciudadana y de pertenencia

Género del relato / Etnografia locativa (historias y relatos del lugar: creacion de
documentos con contenido ricos en datos, mapas, testimonios, memorias vinculadas a las

personas y el lugar histérico especifico)
Papel del ambiente sonoro real en el relato / Nulo

Estructura temporal del relato / La estructura del relato se construye a partir de

historias fragmentadas que construyen una narrativa mayor.

Sistemas de guia o el hilo conductor del relato / Los personajes (los edificios
histéricos) son los encargados de guiar al usuario a través de la historia. Ellos realizan el

relato en primera persona.
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Caracter de la experiencia / Individual.

PLATAFORMA

El espacio real +
categorias XGD

Entorno de marca / Si
Experiencias digitales / Si
Exhibicion / No
Placemaking / No
Instalacion publica / No

Wayfinding / Si

PLATAFORMA

Otras plataformas (redes
sociales, pieza editorial,
sitio web, app, efc)

*

A. Plataforma / WEB APP
Tipo / Digital
Funcionamiento / Online

Funcion Narrativa / La web app funciona como un elemento central de la narrativa
por su capacidad de condensar y activar diversas acciones y contenidos en los diferentes
momentos de la experiencia: detonacion, lanzamiento, descubrimiento y exploracion. El
contenido presente en la web se divide en: la experiencia desde casa y la experiencia en el

espacio real haciendo el recorrido.

Experiencia / Los usuarios pueden encontrar aqui la presentacion del programa; el
mapa interactivo para aquellos usuarios que deseen vivir la experiencia sin estar en el

espacio real (recorrido en 360° y audioguias ) y material audiovisual; el acceso a la
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experiencia en el espacio real con mapas y recorridos con geolocalizacion; el vinculo a la
red social Instagram; una pizarra / muro colaborativo que posibilita que los usuarios puedan
subir imagenes propias y contar sus historias personales; un chatbot que permite dar ayuda

y los datos de contacto.

Personajes involucrados / Edificios histéricos de la ciudad de Santa Fe

seleccionados para la narrativa espacial + usuarios

Recompensas / Se les otorgaran cupones de descuentos para la compra de
merchandising o productos locales o entradas a obras teatrales de produccién local en el
entorno de marca para quienes participan en la pizarra colaborativa subiendo fotografias o
ilustraciones de produccion propia conforme la consigna semanal o para quienes participen

con audios de relatos personales para incorporar en las audioguias presentes en la web app

UGC / Si

B. Plataforma / NARRATIVA ESPACIAL (recorrido en el espacio real)
Tipo / analégica — digital

Funcionamiento / Online- Offline

Funcion Narrativa / Descubrimiento, exploraciéon, observacion

Experiencia / Los usuarios pueden realizar el itinerario de modo predefinido, es
decir siguiendo indicaciones para realizar el recorrido completo, o elegir alguno de los
puntos o momentos presentes en el mapa del recorrido y asi realizar la experiencia de

manera aleatoria.

Cada punto (el edificio histérico protagonista del relato) cuenta con un Afiche /
Poster identificatorio con un cddigo QR personalizado con codificacion de la ubicacion en el
recorrido que permite recabar datos respecto de la participacion y caudal de usuarios. Los
diferentes cddigos QR posibilitan el acceso a distintos materiales y cada punto del recorrido
propone una accion diferente: RA, microrrelatos audiovisuales, microinfografias digitales,
carruseles de postales digitales (con obras de arte de artistas santafesinos que hayan
retratado el edificio historico y/o material fotografico de archivo) y las audioguias. Estas
estan presentes en todo el recorrido y permiten ponerle voz a cada uno de los edificios,
personificandolos y seleccionandoles una voz particular para cada uno de ellos. Las

audioguias proponen: El relato del edificio histérico como protagonista quien indica las
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acciones a realizar en dicha instancia del recorrido y proporciona una palabra clave que
servira como insumo para cumplir con un desafio. El recorrido, en tanto, propone un sistema
de informacién en el entorno fisico, wayfinding, que guia a las personas para procurar una
mayor comprension y una experiencia exitosa. (Incluye: sefalética-direcciones, iconos,

codigos de color y puntos de referencias visuales + geolocalizacién)

Personajes involucrados / Edificios histéricos de la ciudad de Santa Fe

seleccionados para la narrativa espacial + usuarios

Recompensas / Las palabras claves recolectadas, presentes en las audioguias de
cada uno de los momentos del recorrido, le permitira al usuario cumplir con un desafio:
formar una frase. La obtencién de esta frase le posibilitara ganar un premio canjeable en el

punto Entorno de marca. Dicha frase sera modificada semanalmente.

UGC / No.

C. Plataforma / ENTORNO DE MARCA (Instalacion permanente)

Tipo / Analégico — Digital

Funcionamiento / Offline - Online

Funcién Narrativa / Detonacion, descubrimiento, exploracion, observacion

Experiencia / Este espacio tiene como objetivo propagar la experiencia de marca y
fortalecer el vinculo de las personas entre si y de ellos para con la ciudad propiciando
encuentros, momentos de participacion, informacion relevante con el objetivo de generar

identidad y pertenencia.

Esta instalacion se propone como: punto de canje de premios, venta de
merchandising, productos de emprendedores culturales locales y ejemplares editoriales
propios; exposicién de fotografias, capturas de imagenes de RA geolocalizadas y collages
digitales para la realizacién de concursos y como espacio de premiacion y se piensa como
un espacio capaz de albergar pantallas interactivas con informacion de los diferentes
recorridos y materiales audiovisuales que recuperan recreaciones de relatos de actores
histéricos y de actores presentes. También funciona como una plataforma de intervencion
artistica, es decir, parte de su envolvente actia como un mural para que los usuarios
puedan dejar mensajes y dibujos a la ciudad y a los personajes de la narrativa (edificios

histéricos)
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Personajes involucrados / Ciudad de Santa Fe + edificios historicos (presentes en

el Casco Histérico de la ciudad) + Usuarios

Recompensas / Las selfies, los collages digitales y las capturas de las imagenes de
los filtros de RA geolocalizados generados por los usuarios seran proyectados de manera

permanente en las pantallas presentes en el entorno de marca.

Los collages, las fotografias y las imagenes desarrolladas en la app de filtros de RA
geolocalizados participaran en un concurso. Los 3 mas votados obtendran premios:
merchandising, productos de emprendedores locales, entradas a obras de teatro de la
agenda cultural y un ejemplar impreso de una pieza editorial que reune material
seleccionado vinculado con los edificios histéricos de la ciudad de Santa Fe, referentes y

voces propios del pasado y el presente.

