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Resumen

Investigacion enfocada en la construccion de un dispositivo para un medio de comunicacion
digital que surge a partir de la reflexion sobre casos de creacion de medios de comunicacién
digitales enfocados en la difusion de la escena del rock independiente. Este trabajo se plantea en
funcion de difundir la obra de artistas emergentes situados en Santiago de Cali.

Palabras claves: Rock, Musica independiente, Medio de comunicacion, Propuesta, Cali.

Abstract

Research focused on the construction of a proposal for a digital communication media that arises
from the reflection on cases of creation of digital communication media focused on the difussion
of the independent rock music scene. This effort is proposed in order to disseminate the work of
artists located in Santiago de Cali.

Keywords: Rock, Independet music, Communication media, Proposal, Cali.
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1 Introduccion

1.1 Intereses

Atn recuerdo con nostalgia aquel dia en el que me topé con un extraiio CD en un cajon del cléset
de mi hermano, que me llevaba 16 afios. Un recién nacido, desnudo, flotando en la inmensidad de
un océano, quiza una piscina, con un dolar delante suyo como una carnada: Nevermind, Nirvana,
1991. 12 canciones entre intrépidas y angustiantes ambientaron esa burbuja personal que tenia

por Walkman.

Alli, tumbado sobre mi cama, a escasos 6 afnos de edad, abria las puertas de un mundo que me
atraparia para siempre, pues Nevermind tan so6lo seria la primera de tantas joyas de ese rock
alternativo noventero que me acompanaria en la primera década de mi vida, todo empez6 en ese

modesto cajon.

Sobra aclarar que mi relacién con el tema mi trabajo tiene raices en mi historia personal, mi
interés por el rock alternativo puede ser justificado del mismo modo que mi gusto por la pizza; en
ese sentido, se podria pensar que tan so6lo bastaria un férreo gusto por el tema para llevar a cabo
una investigacion, también. No obstante, el posible resultado de este trabajo trasciende la esfera
de lo personal e irrumpe en determinados escenarios sociales en los que podria representar una
solucion para un problema de comunicacién mediante el uso de las tecnologias de la informaciéon

y la comunicacion.

De cierta forma, quienes establecemos vinculos alrededor de aspectos de la personalidad como la
simpatia por el rock alternativo, derivamos en la construccion y participacion de unos escenarios,

unos co6digos y unas estéticas que consolidan la nocién de comunidad como un grupo en constante



evolucion que se construye como tal a partir de la interaccion, la misma que fundamenta el sentido
de pertenencia, asi como la identidad social (Montero M. , 2004). Asi pues, el desarrollo de este
trabajo, aunque parte de un gusto personal, participa de los gustos de otros, quienes construyen

un amplio grupo social que genera transacciones de tipos social, cultural, econémico y politico.

Por otra parte, habra que entender que tanto los sujetos sociales de la comunidad afectada con el
resultado de este trabajo como yo, el autor, nos movemos por intereses que representan nuestras
acciones. Aqui, la naturaleza de este interés no va en un sentido estrictamente econémico, sino
que esta alineada con los multiples intereses que surgen en cualquier interacciéon social como la
necesidad de compartir experiencias, establecer vinculos emocionales y facilitar la transferencia
de conocimiento. Por lo tanto, se acepta la idea de que existen tantos intereses como interacciones
sociales; pero ademéas que la sintonia de estos intereses, en el seno de una comunidad, van,
inconscientemente, en la bsqueda de la dominacion en un campo concreto (Bourdieu P. , 1979).
Asi pues, dentro de este marco conceptual, los intereses de una comunidad la inscriben en una
lucha inconsciente que se libra en campos concretos, como los escenarios sociales construidos en
torno a valoraciones como el consumo, el poder politico, el mundo del arte, el mundo académico,

ete.

La escena del rock independiente de Santiago de Cali puede inscribirse en estas dinamicas de
lucha por el dominio en sus campos de accion, campos atravesados por estructuras y condiciones
de miiltiple caracter que deben tenerse en cuenta para proteger los intereses comunes. Aqui, las
diferentes formas de capital con las que se cuente, como los recursos, sus actores y las estrategias,
definen las posiciones disputadas a través de esa lucha por el dominio (Bourdieu P. , 1980). Si
aceptamos esta idea, caeremos en cuenta que mis intereses son, de algin modo, los intereses de
toda una comunidad en la ganancia de espacios en el seno de la cultura, el arte, los espectaculos,

la vida cotidiana misma.
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Habiendo comprendido la dimensiéon de mi interés en la realizacién de este trabajo, cabe adoptar
un rol a la medida de mis conocimientos en mi area de estudio. Es aqui cuando el comunicador
social — periodista aparece no sdlo para investigar, sino ademéas para proponer una solucién
estratégica, reflexionada, del fenémeno de la difusiéon de la escena del rock independiente de

Santiago de Cali, en beneficio de una comunidad.

Por tultimo, pero no menos importante, he pensado que este trabajo puede ser un lindo homenaje
a mi hermano, a quien reconozco como el primer mentor en este largo camino, camino que,

extrafiamente, ha desembocado en este documento.

1.2 Mapa de Trabajo

Desde el abordaje de este documento, la construccién de un medio de comunicacion digital,
independiente, transmedia, merece la observacion y el analisis de la situaciéon de proyectos de
comunicacion independientes que cubren los dominios particulares en los que se insertara la
nueva propuesta. Esta revision de algunos casos de interés conduce al planteamiento integral de
un medio de comunicacion digital a través de tres aspectos: el manifiesto, la identidad y las
especificaciones funcionales. Estos tres elementos desembocan en la creacion de un prototipo de
la plataforma central, un sitio web que sirve como modelo y punto de partida para el desarrollo

ulterior del medio.
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2 Planteamiento del Problema

En 2019, Santiago de Cali fue incluida en la Red de Ciudades Creativas de la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), convirtiéndose asi en la
primera ciudad para la creacion en artes digitales de Suramérica y la cuarta en América después
de Austin, Toronto y Guadalajara. En ese mismo afio, el Concejo de Santiago de Cali adopt6 la
Politica Publica de Desarrollo Econémico (2019-2029), la cual contempla entre sus cuatro lineas
estratégicas a la economia digital y la economia creativa; siendo esta tiltima una oportunidad para
mejorar los niveles de competitividad de la ciudad y la regiéon a través de la promocion de la
cultura, la creatividad y el deporte “para la generacion de productos y servicios con alto valor
agregado, incrementar el empleo de calidad, la inversion, las exportaciones y el turismo a través
de programas de formaciéon de publicos, ejercicios de circulacion, procesos formativos y
estrategias de comunicacion” (Concejo de Cali, 2019). De acuerdo con esto, la ciudad estaria en
via de desarrollo para transformar las industrias creativas en organizaciones eficientes, con

capacidad de autogestion y con personal capacitado para enfrentar los desafios contemporaneos.

No obstante, el mas reciente informe de implementacién del plan de accion de la Politica Publica
de Desarrollo Econémico - Acuerdo 0463 de 2019 muestra un avance del 35% para el aio 2022
en la estrategia de Economia Creativa. Asi, de las 71 metas programadas, 34 han alcanzado el
100% de progreso, 33 se encuentran rezagadas y 16 no muestran avance hasta la fecha. La
inversion en esta estrategia ha beneficiado, hasta el momento, a personas y organizaciones del
sector audiovisual, gastronémico, turistico y deportivo (Concejo de Cali, 2022). Asi mismo, el
apoyo fiscal en la consolidacion del ecosistema cultural y creativo que pretende la estrategia de
Economia Creativa esta articulada en tres ejes principales: la gestion del conocimiento a través de
la formacién de talento humano, la gestion de empresa creativa y el fortalecimiento de la red de

circulacion local de la cultura. En este sentido, los recursos destinados a la implementacion de la
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estrategia de Economia Creativa estan orientados a cumplir con los objetivos del proyecto Red de
Mercados Culturales que, en principio, “propicia oportunidades de fortalecimiento y conexiones
de valor a plataformas o mercados locales que contribuyen a fomentar los negocios, el consumo,
la circulacion y comercializacion de bienes y servicios, asi como a posicionar a Cali como una
ciudad creativa Unesco” (Alcaldia de Cali, 2023). Por lo tanto, la apuesta de la Secretaria de
Desarrollo Econémico de la Alcaldia de Cali ha pretendido fortalecer las diferentes iniciativas en
sus distintas etapas de desarrollo. Asi es como, segtin datos de la Alcaldia de Cali (2023), mas de
1400 iniciativas creativas se vieron fortalecidas en los procesos de preproduccion y produccion a
través de asistencia técnica representada en mecanismos como insumos para sofisticacion de
procesos, fondo de capital semilla, conexién con programadores y empresas de servicios
estratégicos y formacion de técnicos en roles de la industria audiovisual. Los beneficiados de estas
ayudas participaron en concurso desde los sectores de la musica, el teatro, el disefo, las artes
plasticas y el sector audiovisual (Alcaldia de Cali, 2023). Por otra parte, otras estrategias de la
Secretaria de Desarrollo Econémico se han centrado en fortalecer las redes de circulacion y
promocion de los diversos agentes creativos tanto a nivel local como a nivel nacional e
internacional; de esta estrategia se han beneficiado 80 agentes culturales de la ciudad a través de
mercados como Womex, Fimpro, Bomm, BAM, Circulart y BIME (Alcaldia de Cali, 2023). Asi
pues, la impronta de la estrategia de Economia Creativa ha podido percibirse en espacios como el
Festival de Disefio del Pacifico, el Festival de Teatro Brijula del Sur, el Salén de Productores de

Cine de Cali y el Cali Tattoo Festival, entre otros.

Entonces, si bien existen iniciativas desde el sector publico que favorecen el desarrollo integral de
una economia alrededor de la creaciéon cultural, artistica, sin perder de vista el horizonte
tecnologico y digital, estas iniciativas son de desarrollo lento y estan limitadas por capacidades
fiscales y obstaculos inherentemente politicos como la corrupcién, las agendas y los cambios de

gobierno. Por lo tanto, la alternativa para el arte y la cultura siempre esta en la profusion de
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celebraciones, iniciativas auténomas, diversas, y de cierta forma desreguladas que configuran la
oferta de productos, escenarios y servicios en campos como el cine, la musica, la danza, la

fotografia y la pintura en Santiago de Cali; convirtiéndola a su vez en un referente a nivel nacional.

Ahora bien, en materia de musica, y mas especificamente en el género rock, que es en lo que se
ocupa este trabajo, la oferta cultural se ha extendido, tradicionalmente, a escenarios como el
Festival Calibre, Rock en Rio, Cali Gothic, Grita Rock, Rockopolis, FIURA, Festival Sultana,
entre otros. Mas alla de los festivales, las bandas independientes del género pasean por los
escenarios de bares, restaurantes, cafés, tarimas callejeras y eventos privados. Existe, entonces,
un mercado abierto para distintos exponentes del género que permite la consolidacion e
interaccidon de una comunidad en diversos escenarios de la ciudad. De esta manera, la fundadora
del Festival Rockopolis, Sandra Hernandez, decia, en el afio 2020, en una entrevista para

Radidnica que:

Cali es un buen escenario para hacer rock porque aqui todavia hay muchisimo por
hacer. Nosotros somos conocidos regionalmente, nacionalmente e
internacionalmente por la salsa, pero aqui hay una escena que ya no es underground
como fue més o menos en el ano 1995 cuando empezo el Cali Rock. Mas adelante
empezaron otros festivales que tenian una duraciéon de uno o dos afos y eran
solamente proyectos, ahora hay verdaderos emprendimientos como por ejemplo el
FIURA, que es un festival que lleva mas de diez anos en la ciudad o Rockopolis que

lleva 13 afios (Radiénica, 2020).

De todas formas, y a pasar de la oferta en plataformas para los artistas de la escena del rock
independiente, no se puede hablar de una industria musical que pueda competir contra las

plataformas de géneros mas populares como el reguetén y la salsa, quienes cuentan con un capital
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social y econémico mucho méas amplio. Por otra parte, algunos escenarios de la escena del rock
independiente también han fracasado por la mala administracion, como lo expresé Jorge Vinasco,

productor de Megafono Récords, en entrevista con El Pais:

En Cali, el Underground se convirtié en 2005 en el mayor escenario para los rockeros
calenos y del Valle, pero lo que pas6 con el festival es que tuvo muy malos manejos
internos y muchos dineros destinados a su financiacion fueron malversados por parte
de quienes manejan los recursos publicos. A mucha gente le preocupé mas su interés
personal que el general y eso fue dafiando la credibilidad del evento. Hasta que

desaparecio (Ospina, 2019).

Asi pues, la oferta de escenarios para las bandas de rock independiente en la ciudad podria
enfrentar una serie de problemas en su gestiéon y en el alcance. Ademés del espectaculo en si
mismo y las transacciones econémicas que hacen posible la oferta de estos escenarios que
favorecen la preservacion, y el fortalecimiento, de la escena como el conjunto de practicas
culturales que representa. Por otra parte, el crecimiento de la escena no sélo esta ligado al
crecimiento de la oferta en el espacio fisico, sino que, en la actualidad, esta también ligado al
crecimiento de la produccion y difusion del género a través de distintos ecosistemas virtuales. Por
lo tanto, y entendiendo que la virtualidad no reemplaza el encuentro fisico, el crecimiento de la
escena en los ecosistemas virtuales contribuye al crecimiento y abre la posibilidad de explorar
alternativas de difusion para la escena ante los problemas de gestion y alcance que tienen los
escenarios presenciales. Por ejemplo, los escenarios presenciales se enfrentan a limites
estructurales en su aforo, asi mismo, suponen barreras para la movilidad y la interaccion de sus
asistentes; aqui, la virtualidad presenta una ruptura de los esquemas limitantes del espacio fisico
y ofrece nuevas alternativas de experiencia. Por otro lado, la materialidad en el ecosistema fisico

supone una dificultad para innovar y adaptarse a las tendencias, preferencias y aptitudes de los
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asistentes, quienes en el ecosistema virtual pueden encontrar un amplio niimero de herramientas

para personalizar su experiencia de consumo.

Por otra parte, la condiciéon de independiente con la que cuentan los artistas del género hace eco
de una realidad presupuestal que condiciona los procesos de produccion y distribucion del
contenido, la musica independiente suele tener un musculo financiero menor a su contraparte y
darse en pequeiios estudios independientes o costeados por los mismos artistas. Por lo tanto,
podemos suponer que el nimero de proyectos que alcanzan a beneficiarse de las convocatorias,
los escenarios y demas espacios de difusion es menor a la cantidad de proyectos que esperan una
oportunidad. Parte de esto se veria reflejado en las palabras de Fabidn Rodriguez, lider de la banda
‘Enfuria’, en entrevista con El Pais: “Todo lo hacemos por cuenta propia, producimos nuestros
trabajos y buscamos escenarios para presentarlos, porque en la radio no hay espacio para el rock
local y a veces toca pagar, la famosa “payola”, y la verdad es que no estamos en condiciones para

eso. Asi que preferimos hacerlo todo por cuenta propia” (Ospina, 2019).

A su vez, muchos artistas como Fabidn Rodriguez reconocen que Cali necesita de multiples
espacios para la exposicion del género haciendo hincapié en la buena recepciéon que tiene el rock
local en sus fanaticos (Ospina, 2019). Mas all4 del optimismo y el pesimismo que manifiestan
algunos artistas en relacion con la escena, es imperativo pensar en alternativas autogestionadas,
o bien nacidas en el sector privado, en contraposicion con el sector publico, que permitan, en todo
caso, el desarrollo de las distintas iniciativas culturales a través de los recursos técnicos y
conceptuales que permitan idear una nueva perspectiva sobre la difusiéon de la escena del rock
independiente con el apoyo de la tecnologia, las plataformas digitales que han venido para

transformar de forma significativa los modos de produccion, consumo y circulaciéon de la cultura.
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Ademas, la crisis de la pandemia del COVID-19 resalto6 la importancia de la comunicacion a través
de medios digitales en muchos de nuestros habitos de consumo. La insercion en el ecosistema
virtual plantea todo un reto para el area de estudio de la comunicacion, asi como un imperativo
ante la posibilidad de nuevas catistrofes que trastornen la forma en que interactuamos,
consumimos y producimos. La comprension de la capacidad de los nuevos medios de la
informacién y la comunicacion, desde nuestro rol como comunicadores sociales — periodistas,

apoya en la construccion de alternativas de interaccion entre los sujetos sociales.

Los artistas de la escena independiente no han sido ajenos al aprovechamiento de los ecosistemas
digitales para autogestionar la difusion de sus productos. Sin embargo, el uso de estas tecnologias
esta condicionado por una serie de recursos, o capitales intelectuales, sociales y econdmicos. Asi
pues, en los ecosistemas digitales se libran, inconscientemente, luchas por el dominio de la
difusion; esto a su vez, es manifestacion misma de las desigualdades sociales que permean la
escena del rock independiente, como cualquier otro campo que se mire . Que bandas con mayores
recursos econdémico, por ejemplo, pueden contar con ventajas competitivas frente a los procesos

de produccion y difusion, si se les compara con proyectos con menores recursos econéomicos.

Una perspectiva de clases en la revision de la competencia dentro de la misma escena del rock
independiente arrojaria como gran problema el de la desigualdad. Tentativamente, la
construccion de un medio de comunicaciéon podria procurar, desde sus bases, una tendencia a
apoyar los proyectos menos privilegiados a través del uso estratégico de los recursos intelectuales,
técnicos y tecnologicos que sirvan para palear las dificultades de acceso a unas condiciones
igualitarias de competencia, por lo menos, en principio. Asi pues, la presentacion de este trabajo
puede apreciarse como un estimulo en la lucha contra la desigualdad y una carta de amor al libre

acceso a la cultura. Por esto, la construcciéon de una alternativa de medio de comunicaciéon surge
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en beneficio de toda una comunidad que gusta del rock y para el beneficio de proyectos musicales

que, a la fecha, tienen poca o nula difusion a través de los medios de comunicacion tradicionales.

La poca presencia del rock independiente de la ciudad en eso que llamamos medios de
comunicacion tradicionales ha terminado convirtiendo la escena en material para los medios
alternativos o de nicho. En otros casos, se impone la dindmica de la autopromocion a través de las
redes sociales o blogs de bajo alcance. El estudio de estas experiencias suscita gran interés para
esta investigacion, puesto que abren puertas a la reflexion sobre los caminos a tomar en la
construccion del medio de comunicaciéon, construcciéon que tiene, en todo caso, un sentido

experimental.

El prototipo resultante de este trabajo da cuenta del estudio previo de los casos y de la reflexion
sobre la comunicacion en el ciberespacio como un espacio para la vitalizar, fortalecer y acompanar
proyectos de musicos, productores y consumidores de rock independiente en la ciudad. De la
misma forma, se reconoce que la difusion de los proyectos de artistas de la ciudad, relativos a la
escena del rock independiente, tienen un alcance comercial que se proyecta en un mercado
especifico con sus dinamicas. Esta investigacion, lejos de ignorar este aspecto importante, se
pretende como principio establecer puentes entre las dindmicas comerciales y las dinamicas
artisticas y culturales, entendiendo que ambas dimensiones, lejos de oponerse, se conjugan en
una misma accion difusora que cuenta con estrategias que pretenden el objetivo comin de la

conquista de la atencion de un publico objetivo.
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3 Objetivos

Objetivo General

Construir un prototipo de medio de comunicacién transmedia para la difusién de proyectos

musicales de la escena del rock independiente de Santiago de Cali.

Objetivos Especificos

-Reflexionar sobre las experiencias en la construccion, consolidacion y expansion de medios de
comunicacion independientes a través de las plataformas digitales.

-Reflexionar sobre los elementos tedricos, estéticos, técnicos implicados en la construcciéon de una
propuesta de prototipo para el medio de comunicacion.

-Construir un manifiesto tematico-conceptual del medio de comunicacion propuesto.

-Construir un manual de identidad para el medio de comunicacion propuesto.

-Describir el funcionamiento integral de las plataformas que componen el medio de comunicacién
propuesto.

-Desarrollar un prototipo de plataforma web para el medio de comunicacién propuesto.
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4 Red Conceptual

4.1 La Realidad Social

Basado en la conceptualizacion de Peter Berger y Thomas Luckmann (1986), la realidad social es
un concepto que refiere a la forma en que los seres humanos, comprendidos en un mismo entorno,
construyen y comparten un mismo sentido de lo que existe. Aqui, es preciso entender que la
realidad es producto de la interaccion dialéctica entre distintas estructuras sociales, relaciones,
hébitos y espacios en los que los individuos interactian con otros. Entonces, el sentido de esta
realidad compartida es comprendido a través del conocimiento que es producto de la interaccion

social y del lenguaje (Berger & Luckmann, 1986).

La realidad nace de la interaccion entre el individuo y el objeto a través de procesos de
interpretacion simboélica en los que la realidad adquiere sentido en la medida en que una mente
la comprende y da cuenta de ella a través de sus facultades. Asi pues, de acuerdo con los autores,
se pueden distinguir tres niveles de realidad: la realidad objetiva, que comprende el conjunto de
fendmenos externos al sujeto; la realidad subjetiva, que comprende la manera en que los sujetos
perciben e interpretan la primera realidad; y la realidad intersubjetiva, que comprende un espacio
comin de interaccion donde los sujetos comparten sus significados y representaciones (Berger &

Luckmann, 1986).
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De acuerdo con lo anterior, nuestra propuesta se interna en una compleja red de signos en la que
nuestros usuarios potenciales navegan entre las dimensiones de la experiencia interna y la
realidad social compartida. De esta doble alternancia, se puede destacar, ademas, que un medio
de comunicacion digital tiene la capacidad de ser un reflejo de la realidad social de los sujetos que
lo conforman, a través de la expresion de sus acciones y la manifestaciéon de sus intereses y
opiniones. Por esto, retomando a Berger y Luckmann (1986), la integracion de componentes que
permitan la interaccion es clave para la construccion del sentido de realidad social y,

posteriormente, de comunidades.

Ahora bien, de acuerdo con los autores mencionados, el conocimiento se articula en la
construccion social de la realidad en la certificacion del caracter real, y significativo, de los
fenomenos y las cosas (Berger & Luckmann, 1986). De acuerdo con esto, no esta de mas sugerir
que la construccion de conocimiento es la construccion de criterio para comprender la realidad.
Esto incentiva la concientizacion sobre la influencia que tienen los medios de comunicaciéon del
arte y la cultura en la construccion de criterios para comprender la realidad, cuestion que favorece
su rol activo en la promocion de diferentes perspectivas que pueden conducir a la transformaciéon

social.

Bl tersubjetividad

Siguiendo la linea conceptual de Peter Berger y Thomas Luckmann (1986), la intersubjetividad
plantea la concepcion de la realidad como un espacio compartido de interacciones intelectuales

en el que los individuos participan activamente (Berger & Luckmann, 1986).

En todo caso, en el mundo de la intersubjetividad se superponen las perspectivas particulares

sobre la realidad dentro de una estructura objetiva que permite el ordenamiento social. A esto
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responde el sentido comun, el legado y la tradicion que se evidencia en la vida cotidiana que
comparten los individuos a través del lenguaje y deméas mecanismos interrelacidonales. De acuerdo
con los autores, el sentido comin es definido como un conocimiento compartido en “las rutinas

normales y autoevidentes de la vida cotidiana” (Berger & Luckmann, 1986).

Il :teraccién Social

En el entendido de que la realidad social es intersubjetiva en tanto admite una serie de tensiones
entre los valores subjetivos y los valores objetivos de la experiencia interpretativa de lo real, la
interaccién social deviene como la forma en que los individuos se experimentan entre si, inmersos
en una serie de tensiones y estructuras transversales, permanentes, de las que se tienen méas o

menos consciencia (Berger & Luckmann, 1986).

Aqui se destaca el modo cara a cara como un prototipo de interaccion social en el que la
subjetividad de cada quien es cognoscible a través de las distintas manifestaciones posibles del
lenguaje; incluso, en tanto la interpretacion de las manifestaciones cognoscibles en el otro fueran
equivocas, se trata de la inica manera en la que se puede llegar a un diagnostico (Berger &
Luckmann, 1986). A manera de paréntesis, cabe destacar que la conceptualizacion de los autores
es extensible a otros tipos de relacion en los que, si bien no existe la coincidencia en el aqui y
ahora, existe la consciencia del otro, aunque de forma remota, como un individuo real accesible a

través de las posibilidades de los ecosistemas virtuales.

Sin lugar a dudas, la interaccién social ocurre, de acuerdo con Berger y Luckmann (1978), a través
del sentido comun que se define como la expresion de un conocimiento social que esta mas alla

del conocimiento tedrico y cientifico; a través de este sentido es posible rastrear cémo la
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subjetividad deviene en realidad objetiva de una estructura social mediante pautas de
comportamiento que incluyen palabras, simbolos, codigos que estdn determinados para la

comunicacion (Berger & Luckmann, 1978).

La interaccion social debe verse, entonces, como un mecanismo de activa, y constante
reinterpretacion a través de lo cognoscible (por el lenguaje) y a través de una serie de imaginarios
y esquemas tipificadores que condicionan, de cierta manera, la interaccion frente al otro. Berger
y Luckmann (1968) resaltan que algunos esquemas tipificadores pueden ser contenidos en
etiquetas como hombre, europeo, consumidor o persona amable. Dichas etiquetas afectan
continuamente la interaccion con el otro en actividades como, por ejemplo, una invitacién a cenar

con objetivo ulterior de vender un producto. (Berger & Luckmann, 1986).

Por otra parte, cabe resaltar que los esquemas tipificadores hunden sus raices en el tiempo y son
el resultado de procesos de institucionalizacién de los habitos; de una historia compartida en
sociedad cuyos individuos reproducen pautas de comportamiento afianzadas por los modelos
educativos y otros mecanismos de control social. Aqui, la familia emerge como una instituciéon
social determinante en los procesos de adaptacion del individuo a los mecanismos de interaccion
social y a la realidad social existente con sus estructuras dominantes. De cierto modo, la
multiplicidad de discursos, dindmicas y composiciones que pueden darse en las distintas familias
nos presenta un amplio abanico de procesos individuales que emergen como experiencias

subjetivas del mundo, pero siempre a partir de estructuras objetivas (Posada, 2012).

De cierto modo, los esquemas tipificadores son parametros que norman, internamente, los modos
de interaccion con el otro. Claramente, dichas tipificaciones tienen mas posibilidades de

conocerse en la medida en que el otro individuo coincide en el aqui y ahora mientras que en los
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modos de interaccién social remotos existe, tal como lo expresan los autores, una mayor

proximidad al anonimato (Berger & Luckmann, 1986).

IS gnos y simbolos

El lenguaje, en tanto sistema mediador en la interaccion social, materializa el sentido del mundo
intersubjetivo a través de los signos, componentes de un universo simbélico y significativo en que
convivimos los sujetos sociales. Dicho de otro modo lenguaje posibilita la construccién social de
la realidad tanto en un nivel intersubjetivo como un nivel objetivo-estructural como también la
mediacion de la realidad construida socialmente. De acuerdo a Berger y Luckmann (1986), “el
lenguaje usado en la vida cotidiana me proporciona continuamente las objetivaciones
indispensables y dispone el orden dentro del cual éstas adquieren sentido y dentro del cual la

vida cotidiana tiene significado para mi” (pag. 4).

La aprehension de los objetos significativos y sus sentidos en el entorno en el que nos insertamos
implica, a su vez, que el lenguaje posibilita la acumulacién social del conocimiento y su posterior
distribucioén social. Aqui, las objetivaciones constituyen movimientos constantes mediante el cual
actitudes subjetivas se expresan en productos, o elementos corporales, vocales o graficos que
permiten su aprehension en la instancia interactiva (Berger & Luckmann, 1986). Por
consiguiente, debe comprenderse como signo, una forma objetivadora de la realidad a través de
un indicio adecuado para tal fin. En ese sentido, los sistemas de signos agrupan distintos diversos

signos que comparten medios particulares de expresion, por ejemplo, el lenguaje verbal.

De acuerdo con Berger y Luckmann (1986), en la construccion social de la realidad flucttian

diversos sistemas de signos intermediados por el lenguaje; es en la vida cotidiana donde todo ello
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se manifiesta a través del entramado de interacciones sociales objetos constituyentes de la
realidad. Posteriormente, el signo puede trascender su ubicuidad en la transformaciéon de la
realidad subjetiva en objetivaciones compartidas en la esfera de la vida cotidiana, y del presente,
para convertirse en un elemento de representacion simbolica (Berger & Luckmann, 1986). El

simbolismo, expresado también como lenguaje simbolico, implica la construccion de:

Enormes edificios de representacion simbolica que parecen dominar la realidad de la
vida cotidiana como gigantescas presencias de otro mundo. La religion, la filosofia, el
arte y la ciencia son los de mayor importancia historica entre los sistemas simbélicos
de esta clase. Nombrarlos ya es afirmar que, a pesar de que la construccion de estos
sistemas requiere un maximo de separacién de la experiencia cotidiana, pueden ser
verdaderamente importantisimos para la realidad de la vida diaria [...] El simbolismo
y el lenguaje simbdlico llegan a ser constituyentes esenciales de la-realidad de la vida
cotidiana y de la aprehension que tiene de esta realidad el sentido comun (Berger &

Luckmann, 1986).

I Estructura social

De acuerdo a Berger y Luckmann (1986), la sociedad concebida como realidad objetiva depende
de tres aspectos esenciales: institucionalizacién, legitimacién y socializacién. Dichos procesos se
inscriben en la concepcion de los sistemas socioculturales como productos de diversas estructuras
determinantes. La socializacidon, permite, la concientizacion, e instrumentalizacion, de dichas
estructuras; mientras que la institucionalizaciéon esta relacionada con la externalizacion, y

formalizacidn, de procedimientos operativos en la estructura social (Berger & Luckmann, 1986).
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4.1.4.1 Institucionalizacion

El proceso de institucionalizacién debe sus origenes al imperativo de los seres humanos por
construir, preservar y transmitir un orden social que garantice la estabilidad de sus
comportamientos en el sentido de garantizar su subsistencia (Gehlen, 1964). De esta manera, se
sustituyen los impulsos erraticos del sujeto por un indice restringido de formas estandarizadas de

llevar a cabo actividades o comportamientos destinados a satisfacer sus necesidades.

Dicho de otro modo, la construcciéon de un indice, o trasfondo, estable de comportamientos le
permite al sujeto alcanzar con mayor eficiencia sus objetivos; del mismo modo en que, en
sociedad, permite el desarrollo de la técnica, la innovacion (Gehlen, 1964). La institucionalizacién
es, entonces, la adopciéon reciproca, en comin, de un grupo de indices, o comportamientos
estandarizados que ocupan un espacio determinado del universo de significaciones del sistema

sociocultural.

La institucionalizacién es la que nos permite reconocer quiénes se encargan de capturar a un
presunto delincuente y quienes de dictaminar una sentencia; de la misma forma en que se
presenta como un manual de métodos, practicas y gestos que conducen a unos resultados de la
manera socialmente esperada; de alli que se asocie la institucionalizaciéon con el concepto de
control social (Berger & Luckmann, 1986). En contraste, el concepto de dispositivo de Michel
Foucault ofrece una visién dindmica de las estructuras y elementos que componen las
instituciones, pues las concibe como respuestas estratégicas, condicionadas por los limites del
saber, en sintonia con las circunstancias historicas, contextuales, y las dindmicas de poder
presentadas (Foucault, 1994, pag. 229). Por consiguiente, se entiende esta trama compleja, y
dindmica, de elementos como generadora de subjetividad en tanto produce formas de pensar y

actuar o bien, sujetos que reconocen y se someten a un régimen de verdad, pero también crea
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sujetos que se cuestionan y se rebelan contra este régimen; de aqui que el concepto de dispositivo
de Foucault comprenda un campo de fuerzas en el que el poder no sélo se disputa, sino que se

ejerce a través de multiples formas.

4.1.4.2 Legitimacion

Ahora bien, la institucionalizacion requiere, en todo caso, de elementos legitimadores para
mantener su validez dentro del sistema sociocultural en el tiempo y para poder ser transmisibles
de generacion en generacién. Por lo tanto, existe la necesidad de ofrecer “explicaciones y
Jjustificaciones de los elementos salientes de la tradiciéon institucional” (Berger & Luckmann,

1986).

El proceso de legitimacion comprende, a su vez, cuatro niveles de construccion, y reproduccion,
de conocimiento con el objetivo de preservar el orden social establecido. De esta manera, Berger
y Luckmann (1986) establecen un primer nivel de legitimaciones que define como preteorico al
estar compuesto por conocimientos autoevidentes que dan cuenta de comportamientos
ampliamente aceptados; por su parte, un segundo nivel de legitimaciones refiere a proposiciones
tedricas rudimentarias en las que se dan cuenta de actitudes pragmaticas frente a diversos
comportamientos de la vida cotidiana; aqui se resaltan formas como las moralejas, las leyendas
populares, los proverbios, entre otros. En un tercer nivel de legitimaciones, los autores presentan
las teorias explicitas, que son explicaciones robustas enmarcadas en un area del conocimiento
determinado con el fin de movilizar una serie de conceptos en respaldo de los indices de
comportamiento institucionalizados. El cuarto nivel de legitimaciones corresponde a los

universos simbolicos que los autores mencionados definen como:
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Matriz de todos los significados objetivados socialmente y subjetivamente reales; toda
la sociedad historica y la biografia de un individuo se ven como hechos que ocurren
dentro de ese universo [...] su capacidad para atribuir significados supera
ampliamente el dominio de la vida social, de modo que el individuo puede "ubicarse"

dentro de él aun en sus experiencias més solitarias (Berger & Luckmann, 1986).