Se realizaran diferentes concursos conforme el rubro al que pertenecen y
respondiendo a una tematica / consigna en particular en diferentes momentos del afio. Para
estos concursos se los convocara a los directores de los Museos de Artes Visuales de la

ciudad para que realicen la curaduria.

UGC / si

D. Plataforma / INSTAGRAM
Tipo / Digital
Funcionamiento / Online

Funcion Narrativa / Descubrimiento, exploracién, observacion

Experiencia / En esta red social los usuarios podran realizar y compartir selfies
respondiendo a una consigna determinada y utilizando el hashtag # que se indique. Podran
armar y disefiar también collages digitales con stickers propios de la propuesta (se los
encontrard en el buscador de GIF como “santafestickers”) para subir a las historias,
etiquetando al programa conforme la consigna y los stickers desarrollados para tal fin. Estas

producciones participan en los distintos concursos lanzados durante el afio.

Personajes involucrados / Usuarios de IG + Edificios historicos de la ciudad de

Santa Fe seleccionados para la narrativa (presentes en el Casco Histérico de la ciudad)
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Recompensas / Las selfies y los collages generados por los usuarios seran
proyectados de manera permanente en las pantallas presentes en el entorno de marca. Los
collages, en tanto, participaran en un concurso en el que los 3 mas votados seran

premiados

UGC/si

E. Plataforma / APP DE RA con filtros geoposicionados

Tipo / Digital

Funcionamiento / Online

Funcion Narrativa / descubrimiento / exploracion / experimentacion

Experiencia / Esta instancia se puede activar y realizar de manera opcional. Esta
propuesta implica la descarga de una app especifica apta para celulares de mediana y alta
gama y propone, durante el recorrido, activar filtros geolocalizados, para hacer capturas o

compartirlos en las redes sociales etiquetando al programa / proyecto

Personajes involucrados / Usuarios + Edificios histéricos de la ciudad de Santa Fe

seleccionados para la narrativa (presentes en el Casco Histdrico de la ciudad)

Recompensas / Estas producciones participaran de los concursos. Los ganadores
recibiran premios al igual que las fotografias presentes en la pizarra colaborativa del sitio

web y los collage de IG

UGC / si
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Gréfico 13 / Visualizacion de la experiencia de TE en el espacio

Plaza 25 de mayo /
Experiencia: Afiche - Microrrelatos
audiovisuales + Audiogula

Santuario Ntra.Sefora de los Milagros

y Colegio de la Inmaculada Concepcién /
Experiencia: Afiche - Microinfografia digital
+ Audiogula

Museo Etnografico y colonial /
Experiencia: Afiche - Postales digitales
+Audiogula

Convento de San Francisco /
Experiencia: Afiche - Microrrelatos
audiovisuales + Audiogula

Casa de Goblemo /
Experiencia: Afiche - Microinfografia digital
+ Audioguia

Palaclo de Justicla /
Experiencia: Afiche - Postales digitales
+ Audioguia

Convento de 5anto Domingo /
Experiencia: Afiche - Microinfografia digital
+ Audiogula

®

i

(#)

Museo Provincial Rosa Galisteo de Rodriguez /
Experiencia: Afiche - Microrrelatos audiovisua-
les + Audiogula

Legislatura de la provincia de Santa Fe /
Experiencia; Afiche - Microrrelatos
audiovisuales + Audioguia

Catedral Metropolitana /
Experiencia: Afiche - Postales digitales
+ Audiogula

Merengo /
Experiencia: Afiche - Microinfografia digital

+ Audioguia

Teatro Municipal 1ero de mayo /
Experiencia: Afiche - Microrrelatos
audiovisuales + Audiogula

Entomo de marca /
Mi ciudad como turista - Testigos Urbanos

App de RA /
Filtros geolocalizados

Grafico 14 / Esquema de referencias del mapa de la experiencia
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Trabajar con una visualizacion del recorrido y el detalle de la experiencia que se
propone permite tener una mirada integral de la propuesta pensandose como estrategia al
momento del disefio y desarrollo del proyecto para detectar vacancias y mejorar la

experiencia del usuario.

V2 | IDENTIDAD
TE VISUAL

o 3
=l TESTIGOSURBANOS 2
g a 2
7Y TESTIGOS z
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10C

Pantone Pantone Pantone Pantone Pantone Pantone Pantone
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B 42 B 49 B52 B 36 3 50 B 104 B 200

R 99
G102
B 106

Gréfico 15 / Elementos de la identidad visual

Tener en cuenta, al momento de trabajar, un moodboard con los elementos de la

identidad visual permite organizar la dimension visual del proyecto en cuanto al momento de
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la toma de decisiones. Dichos elementos se veran transparentados en cada uno de los

desarrollos planteados en la propuesta tanto en piezas analdgicas como digitales.

A continuacion presentamos algunos ejemplos donde se ponen de manifiesto tanto
decisiones vinculadas con los aspectos visuales como de estrategias de comunicacion

planteadas en la propuesta general del proyecto “Testigos Urbanos”

fo www festigasurbanos.com

Mi cludad como turista

TESTIGOS URBANOS

Nuestra historia entre voces y cemento

Grafico 16 / Home (version desktop) del proyecto Mi ciudad como turista / Testigos Urbanos
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WEB APP

Arquitectura de informacion

—»| El proyecto Nosotros
La experiencia
w Mapa interactivo
Contando historia

Desde las calles

Mapa geolocalizado

Descarga la APP / RA

—»|Somos muro Muro colaborativo

oo}t

——»Newsletter

L—»Legales

Grafico 17 / Web app, arquitectura de la informacion

wwwtesti gosurhanos com

Mi ciudad como turlsta

TESTIGOS URBANOS 5°’"‘i;“‘”r°

Nuestra historia entre voces y cemento

T
Kol 50 e W

Grafico 18 / Web app (version desktop), menu desplegado
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Las imagenes fotograficas utilizadas en la propuesta son seleccionadas de bancos de

imagenes gratuitas, de licencia libre, y de produccién propia para la creacion de collage
digitales.

23

Grafico 19 / Ejemplo de uso de los afiches presentes en el recorrido



152

TESTIGOS
URBANOS

@miciudadcomoturista

Grafico 20 / Ejemplo (mockups) de uso de gifs personalizados en la red social Instagram

Capitulo 6. Maqueta: ORBE. Plataforma colaborativa para el disefio y

desarrollo de proyectos de Territorialidad Expandida.