4.1.4.3 Socializaciéon

La socializacion cumple un papel fundamental en la construccién de conocimiento y la
determinacion de la conciencia del individuo frente al mundo exterior; en un continuum que
manifiesta la evolucion misma de los individuos y, con ello, la evoluciéon de los sistemas
socioculturales en el tiempo. Dicho proceso no seria posible sin la aprehensiéon de elementos
objetivados que, en su internalizacidn, concurren como indices significativamente subjetivos. La
internalizacion de la realidad significativa comprende una primera etapa del desarrollo del sujeto
social en la que el infante adquiere conciencia sobre si mismo en relacion con los otros y su
entorno. Al respecto, Berger y Luckman (1986) plantean que entre los distintos individuos que

componen los sistemas socioculturales se establece:

Un nexo de motivaciones que se extiende hasta el futuro; y lo que es de suma
importancia, existe ahora una continua identificacion mutua entre nosotros. No solo
vivimos en el mismo mundo, sino que participamos cada uno en el ser del otro.
Solamente cuando el individuo ha llegado a este grado de internalizacion puede

considerarse miembro de la sociedad. (Berger & Luckmann, 1986).

A partir de la aprehension de la estructura base de la socializacion, existe un proceso de filtraciéon

en la que el individuo se relaciona tanto con la estructura social objetiva como con el mundo social
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objetivo a partir de lo que los autores llaman “la situacion que ocupan dentro de la estructura
social [y] sus idiosincrasias individuales” (Berger & Luckmann, 1986). De modo que
condicionantes como la clase social determinan, en gran medida, los modos de interpretacion y
de accion respecto del mundo social y sus estructuras. Mas allé de esto, la socializacién deviene
en la internalizacion de “submundos institucionales o basados sobre instituciones. Su alcance y
su cardacter se determinan, pues, por la complejidad de la divisién del trabajo y la distribucion
social concomitante del conocimiento” (Berger & Luckmann, 1986). Esto concierne a la

adquisicion de roles especificos dentro de instituciones laborales especificas.

La conversacion, el didlogo, entre otras formas de interaccién verbal cumplen una funcién de
mantenimiento de la realidad internalizada, en el individuo, mediante la comparaciéon constante
de la realidad propia con la de los otros. Dicho mantenimiento, por supuesto, requiere de la
constante referencia del mundo social estructural y compartido. En esa continua interpretacion,
y reinterpretacion, de las distintas capas de realidad se puede producir lo que los autores
denominan alternacion que no es mas que un cambio profundo de la “realidad subjetiva” a partir
de interacciones profundas como “conversaciones religiosas [0] psicoterapia” (Berger &
Luckmann, 1986). Por consiguiente, el individuo construye su identidad a partir de procesos de

socializacion significativos.

Lo anterior va en la linea de lo que Emile Durkheim (1976) plantea cuando insinta que el hombre
no es social, sino que se construye social a través de un proceso de interiorizacion de las ideas y
sentimientos de la conciencia colectiva en su propia conciencia siendo la educacion la acciéon
idonea para ello; la educacion es, a su vez, un sistema institucional en el que existen unos métodos,

y unos roles, dispuestos a garantizar la eficiencia del control social (Durkheim, 1976).
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En todo caso, la aprehension del sentido que la educacion tiene en la formaciéon del individuo
dentro de una estructura social determinada es causa y consecuencia de la socializacion,
entendida por Durkheim como la coexistencia de dos naturalezas, o “estados de conciencia
antagonicos [en el individuo:] una puramente individual, con raices en el organismo, y otra
social, derivada de pertenecer a un o6rgano colectivo, diferente y superior a la propia
individualidad” (Durkheim, 1976). Por lo tanto, la educacién se entiende como un limitador del
libre albedrio, una instancia encargada de insertar al individuo en una sociedad con unas normas

de conducta establecidas.

B Vida Cotidiana

La vida cotidiana se constituye en el principal escenario para la interaccion y la construcciéon de
identidad social; su dinamismo es clave en la evolucién del individuo dada de la confluencia, e
influencia, de condiciones materiales y espirituales ligadas a lo social, lo politico, lo econémico y

lo narrativo.

La evolucion del individuo es también la evolucion de su subjetividad mas alla de la
intersubjetividad; con ello, la evolucién de la pluralidad social atravesada por las normas y los
valores propios de cada etapa sociohistorica (Castoriadis, 1998). El desarrollo de la subjetividad
posibilita, al individuo, la transaccién de la realidad social de acuerdo a sus propias necesidades
e intereses; de la misma forma en que da cuenta de la diversidad con la que cuenta la construccion

de la misma realidad social cotidiana, la vida cotidiana.

La confluencia de estructuras y practicas que determinan el desarrollo de la subjetividad y la

identidad social conforman un primer engranaje del desarrollo, la innovacion y la reproducciéon

30



de la cultura intermediada por una compleja red de simbolos, interacciones y medios. Por lo tanto,
la vida cotidiana también se presenta como el escenario de multiples actividades estéticas que
involucran todos los aspectos relacionados con la sensibilidad en la experiencia comun, utilizando
el cuerpo y la mirada como puntos de partida. A esto podemos considerarlo un acercamiento
prosaico de la estética de acuerdo con Katya Mandoki (2008) en la que el término prosaico refiere
a la importancia de lo cotidiano y ordinario (Morson & Emerson, 1990). De tal manera que la
prosaica opera como una mirada estética de la cotidianidad a través de actividades que generan
“efectos sensibles en las interacciones sociales y con el entorno a través de la construccion de
matrices culturales y sus respectivas identidades” (Mandoki, 2008, pag. 152). Es asi como la

experiencia estética dinamiza la vida cotidiana.

4.2 Espacio Cultural

De acuerdo con Clifford Geertz (1973), la cultura comprende un sistema de significados
compartidos por los miembros de una sociedad; que se transforma a través de las interacciones y
el lenguaje. Por lo tanto, la cultura no es sblo un conjunto de artefactos, bienes, procesos, ideas,
hébitos y valores, sino también un sistema de mecanismos de control que orientan la conducta e
interpretan la experiencia de los individuos y grupos (Geertz, 1973). Desde esta perspectiva, el
autor resalta la necesidad de interiorizar este sistema como forma de adaptabilidad a un entorno

que esta en constante evolucion.

La cultura para Geertz (1973) trasciende su soporte material al constituirse un medio estratégico
para participar en sociedad a través de formas simbdlicas como el arte, el mito, el ritual, la
escritura, etc. Por consiguiente, la cultura es interpretada también como un escenario donde

coexisten relaciones de poder y tensiones entre distintas identidades (Geertz, 1973).

31



Ahora bien, la cultura comprendida en la convergencia del espacio-tiempo es intervenida por el
continuum de acciones, practicas socioculturales, que se instalan en la ubicuidad fisica de un
presente. Asi pues, el espacio cultural no ocupa un lugar ni absolutamente mental ni
absolutamente material siendo, mas bien, una construcciéon producto de la interacciéon; en la que

convergen de manera dinAmica ambas instancias.

Lo anterior da paso a la metafora de la virtualidad como un espacio de valores culturales, pues el
espacio virtual se nos presenta como un ambito de datos, informacién, ideacion, creacion,
aprendizaje desarrollado a través de interacciones sincronicas y asincronicas (Sanchez & Serrano,
2008). De cierta manera, nuestros movimientos, nuestra participacion, en los espacios virtuales
recrean, expanden y configuran de manera constante nuestra experiencia en el espacio de forma
similar que ocurre cuando participamos en espacios fisicos. Ahora bien, el entrelazamiento de la
informacién contenida en nuestra existencia virtual y la informacién producida a través de la
interaccién social en los espacios virtuales contribuye a la consolidaciéon, expansion y

reconstruccion de la cultura a través de su potencial educativo (Assman, 2002).

La comprension de los espacios virtuales como escenarios de interaccion relevantes para la
cultura nos pone frente a la posibilidad de abordar las producciones de sentido que emergen en
la virtualidad desde un punto de vista analitico, como una manera de comprender y asumir los
valores determinantes en la construccion de nuevos medios para la cultura en la virtualidad. Esto
acentua la necesidad de abordar la construccion social de la realidad desde un punto de vista
dindmico que puede verse representado en nuestra relacion con la variable espacio-tiempo, donde
nuestra interpretacion, significado y uso que tenemos con dicha variable no es constante, sino
cambiante a lo largo del tiempo (Wallerstein, 1996). De esta manera, el concepto de espacio

sociocultural conlleva un intrinseco rechazo a una realidad social, y cultural, estatica; mas bien,
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presenta opciones para explorar las nuevas tensiones en el campo de la comunicaciéon-cultura; asi

como una postura critica frente a los modelos de consumo actuales.

B anifestacion Cultural

Dentro del escenario de la vida cotidiana, las manifestaciones culturales comprenden expresiones
significativas que perviven en una compleja red de interacciones sociales heterogéneas. Desde una
perspectiva simbolista, una manifestacion cultural “consiste en herramientas, implementos,
utensilios, vestimenta, ornamentos, costumbres, instituciones, creencias, rituales, juegos, obras
de arte, lenguaje, etc.” (White, 1956, pag. 3). Desde una perspectiva un socioevolucionista, el ser
humano en su devenir histoérico ha tenido la necesidad de transformar la naturaleza para su propio
beneficio; es justo la compilaciéon de estos cambios a lo largo del tiempo lo que constituye su
relacion con la cultura; en este sentido, la intervencién humana sobre la naturaleza comprende

manifestaciones culturales (Rocker, 1977).

En todo caso, la vida cotidiana constituye un escenario predilecto para la observacion de la cultura
en tanto, dentro de su espontaneidad, ofrece un agar para la reproduccion de las manifestaciones
culturales. Por esto, el antropélogo Branislaw Malinowski (1972) sostiene la imposibilidad de
concebir la sociedad distante de la cultura, puesto que toda manifestacion humana puede ser
susceptible de ser estudiada a través de un énfasis cultural (Malinowski, 1972). En la actualidad,
la vida cotidiana también tiene lugar en plataformas virtuales tales como las redes sociales, cuyas

dindmicas favorecen una observacién mas global de ciertos fen6menos.

R eproduccion cultural
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De acuerdo con Gomez (2005) citado en Fernandez (2014), se debe entender la reproduccion
social como el “complejo de procesos biologicos, demogrdficos, sociales, econémicos y culturales
que derivan en la existencia y pervivencia de una sociedad y de los distintos grupos y clases

sociales que la conforman” (Gomez, 2005).

La reproduccion de las practicas culturales también se refiere a un proceso dinamico en el que las
situaciones y productos de la cultura son intervenidos, adaptados y resignificados manteniendo
en mayor o menor medida sus rasgos primigenios. Dicho proceso implica, a su vez, un rol
preservador de las practicas culturales a partir de su adaptacién a la tecnologia, las dindmicas
sociopoliticas e idiosincrasias imperantes en los distintos contextos sociohistoricos (Gémez,

2005).

IS bcultura

El concepto de subcultura implica una distancia con lo que podriamos llamar cultura hegemonica,
instituida y dominante; sin implicar su ruptura total. La subcultura constituye un sistema social
de valores que, sin llegar a ser del todo independiente del sistema de valores de la cultura
dominante, se preserva y desarrolla al aparte (Wolfgana & Ferracuti, 1971). Por consiguiente, la
subcultura mantiene su especificidad en la interpretaciéon de la realidad social en escenarios
sociales construidos por manifestaciones culturales inmediatas, coyunturales, especificas de las
juventudes que dialogan, negocian, resisten y se adaptan al sistema de valores dominante (Hall,

2010).
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Cabe resaltar que uno de los fines de la subcultura es la preservacion de su integridad como tal;
por consiguiente, el producto del didlogo constante entre sus valores constitutivos y los valores
sociales dominantes no implica necesariamente su detrimento sino, mas bien, la conciliacién de
los sistemas de valores ordenados en escenarios de interaccion, practicas especificas y
manifestaciones culturales que encuentran su espacio dentro del mundo social. Por consiguiente,
se puede afirmar que la subcultura no procura el rompimiento de los esquemas tradicionales sino,

mas bien, la busqueda de un espacio en los mismos.

Contracultura

A diferencia del concepto de subcultura, el concepto de contracultura plantea una posiciéon
agresiva frente al esquema de valores sociales dominantes. Clark y Hall (1976) plantean que la
contracultura implica una forma de atentar contra las instituciones y los simbolos del sistema
social dominante como lo son la escuela, la familia, los medios de comunicacion, el matrimonio y
las dependencias del Estado (Clark & Hall, 1976). Ahora bien, la compleja relaciéon entre la
contracultura y el rock puede comprenderse desde los llamados estudios de lo subalterno que se
originaron en los afios 70, estudios que desde una perspectiva contracultural revisaron la
estigmatizacion de los humanos considerados inferiores, marginalizados o que se han rebelado
contra el sistema siendo parte indiscutible del mismo (Carmona, 2019). De esta manera, el sujeto
que recibe la mirada de los estudios subalternos debe tomar una actitud activa e vigilante frente
los simbolos, discursos y acciones encubiertas en las representaciones culturales, en los pactos
sociales y en las estructuras e instituciones dominantes. Aqui, el rock se presenta como un género
en el que “sus intérpretes han realizado de manera simbolica protestas politicas cuestionando las

estructuras sociales autoritarias, recordando, frenando las guerras y los conflictos que se han
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presentado en la tltima mitad del siglo XX y recaudando donativos para ayuda humanitaria”

(Carmona, 2019).

Aculturacion

La aculturacion hace referencia al proceso de transmutacién parcial de los valores socioculturales
dominantes, de un individuo o un grupo de individuos, a otros; como resultado de la interaccion
constante con los mismos. En todo caso, la aculturacién no implica el abandono determinante de
los valores culturales antecesores sino, mas bien, una parcial inclusion de los valores
socioculturales secundarios a su propio esquema de valores en la medida en que éste lo necesite.
La aculturacion requiere de la distancia fisica y/o psicoldgica del sujeto con los espacios

socioculturales en los que su cultura original es dominante (Aguirre, 1982).

I ulticulturalidad, Interculturalidad y Transculturalidad

El concepto de multiculturalidad hace referencia a la coexistencia de diversas culturas, o
manifestaciones de la cultura, en un espacio sociocultural determinado. Dichas culturas
mantienen una relacién de yuxtaposicion que no llega, necesariamente, al enriquecimiento

mutual (Jordan, 1992).

Entretanto, el concepto de interculturalidad denota interaccién entre las distintas culturas,
situadas en los espacios socioculturales, desde una actitud comprensiva e igualitaria (Jordan,

1996). Desde esta perspectiva, la interculturalidad pasa por la comprension de las diferencias
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culturales aceptando la diversidad como condicién necesaria para el desarrollo de la sociedad y la

misma cultura.

Por ultimo, el concepto de transculturalidad implica una relacion mas profunda entre las
diferentes manifestaciones de la cultura; acarreando una serie de transformaciones en la cultura
base por la adopcion, e inclusion, de nuevos valores culturales como resultado de la
interculturalidad. De acuerdo con Verénica Hidalgo (2017), la transculturalidad se presume como
precursora de los procesos de globalizacion dada su capacidad para superponer valores
universales frente a valores relacionados con items de identidad como el étnico o el religioso

(Hidalgo, 2017).

I ibridacion Cultural

El concepto de hibridacion cultural tiene su raiz en el concepto desarrollado en la biologia genética
en la que la hibridacion implica el enriquecimiento de los rasgos de un ejemplar de la naturaleza
mediante el cruce genético, lo que a su vez contribuye a la diversificacion genética de las especies.
En las ciencias sociales, la hibridacién manifiesta el cruce de valores sociales y culturales que
afectan instancias individuales y colectivas. En cierta medida, la hibridacion cultural da cuenta de
los distintos procesos de transformacién e innovacion que han protagonizado las distintas
sociedades multiculturales a través de sus producciones culturales, artisticas e intelectuales.
Néstor Garcia Canclini (2003), haciendo énfasis en la produccion musical, explica la fusiéon de
practicas socioculturales para la generacion de nuevas practicas culturales como un proceso

caracteristico de la hibridacién cultural que ocurre:
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De modo no planeado, o es resultado imprevisto de procesos migratorios, turisticos o
de intercambio econémico o comunicacional. Pero a menudo la hibridacion surge de
la creatividad individual y colectiva. No sélo en las artes, sino en la vida cotidiana y en
el desarrollo tecnologico. Se busca reconvertir un patrimonio (una fabrica, una
capacitaciéon profesional, un conjunto de saberes y técnicas) para reinsertarlo en

nuevas condiciones de produccion y mercado (Canclini N. G., 2003, pag. 3)

Il Globalizacion

La globalizacion, desde los estudios sobre la cultura, es consecuencia de multiples procesos de
integracion e intercambio internacional en los &mbitos socioecondémicos, politicos y culturales;
siendo las manifestaciones culturales los medios idoneos para la interconexion de individuos, y
comunidades, de distintos territorios alrededor de ciertas narrativas, costumbres, objetos y
valores socioculturales. En palabras de Néstor Canclini (1995) se trata de “un proceso de
ensamblado multinacional, una articulacion flexible de partes, un montaje de rasgos que
cualquier ciudadano de cualquier pais, religion o ideologia puede leer y usar”™ (pag. 24). De
acuerdo con esto, la globalizacion implica la consolidacién de un espacio comun de elementos
socioculturales transados en una red mercantil, mediatica y tecnolégica accesible para cualquier
ciudadano del mundo. Dicha red de elementos implica, también, el protagonismo de actores y
corporaciones transnacionales interesadas en que los procesos de globalizacion se extiendan. En
este sentido, las nuevas tecnologias de la informacién juegan un papel determinante en la

aceleracion, y consolidacion, de los procesos de globalizacion.

B dustrias Socioculturales
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La produccion cultural industrializada, es decir, la producciéon (y reproduccién) maquinal de
manifestaciones culturales a partir de procesos dirigidos a su consumo masivo, si bien es sometida
a las dindmicas propias del mercado, existe bajo el influjo de poderes econémicos, sociales y
politicos interesados en que dicha produccién de bienes culturales participen en la reproduccién,
aceptacion y adaptacion de ciertos comportamientos y valores simbolicos, estéticos y emocionales

en la sociedad; transmitidos a través de los distintos medios de comunicacion disponibles.

Las industrias culturales tienen un protagonismo en la medida en que el rol del Estado como
garante de la cultura se retrae dado que el empresariado detras de las industrias culturales invierte
en el desarrollo de la cultura de la misma forma que espera su rédito de ello; por lo tanto, los
servicios relacionados con la cultura y el espectaculo son cobrados, limitando el acceso a los
mismos; esto, a su vez, implica el recrudecimiento de las desigualdades propias del mismo sistema
(Horkheimer, Adorno, & Murena, 1987). Sin embargo, que el desarrollo de la cultura esté
impulsado por grandes empresas y corporaciones no implica, necesariamente, una alternativa al
control social que podria acarrear el desarrollo de la cultura en manos del Estado. De todas
formas, la diversificacion y evolucién de la cultura a través de las dinamicas del mercado es
resultado de la experimentacion cientifico-tecnologica en el seno de las sociedades
contemporaneas; por lo tanto, la industria cultural requiere, en la actualidad, de la reproducciéon

técnica de sus soportes a través de los medios digitales; esto a su vez implica:

Una “hiper-reproductibilidad” del producto cultural convertido en una matriz
numérica, que por un lado estimula la demanda —al facilitar la disponibilidad y
permitir esa avidez insaciable de nuevos productos que es rasgo distintivo del
consumo cultural telematico— y por otro propicia la gratuidad del producto en si

debido a intercambios cooperativos (las licencias “creative commons” y los “copyleft”,
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los protocolos P2P de intercambios de archivos de MP3 y MP4 y la circulaciéon de
software libre), asi como a las redes sociales (Facebook, MySpace, Twitter) que
estimulan el intercambio y las paginas especializadas en musica (Spotify, Goer,
Lastfm, Grooveshark), fotografia (Flickr), video (YouTube, Blip TV) y cine

(Peliculasyonkis, CineTube)” (Ferrandiz, 2011, pag. 150).

En ese sentido, las dinamicas del mercado en conjunto con la evolucién tecnolégica implicado en
los medios digitales, en distancia con lo planteado por Adorno, Horkheimer y Murena (1987)
tienden a facilitar el acceso generalizado a la cultura a través de plataformas libres; cambiando los
modos en que se consumen los productos de la cultura y aportando nuevas tensiones al sentido

comercial de los mismos.

4.3 Conceptos Claves sobre Musica

B dustria musical

La industria de la musica se constituye como uno de los sectores productivos de la cultura mas
relevantes, en parte, por su transversalidad; su capacidad para incidir en otros sectores
productivos como los relacionados con las tecnologias de la comunicacion, la publicidad, los
medios de comunicacion, el entretenimiento televisivo y cinematografico, entre otros. A partir de
los cambios tecnologicos, socioculturales y politicos que acontecieron a mediados del siglo XX, la
musica se consolidé como la industria de consumo masivo que conocemos hoy en dia; es a partir
de ese entonces que la musica deviene en una industria productora de bienes materiales (como

los CDs, vinilos, cassettes y todo el merchandising relacionado) y una industria explotadora de su
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propiedad intelectual (a través de la venta de licencias, derechos de reproduccion, derechos de

distribucion, entre otros derechos de propiedad intelectual) (Palmeiro, 2004).

La vision de la musica como industria hace referencia, més que todo, a la insercion de la practica
cultural de la produccion-difusion-comercializacién de miusica en las dinAmicas maquinales de
produccidén industrializada de bienes de consumo masivo. Por lo tanto, el concepto de la industria
musical hace énfasis, mas bien, en la produccion-difusion-comercializacion de piezas
discograficas a través de unas fases industriales que pueden ser definidas como “seleccién de
compositores, intérpretes, estilos; grabacion de bases, voces e instrumentos musicales; mezcla de
sonido, edicion y masterizado; replicacién; empaquetado; difusion; distribuciéon y
comercializacion” (Zallo, 1988). Ahora bien, el término industrial hace referencia, mas que todo,
a un modo de produccion-difusion-comercializaciéon de la cultura; no a un determinante del
alcance ni el tamafio de la compaiiia encargada del proceso. Por consiguiente, los procesos de
produccion musical industrializados estan presentes tanto en grandes sellos discograficos como
en pequefias compaiias; incluso también en productores de miusica independientes (Lamacchia,

2017).

Seria desacertado concebir la misica, solamente, como un producto industrial regido por las
logicas del mercado; seria justo también considerar su desempeno en la construccion de
“identidades colectivas” y demas procesos socioculturales que inciden en la comprension del
mundo desde una instancia simboélica (Osunal & Daniel, 2012). En este sentido, se reconoce la
amplia presencia que tiene la musica de produccion industrial en la vida cotidiana y su incidencia
en las expresiones de identidad de los individuos pertenecientes a distintas comunidades. La
musica, en un sentido amplio, se inserta en todo tipo de escenarios de interaccion social; configura
la atmosfera de diversos eventos, espectaculos, lugares de transito y rituales institucionales. De

dicha transversalidad de la musica, cabe anotar su omnipresencia en el mundo social y su rol en
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la construccién del individuo como sujeto social independiente, pero también como miembro de
una comunidad; contribuyendo a la diversidad sociocultural. Respecto a esto, Rey (2009) sefiala
que “compartir grabaciones, asistir a conciertos, son todas ceremonias de pertenencia, de
identidad generacional o de clase, como también de tension frente a las propuestas de sentido
contenidas en 'otras' musicas” (pag. 88). En este sentido, la musica implica sentidos y valores
diferenciadores que puestos en una perspectiva mas general dan cuenta de procesos en los que
los grupos, las comunidades, se expresan y comparten sus valores y estilos de vida a través de

distintos recursos (Rey, 2009).

4.3.1.1 Grandes Sellos Discograficos (Majors) vs. Sellos Discograficos

Independientes (Indies)

Las compainias discograficas, o sellos discograficos, son la columna vertebral del negocio de la
musica a nivel mundial; debe entenderse como tal “la empresa encargada de seleccionar a los
artistas y repertorios (conjuntos de canciones) y de coordinar los procesos de grabacion,
publicacion, venta y distribucién de los fonogramas en medios fisicos y/o digitales” (Lamacchia,
2017, pag. 26). De la misma manera, las discograficas pueden contar con diversas tecnologias,
espacios, servicios y personal contratado para cubrir todas las necesidades del proceso creativo e
industrial sin la necesidad de recurrir a companias externas. En algunos casos, éstas podrian
ocuparse de todo lo relacionado con la propiedad intelectual de las producciones musicales, la
produccion de material grafico y audiovisual empleado en la promocion de las producciones a
través de diversos medios de comunicacion, entre otras funciones. Claro estd que esto tiene
relacion con el enorme poder econ6mico que algunas companias tienen; lo que se traduce en una
ventaja competitiva y que, en algunos casos, les permite trascender mas alla de la musica hacia

otros sectores del mundo del entretenimiento (Lamacchia, 2017).
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Por otra parte, enormes companias musicales como Universal Music, Sony Music y Warner

Music también son:

Companias matrices de otros sellos o agencias discograficas, con las que realizan
acuerdos comerciales [...] Las agencias proveen a las compafiias mas grandes de
nuevos artistas y producciones y fortalecen su distribucion a través de una mejor
presencia regional, llegando al consumidor de una manera mas precisa y eficiente

(Lamacchia, 2017, pag. 28)

Esto da cuenta, también, del creciente interés de los grandes sellos discograficos en hacerse con
artistas emergentes como parte de una estrategia de crecimiento comercial enfocado en ptiblicos
jovenes con acceso inmediato a las nuevas tendencias en redes sociales; con cierto interés por la
revolucion constante del panorama cultural a partir de su diversificacion. Mas alla de esto, un
gran porcentaje de los artistas emergentes que se estrenan con los grandes sellos discograficos
provienen de acuerdos econémicos con sellos independientes que operan en mercados de nicho.
Como resultado, el negocio de los grandes sellos discograficos esta constituido por una
megaestructura comercial con capacidad de abarcar las grandes y pequenas esferas comerciales y

socioculturales.

Para comprender el poder que tienen los sellos discograficos en la industria musical es preciso
conocer sus componentes organizacionales. En general, las grandes discograficas se dividen en

los siguientes departamentos:

[Departamento] Legal: se ocupa de todos los contratos entre el sello y el artista
(grupo musical o solista), asi como de aquellos entre la compania discografica y otras.

[Departamento de] Asuntos y negocios corporativos: se encarga de las
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finanzas, contabilidad, nomina. [Departamento de] Artistas y Repertorio (A &
R): se dedica a descubrir, localizar y firmar contratos con nuevos artistas. Trabaja
directamente con el intérprete en la seleccion de las canciones, de los productores y
del estudio de grabacion en el que se realizard el disco. [Departamento de]
Desarrollo del Artista: supervisa y planifica la carrera de los artistas. Coordina una
presencia consistente en los medios de comunicacién. En la Gltima década, muchas
discograficas han optado por eliminar este departamento; otras han cambiado su
nombre por el de “Desarrollo de Productos”, enfocando sus esfuerzos en generar hits
o en la promocion del artista en forma rapida, con el fin de acelerar el retorno de su
inversién financiera. Esto lleva a que muchos solistas y grupos musicales logren
posicionarse por un tiempo breve y luego, una vez que sus ventas no son rentables
para el sello, se rescinden sus contratos con la compaiia. Departamento de Arte:
supervisa todos los trabajos de disefio del producto (CD, vinilo, arte de tapa),
publicidad impresa, poster, carteles de venta y otros. [Departamento de]
Marketing: se ocupa de la creaciéon del plan de marketing para cada disco que se
lanza al mercado. También coordina toda la promocién, publicidad y las campafias de
venta que el sello realice. Departamento de Prensa: se encarga de que se
publiquen reportajes o resenas de la obra del artista en periddicos locales/nacionales
y revistas especializadas, asi como de generar cualquier tipo de cobertura en senales
de radio y TV. También suelen coordinar la promocién con el propio agente de prensa
del misico. [Departamento de] Promocion: el objetivo principal de este
departamento es lograr que las emisoras radiofénicas fisicas y digitales roten los
sencillos (cortes de difusion) de los artistas del sello. Su capacidad para posicionar
canciones en las radios es fundamental para el éxito de toda la empresa. Este
departamento esta estrechamente conectado y en constante comunicacion con otras

areas dentro de la discografica, para trabajar en conjunto de manera estratégica a fines
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de vender los “disco lanzamiento”. También puede ser responsabilidad de este sector
la tarea de solicitar la difusion de videoclips en canales musicales, redes y programas
de television orientados a la musica. En algunas compaiias este trabajo es funcion de
un departamento separado, o de una parte del departamento de Nuevos Medios.
[Departamento de] Nuevos Medios: produce y promueve los videos musicales
de los artistas del sello que se muestran en las senales televisivas MTV, VHI, entre
otras Este departamento también supervisa algunas promociones y oportunidades de
marketing en Internet mediante distintas plataformas Web basadas en musica
[Departamento de] Licencias: se encarga de controlar y otorgar los permisos
necesarios para el uso de los master (grabaciones), por un tiempo determinado, de los
artistas pertenecientes al sello. Por ejemplo: cuando su musica desea ser utilizada en
comerciales de television, Internet, peliculas, series, entre otros usos.
[Departamento de] Ventas: supervisa todas las actividades de venta al por menor
de la discografica. Para ello se concentra en la construcciéon de relaciones con las
principales cadenas de tiendas de discos tanto fisicas como digitales y otros minoristas
del mercado. El personal de ventas coordina con la compaiiia distribuidora del sello
para hacer llegar el disco a todas las tiendas posibles, ademas de comunicarse
regularmente con los departamentos de promocién y publicidad. Departamento de
Enlace: coordina la distribucion del sello principal con las necesidades de los sellos
discograficos filiales. Se asegura de que todos estén alineados. Por ejemplo, la fecha
en que una nueva produccion sale a la venta en las tiendas de musica debe ser

aprobada primero por la casa matriz (Marquez, 2014).

En resumen, los grandes sellos discograficos son enormes emporios del sector del
entretenimiento, el arte y la cultura que marcan la pauta del desarrollo tecnolégico, técnico,

industrial, social, econdémico, politico y cultural de la misica como producto de consumo masivo,
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pero que, ademaés, tienen una influencia determinante comoen la construccion de identidades,
imaginarios y discursos que permean en la vida cotidiana de las sociedades capitalistas

contemporaneas.

Finalmente, los sellos discograficos independientes mantienen sus procesos con un alcance
limitado; enfocados en el territorio virtual del nicho de mercado y/o manteniendo estrictas
relaciones con un contexto sociocultural determinado. En ocasiones, sus departamentos estan
fusionados o bien requieren de servicios de compaifias externas para cumplir las labores
necesarias; esto tiene serias implicaciones en los procesos de difusion-promocion de ciertos
artistas, pues por cuenta de la imposibilidad que tienen dichas companias de cubrir las costosas
campaifias de promocion en los medios de comunicacion tradicionales (como la prensa, la radio y
la television) se recurren a alternativas como el uso de los sitios web y redes sociales que permitan

suplir las necesidades de promocion-difusion de los productos musicales (Yadice, 2008).

Reconociendo la relevancia que tienen los medios digitales para la difusiéon-promocion de la
musica independiente frente a las dindmicas establecidas por las grandes companias
discogréficas, es preciso explorar las maneras en que lo digital puede apoyar proyectos musicales
independientes a alcanzar sus objetivos tanto artisticos como mercantiles. De acuerdo con
Lamacchia (2017), el negocio de la musica, en la actualidad, se ha extendido hacia las plataformas
digitales a través de la “venta, descarga y/o streaming de miisica, los agregadores de contenidos
digitales, los videojuegos, las empresas de telefonia movil y las redes sociales en internet” (pag.
22). Dicha extension da cuenta de la transformacién tecnologica que condiciona las nuevas formas
de reproducir, difundir y promocionar musica a través de plataformas, y ecosistemas que suponen

formas distintivas de interaccion con el producto musical.
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La industria musical antes centrada en la monetizacion de producciones musicales, productos
fisicos y derechos de propiedad intelectual se ha extendido hacia negocios que convierten al artista
en una marca que aglomera negocios secundarios como la musica en vivo, los contratos
publicitarios, los patrocinios de organizaciones privadas, entre otros (Lamacchia, 2017). Ahora, el
artista convertido en marca aglomera relaciones comerciales que le promocionan a si mismo en

diversos escenarios.

Por otra parte, dentro de las plataformas digitales, se crea un puente de interacciéon indirecta entre
el artista-marca y los consumidores (de modo general) ya que su alcance se hiperboliza fuera del
publico objetivo del artista. La relacion entre el artista y sus seguidores es enriquecida por el
influjo de discursos publicitarios accesorios que le invitan a consumir otros productos;
manteniendo asiuna red de consumo que se extiende mas alla del dominio de lo musical. El artista
convertido en marca tiene a su disposicion una posibilidad extensa de relaciones comerciales que
varian en funcion de su alcance; por lo tanto, si bien este fendmeno ataiie con mayor efusividad a
los artistas promovidos por sellos discograficos de grande o mediana envergadura, los artistas
independientes de pequenos sellos, o sin ninguna clase de compromiso comercial de esa clase, no
estan exentos de establecer relaciones con establecimientos comerciales y empresas de pequeno

alcance segun sea la estrategia mediante.

Finalmente, las plataformas digitales traen consigo el imperativo de tres formas de
transformacién del negocio primario de la venta de fonogramas. En un primer lugar, se trata de
la venta de musica (en fisico o en digital) a través de tiendas virtuales como iTunes y Amazon. En
segundo lugar, se trata del negocio de la musica en streaming a través de una cuota de suscripcion
por un periodo limitado; entre estas plataformas se destacan compafias como Spotify, Tidal,

Deezer, Rdio, Sony Music, Xbox Music, Google Play Music, entre otras. Finalmente, se trata de
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una adaptacion al ecosistema digital del tradicional negocio de la radio; aqui son representativas

plataformas como Pandora, Last.fm, iTunes Radio, Vorterix, entre otras (Lamacchia, 2017).

I scena musical

Partiendo del desarrollo de este concepto en los estudios sobre misica popular de Will Straw
(1991), la escena musical puede ser, a grandes rasgos, una forma de organizacién cultural que se
caracteriza por la coexistencia de diferentes estilos musicales en un mismo espacio geografico o
mediatico lo que, a su vez, promueve una sensacion de pertenencia y diversidad entre sus

participantes (Straw, 2015).

El concepto de escena musical de Straw (2015) esta intimamenteligado al territorio urbano, pues
su tesis se inscribe en un concepto mas amplio, el de los escenarios culturales que, de acuerdo con
Straw (2004), refiere a espacios urbanos donde se articulan diversos estilos, géneros, practicas y
discursos culturales a través de distintos medios y tecnologias, herramientas que influyen en los

modelos de comportamiento de los sujetos pertenecientes a dichos espacios urbanos.