6.1. ¢ Por qué decidimos desarrollar este proyecto? Fundamentacion

El disefio de esta plataforma colaborativa, de nombre Orbe, responde a la necesidad
de generar un espacio que permita el disefio y desarrollo para equipos de trabajo de
proyectos de Territorialidad Expandida como narrativa especifica. Ademas, promover
instancias de co-creacion en red en el marco de la multidisciplinariedad propia de este tipo
de proyectos en los que conviven y actuan profesionales de diferentes campos. Es por tanto
que dicha plataforma colabora con la articulacion entre los participantes del proyecto y
fomenta la transparencia, la gestién participativa y la comunicacién en procesos de
planificacion de alta complejidad.

Esta plataforma se vale de las categorias metodoldgicas planteadas anteriormente
para estructurar, pensar y desarrollar dichos proyectos teniendo en cuenta asi los diferentes

aspectos relevantes para construir dicha narrativa.
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Orbe facilita, entonces, la interaccién y el intercambio de ideas entre expertos de
diferentes campos procurando situaciones de sinergia creativa que permiten la creacién de
soluciones innovadoras surgidas de la interaccién y combinacion de perspectivas diversas.
En tanto, permite optimizar tanto tiempo como recursos ya que la plataforma posibilita

centralizar la informacion y los recursos para lograr una gestion eficiente.

En resumen, una plataforma colaborativa de estas caracteristicas no solo facilita la
gestion y ejecuciéon de proyectos de Territorialidad Expandida, sino que también potencia la

innovacion y la integraciéon de tecnologias diversas.

6.2. ¢ Cuales son los objetivos de la plataforma colaborativa Orbe?

-Habilitar un espacio de creacién, disefo y desarrollo de proyectos de Territorialidad

Expandida como practica especifica.

-Fomentar la colaboracién multidisciplinaria y la integracién de conocimientos de
diversas disciplinas en proyectos de esta indole promoviendo la sinergia creativa para la

creacion de soluciones innovadoras.

-Facilitar la integracion, la visibilizacion de la informacion pertinente al proyecto asi

como también las instancias de avance.

-Favorecer la gestion y ejecucion de los proyectos de manera eficiente.
6.3. ¢ Para quiénes esta pensada la plataforma?

La plataforma colaborativa estd pensada para todos aquellos equipos de trabajo
multidisciplinario vinculados con la comunicacion, las narrativas transmedia, el diseno

experiencial y las tecnologias que pretendan desarrollar proyectos de Territorialidad

Expandida.
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6.4. Acerca de Orbe: Especificaciones sobre el disefio de la plataforma

El nombre Orbe proviene del latin Orbis y la RAE define a la palabra orbe como: 1.
redondez o circulo; 2. esfera celeste o terrestre (sinébnimos: esfera, globo, planeta, tierra); y
3. mundo (el conjunto de todo lo que existe). Ademas, este término puede utilizarse para

referirse a un espacio, ambito o dominio en el que se desarrolla una actividad especifica.

Orbe invita y le da la bienvenida a los equipos de trabajo a la unica plataforma
colaborativa para desarrollar proyectos de Territorialidad Expandida. Su formato es de web
app. Dicho formato posibilita el acceso desde cualquier dispositivo con navegador (PC,
smartphone, tablet), el trabajo en tiempo real con multiples usuarios conectados de manera
simultanea, no hay necesidad de instalacion ya que todo puede ejecutarse en la nube y
ademas presenta facilidades al momento de las actualizaciones ya que los usuarios no
tienen la necesidad de descargar nuevas versiones para ejecutar la app y trabajar en la

plataforma.

Al momento de disefiar la plataforma se tuvieron en cuenta las bases del Disefio UX,
hablamos del disefio centrado en el usuario, es decir, a la capacidad de comprender las
necesidades y comportamientos de los usuarios para crear soluciones que sean intuitivas,

accesibles y agradables de usar, apostando a la usabilidad y al disefio de interfaces

aprendibles.

mm INICIAR SESION REGISTRARSE
Bienvenidos a la tnica plataforma o0
colaborativa para desarrollar proyectos \/
de territorialidad expandida

%

Términos y condiciones de servicio Politica de privacidad Manejo de cookies

Gréfico 21 / Disefio, Home, plataforma Orbe
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La experiencia digital en la plataforma colaborativa Orbe comienza con una bienvenida
dada por los personajes que formaran parte de la narrativa y acompanaran en todo el
recorrido. La estética es clara y minimalista y permite un facil abordaje recurriendo a una
composicion que pone en valor la jerarquizacién de la informacidén permitiendo que el

usuario pueda reconocer facilmente las acciones posibles.

La plataforma propone como primera accién la instancia de registro o de inicio de
sesion. Para ambas acciones el usuario tiene la opcion de registrarse con una direccion de
email y generar una contrasefia o hacerlo a través de Google o Microsoft. En el angulo
inferior derecho se encuentra el acceso al chatbot, herramienta valiosa para mantener un

contacto con los usuarios y brindarles la posibilidad de evacuar dudas.

INICIAR SESION

PR REGISTRATE
HOLA!
®
Bienvenidos! -
Estds a punta de empezar /| Recordar Olvidé la contrasefia

tu proyecto.

Continuar con el correo

e -
47 Registrate con Google
I

l] Registrate con Microsoft

Grafico 22 / Disefio, Registro, plataforma Orbe.

Quienes aborden la instancia de registro deberan configurar su perfil de usuario de
la plataforma Orbe. Dicha configuracidon dara cuenta de datos especificos del usuario:
informacion general (nombre, imagen de perfil, fecha de nacimiento, género), informacion
de contacto (correo electronico, numero telefénico y redes) e informacion profesional,

categoria que da cuenta de un campo de experticia disciplinar y profesional.
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IMAGEN DE PERFIL

NOMBRE

FECHA DE NACIMIENTO

GENERO

PERFIL PROFESIONAL

E-MAIL

TELEFONO

REDES

Grafico 23 / Disefio, Configuracion del perfil del usuario, plataforma Orbe.

En tanto, quienes ya hayan generado una cuenta en Orbe, iniciaran sesién para
comenzar con la experiencia. Lo podran hacer a partir de una direccion de e-mail y una
contrasefia o a través de una cuenta de Google o de Microsoft. En el caso de olvidar la

contrasefia, se encuentra habilitada la opcién de recuperacion de contrasefa.

dos, tres.