Por su parte, Bennett y Peterson (2004) plantean como escenas musicales los contextos en los
que productores, musicos y seguidores comparten de manera colectiva unos mismos gustos en
materia musical (Bennett & Peterson, 2004). Sin lugar a dudas, esta perspectiva es
complementaria de la de Straw (1991) en tanto comprende una serie de actores especificos del

ambito de la musica que estan mas alla de la dimensi6n urbana en si misma.
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En todo caso, el concepto de escena musical, tal como lo plantea Straw (1991), concluye en el
reflejo de un estado complejo de relaciones entre “varias poblaciones y grupos sociales que se

unen alrededor de un género o subgénero musical” (pag. 379).

Bl iisica independiente

Como punto de partida, como lo afirma Lamacchia (2017), la aplicacién de la etiqueta
independiente cambia “de acuerdo al contexto, al tiempo, al enunciador y al enunciatario” (pag.
99). En ese sentido, se trata de un concepto con multiples definiciones posibles; que incluso varia

dependiendo del area de enfoque: sea de tipo econémico, politico o estético.

La musica independiente, desde una perspectiva econémica, refiere una posiciéon frente a la
estructura y el funcionamiento del mercado musical (Lamacchia, 2017). Sin lugar a dudas, se trata
de una posicion contraria o divergente a los modos de producciéon de los grandes sellos
discograficos y una migracién hacia modelos méas relacionados con la autogestiéon. Por otro lado,
desde una perspectiva politica, la muasica independiente plantea una ruptura sustancial contra los
modelos socioculturales y politicos dominantes a través de una produccion sonora que “busca la
diversidad y es el resultante de una determinada posicién que se ubica al margen de las
corporaciones” (Lamacchia, 2017, pag. 100). Como consecuencia de esto, la musica independiente
conduce a un enfrentamiento que se libra en el &mbito de lo estético por su apuesta divergente
frente a la corriente cultural dominante (Albornoz & Gallego, 2012). Asi es como la musica
independiente se relaciona con ciertos rasgos que la diferencian de lo normativo y admite una
serie de manifestaciones alternativas o de nicho que enriquecen el panorama de la escena musical

con propuestas estéticas novedosas. A grandes rasgos, la musica independiente suele estar
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relacionada con otros conceptos como lo underground, lo amateur, la autodidaxia y la

contracultura (Arias Franco, 2013).

Il iisica alternativa

Siguiendo a Lamacchia (2017), el concepto de la musica independiente no debe ser usado de forma
indiscriminada como sustituto de otros conceptos como la musica underground o la musica

alternativa en tanto:

La musica puede ser producida de manera independiente o autogestiva sin que ello
implique forzosamente una separacion de los circuitos comerciales vigentes y una
escasa convocatoria (una posicion underground). Por otro lado, esta “forma de hacer”
tampoco garantiza una diferencia estilistica respecto a aquellas obras creadas desde
el centro de la industria (una alternatividad estética) o una actitud contraria al sistema

imperante (una alternatividad ideol6gica). (Lamacchia, 2017, pag. 103)

Ciertamente, la etiqueta de musica independiente no bastaria para incluir a la diversidad de
propuestas estéticas vanguardistas, divergentes o experimentales, aunque pueda incluirlas en si
misma por su capacidad para estimular la libertad expresiva mediante la independencia de ciertas
estructuras. Es por esto que, para efectos de este documento, consideramos las dimensiones
alternativas e independientes aspectos separados que pueden encontrase en una misma escena

musical o, incluso, en una misma propuesta artistica.

Por otra parte, como lo expone Lamacchia (2017), puede existir un proceso de evoluciéon en una

misma propuesta ya que los origenes de una produccion independiente suelen estar ligados a una
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forma de hacer autogestiva, underground, incluso, alternativa, pero que “con el tiempo, en la
practica dejara de asociarse ineludiblemente a estas cualidades” (Lamacchia, 2017, pag. 104). De
la misma manera, la etiqueta de lo alternativo puede usarse como rétulo de una escena musical,
geograficamente delimitada, indistintamente de su postura frente a la estructura de la industria
musical como en el caso del género alternativo que refiri6 en los 90 a cierto rock estadounidense

y britanico (Lamacchia, 2017).

Asi pues, uno de los propositos del planteamiento de la propuesta de medio de comunicacion que
se desarrolla en este trabajo es reconectar el concepto de misica alternativa a un sentido de

disrupcién o novedad en el desarrollo estético de la propuesta.

4.4 Experiencia Estética

La experiencia estética deviene de un proceso de formacion estética, en el tiempo, a través de la
diversidad de discursos, performances, imagenes, sonidos y elementos sensoriales que configuran
nuestra vida cotidiana. En este sentido, nuestra experiencia estética emerge del dialogo con dichos
elementos y su influencia en nuestras formas de ver, pensar, sentir y experimentar las cosas

(Pardo J. L., 1991).

La formacion estética es, como lo comprende Martin-Barbero (2010), un proceso de formacién
de la sensibilidad que tiene como horizonte el desarrollo humano en tanto ofrece nuevas
posibilidades para interactuar y transformar la cultura; no la adopcién normativa de valores ni
précticas en tanto la cultura no es un conjunto estatico de estos elementos, sino un “mundo de
vida que se recrea constantemente, y ello en la medida en que las personas cuestionan, adaptan y

redefinen sus valores y practicas al interactuar individual y colectivamente” (Martin-Barbero J. ,
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2010). De esta manera, la experiencia estética es singular y dependiendo del background de la

persona puede constituir una auténtica revolucion politico-estética de la mirada y el consumo.

La inteleccion, el anlisis, de las distintas imagenes, sonidos y discursos que nos rodean puede
ayudarnos a comprobar, y comprender, tanto el funcionamiento como el alcance de nuestra
formacion estética; adquiriendo ésta el caracter de conciencia a través de la cual estos elementos
se articulan para dar paso a nuevas sensibilidades y formas de pensar (Farina, 2005, pag. 8). Esto
no so6lo resalta el rol que tiene la educacion en el desarrollo de la experiencia estética, sino también
la influencia de todos los productos de la cultura que nos rodean en el sentido en que estos no
suponen s6lo una dimension estética, sino también una dimensién ética y politica en tanto actian

sobre principios y criterios de referencias (Farina, 2005).

De acuerdo con lo anterior, la experiencia estética resulta de la activacion de circuitos con la vida
misma; de la permeabilidad del sujeto y de su capacidad sensorial en el entorno en el que se
inserta. En la exposicion al entorno, el sujeto esta expuesto a distintos estimulos de acuerdo a sus
capacidades, estimulos que desatan procesos “sensoquimicos que involucran tanto la
significacion como la atraccion, es decir, tanto la semiosis como la estesis” (Mandoki, Practicas
estéticas e identidades sociales, 2006, pag. 12). Ahora bien, el sujeto de nuestro interés es un
sujeto inmerso en una realidad social, una realidad eminentemente cultural, en la que el arte
constituye una matriz social de intercambios significativos de identidades individuales y
colectivas en el marco de la vida cotidiana (Mandoki, Practicas estéticas e identidades sociales,

2006, pag. 16).

Es en el seno de dichos intercambios sociales donde se afirman, reafirman y contrastan las
diferentes identidades; también es alli donde el tratamiento de la experiencia estética constituye

un elemento de valor en la construccion un medio de comunicacion digital que se inscribe dentro
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de una escena musical determinada. En cierta medida, un medio de comunicacién cultural asume
la tarea de amplificar los elementos visibles, perceptibles, comunicables, de la experiencia estética
de determinado sujeto o grupo social; de la misma manera en que dispone de estimulos para la

formacion estética de sus usuarios.

4.5 Conceptos claves sobre comunicacion en el ciberespacio

IElCiberespacio

La existencia de un ciberespacio puede comprenderse, inicialmente, desde la tesis de Pierre Lévy
(1996) en tanto éste propone un espacio comun para la inteligencia colectiva que promueva una
nueva cultura de creacion capaz de compilar los aportes de todos; siendo tecnologias como
internet garantes de este proceso a través de su capacidad para mantener la continuidad de la
informacién de forma activa. Ciertamente, el ciberespacio propone una ruptura con los esquemas
unidireccionales y jerarquicos de los medios tradicionales de comunicacion a través de su
capacidad para crear comunidades virtuales y sistemas de informacién mas horizontales
(Valiente, 2004). Por esto, ciberespacio también debe ser comprendido al margen de las
estructuras sociales que dominan la realidad social; no, necesariamente, como un reflejo de éstas,

aunque, ciertamente, estan intervenidas por las mismas.

El ciberespacio puede ser comprendido como el resultado de un salto tecnolégico precedido por
una revolucion mental, como lo expone Alessandro Baricco (2019), que nos inserta en un contexto
ladico, dinamico, donde el sujeto alcanza conexiones mentales mucho méas extensas en
detrimento de un conocimiento menos profundo. Sobre esto, el autor resalta la existencia de un

desarrollo dirigido a la simplificacion de las mediaciones, asi como a cierta necesidad de disponer
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de multiples funcionalidades y capas de informacion en un mismo espacio (Baricco, 2019). En
dicha descripcion, podemos esbozar los entornos digitales, producto de esta nueva manera de
pensar, que se expanden a través de multiples soportes como una materia ain incomprensible,
pero facilmente accesible y satisfactoria por su estimulacién sensorial y la disposicién de

informacion compleja en esquemas ludicos (Baricco, 2019).

Ahora bien, retomando a Lévy (1996), el mundo de la virtualidad puede ser comprendido como
soporte de procesos cognitivos y sociales, cuya navegacion es eminentemente mental, sensorial y
emocional; por lo mismo, no pretende ser un sustituto del contacto directo, sino un entorno para
la expansion de las posibilidades y la trascendencia de los limites humanos (Lévy, 1996, pag. 119).
Por lo tanto, el paralelismo entre el mundo real y el ciberespacio se resuelve no mediante la

oposicion, sino mediante la exploraciéon de la complementariedad entre ambas dimensiones.

Para Baricco (2019), la virtualidad supone la existencia de una desmaterializacion del espacio
fisico en curso ligada a una obsesion por el movimiento y una fascinacién por hacer ligero todos
los elementos creados en aras de construir sistemas de conexiones cada vez mas grandes (Baricco,
2019). Esto supone la existencia de tensiones que se exacerban a través del desarrollo de
tecnologias como la Realidad Aumentada o la Realidad Virtual que suponen una pérdida de
contacto con lo fisico a través de la superposicion de capas de realidad artificial. Asi, una
conciliacion en la concepcion de ciberespacio podria nacer en la inteligencia colectiva de Pierre
Lévy (1996) como entorno complementario para la experiencia vital y desarrollarse en la
premonicion desmaterializante de Alessandro Baricco (2019), pues ambas son visiones integradas
al dinamismo de posibilidades que ofrece el ciberespacio a través de sus usos, sus plataformas y

tecnologias.

Il terfaz de usuario
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A grandes rasgos, una interfaz de usuario (UI, por sus siglas en Inglés) refiere al componente
visual, perceptible, de un software, aplicativo o plataforma susceptible de ser navegada por un
usuario. Mas alla de esto, la interfaz de usuario compromete tanto una dimension estética como
una dimensién funcional que permita la integracién y el flujo de la informacion a través de tareas
de facil comprension. Aqui, el concepto de usabilidad de Jakob Nielsen (1993) cobra relevancia,
pues el autor aboga por sistemas articulados en cinco ejes: aprendizaje, eficiencia, memoria,
acierto y satisfaccion. Asi pues, un sistema de interfaz de usuario deberia garantizar una curva de
aprendizaje de corto alcance, lo que implica que los usuarios puedan navegar de forma rapida e
intuitiva. Por otra parte, las interfaces de usuario deberian potenciar la productividad de quien
las usa; asi como deberian estimular la facil recordacion a través de una navegacion simplificada.
Por tltimo, la interfaz de usuario deberia poder reducir la comisién de errores por parte del
usuario, o bien asegurarse de brindarle soluciones rapidas para corregir; todo esto en el sentido

de brindar una sensacién agradable en el uso integral del sistema (Nielsen, 1993).

Una definicion menos abstracta de interfaz de usuario puede ser la que plantea Labrada (2020),
quien sefala que se trata de “un mecanismo o herramienta que posibilita esta comunicacién
[digital] mediante la representaciéon de un conjunto de objetos, iconos y elementos graficos que
vienen a funcionar como metaforas o simbolos de las acciones o tareas que el usuario puede
realizar en la computadora” (Labrada, 2020, pag. 144). Esta definicion puede complementarse
con la perspectiva de Scolari (2018) quien plantea la interfaz como un espacio que determina la
relacion que establece el usuario con el ecosistema digital; tratdndose, ademas, de “un complejo
conglomerado de c6digos y lenguajes donde se articulan lo cromatico, lo sonoro, lo interactivo, lo

topologico” (Scolari C. , 2018, pag. 86).

B Usuario
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El usuario es el sujeto activo de la interaccion a través de las interfaces de usuario. De cierta
manera, todos asumimos a diario el rol de usuario a través de miltiples dispositivos como
teléfonos celulares, televisores, cajeros automaticos, pantallas de turno, etc. La construccion de la
figura del usuario emerge en la relaciéon entre un ser humano capacitado y el sistema de interfaz
a través de protocolos de interacciéon que pueden ser méas o menos comprendidos por el mismo.
Ciertamente, la construccion de la interfaz promueve un ejercicio dialéctico que humaniza el
vinculo usuario-maquina dada la necesidad de adaptar el lenguaje de la maquina al sensible
sistema de comunicacion humano no sélo a través de palabras, sino también a través de gestos,

movimientos, simbolos, sonidos e imagenes.

Para efectos practicos, comprenderemos al usuario como el sujeto material de activo movimiento
e interaccion en un sistema de interfaz, pues éste se manifiesta a través del uso, de la accidn, sobre
los distintos componentes que configuran el entorno grafico, perceptible, de la plataforma. En
este sentido, distinguiremos al usuario del mero espectador afirmando que el usuario,
necesariamente, accede al ciberespacio, acttia en él, crea, mantiene y modifica su entorno artificial

(Santana-Soriano & Baez Vizcaino, 2022).

BN cvos medios de comunicacién

La cronologia que nos lleva hasta el concepto de nuevos medios de comunicacion inicia en la caida
de los habitos de lectura en sustituciéon de una cultura mas visual como una tendencia de consumo
mediatico en dispositivos como la television. Sin embargo, la television solo seria el inicio de un
proceso que traeria la prevalencia de soportes como los computadores, los videojuegos y los

teléfonos celulares, en la actualidad. En si, lo que consideramos como nuevos medios de
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comunicacion es, de acuerdo con Badillo y Marenghi (2003), el resultado de una sustitucion
generacional de la tecnologia de acuerdo a multiples variables sociales como la necesidad de
reafirmar una identidad a través de los medios de comunicaciéon como transmisores, la pérdida
de interés por los contenidos escritos ante el deslumbramiento de los medios visuales y la

interaccion social como eje en el intercambio de valores (Badillo & Marenghi, 2003).

Desde la perspectiva generacional, el concepto de nuevos medios de comunicacidon debe pensarse
en clave presente, es decir, de acuerdo al nivel de avance tecnologico actual y las tendencias de
uso en los mas jovenes. Entonces, podemos afirmar que los nuevos medios de comunicacion en la
actualidad constituyen una categoria heterogénea de plataformas, medios y formatos que surgen
de la hibridacion de los medios tradicionales como la prensa, la televisién y la radio, y los medios
digitales como internet, los computadores, los dispositivos moviles, entre otros. En este sentido,
nos referimos a una gran diversidad de propuestas que resultan de dicha hibridacion, propuestas
como los sistemas de podcasts, la prensa digital, las redes sociales, los sistemas de comunicacion

transmedia, etc.

Por otra parte, autores como Lev Manovich (2001) insertan el concepto de nuevos medios entre
la ruptura de los sistemas estéticos, morales y sociales que caracterizan la posmodernidad y el
surgimiento de un nuevo ecosistema mediatico cuyos nuevos lenguajes y dispositivos concretan
procesos que estaban en estado latente o que habian sido ya explorados por los artistas
experimentales y vanguardistas a través de técnicas innovadoras que tienden a la construccion de
un nuevo espacio, un espacio digital (Manovich, 2001). Aqui, la novedad se concreta a partir de
los procesos de digitalizacién de los formatos tradicionales en informacién numérica que puede
almacenarse en un mismo soporte; en este sentido, la digitalizaciéon implica una transformaciéon
cultural que no sélo produce nuevas formas de contenido como los videojuegos, los espacios

virtuales, sino que modifican las formas ya existentes como el cine y la fotografia (Manovich,
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2001). Asi, desde el punto de vista de Lev Manovich (2001), la concrecion de los nuevos medios
no so6lo implica una transformacién tecnologica, sino también una de indole social y cultural,
puesto que “la revolucion de los medios informaticos afecta todas las fases de la comunicacion, y
abarca la captacion, la manipulacion, el almacenamiento y la distribucién” (Manovich, 2001, pag.
64). Una lectura similar puede encontrarse en Marshall McLuhan, quien plantea que las
herramientas tecnologicas que construimos en el ambito de la comunicacion tienen el poder de

moldearnos (McLuhan, 1964).

B uitimedia

Una aproximacion etimolégica del término multimedia sugiere que lo multimedia es aquello que
se transmite y se percibe a través de multiples medios; estos entendidos como canales posibles
para la comunicaciéon humana. Una definicion que amplia este acercamiento epistemoldgico es la
de Tony Feldman (1994), quien expone que se trata de la integracion de datos, textos, imagenes y

sonidos en un mismo objeto o entorno digital (Feldman, 1994).

Por su parte, Salaverria-Aliaga (2001) distingue dos dimensiones integradas al concepto de
multimedia en el &mbito de la comunicacién: una dimension ligada a miltiples lenguajes y otra

ligada a multiples medios:

En el plano de los lenguajes o plano comunicativo, el adjetivo multimedia identifica a
aquellos mensajes informativos transmitidos, presentados o percibidos
unitariamente a través de multiples medios. En el plano de los medios, que por

concretar, denominaremos plano instrumental, multimedia equivale a los “maltiples
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intermediarios” que pueden participar en la transmision de un producto informativo

(Salaverria-Arriaga, 2001, pag. 385)

Sin embargo, como lo sefala el autor, no se puede reducir el concepto de multimedia, en el campo
de la comunicacién, a una mera acumulacion de estimulos; en su lugar, encuentra en los trabajos
de Jankowski y Hanssen (1996) un elemento adicional para caracterizar y distinguir a la
comunicacion multimedia de forma mas integral. Asi pues, lo multimedia en el ambito de la
comunicacion esta determinado por el soporte tecnolégico que desempena un rol en la interacciéon
del sujeto, pues los avances tecnoldgicos en las telecomunicaciones y los medios digitales han
contribuido a una forma de comunicacion més interactiva, ubicua y con mayor capacidad de
transmision, cuestion que aportaria rasgos distintivos a esta forma de comunicacion (Jankowski

& Hanssen, 1996).

Bl ipermedia

El concepto de hipermedia est4 ligado, en sus origenes, al estudio de la World Wide Web (WWW)
por su capacidad para “imitar las formas asociativas de la mente humana” (Aristizabal, 2005).
Ciertamente, lo hipermedia refiere a la naturaleza de las conexiones que construyen la compleja
red de textos, sonidos, imagenes y demas recursos que componen la comunicacion digital dada
en dos niveles, uno estructural y uno multimedia; estando la primera relacionada con los enlaces

operativos que distribuyen el acceso a la informacion, normalmente, no lineal (Aristizabal, 2005).

Lo hipermedia, entonces, permite la sincronizaciéon de distintos tipos de datos e informaciones
que no tenian ninguna conexién espaciotemporal a través de hipervinculos y mecanismos de

activacion que presentan un lenguaje maultiple en el que existe una secuencia logica y una
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estructura jerarquizada centrada en la asociacion de las ideas (Bolos, 1998, pag. 93). Esto es, en
ultimas, la construccion de una red multidimensional de informacion que supera la categoria de

hipertexto en tanto incorpora medios y formatos multimedia.

7 ansmedia

Pensar en comunicacién transmedia, necesariamente, nos conduce a pensar en la comunicacién
como una integracion estratégica de dispositivos con lenguajes particulares al servicio de una
estructura compleja de informacion; esta estructura compleja puede ser pensada como un nicleo
conceptual o narrativo. Mas alla de esta estructura nuclear, encontramos un dialogo entre
multiples fragmentos, dispositivos, lenguajes que, en sus diferencias, estan ligados
estratégicamente en el mismo mundo semantico. A este ecosistema podemos denominar como
mundos transmediales que son definidos, inicialmente, por Klastrup y Tosca (2004) como
sistemas de contenido abstracto que contienen historias y personajes a través de una variedad de
medios que componen un mismo sentido de mundo compartido por los creadores y la audiencia

que ambas partes transforman con el tiempo (Klastrup & Tosca, 2004).

A diferencia del concepto de transmedia storytelling que trabajan autores como Jenkins (2003)
y Scolari (2013), a través de la concepcion de narrativas tnicas a través de lo transmedial; el
concepto de mundo transmedia de Klastrup y Tosca (2004) ofrece una vision més amplia al
trabajar una connotaciéon de la palabra mundo como contenedor de miltiples narrativas,
personajes y tematicas que logran su expansion a través de multiples plataformas mediaticas

(Klastrup & Tosca, 2004).
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De una u otra forma, la construccion de mundos transmediales en los ecosistemas digitales
propende a adoptar elementos esenciales de la naturaleza propia de la realidad social, politica,
emocional, sensorial en la que se centran sus objetivos existenciales. Por consiguiente, sea que se
trate de la construccion de un mundo transmedia compuesto por personajes ficticios o de la
construccion de uno con personajes de la vida real, los procedimientos propios de la construccién
del mundo transmedia son, esencialmente, codificados a través de las herramientas propias de la
narrativa ficcional. Este proceso de adaptacién, o representacion, puede ser pensado como

transcodificacion (Rifkin, 1994).

Posteriormente, Mark Wolf (2014) retomaria el concepto de mundos transmediales de Klastrup
y Tosca (2004) en un intento de actualizar el concepto a las condiciones propias de nuestro
entorno regido por los nuevos medios. Asi pues, reconoce que, ademas del proceso de
transcodificacion, existe un proceso de expansion, crecimiento, a través de distintos medios y
plataformas; sin que ambos procesos estén correlacionados, necesariamente, con la estructura
narrativa del mundo transmedia. Esto deriva en una visién del mundo transmedia como un ente

abstracto interdependiente de los medios que facilitan su acceso (Wolf, 2014).

Ahora bien, desde la perspectiva de un mundo transmedia se exploran los alcances creativos,
productivos, de un mundo posible organizado a través de una estructura de informaciéon compleja
multidimensional, multicanal, multimedial, en constante expansion de acuerdo con las demandas
propias del publico objetivo del contenido. Sin embargo, esta perspectiva, a pesar de incluir, en si
misma, el concepto del storytelling; no propone un enfoque centrado en el desarrollo de
estrategias para contar historias a través de los instrumentos transmediales, sino en la

construccion, e ideacidon, del mundo en si mismo.

61



En respuesta, Marie Laure Ryan y Noel Thon (2014) proponen el concepto de mundos narrativos
transmediales para integrar las perspectivas de estudio en medios y en narratologia; con el
objetivo de estudiar los fendémenos contemporaneos relacionados con las posibilidades
transmediales propiciadas por los nuevos medios de la comunicacion; de esta manera, encuentran
que en la escena cultural existe toda una posibilidad para explorar la narrativa transmedial a
través de representaciones multimodales, multiplataforma, desplegadas en simultaneidad; que, a
su vez, generan un panorama de medios en el que tanto creadores como seguidores de la historia

participan en su expansion (Ryan & Thon, 2014).

A partir de esto, el mundo narrativo adquiere, en su extensién, un tratamiento multimodal,
fragmentario, de acuerdo a los distintos medios que lo representen. Asi, lo narrativo se convierte,
entonces, en el centro de la convergencia de los distintos medios, un organizador, un director del
uso estratégico de uno u otro. Los elementos narratologicos dotan de dinamismo, evolucion, la
existencia de un mundo construido con un proposito transmedial. A su vez, la construccion mental
de la audiencia se transforma a partir de los estimulos, los signos, generados por cada medio

(Ryan & Thon, 2014).

Hablar de mundo narrativo permite la inclusion de historias factuales, propias del género
documental y periodistico. Pensar la narrativa transmedia, en todo caso, implica delimitar, y
seleccionar, los elementos constitutivos del universo que se procura representar; asimismo, se
trata de disefar el flujo, el movimiento, de dichos componentes a través de los medios que se

consideren adecuados de acuerdo a los objetivos.

Por otra parte, antes de que fuera desarrollado el concepto de mundo transmedia, Kinder (1991)
ya habia introducido el concepto de intertextualidad transmedia haciendo alusion a las relaciones

existentes entre distintas plataformas (radio, television, merchandising, videojuegos, etc.), dicho
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concepto seria ilustrado por la autora como un supersistema o bien, como una red construida en

torno a figuras de la cultura popular:

[...] La red debe trascender varias formas de produccién de imagen; debe dirigirse a
generaciones diversas, clases y subculturas étnicas, quienes a su vez son blanco de
estrategias diversas; debe fomentar el “coleccionismo” a través de la proliferaciéon de
productos relacionados; y debe someterse a un incremento repentino de
mercantilizacion, cuyo éxito consecuentemente se convierte en un “evento mediatico”
que acelera dramaticamente la curva de crecimiento del éxito comercial del sistema

(Kinder, 1991, pag. 123).

Posteriormente, dicho supersistema, seria entendido por Jenkins (2006) desde la narratologia
como un conjunto de medios en el que cada uno da lo mejor de si permitiendo que la historia
original pueda ser expandida a través de otros medios como peliculas, comics, novelas o juegos.
Asi, “cada entrada a la franquicia ha de ser independiente, de forma que no sea preciso haber
visto la pelicula para disfrutar con el videojuego y viceversa. Cualquier producto dado es un

punto de acceso a la franquicia como un todo” (Jenkins H. , 2006, pag. 101).

Por su parte, autores como Scolari (2013) plantean que la narrativa transmedia y, por
consiguiente, el mundo transmedia tienden a expandirse a través de la inclusion de escenarios,
situaciones y personajes; asimismo, que dicha expansion podria estar compuesta por una
miscelanea de elementos, dispositivos, medios, que, més alla de sus especificidades, contribuyen
ala expansion de la narrativa compleja; estos elementos pueden ser desde libros, comics, resenas,
revistas, programas de radio, redes sociales, paginas web, aplicaciones, audios; hasta parques

tematicos, series de television, videojuegos y productos de merchandising, entre otros (Scolari C.
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, 2013). Esto abre las puertas a un universo infinito de posibilidades en el que cada elemento,

contribuyendo directamente, o no, a la trama expande el mundo transmedia.

Todo el entramado transmedia puede justificarse desde los planteamientos de la rama de estudio
llamada ecologia de medios; a la que el mismo Scolari (2015) contribuye con una reflexion sobre

la evolucion del lenguaje hasta los instrumentos de comunicacion de nuestros dias:

McLuhan no se cansaba de insistir en que los medios forman un ambiente o entorno
sensorial (un médium) en el cual nos movemos como un pez en el agua; no nos damos
cuenta de su existencia hasta que, por algin motivo, se vuelven visibles. Su ecologia
estd totalmente volcada hacia las percepciones de los sujetos: los humanos
modelamos los instrumentos de comunicacién, pero, al mismo tiempo, ellos nos

remodelan sin que seamos conscientes de ello (Scolari C. , 2015, pag. 23)

Asi pues, la ecologia de los medios sirve para entender como la cultura puede llegar a ser
moldeada por la interaccién consumidores-medios; el espectador, o translector, adquiere un rol
interactivo al comunicarse a través de multiples plataformas y dispositivos (Scolari C. , 2017). De
esta manera, la expansion del universo narrativo no le pertenece exclusivamente a su creador,
pues los lectores, en la medida en que se entusiasman con la historia, construyen comunidad y
expanden el universo narrativo con sus producciones, incluso después de que la produccion
original ha concluido. Por esto, Scolari (2017) afirma que “las narrativas transmedia se saben

donde comienzan, pero nunca dénde acaban” (pag. 178).

El tipo de consumidor que plantea Scolari (2017) puede ser pensado como un prosumidor
desarrollado por Toffler (1980); actualizado por Lastra (2016). El prosumidor de nuestros dias,

contribuye a la produccién, distribucion, viralizacion del contenido al mismo tiempo que lo
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consume; en este sentido, el prosumidor constituye un elemento de oficio relevante para la

narrativa transmedia (Lastra, 2016).

En un sentido amplio, tanto la posibilidad de expansién del universo creativo como la posibilidad
de interacciéon del prosumidor constituyen las principales caracteristicas de las narrativas
transmedia. Sin embargo, para evitar pasar por alto los matices, es pertinente establecer una
disyuntiva entre dos tipos de relato base sobre los que operan dichas caracteristicas: el relato
cerrado y el relato abierto. El relato cerrado, aunque permite su expansion a través de distintos
medios, comprende una unidad cuya logica no puede modificarse de manera constructiva. El
consumidor se encuentra restringido por los limites propios de la diégesis; por lo tanto,
inhabilitado para generar transformaciones en el contenido del producto. Contrario a esto, el
relato abierto permite la modificacion del contenido narrativo en el proceso de expansion a los
diversos medios; propiciando asi una experiencia narrativa inmersiva y determinante en la

diégesis (Fidalgo & Arnaiz, 2014).

BlCrossmedia

El concepto de lo crossmedia ha sido ampliamente adoptado desde la literatura académica
angloparlante para referirse a los procesos mediaticos, de comunicaciéon y producciéon que
integran dos o méas medios en un modelo de comunicaciéon unificado que, ciertamente, estan
implicados en la produccion de indole periodistico a través de la convergencia de maultiples

recursos y plataformas de comunicacion. (Erdal, 2008).

De cierta manera, existen mas similitudes que diferencias entre el concepto de lo crossmedia y lo

transmedia; sin embargo, en la convergencia crossmedia, el proceso de expansiéon no determina
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la independencia de los productos del niicleo central del sistema (Avila-Sanchez, 2020). Por su
parte, Roig (2009) plantea que hablar de narrativas crossmedia implica hablar de una red de
diversos elementos unificados por un mismo universo narrativo de tal manera que forman un
canon coherente entre sus distintas manifestaciones (Roig, 2009). Entonces, una experiencia
crossmedia remite a una experiencia integrada por multiples medios, soportes y formatos, de
forma similar que ocurre con las experiencias transmedia, pero con una mayor interdependencia
entre sus distintas partes. Por lo tanto, uno de los cometidos principales de la experiencia
crossmedia es la fragmentacion de sus distintos espacios en trozos que muestran una perspectiva

limitada de una experiencia mas amplia a ser explorada (Apperley, 2004).

B Ganmificaciéon

La gamificacion consiste en la aplicacion de mecanicas, técnicas y dindmicas propias del disefio
de juegos en contextos no necesariamente lidicos como la educacion o la mercadotecnia;
partiendo de la comprensiéon de la dimension psicolégica y social del jugador con el objeto de
atraerlo a la solucién de problemas practicos (Zichermann & Cunningham, 2011). En este sentido,
se apunta a la inclusion de elementos como la suma de puntos, la consecucion de insignias, el
sistema de niveles y la personalizacion del avatar; generando asi un mayor compromiso

psicologico con el dispositivo de juego (Diaz-Cruzado & Troyano, 2022).
Autores como Hamari y Koivisto (2013) plantean que el objetivo principal de la gamificacién no

es otro que influir en el comportamiento humano creando experiencias de dominio y autonomia

para generar un compromiso ulterior con el juego.
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5 Estado del Arte

La investigacion nace del deseo y la necesidad de proponer una forma de difundir la escena
musical del rock independiente de la Santiago de Cali a través del uso de las plataformas digitales
y sociales disponibles para ello. Por lo tanto, el desarrollo del Estado del Arte parte de la necesidad
de revisar aquellas propuestas de medios realizadas en el pasado. La revision del material
bibliografico aqui presente también es el maximo acercamiento posible a la propuesta idealizada,
pues la inexistencia de propuestas que refieran al objeto de estudio particular en los mismos
escenarios y con los mismos tratamientos obliga a pasar de una categoria méas especifica como la
creacion de medios para la escena del rock independiente en Santiago de Cali a una mas general

como la creacién de medios para la escena musical independiente en Colombia.

En la via de satisfacer la necesidad de revisar material relacionado, en especifico, con la escena

musical del rock independiente en Santiago de Cali mas alla de que no tenga relaciéon alguna con
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la creacion de una propuesta de medios, he seleccionado algunos trabajos que arrojan

perspectivas interesantes para el abordaje de una propuesta de medio situada en el ciberespacio.

5.1 Documentos sobre la escena musical del rock independiente en Cali

Para una comprension de la escena musical del rock independiente en Santiago de Cali es preciso
revisar las diferentes propuestas ubicadas bajo el paraguas de disciplinas como la comunicacioén,

la antropologia, la sociologia, la psicologia, la educacion, entre otras.

Para empezar, desde un enfoque etnografico, la investigacion de Cardona (2019) titulada De la
rutina de hacer rock/metal en Cali. Contracultura en el Underground plantea un estudio centrado
en “identificar la forma en que los artistas participantes en los eventos de Distorsion Metal Bar
reconocen al género musical Rock/Metal como un espacio de contracultura en la ciudad de Cali”
(pag. 4)- Bajo ese objetivo, la investigacidn se inmiscuye en el analisis de una semiosfera particular
a través del uso de herramientas heredadas de la antropologia cultural y la fenomenologia social,
pero sin perder de vista las relaciones entre los sujetos participantes y la macroestructura social
dominante. En cierta medida, se podria valorar, para efectos de mi investigacion, el trabajo de
Cardona (2019) como un buen ejemplo de didlogo entre las distintas estructuras sociales
representadas en espacios de difusion de la escena del metal como fendémeno underground; es
decir, como fenémeno contestatario, experimental y marginal respecto de los circuitos
comerciales tradicionales, y el contexto macrosocial regido por ciertos valores sociales,
economicos y culturales que condicionan, de cierta manera, la comprensiéon de ese sistema
semiotico y social. Sin embargo, aunque los artistas de la escena del metal y los artistas de la
escena del rock independiente puedan comprender similitudes en sus maneras de producir y en

la interpretacion de sus relaciones con la cultura, lo econdémico y lo politico, ambos grupos se
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insertan en sistemas de significacion distintivos, que dan vida a productos, escenarios y publicos

diferentes.