Grafico 24 / Disefio, inicio de sesion, plataforma Orbe

Una vez dentro de la plataforma, el usuario puede acceder a Mis proyectos. Alli

podra buscar los proyectos existentes, de los cuales forma parte como equipo de trabajo, o
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crear uno nuevo. La interfaz contempla, ademas, el ingreso a su perfil, enviar mensajes a
otros usuarios de la plataforma y un chatbot que le permite hacer consultas respecto del

sistema.

— Nombre Ultima modificacién Estado del proyecto

Memorias en Expansion 08 feb 2025 En proceso A

Q' Buscar por nombre Fronteras Bioculturales 15 nov 2024 En proceso &

Raices y Horizontes del sur 22jun 2024 Finalizado

RECIENTES v Geografias y miradas compartidas 02 may 2024 Finalizado

4 CREAR NUEVO

Grafico 25 / Disefio, mis proyectos y crear nuevo proyecto, plataforma Orbe

Como ya mencionamos, al momento de disefiar Orbe, se tuvieron en cuenta aspectos
que hacen a la usabilidad, concebida esta como atributo de calidad que permite evaluar la
facilidad de uso de las interfaces de usuario y también, como método durante el proceso de
diseno. Apuntamos, entonces, a la eficiencia, a la capacidad de aprendizaje del usuario, a la
memorabilidad y a la recuperacion ante un error, es decir, a facilitar la determinacion de qué

actos son posibles de realizar, a la satisfaccion.

Proponemos entonces recuperar y poner en juego algunas nociones relevantes
planteadas por Jakob Nielsen para el disefio de interfaces de usuario que vamos a poder

contrastar con lo que proponemos para el prototipo de la plataforma colaborativa.

Darle visibilidad al estado del sistema es un aspecto importante a tener en cuenta a
la hora de disefiar una experiencia digital. Los usuarios deben mantenerse informados
sobre lo que esta sucediendo a partir de avisos comprensibles en un periodo de tiempo
razonable (por ejemplo, al apretar un botén, al instalar una app o cargar contenido en un

sitio web).
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Hacer que las cosas sean visibles, que se logre comprender el modelo conceptual
del sistema, que sean evidentes las acciones posibles y los resultados de esas acciones, es
un punto fundamental en el disefio UX. Si las interacciones resultan predecibles aportan

confianza en el producto y robustecen la experiencia.

Resulta importante también, mantener una coincidencia entre el sistema y el mundo
real. Esto apunta a la necesidad de seleccionar términos, conceptos y representaciones
(iconos e imagenes) vinculadas al mundo real y que resulten familiares para el usuario

(metaforas)

En el caso de Orbe, se utilizaron palabras claves, frases hechas utilizadas en los
sistemas (convenciones) que garantizan la accion de los usuarios (registrarse, iniciar,
continuar, etc) ademas de la incorporacién de iconos que hacen referencia directa a
elementos del mundo real (metaforas), es decir, un sobre en alusién al correo / mensaje,
una lupa que alude a la busqueda de algun elemento o un candado que da cuenta de la
posibilidad de tener acceso o no a un contenido determinado -candado abierto o candado

cerrado.

Mantener las convenciones en los proyectos de disefio y estandares, aportan a la
consistencia y garantizan que se reduzca la carga cognitiva de los usuarios y por tanto, que

no se vean obligados a aprender algo nuevo.

Retomando la secuencia de arquitectura de informacién de la plataforma Orbe, al
momento de crear un nuevo proyecto (acceso + crear nuevo) el usuario podra designar un
nombre al proyecto y crear el equipo, es decir, sumar a las personas al proyecto que se

crea.
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NOMBRE DEL PROYECTO

CREAR EQUIPO +

CONTINUAR

Grafico 26 / Disefio, Nombre del nuevo proyecto y creacién de equipo, plataforma Orbe
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Luego, se podra acceder a la matriz metodoldgica para comenzar a trabajar. Son 9
las categorias metodolégicas (N1, N2, E1, P1, P2, P3, P4, V1, V2) y se podra acceder a

cada una de ellas para completar las diferentes instancias del proceso de diseno.

Encontramos también un grafico que da cuenta del estado de avance del proyecto conforme

con las instancias trabajadas por el equipo. En tanto, seleccionando cada integrante del

equipo, se podra verificar en qué categoria participo.

HRE3

MUJERES CON CALLE

N1

EQu.PQ La historia

Pilar Molinas A

Marfa Carolina Cimadevilla

Leandro Calle

Carlos Ricotti

Romina Caldaroni P 1
Sebastian Coppoletta v El espacio real

ESTADO DE AVANCE

“ b

P4

Otras plataformas

Grafico 27 / Disefio, acceso a la matriz metodoldgica, plataforma Orbe

\V

El mundo de la historia

of

El relato

Vi

Mapas + experiencia

El espacio real + XGD
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Accediendo a la categoria (se ejemplifica con N1) se podran completar los diferentes

campos asi como también subir archivos necesarios para el desarrollo del proyecto.

HRE3 ®

TiTULO :

N1 LEMA I

La historia

GENERO

\ | @
SINOPSIS NARRATIVA Breve resumen de la historia :

SINOPSIS FUNCIONAL Esquema que describe lus plataformas

Grafico 28 / Disefio, acceso a la categoria N1, plataforma Orbe

La interfaz propone las acciones de: redactar, editar, sumar imagenes y videos al
texto, guardar como PDF, descargar e imprimir, asi como también resaltar y dejar
comentarios. Ademas habilita subir archivos, imagenes y videos extra que sumen al

desarrollo del trabajo en equipo.

Cuando cada usuario concreta un avance, activa el botén de guardar para que el
contenido quede estable. Cuando el director del proyecto considere que la instancia esta

completa tendra la potestad de cerrar el candado y dar por finalizada la instancia de edicion.
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SINOPSIS NARRATIVA Breve resumen de la historia

Una ciudad con 450 afios de historia encierra en sus calles miltiples
relatos y acontecimientos relevantes para conocer y transmitir.

Estos, se activaran en las voces de los diferentes edificios

histéricos y patrimoniales de la ciudad de Santa Fe como testigos

vivos capaces de relatar esos momentos histéricos y generar una

conexibén con los ciudadanos y turistas de la ciudad -inviténdolos @
a la dinteraccién, la emocién y la generacién de un sentido de

pertenencia a partir de un recorrido espacial y digital.