Por otra parte, Jaramillo (2013), en Ser musico en Cali hoy. Musicos del rock y sus
emprendimientos econdémicos tiene como objetivo, tal como lo plantea en el documento,
“describir los emprendimientos econémicos de musicos de Rock en la ciudad de Cali y el contexto
en el que se desenvuelven dichos emprendimientos” (pag. 2). Aqui se apunta a entender, de los
musicos del rock, sus niveles de formacion, sus trabajos musicales, las caracteristicas de sus
proyectos y las relaciones que sostienen con el contexto local a través del uso de la entrevista como

método.

Un afio después, desde la psicologia social, Fischer (2014), en La musica de los musicos: un

anélisis de la relacion de musicos calenos de rock y salsa con su(s) trabajo(s), apunta a:

Indagar por la relacién que musicos de Rock y de Salsa tienen con sus trabajos,
teniendo en cuenta aspectos de la historia personal de los musicos que les orientaron
a escoger la musica como su forma de sustento econdmico, el sentido otorgado a la
educacion formal en musica y la experiencia subjetiva en los distintos tipos de trabajos

que desempeiia cada musico entrevistado (pag. 4).

A partir de ese objetivo, se plantea una metodologia que privilegia la voz de los protagonistas,
musicos del rock y la salsa cuya principal actividad econ6mica esta ligada al mercado de la misica.
En una vista general, el uso de la entrevista, en el trabajo de Fischer, es destacable al explicitar las
significaciones, sensaciones e intuiciones que establecen los artistas con su quehacer productivo,

los escenarios y los publicos. La investigacion de Fischer (2014) aporta en la direccion de
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comprender el fendbmeno desde el pensamiento de sus protagonistas, a través de la entrevista

como método.

A partir de las investigaciones de Jaramillo (2013) y Fischer (2014), en relacion a las pretensiones
de mi investigacién, se concluye que, en aras de recopilar informacién sustancial para la
construccion de un medio, o escenario, de comunicacion virtual, es pertinente que la entrevista
trascienda la dimension retrospectiva y/o situacional; es decir, que ademas se proyecte en una

dimension prospectiva.

Un poco mas entrados en la revision de procesos de produccion, distribucién y consumo
particulares, Bastidas y Pérez (2009) se centran en dos casos especificos en Analisis de los
procesos de produccion, distribucion y consumo (1997-2008) de Cielo Rojo y Kronos, dos grupos
de rock de la ciudad de Cali. Este documento, ademés de pretender la “interpretacion del
fenomeno social a partir de la historia particular del contexto o medio social en el que éste tiene
lugar” (pag. 15), identifica las caracteristicas de las trayectorias de ambos grupos en perspectiva
histérica e inductiva en aras, ademas, de ofrecer una luz respecto del desarrollo del Rock en

Santiago de Cali:

(La musica es una) forma de comunicacién transversal a los procesos sociales de
significacion que da cuenta del modo en que cada grupo social ha configurado su
sistema cultural. La musica en este sentido, comprende tres fases que deben ser

analizadas: la produccion, la distribucion y el consumo” (Bastidas & Pérez, 2009, pag.

19).

En cuanto a los procesos de distribucion y consumo, Bastidas y Pérez (2009) analizan, a través de

documentos (videos promocionales, canciones, presentaciones en vivo, etc.) y entrevistas
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semiestructuradas, los componentes del sistema social, tales como actores, instituciones,
escenarios y practicas relacionadas con la distribucion-consumo; ademas de las relaciones que

dentro del sistema social se establecen.

Por otro lado, Duque (2019), en Representaciones sociales de rockeros sobre los bares del sector
de la calle quinta entre 25 y 26 en Cali, adelanta, desde la teoria de las representaciones sociales,
un estudio de caso orientado a seguir el comportamiento y la construccion de identidad de una
comunidad de rockeros en un espacio geografico delimitado. Una representacion social es, tal

como lo indica la autora, desde la perspectiva de Jodelet (1988, citado por Duque, 2019):

La reproduccién mental que un sujeto realiza de una realidad concreta y el caracter
social que le otorga. Est4 relacionada con la interpretacion que el individuo hace de
su entorno geografico y cultural, a la vez que le da un sentido de pertenencia a dicho

entorno (Duque, 2019, pag. 4).

Entre las virtudes del trabajo de Duque (2019), en relacién a mi propuesta de investigacion, esta
la caracterizacion que hace de los espacios (bares de rock) desde sus atributos materiales desde la
vision de espacio contenedor de interacciones sociales al identificar, ademas, elementos que la
favorecen o la dificultan. Por otra parte, se conciben los espacios no sélo desde una dimension
interiorista sino, también, en relacién con el sector y la ciudad en una perspectiva sociohistorica

(Duque, 2019).

Sin lugar a dudas, uno de los trabajos mas inspiradores ha sido A pesar de los errores todo salié
bien de Lozada (2017). En esta investigacion, Lozada (2017) estudia, a través de la metodologia
etnografica, la trayectoria de la banda independiente Los Hotpants desde una perspectiva

historica y analitica con el fin de sentar las bases para la compresion de la escena rockera en la
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ciudad. Parte del valor agregado de esta investigacion tiene que ver con su nivel de inmersion en
la escena, pues el investigador, en el momento, integraba la banda; por otra parte, la narracion

exquisita transmite, de primera mano, las sensaciones del artista al indagar sobre su propio arte.

Por 1ultimo, pero no menos importante, Velasco (2017) en Gestién cultural aplicada a la musica
independiente. Estudio de caso en Cali y Medellin Colombia, analiza el caso del proyecto Cali
suena en vivo a través de entrevistas a musicos, productores, managers y cantautores
independientes; asimismo, confronta la hipétesis de que el ejercicio de la musica en el ambito

laboral es una actividad independiente:

El musico del siglo XXI debe transformar paradigmas respecto al ejercicio profesional
y debe tener competencias puntuales en temas de gestion y emprendimiento de la
musica, por lo tanto, propone estrategias para asimilar y actuar en las dinamicas de
las industrias creativas y de la misma industria de la musica en estos tiempos del Siglo

XXI (Velasco, 2017, pag. 1).

En cuanto al proyecto Cali suena en vivo, se trata de un proyecto derivado del Proyecto de
industrias culturales de Cali, PRIC (Velasco, 2017). El autor hace una breve resena del proyecto
identificando algunos de sus logros significativos y, apoyado en la voz de sus participantes,
desarrolla un panorama de la condicién de los musicos independientes calefios respecto al
mercado musical. Como bien se expresa en el documento, algunos de los propositos de Cali suena

en vivo son:

Posicionar las agrupaciones que pertenecen a la comunidad de miusica, en el plano
local y regional, mediante la difusion, circulacién y formaciéon de publicos, crear

y abrir nuevos escenarios de distribucion de la musica local, mostrar las diferentes
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alternativas musicales que ofrecen los grupos locales desde sus diversos géneros,
visibilizar la gran oferta artistica de alta calidad que desarrollan los musicos en la
ciudad, posicionar a la ciudad como un referente creativo en el sector de la musica y
el ejemplo de asociatividad del gremio, buscar el reconocimiento por parte de los
ciudadanos del trabajo artistico de los grupos y su valoracién como un servicio que

genera bienestar y aporta al desarrollo social y econémico de la ciudad (Velasco, 2017,

pag. 13).

El documento de Velasco (2017) plantea la urgencia del mtsico como empresario, gestor cultural
y director consciente de su propia estrategia de mercado teniendo en cuenta las transformaciones

macrosociales que implican nuevos medios de comunicacién y nuevos publicos.

A manera de conclusion, sobre esta primera parte, se podria afirmar que todos los trabajos
recopilados aportan, desde diferentes angulos y tiempos, a la comprension de un fenémeno que,
en todo caso, excede los limites de cualquier investigacion. No obstante, se requiere una revision,
general y actualizada, que integre la realidad del fen6meno en estos tiempos marcados por cierto
desarrollo tecnolégico y sus cambios en la comunicacién. En términos més amplios, se necesita
un nuevo acercamiento a la realidad de los sistemas sociales y socioculturales de la escena
dindmica del rock independiente en Santiago de Cali de cara a la producciéon de un espacio, o

medio, de comunicacion que responda con suficiencia en estos tiempos.

5.2 Documentos sobre la construccion de escenarios de difusion digital para

proyectos musicales independientes en Colombia

Probablemente, uno de los trabajos que mas se acercan a la naturaleza de esta investigacion sea

el de Pérez-Palacio (2016) quien, en ¢Como realizar un medio digital especializado en la musica
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en vivo que impacte a los Millennials?, explora el tratamiento de los diferentes eventos de musica
en vivo a través de distintos medios de comunicacion (tradicionales y emergentes) con el fin de
construir una propuesta estratégica de comunicacién para un portal digital que supla las
necesidades de informacion, sobre eventos musicales en vivo, del publico millennial. El resultado
de la investigaciéon es condensado en un prototipo de estrategia digital anexo al documento
original. Una de las cosas a valorar de este proyecto es la caracterizaciéon de su publico como

nativos digitales, sujetos interconectados en los que:

Las interacciones sociales son un principio fundamental de su vida y de alli se
comprende por qué se conectan mejor con personas que con logos, por qué sienten
obsesion por formar una identidad y por qué sienten un alto interés por lo cultural

(Pérez-Palacio, 2016, pag. 33).

De lo mismo se concluye que:

Los millennials son proactivos, reactivos y criticos ante la informacion que les llega a
través de los diferentes canales de comunicacién y es por eso que la valoracion de la
forma en la que los usuarios se involucran y desenvuelven en el ambito digital se

convierte en indispensable para intuir sus comportamientos (Pérez-Palacio, 2016,

pag. 46).

La investigacion de Pérez (2016) me lleva a considerar el enfoque de la propuesta de medio en un
publico que privilegie las formas de interaccion que proponen los nuevos medios, un conjunto de
prosumidores insertados en una realidad hipermedia, cuyas fuentes de consumo, y produccion,

estén representadas en la transversalidad propia de los formatos transmedia.

74



Por otra parte, el proyecto ‘CORAL: plataforma web para la promocién y difusion de proyectos
musicales e independientes en Colombia’ de la investigadora Escovar-Velasquez (2017) plantea,
en primer instancia, que la existencia de plataformas como Jazz al Parque, Salsa al Parque, Rock
al Parque, entre otros ejemplos de plataformas de eventos, promocién y convocatoria de artistas,
no alcanzan a suplir la brecha que puede llegar a existir entre artistas para que se den a conocer,
no so6lo por la falta de oportunidades en la seleccion de los artistas, sino, también, por la mezcla
de artistas que se presenta como un obstaculo para la especificidad en cada uno de los proyectos
(Escovar-Velasquez, 2017). Escovar (2017) identifica una serie de dificultades que tienen algunos
proyectos musicales en sus procesos de produccioén, ensayo, grabacion, distribucién y promocién
por ausencia de espacios, herramientas o contactos; en adiciéon a eso, reconoce una serie de
dificultades de parte de los espectadores de los eventos musicales a adaptarse hacia otros géneros
musicales, lo que supone otra dificultad para los artistas de acceder a otras plataformas (Escovar-
Velasquez, 2017). Por lo tanto, es pertinente el uso de las plataformas digitales, y mas
especificamente los servicios de streaming como parte de la superacion de los problemas antes
mencionados mediante la creacién de ptiblicos que direccionan su consumo hacia la oferta de su

interés (Escovar-Velasquez, 2017).

De nueva cuenta, las dindmicas sociales tradicionales, presenciales, suponen un problema, no s6lo
de comunicacién, sino también de adaptacion de la sociedad de consumo de nuestros tiempos.
Las necesidades expresivas, relacionales y comerciales de nuestros tiempos suponen el uso
creciente de tecnologias digitales en tanto democratiza la experiencia de producciéon y consumo a
través de las redes sociales y eso, claramente, supone el enriquecimiento de la cultura. Cabe
destacar, ademas, del trabajo de Escovar (2017) la representacion que hace, desde una mirada

generalista, de la escena independiente en la que concluye, entre otras cosas, que:
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Todo artista, desde pequeiio e independiente hasta Madonna, por poner un ejemplo
(mas atn los grandes como ella), tienen su misica en la web, cosa que también se ha
tornado problemaética. Debido a este infinito acceso musical, es cada vez mas dificil
que un artista o banda que comienza y quiera ser escuchado, logre su objetivo. Pueden
pasar afios, como hay muchos casos. La cultura llamada Mainstream, que se puede
definir de manera muy compacta como el acto de solo escuchar bandas reconocidas
mundialmente, le quita bastante la posibilidad a los artistas pequenios. Pero es gracias
a esto, que se han creado plataformas a la vez independientes de musica no comercial.
Asi como en épocas pasadas el Punk, Rock, Hardcore y Metal buscaban medios y se

hacian conocer, pasa igual en internet (pag. 20).

A partir de este planteamiento, a manera de conclusion, se puede justificar la necesidad de buscar
estrategias de comunicacion por fuera de los limites de la simple transmisiéon de informaciéon
hacia algo que suscite el dominio de la realidad transversal transmedia en la que los
consumidores, lejos de ser estaticos, son dinamicos en sus relaciones con los artistas. Por lo tanto,
el valor agregado de la investigacion desde una mirada del fendmeno como parte de un sistema
social y semiotico-cultural es la de extraer las unidades de sentido que componen las practicas
socioculturales, en una exploracion multidimensional de los espacios y los personajes, para
optimizar los procesos de comunicacion digital sobre proyectos musicales emergentes quiza, en

un intento de acortar, en la medida de lo posible, la brecha del poder econémico.

La interactividad propia de las plataformas digitales, como las redes sociales, permiten, como lo
da a entender Escovar (2017) en su documento, una difusion musical mucho més dindmica y
progresiva en la que los usuarios con sus interacciones o reproducciones contribuyen a la
publicidad gratuita de los contenidos. De la misma manera, esa interactividad puede ser medida

a través de datos demograficos, métricos y estadisticos sobre la naturaleza de esas interacciones;
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esto permite una retroalimentacion instantanea sobre el relativo éxito que pueda estar teniendo
el producto (Escovar-Velasquez, 2017). Por lo tanto, impera no perder de vista a qué responde el
éxito, en términos estadisticos, en las distintas plataformas que sirvan de promocion de los

proyectos musicales independientes.

Finalmente, el trabajo de Escovar (2017) es condensado en un prototipo que integra todos los
elementos necesarios de la comunicacion digital estratégica y mercadotecnia, el cual suma a la
aplicacion de todos los conocimientos periodisticos en la creacion de cuatro espacios multimedia
sobre cuatro casos representativos de la escena independiente nacional como Rap Bang Club,
Hermanos Menores, Quemarlo todo por error y Feback. Los espacios estain compuestos por una
fotografia alusiva a la banda, una corta resefia de la obra de la agrupacion, un feed de noticias y
una caja de streaming online con musica de la banda. Ademés, la plataforma esta integrada por
una seccion de eventos y una seccion de noticias. El prototipo se puede visualizar a través del

siguiente enlace: https://xd.adobe.com/view/2acaas7d-5b70-4798-b6sf-

5749f53df293/?fullscreen.

Otro proyecto a destacar es Colectivo Sonoro (https://colectivosonoro.com/), espacio que sus

mismos creadores conciben como la convergencia entre periodismo, fotografia y diseno para
resaltar el talento nacional y para mostrar lo que pasa en el plano internacional (Colectivo Sonoro,
s.f.) A través de una pagina web, una pagina de Facebook, una cuenta de Instagram y una cuenta
de X, Colectivo Sonoro despliega una serie de piezas, formatos, periodisticos que van desde
noticias, actualidad sobre eventos, hasta resefias de artistas emergentes del pais, de
Latinoamérica y el mundo. Dada la generalidad del medio, la comunicacién del mismo responde
a las dinamicas y formas industriales del periodismo musical y cultural. Aunque su potencial de
difusién es muy amplio, carece del ejercicio de comprensiéon de un sistema social o semidtico-

cultural determinado; en su lugar, constituye una transgresion de los contextos sociales
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particulares a través de un ejercicio de globalizacion que se evidencia en el tratamiento de la
informacién. Aunque, sin lugar a dudas, Colectivo Sonoro constituye un ejemplo en la articulacion
del disefio grafico y el periodismo con los asuntos socioculturales, considero imperante explorar

nuevas formas de comunicar como resultado de una investigacion centrada, ademas, en el como.