Esta propuesta tiene como objetivo, entonces, tomar las memorias
de la ciudad y resignificarlas de la mano de los usuarios.

GUARDAR

o] fe
v

Grafico 29 / Disefio, edicion de la categoria N1, plataforma Orbe

Retomando conceptos para el disefio de interfaces de usuario, Jakob Nielsen
propone también la regla que refiere a la prevencion de errores. Es decir, a la necesidad de
eliminar aquellas condiciones que propicien errores y que los usuarios cuenten con la
opcion que les permita confirmar para hacer efectiva la accidn y restricciones para asegurar
esas posibles acciones. Ademas, se debera ayudar a los usuarios a reconocer y
recuperarse de los errores mediante mensajes que indiquen el error en un lenguaje claro,

tanto verbal como visual, el problema y que sugieran una solucion.

A continuacion ejemplificamos con otra de las categorias metodoldgicas para dar

cuenta del proceso de disefio del proyecto de TE (E1).
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|
OBJETIVOS ;Quéesperamos lograr? Dimensidn estratégica de la propuesta.
I

AUDIENCIAS - USUARIOS /Comoesel publico? ;como y cuando consumen contenido?.

PARTICIPACION ,Qué esperamos de nuestras audiencias?

FORMAS DE PARTICIPACIGN Observacion, exploracion, produccion, juego, role-playing .

PLATAFORMAS ;Qué medios pueden permitirnos alcanzar dichas audiencias y objetivos?

Grafico 30 / Disefio, acceso a la categoria E1, plataforma Orbe
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PARTICIPACION ;Quéesperamos de nuestras audiencias?

Se espera una participacién activa de la audiencia a partir de la
realizacién del recorrido (real y virtual), el uso de la
geolocalizacién, la activacién de las audioguias y de los diferentes
contenidos a partir de los cédigos Qr (RA -realidad aumentada-,
infografias digitales, microrrelato audiovisual, postales digitales),
1la participacion en las redes en respuesta a consignas y desafios
con el uso de filtros, selfies y collage digital en las historias

o posteos de Instagram para enriquecer el contenido y la presencia
de las personas en el entorno de marca (instalacién permanente)
propia del proyecto como punto de encuentro que propone acciones
lidicas y de venta de merchandising y productos de emprendedores
culturales locales.

Grafico 31 / Disefio, edicion de la categoria E1, plataforma Orbe

®
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GUARDAR
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Como mencionamos con anterioridad, a medida que cada una de las instancias se

van completando se van cerrando los candados. Esto impide la capacidad de edicién pero

si permite recorrer y visualizar el proyecto completo y finalizado.
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ESTADO DEAVANCE P4
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Gréfico 32 / Disefio, finalizacion del proyecto de TE, plataforma Orbe

Signo identitario /

SRiB3
Sib3

Grafico 33 / Disefio identidad visual, signo identitario, plataforma Orbe

Tipografia /

N2

El mundo de la historia

P2 P3

Elrelato El espacio real + XGD

" W

Mapas + experiencia Identidad visual
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Source Sans sold

Gréfico 34 / Disefio identidad visual, familias tipogréficas , plataforma Orbe

Paleta de colores (RGB) /
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Grafico 35 / Disefio de identidad visual, paleta de colores, plataforma Orbe

iconos /
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Gréfico 36 / Disefio de identidad visual, iconos - metaforas visuales, plataforma Orbe

llustraciones /
llustracion: Open peeps monocromaticas de Pablo Stanley y el equipo de Together -
version paga que permite obtener mayor cantidad de combinaciones de personas,

posiciones, rostros y accesorios.

Grafico 37 / Disefio de identidad visual, ilustraciones Open peeps, plataforma Orbe

Otros elementos de la identidad /

Grafico 38 / Disefio de identidad visual, elementos de identidad visual, plataforma Orbe
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Arquitectura de la informacion: Web app / Orbe /

registro )—)@Jnfig. perfil = mis proyectos)
)

Crear nuevo

nombre proy.

||| [Mm| [Z[|Z

crear equipo

inicio

Gréfico 39 / Esquema, arquitectura de la informacion, plataforma Orbe

Equipo de produccioén y perfiles profesionales necesarios para el proyecto /

- Project Manager / Gerente de proyecto — Organiza el trabajo y gestionar tiempos
de trabajo

- Disefador UX — Disefa la interfaz, la experiencia de usuario y la identidad visual

- Redactor UX / Desarrolla codigos verbales que contribuyen a la usabilidad

- Frontend Developer / Desarrollador Frontend / Implementa la interfaz usando
tecnologias como HTML, CSS o JavaScript

- Backend Developer / Desarrollador Backend / Crea la l6gica del servidor y la base

de datos

- DevOps Engineer / Gestiona la infraestructura, despliegues y escalabilidad del
proyecto en la nube.

- QA Tester — Prueba la aplicacion en busca de errores y asegura su calidad antes
del lanzamiento. Analista de control de calidad

- Cybersecurity Expert — Protege la aplicacion contra vulnerabilidades y ataques.

6. 5. Prototipo en accion

Dejamos a continuacién el link de acceso al prototipo de simulacién interactivo de la
plataforma colaborativa Orbe, desarrollada en Figma, plataforma de disefio que permite
crear interfaces de usuario:

ORBE - PROTOTIPO



https://www.figma.com/proto/OtkTETuvETZAdFtOGvn3xc/ORBE?node-id=6-19&t=bVRihhwc4QSDggx3-8&scaling=contain&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=6%3A19&hide-ui=1
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https://www.figma.com/proto/Otk TETuvETZAdFtOGvn3xc/ORBE?node-id=6-19&t=b

VRihhwc4QSDggx3-8&scaling=contain&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-poi
nt-node-id=6%3A19&hide-ui=1



https://www.figma.com/proto/OtkTETuvETZAdFtOGvn3xc/ORBE?node-id=6-19&t=bVRihhwc4QSDggx3-8&scaling=contain&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=6%3A19&hide-ui=1
https://www.figma.com/proto/OtkTETuvETZAdFtOGvn3xc/ORBE?node-id=6-19&t=bVRihhwc4QSDggx3-8&scaling=contain&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=6%3A19&hide-ui=1
https://www.figma.com/proto/OtkTETuvETZAdFtOGvn3xc/ORBE?node-id=6-19&t=bVRihhwc4QSDggx3-8&scaling=contain&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=6%3A19&hide-ui=1
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Reflexiones finales

En palabras de Fernando Irigaray la Territorialidad Expandida es una narracion
pensada a partir de espacios y lugares (Irigaray, 2016) y opera como un dispositivo de
reconstruccion social constante en donde la memoria es entendida como los significados
que se comparten, desarrollandose como una practica social mas, a través de la cual se

expresa y se forma la identidad. (Irigaray, 2019, p.397)

En tal sentido, la potencialidad de esta narrativa expandida se construye a partir de
la capacidad de impulsar acciones territoriales que permitan crear y fortalecer vinculos,
construir identidad y caracter de pertenencia empoderando a las comunidades, visibilizando
problematicas comunes y relatos de época capaces de ser difundidos y compartidos mas

alla de los limites.

La idea de vincular la Territorialidad Expandida y el Disefio de la Comunicacion
Visual resulta relevante desde una dimension estratégica respondiendo al paradigma de
comunicacion actual en el que lo visual se alza como un factor determinante en la

construccion de la comunicacion.

La practica del disefio en comunicacién visual se vio y se ve fuertemente impactada
por este nuevo escenario comunicacional atravesado por la légica del hipertexto, la
conectividad y la interactividad lo que impulsa la necesidad permanente de indagar respecto
de como debemos pensar la practica y cuales son aquellos insumos tedricos y saberes

validos para afrontar el disefio de la comunicacion visual y su ensefianza.

A lo largo del texto de esta tesis, dimos cuenta de la importancia de la narrativa
vinculada al disefio de la comunicacién visual como elemento generador de emociones y
sensaciones capaces de promover vinculos con los usuarios y como enfoque especifico, es
decir, pensando el disefio como storytelling (Lupton, 2012) y no solo desde una respuesta
técnica de Disefo Grafico sino particularmente en un enfoque centrado en el usuario. En tal
sentido, Lupton afirma, “como sucede en toda historia cautivante, también un producto, un
espacio y una imagen se despliegan en el tiempo. Nos permiten crear recuerdos y forjar
conexiones. Contienen personajes, objetivos, conflictos y escenarios vividos y sensoriales.”
(Lupton, 2012, p.21)

Por tanto, se propuso aqui abordar la Territorialidad Expandida desde la

comunicacion visual detectando una situacion de vacancia respecto de la practica con el fin
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de realizar un aporte al campo de la comunicacion desde un enfoque que permita desandar

la complejidad que impone el campo disciplinar y el proceso de disefio en este marco.

Asimismo se abordé lo relativo al concepto de Territorialidad Expandida desde la
Posterritorialidad y lo que implican, en este contexto, las narrativas espaciales desde la

dimension de la construccion del relato en el espacio real y atravesadas por la tecnologia.

El impacto de la Territorialidad Expandida va mas alla de su aplicacion técnica;
constituye una forma de reimaginar el territorio como un espacio vivo, dinamico y en
constante construccion narrativa capaz de conectar pasado, presente y futuro a través de

historias que resuenan en sus habitantes alimentando la dimensién simbdlica.

Profundizando en el campo del disefio y su practica, recuperamos los desarrollos del
Disefio Grafico Experiencial con su especificidad y sus areas de practica que contribuyen
aportando categorias validas para pensar propuestas narrativas interdisciplinarias que
vinculan el territorio, la tecnologia y las personas para crear experiencias atractivas,
interactivas e inmersivas, ricas en contenido colaborativo desde una mirada inclusiva y

sostenible.

Se ha demostrado que el Disefio Grafico Experiencial es una disciplina clave para la
generacion de experiencias significativas. En tanto, en este trabajo se destacan las
categorias conceptuales propuestas por la SEGD, como el entorno de marca, las
experiencias digitales, las exhibiciones, el placemaking y las instalaciones publicas para dar

cuenta de la practica concreta de la disciplina.

Estas areas de practica se han analizado y puesto en valor como herramientas
estratégicas para pensar proyectos que integren narrativa, tecnologia, disefio y espacio
fisico. Pensamos que dichas areas se consolidan como fundamentales para la practica
profesional, poniéndo nombre y categorizacion a haceres que aun se veian desdibujados.
Por tanto, estas fueron incluidas dentro de las pautas metodoldgicas desarrolladas para ser

implementadas al momento de desarrollar proyectos de Territorialidad Expandida.

A lo largo de la investigaciéon se han identificado tanto desafios como oportunidades
para el desarrollo de proyectos de Territorialidad Expandida que integren el Disefio Grafico
Experiencial como practica especifica. Entre los desafios resalta la necesidad del trabajo
interdisciplinario y la necesidad de crear experiencias que resulten inclusivas y accesibles

como reto clave en el contexto contemporaneo.
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Y, respondiendo al objetivo general de la investigacién, repasamos diferentes
modelos metodolégicos para crear proyectos de narrativa transmedia para asi luego,
proponer algunas pautas metodoldgicas entendidas como relevantes para el disefio de un
proyecto de Territorialidad Expandida (TE) que incorpore las categorias de area de practica

planteadas por el Disefio Grafico Experiencial (XGD)

Resulta importante mencionar que dicha propuesta metodoldgica es la resultante de
un trabajo de iteracién que permitié detectar y ajustar las categorias y los contenidos
necesarios para pensar estos proyectos que vinculan relatos, personas, territorios y

tecnologia desde una dimensién simbdlica y cultural.

Con el objetivo de poner en juego la mencionada metodologia y dar cuenta de lo que
trata un proyecto concreto de Territorialidad Expandida, se presento la propuesta Testigos

Urbanos en el marco del programa “Mi ciudad como turista” de la ciudad de Santa Fe.

La aplicacion practica subraya la relevancia de vincular las metodologias tedricas
con las necesidades reales de las comunidades. Este enfoque no solo posibilita fortalecer la
identidad local, sino que también promueve un sentido de pertenencia y participacion activa
entre los habitantes construyendo comunidad desde el territorio entendida como una
plataforma narrativa. Estos proyectos podrian contribuir a construir sociedades

potencialmente mas cohesionadas y conscientes de su patrimonio cultural y de sus raices.

Testigos Urbanos es un ejemplo tangible de cémo los conceptos tedricos pueden
materializarse en propuestas innovadoras que fortalecen la identidad cultural y promueven
la participacién ciudadana. Este proyecto integra de manera concreta la metodologia
presentada demostrando la viabilidad de aplicar el marco conceptual desarrollado en esta
investigacion para abordar desafios contemporaneos en la comunicacion visual. La
propuesta no solo visualiza un modelo practico de Territorialidad Expandida, sino que
también establece un precedente para futuros proyectos que busquen articular las

narrativas transmedia y las experiencias en el territorio.

En respuesta a esto, y como propuesta de maqueta, se desarrolloé el prototipo de
una plataforma colaborativa pensada para el desarrollo de proyectos de Territorialidad
Expandida. La plataforma llamada Orbe propone una estructura que incorpora las
categorias metodoldgicas trabajadas en la investigacion para disefar, en equipo

interdisciplinario y de manera colaborativa, un proyecto transmedia de TE.

Podemos decir que, en un contexto marcado por transformaciones tecnolégicas y

sociales, esta tesis subraya la importancia de la adaptacién disciplinar y la revisién
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constante de los enfoques tradicionales. La integracion de nuevas tecnologias y medios
locativos permite redibujar los limites del disefio de la comunicacién visual, generando
experiencias inmersivas y emocionalmente significativas para los usuarios. Esta flexibilidad
y capacidad de innovacion son esenciales para enfrentar los retos de un entorno cada vez

mas dinamico y complejo.

Asimismo, podemos destacar el rol del disefio como una herramienta de accion y
empoderamiento para la comunidad. A través de las narrativas transmedia y el Disefio
Grafico Experiencial, es posible fortalecer la identidad cultural y fomentar una participacion
activa y critica de las comunidades. En este sentido, el disefio trasciende su funcion estética
para convertirse en un medio de transformacién social que vincula a las personas con su

entorno y promueve una ciudadania mas consciente y comprometida.

Este enfoque invita a reflexionar sobre el papel del disefiador como mediador
cultural, y en palabras de Maria del Valle Ledesma, como operador cultural. En un mundo
globalizado y mediatico, los disefiadores tienen la responsabilidad de construir puentes
entre diferentes comunidades y culturas. Esto implica reconocer la importancia de la
narrativa como un instrumento poderoso para el cambio social capaz de poner en valor y
visibilizar las particularidades culturales de cada territorio como elementos uUnicos de

caracter simbodlico.

En el marco de estos proyectos es importante distinguir la importancia de este tipo
de experiencias participativas. Estas practicas fomentan el didlogo entre comunidades,
disefadores y entidades publicas o privadas, creando una sinergia que enriquece tanto los
procesos creativos como los resultados finales. El rol de los usuarios, convertidos en
co-creadores, aportando sus propias perspectivas y vivencias permiten amplificar el alcance

y la profundidad de los contenidos.

Queda en evidencia, entonces, el potencial creativo que implica el pensar narrativas
desde la Territorialidad Expandida como un concepto capaz de desplegar diversas
dimensiones narrativas, con capas de informacién que aportan al enriqueciendo de las
experiencias, acercando territorios y cultura, fortaleciendo los vinculos de una comunidad y
posibilitando la creacion de una comunidad ampliada que comparte experiencias
desdibujando limites y fronteras. Sin dudas, esto implica un gran desafio creativo para los
disenadores y una fuerte expectativa para los usuarios de vivir experiencias conmovedoras

y, en tanto, perdurables.
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En conclusion, este trabajo no solo amplia los horizontes del concepto de
Territorialidad Expandida vinculandolo con el Disefio Grafico Experiencial, sino que insta a
los profesionales del disefio a asumir un rol activo en la creacion de narrativas que conecten
a las personas con su entorno desde una dimensidn de comunicacion estratégica.
Asimismo, se puede considerar, que realiza un aporte relevante para un campo en
constante evolucion promoviendo una vision estratégica y transformadora y estableciendo

las bases para futuras investigaciones y proyectos narrativos.
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Anexo /

SEGD (2022) SEGD The Society for Experiential Graphic Design; https://segd.org/

SEGD (2022) XGD Fundamentals; https://segd.org/explore-experiential-graphic-design

Mi ciudad como turista (2020) Santa Fe Capital
https://santafeciudad.gov.ar/secretariade-produccion-y-desarrollo-economico/turismo/mi-ciud

ad-como-turista/

La Sociedad Estética (2020) Manovich
hito:/. ict : hp/oroi it hetic-

SEGD (2022) The story of the moving image
The Story of the Moving Image - SEGD - Designers of Experiences

SEGD (2022) Greenwood Rising: The black Wall Street History Center
reenw Rising: The Black Wall Street Hist nter - SEGD - Designers of Experien

SEGD (2022) From absence to presence. commemorative to enslaved peoples of southern

maryland

From Absence To Presence. Commemorative To Enslaved Peoples Of Southern Maryland -
SEGD - Designers of Experiences

SEGD (2022) One park: building a holistic visitor experience al Washington Park

One Park: Building a Holistic Visitor Experience at Washington Park - SEGD - Designers of
Experiences

SEGD (2023) Oregon University: Rewarding curiosity - student welcome center

Rewarding Curiosity—Student Welcome Center - SEGD - Designers of Experiences

SEGD (2022) Google: Google Cloud

The Future Workplace of Google - SEGD - Designers of Experiences

SEGD (2022) Western Australia Museum

Western Australia Museum - SEGD - Designers of Experiences


https://segd.org/explore-experiential-graphic-design
http://manovich.net/index.php/projects/theaesthetic-soc
https://segd.org/projects/the-story-of-the-moving-image/
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ACMI (2021) Experiencias interactivas
https://www.acmi.net.au/interactive-experiences-at-acmi/

ACMI [@AcmiNetAu] (14/07/2021) Using your Lens at ACMI. Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=MeF_O2hLMQw&t=1s

ACMI [@AcmiNetAu] (14/07/2021) Welcome to ACMI: your museum of screen culture.
Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=CGijnZhiOkIU

Greenwood Rising (2021) Experimenta Greenwood.

https://www.greenwoodrising.org/

St Mary’s College of Maryland (2023) Sobre el conmemorativo.

https://www.smcm.edu/honoring-enslav

Local Projects (2023) Trabajo.

https://www.localprojects.com/work/ed/

Re:site Estudio (2020) De Ausencia A Presencia, Conmemorativa A Los Pueblos

Esclavizados Del Sur De Maryland https://www.resite-studio.com/from-absence-to-presence

Portland gov (2023) Washington Park https://www.portland.gov/parks/washington-park

Studio Ongarato (2022) Orientacion-Museo de Australia Occidental

Mi ciudad como turista (2020) Santa Fe Capital
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Turismo Santa Fe Capital turismosantafecapital) | Instagram
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	Equipo de diseño / James Boyce (CEO/ECD), Tom Siddall (director creativo), Emily McCartney (directora técnica), Mauricio Massaia (líder de software), Jamie Foulston (diseñador senior), Kate Bennett (gerente de proyecto), James Furey (desarrollador senior de back-end) 
	Colaboradores / ACMI (acceso al contenido técnico de curación y backend/api's), Second Story (concepto, diseño esquemático y detallado para la experiencia y el diseño de la exposición), BKK (arquitectura), Emac Constructions (construcción espacial y construcción), Light Engine (consultores av), Lumicom (instalación av), Chris Edser (juego de sombras, animación), We Love Jam (sonido) 
	Diseño y ejecución / El estudio abordó los elementos interactivos e inmersivos desde el diseño minucioso hasta su instalación. Las obras resultantes relevan los momentos más significativos en la historia de la imagen en movimiento, desde los orígenes y el futuro del cine, hasta la cultura e historias del lugar, el boom de los videojuegos poniendo siempre en evidencia el potencial que tienen las pantallas para informar, influir y empoderar.  
	Experiencias interactivas / 
	-La Lente (The Lens):  Desde el momento en el que el visitante ingrese a la exposición,  The Story of the moving image, recibirá una lente gratuita. Esta lente es un dispositivo portátil gratuito que le permite al usuario recopilar o coleccionar las obras de arte, los objetos y las experiencias interactivas que haya descubierto en el recorrido de la visita. Lo que recopile se seleccionará en una colección en línea. Cuando el usuario llegue a su casa, simplemente podrá iniciar sesión en el sitio web de ACMI con su código de Lente (Lens) para acceder a una colección en línea curada personalmente con contenido rico en ideas y contexto y nuevas películas, programas de televisión, videojuegos y arte para ver, jugar y experimentar. 

	       -Ventanas gráficas: Los visitantes pueden mirar a través de las ventanas hacia el pasado del distrito que se transforman en vistas contemporáneas del mismo lugar activando el pensamiento crítico respecto del progreso de la comunidad. 
	-El espíritu de Greenwood: Esta sección explora la creación temprana de los lugares de Greenwood, es decir, cómo y por qué llega la comunidad afroamericana a este lugar, las luchas que ellos afrontaron y las formas en las que lograron construir esta comunidad pujante y rica aún frente a la opresión racial sistémica. 
	-La vida en Greenwood (recreación de barbería de época): Una barbería de época cobra vida a partir de imágenes holográficas. Los barberos transmiten historias de clientes anteriores y de su negocio, narrando la historia de Greenwood y mostrando los valores comunitarios bajo historias orales.   
	 
	Ilustración 10 / Fotografía de la experiencia: La vida en Greenwood 
	-Arco de opresión + salida emocional: La sección Arco de la opresión inicia con una advertencia de contenido que ayuda a los visitantes con información sobre cómo reconocer aquellos desencadenantes para hacer frente al trauma racial histórico. Los visitantes tienen la posibilidad de optar e ingresar al corredor, salida emocional, que evita dicho contenido y proporciona información histórica clave.  
	-Sistemas de Anti-Negritud (Anti-blackness): Los visitantes acceden a una línea de tiempo que presenta la violencia racial organizada en torno a los sistemas sociales, económicos y políticos de la anti-negritud en Estados Unidos. Incluye artefactos de control y violencia como grilletes de esclavos y una túnica de la organización terrorista doméstica, el Ku Klux Klan. 
	Ilustración 11 / Fotografía de la experiencia: Sistemas de Anti-Negritud (Anti-blackness) en América. 
	-Masacre racial de Tulsa de 1921: Esta experiencia da vida a los horrores de la masacre racial de Tulsa de 1921 a través de las voces y relatos de los sobrevivientes y los recuerdos de los descendientes y escenas fotográficas que dan cuenta de la destrucción y la masacre. 
	-Cambiando fortunas: Un gráfico de pantalla dividida contrasta una vista de la calle del distrito de Greenwood durante su apogeo con fotos de después de la renovación urbana, enmarcando el tema de las fortunas cambiantes vividas por el distrito.  
	-Viaje hacia la reconciliación, espacio de compromiso: Los visitantes terminan el recorrido haciendo un compromiso personal en pos de la reconciliación racial a través de un mensaje. Un ladrillo LED se activa al enviarlo, sumando así  las voces de los visitantes al muro comunitario de compromisos. 
	Ilustración 12 / Fotografía de la experiencia: Viaje hacia la reconciliación, espacio de compromiso 
	Ilustración 13 / Fotografía vista de la escultura de Google Cloud 
	Ilustración 14 / Fotografía vista de la instalación Helios 
	Ilustración 15 / Fotografía vista de la instalación "Momento de enfriador de agua" 
	Ilustración 16 / Fotografía vista de la Línea de tiempo con los productos más innovadores desarrollados en Silicon Valley 
	Ilustración 17 / Fotografía del  objeto escultórico conmemorativo del pasado esclavo del sur de Maryland 
	Ilustración 18 / Fotografía de la instalación conmemorativa en la experiencia nocturna 
	Ilustración 19 / Acercamiento a la envolvente de la  instalación conmemorativa 
	Por la noche, las palabras de la poesía quedan proyectadas sobre el suelo como un estallido de estrellas y de esta forma, este objeto escultórico se presenta como un faro que se convierte en una vigilia eterna a la memoria de las personas esclavizadas que vivieron en los terrenos del St. Mary's College. 
	Ilustración 20 / Momento de taller en Washington Park 
	Ilustración 21 / Esquema que visibiliza el concepto “One Park” 
	Los talleres y planes posteriores abordaron el trabajo a través de la lente y atravesados por el concepto “One Park” 
	Ilustración 22 / Momento de taller colaborativo 
	Ilustración 23 / Detalle del material informativo previsto para la experiencia de taller 
	Ilustración 24 / Cartelera a gran escala de 'What's On' 
	Ilustración 25 / Prisma de identificación de información y compra de tickets con mensajes en distintos idiomas. 
	Ilustración 26 / Las pantallas de alta resolución muestran información de "What's On" y presentan "muestras"  escaneadas digitalmente de especímenes de la colección del museo. 
	Ilustración 27 / Arriba a la izquierda: Sistema de letreros; Arriba a la derecha: Tipografía personalizada; Abajo a la izquierda: Señalización;  Abajo a la derecha: Identificación de nivel. 
	Ilustración 28 / Los mapas a gran escala ubicados estratégicamente activan la navegación autodirigida de los visitantes  
	Greenwood Rising (2021) Experimenta Greenwood.  
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