Similares a Colectivo Sonoro, se pueden destacar proyectos como Orbita Rock

(https://www.orbitarock.com/), Alter Ego (https://medium.com/alteregoblog), El Enemigo

(https://medium.com/el-enemigo), Rockal (https://medium.com/rockaloficial), Bakanica

(https://www.bacanika.com/) e, incluso, Radiénica (https://www.radionica.rocks/). Todos

estos proyectos constituyen plataformas de comunicacion con despliegue en redes sociales; sin
embargo, no parecen asumir conciencia sobre el proceso de mediaciéon como una construccién
determinada por las dindmicas y las lo6gicas propias de los sistemas sociales y culturales en los que
se inscriben los productos. En su lugar, como se dio a entender antes, existe una comunicacion
que responde a los esquemas tradicionales del periodismo industrial y a la ausencia de
construccion intencionada de los distintos dispositivos como elementos que componen un

universo transmedia.

Otros proyectos de referencia, quizd mas experimentales, son Sudakas podcast

(https://www.instagram.com/sudakaspodcast/), La mochila estéreo

(https://www.instagram.com/lamochilaestereo/) y Boquisabroso Podcast

(https://www.instagram.com/ elboquisabroso/). Estos proyectos, aunque se despliegan en

plataformas como Spotify, Anchor, Google Podcast y Apple Music, usan sus cuentas en redes
sociales como Instagram como medios centrales en sus pretensiones de crecimiento. Finalmente,
el proyecto audiovisual MUSA, en Santiago de Cali, graba, y distribuye a través de Youtube,
sesiones en vivo de diferentes artistas emergentes con el fin de impulsarlos y generar contenido

para el canal. Estos cuatros proyectos mencionados en este parrafo pueden pensarse como
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pequenos exponentes de la evolucion mas préoxima de los canales tradicionales de informacion

radiofonicos y televisivos.

De esta segunda parte también puede concluirse que la construccion del medio puede tender, de
cierta manera, a alejarse de los confines del periodismo para adentrarse en el campo de la
experimentacion comunicativa-artistica con el fin de dar cuenta de informacion de tipo sensorial,
emotivo y abstracto, muy propia de los proyectos musicales. En ese sentido, cabe plantear
metodologias que permitan un dialogo libre entre la practica periodistica y la practica artistica sin

perder de vista la dimension sociocultural.

6 Marco Metodologico

6.1 Paradigma de la investigacion
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En primera instancia, cabe resaltar que el paradigma, o modelo, de esta investigacion esta
enmarcado dentro del enfoque cualitativo; por lo tanto, comprende tradiciones cientificas ligadas
al interaccionismo simbdlico, la hermenéutica, la semiotica, la fenomenologia, el
posestructuralismo, entre otras maneras de abordar los estudios socioculturales (Denzin &
Lincoln, 1994). Asi pues, la metodologia bajo un paradigma cualitativo tiende a la consideracién
de las realidades subjetivas como elementos de valor cientifico; de la misma forma en que procura
la comprension de las logicas sociales desde la revision de la interioridad de los sujetos, los
escenarios y las mediaciones. Desde otro punto de vista, en la perspectiva cualitativa, Galeano

(Galeano, 2020) indica que:

El conocimiento es un producto social y su proceso de produccién colectivo esta
atravesado e influenciado por los valores, percepciones y significados de los sujetos
que lo construyen. [...] La investigaciéon cualitativa rescata la importancia de la
subjetividad, la asume, y es ella el garante y el vehiculo a través del cual se logra el

conocimiento de la realidad humana” (pag. 18).

De lo anterior, se entiende la necesidad de establecer un modelo que registre la dimensién
simbolica de la actividad humana. De esta manera se propone como una estrategia flexible,
adaptable, ergonoémica, en relacion a los fendmenos sociales al tener en cuenta, ademas, las
significaciones, los discursos, los sentidos, las jerarquias, entre otras, que influyen en las

dinamicas sociales en su contexto.

Ademas del enfoque cualitativo, se busca el acercamiento a un modelo exploratorio que permita

una comprension amplia de la comunicacion de contenidos musicales a través de distintos casos

ejemplares en el ciberespacio. Aqui, el enfoque exploratorio permite generar reflexiones y nuevas
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perspectivas que contribuyan en la construccion de una propuesta alternativa frente al objeto de

estudio.

6.2 Perspectiva metodologica

La perspectiva metodologica de este trabajo combina la revision bibliografica de libros y articulos
académicos centrados en el campo de la comunicacion social; mas exactamente, en la
construccion de experiencias de comunicacion adaptadas a los ecosistemas digitales, y el estudio
de casos como metodologia exploratoria de la realidad de los medios de comunicacién alternativos
existentes en el mismo nicho de accion, la escena de la miusica independiente en Colombia. Sin
lugar a dudas, ambos enfoques se complementan en la construccion de una propuesta de medio
de comunicacion guiada por un conjunto de reflexiones, herramientas y métodos prestados tanto
del campo académico como del empirismo de los creadores de medios consultados a través de

entrevistas en el estudio de casos.

La revision bibliografica comprende procesos de busqueda, seleccion y analisis critico de la
literatura existente en determinado tema; esto con el objetivo de tener una comprension profunda
de un tema (Creswell & Poth, 2018). El interés concreto de esta investigacion es desarrollar, en
una primera instancia, una guia de categorias de analisis necesarias para reflexionar sobre la

propuesta de medio de comunicacion alternativa y transmedia.

Por su parte, el estudio de casos posibilita el analisis y la comprension de fendémenos
comunicativos especificos a través de un estudio contextualizado; por lo tanto, es 1til para
explorar las practicas comunicativas en su complejidad al considerar tanto los discursos, como las
interacciones, los actores implicados y los contextos culturales en los que la comunicacion se

desarrolla (Martin-Barbero J. , 1987). De esta manera, el estudio de casos proporciona un
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panorama detallado de los medios de comunicacion alternativos en el nicho de accion de la escena
musical independiente en Colombia. La seleccion del corpus de medios revisados se da en funciéon
de la diversidad de propuestas multimediales existentes y sus distintos enfoques editoriales. La
informacion recogida a través de entrevistas y observaciones en el entorno digital es sintetizada
en una reflexion guiada por las categorias de andlisis resultantes de la primera etapa de la
investigacion; el objetivo de la reflexion es la propuesta de un dispositivo de medio de
comunicacion que expresa una propuesta alternativa de medio de comunicacion en el campo de

accion de la musica independiente.

De lo anterior, se desprenden un conjunto de métodos y herramientas que integran la vision de
los actores sociales de la construccién de experiencias mediaticas sin dejar a un lado que se
insertan en realidades pertenecientes a un contexto estructurante, sistémico, que requiere del

estudio de la dindmica interna que le constituye (Martinez-Sanchez, 1994).

6.3 Diseiio de la investigaciéon

B trevista semiestructurada

La entrevista semiestructurada es un proceso conversacional mediante el cual se obtiene la
informacién contenida en la experiencia, los saberes, de un personaje de nuestro interés; en ese
sentido, se trata de un método pragmatico que pretende acceder de sistemas de representaciones
mas amplios a través del testimonio del individuo (De Toscano, 2009, pag. 48) . A su vez, puede
concebirse como un proceso de dialogo en el que se encuentran las subjetividades a través del
lenguaje lo que permite la ebullicién de expresiones emocionales, racionales o de naturaleza

representativa que pertenecen a su tanto a su experiencia como a su entorno sociocultural (Vélez,
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2003). Una de las caracteristicas de este instrumento de recoleccién de informacion es su
adaptabilidad a cualquier eventualidad dada su organizacion por ejes tematicos y preguntas de

orientacion sin llegar a normarla de manera inflexible (De Toscano, 2009).

El interés de aplicar la entrevista semiestructurada se basa en la necesidad de abordar la
perspectiva de los actores sociales implicados en el proceso de producciéon, y consumo, de
contenidos periodisticos sobre la escena del rock independiente en Santiago de Cali. Dicha
necesidad se fundamenta en el imperativo de aportar la complejidad de la perspectiva humana a
los procesos de comunicacion en el ciberespacio y también como método de acercamiento a la voz

de los futuros consumidores del medio de comunicacién a proponerse en este trabajo.

Il Analisis de medios digitales

El anélisis de medios dentro de la metodologia de estudio de casos permite examinar de manera
integral los aspectos organizativos, estructurales y funcionales de los medios de comunicacién a
través del estudio interpretativo de los mensajes, contenidos y practicas con el objetivo de
comprender la construccion de significados, las relaciones de poder y las representaciones

sociales en el estudio de los medios de comunicacién (Pardo & Pineda, 2017).

Dentro del contexto del ciberespacio, se trata de un método fundamental en la comprension de
las caracteristicas esenciales en la construcciéon de medios en los ecosistemas digitales. Por lo
tanto, avanzar en el analisis de medios bajo el enfoque exploratorio nos permite una comprension
amplia del fen6meno de la comunicacién en ecosistemas virtuales a través de la observaciéon
minuciosa de los elementos que le constituyen; esto para el objetivo de construir una propuesta

alternativa.
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Asi, es posible la identificacion de las formas de circulacion de los mensajes y el papel que cumple
la tecnologia en la extension de practicas culturales que se fraguan en el mundo exterior, por
oposiciéon al mundo virtual. A su vez, el andlisis de la comunicacién en los ecosistemas virtuales
nos permite tener un acercamiento en la influencia de los fen6menos digitales en las estructuras

sociales e instituciones dominantes que componen la sociedad.

6.3.2.1 Selecciéon

Una seleccion relevante de medios de comunicacion a revisar deberia considerar tanto la
diversidad de formatos como su relevancia en el contexto del estudio (Scolari C. , Hacer clic: Hacia
una sociosemiotica de las interacciones digitales, 2008). Por lo tanto, la seleccion de medios no
debe ser més extensa que necesaria para el objeto del analisis de medios en el caso de esta
investigacion: comprender el fendmeno de la comunicacién en los medios digitales sobre la escena

de la musica independiente en Colombia.

A la par de la seleccion, se da una lectura general, y descriptiva, de cada medio, con el fin de
obtener una primera impresion que posteriormente es profundizada; esta descripcidon global es
util para recoger los elementos claves que permiten situar al medio en una realidad (Freixa, 2020).
Asi pues, la implementacién de fichas de informacién béasica, o general, permiten la organizacion
de las fuentes en funcidén de aumentar la eficiencia en la identificacién de los recursos que se
abordaran durante el analisis. Por otra parte, las notas contenidas en estas fichas permiten tener
un control de calidad sobre la verificacion de la informacion, sobre todo la relativa sobre el estado

actual de cada elemento de anlisis.

Tabla 1
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Informacion basica del dispositivo de analisis

Caddigo | Indicador Descripcién / Procedimiento

1.1 Fecha de andlisis Fecha en la que se realiza el andlisis

1.2 Autoria Nombre del autor del autor del andlisis

1.3 Filiacion Entidad del autor del andlisis

14 Programa Resaltar si el andlisis forma parte de un proyecto especifico

15 Dispositivo/s Modelo de dispositivo para el andlisis.

1.6 Sistema Operativo y navegador Versiones del sistema operativo y software de navegacion usados en el andlisis.

1.7 Localizacién Ubicacion del andlisis

1.8 Contexto de la lectura Situacion en que se realiza el andlisis: en grupo, aula, individualmente, etc.
Tabla 2

Informacion basica del medio de analisis

Cédigo | Indicador Descripcion

2.1 Titulo Nombre del producto

2.2 Autoria Nombres de los responsables del producto

2.4 Direccion web Referencia en internet

2.5 Perfiles en redes sociales Compendio de perfiles en redes sociales, si aplica.

2.6 Fecha de publicacién Fecha de publicacion del producto (archive.org)

2.7 Estado del producto ¢En qué fase se encuentra? Activa, discontinuada, en desarrollo.
2.8 Costo de acceso Valores de costo de acceso al producto, si aplica.

2.9 Idiomas Idiomas disponibles en la lectura del producto
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2.10 Sinopsis Descripcion general en 300-500 palabras del producto, de manera subjetiva

sobre os aspectos que componen la experiencia de interaccion con el dispositivo.

2.11 Relevancia Exposicion general de la razén principal por la que este medio debe ser

considerado en el andlisis

2.12 Contenido Descripcion general del tipo de contenido que se encuentra en el medio

2.13 Temas / narrativas Identificar los temas que lidera el medio

6.3.2.2 Observacion-participacion virtual

La inmersion en entornos virtuales como los medios digitales seleccionados para el analisis
implica la recoleccion de datos a partir de recursos como capturas de pantalla para dar cuenta de
aspectos relevantes a lo largo de la sintesis. El resultado de la exploracién es contrastado con las
lecturas previas y las entrevistas para dar cuerpo a una reflexion guiada por las categorias de

analisis relevantes.

6.3.2.3 Reflexion

Los fendbmenos a los que nos enfrentamos en la investigacion cualitativa requieren de cierta
flexibilidad para adaptar el proceso a la realidad planteada; de este mismo modo, se requiere de
reflexividad, actitud critica, constante para salvaguardar la rigurosidad del estudio. En este
sentido, podemos asumir que el investigador influye de manera significativa en la realidad
estudiada, desde un punto de vista subjetivo, puesto que usa como instrumentos de investigacion

sus propias capacidades de interpretacion y percepcion (De la Cuesta, 2003). De acuerdo con esto,
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las realidades humanas con la que interactia el investigador cualitativo desarrollan en él una
capacidad de adaptacidon, observacion, interpretacion, analisis inductivo que permean la
construccion de recursos para hacer frente a sus necesidades de investigacion (Gonzalez G. ,

2009).

De acuerdo con lo anterior, la reflexion se convierte en parte fundamental de esta investigacion,
pues permite integrar las distintas capas metodologicas en la interpretacion rigurosa de los datos
y en la generacion de las ideas que construyen una nueva propuesta al problema planteado. Aqui,
la reflexion esta estructurada en categorias de analisis claves en la composicion de los sistemas de
comunicacion propios de los medios digitales revisados. La siguiente tabla brinda una estructura
clara para examinar diferentes aspectos de los medios seleccionados y sentar las bases de un

modelo diferente.

Tabla 3

Guia de categorias de analisis para reflexion
Cédigo Categoria Descripcion
Fundamentos

Materia conceptual/narrativa fundamental que puede
3.1 Concepto/Narrativa central

producir formas diferentes en el sistema del medio.

Tramas narrativas y conceptos secundarios que sostienen el
3.2 Conceptos/Narrativas secundarias

ndcleo del medio de comunicacion

Elementos que dan cuerpo y vida a la propuesta del medio
3.3 Componentes del concepto/narrativa central

(personajes, locaciones, etc.)
3.4 Aspectos de la identidad Aspectos visuales que identifican la idea

Conjunto de temas y enfoques que construyen la perspectiva
3.5 Perspectiva

editorial del medio de comunicacion,
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Comunidad

3.6

Caracterizacién de la audiencia

Concepto de la audiencia en términos culturales,
socioeconomicos, geogrdficas y sus condiciones de acceso a

los medios digitales.

3.7

Subjetividad y Performance

Forma en la que las audiencias ejercen la soberania de la

informacion a través de las plataformas digitales

3.8

Naturaleza de la interaccion

Comprender la naturaleza de la interaccion a través de la
definicién de unas categorias en las que la audiencia se
divide por su tipo de participacion; los espacios de
participacion y las caracteristicas que configuran las formas
de interaccion en el sistema de medio (acciones, actividades

y operaciones cognitivas, etc.).

3.12

Proyeccién de la comunidad

Formas en que el medio incentiva, reconoce y recompensa la
interaccion de la audiencia y nutre su papel como gestor de

comunidades en linea.

3.13

Constructo

Producto resultante de la integracion interactiva de la
audiencia y el medio (plataforma de conocimiento,
plataforma de opinion, plataforma de movilizacién social,

plataforma de creacion colectiva, etc)

Formatos, medios y plataformas

Caracterizacion de los distintos medios usados para dar

3.14 Medios
forma a la propuesta del medio de comunicacion
Caracterizacion de las plataformas usadas para albergar los
medios y formatos de la propuesta del medio de
3.15 Plataformas
comunicacion; reconociendo las diferencias y puntos de
encuentro entre las dimensiones virtuales y fisicas.
Formas en las que los distintos medios se adaptan para
3.16 Formatos

construir una experiencia de alto valor

Integracion

de la experiencia
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Sentido en que la audiencia se mueve a través de los
3.20 Viaje del usuario distintos formatos, medios y plataformas para consolidar

una experiencia integrada

Condiciones impuestas a la audiencia que norman el acceso
3.21 Accesibilidad
a la experiencia integrada

Perspectiva comercial

Condicion del producto dentro de un contexto de mercado
3.22 Perspectiva comercial particulary la orientacion de las herramientas

mercadotécnicas en la construccion de la propuesta

-7  Estudio de Casos

7.1 Fichas de informacion basica sobre medios participantes

Tabla 4
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Informacion basica del dispositivo de analisis
Caddigo | Indicador Descripcién / Procedimiento
4.1 Fecha de analisis 25/10/2022 - 27/10/2022
4.2 Autoria Luis Miguel Cardona Mendez
4.3 Filiacion Estudiante de Comunicacidén Social en Universidad del Valle
4.4 Programa Trabajo de Grado
4.5 Dispositivo/s Laptop con Windows 11 y smartphone con Android.
4.6 Sistema Operativo y navegador -Opera versidn 93.0.4585.21 en laptop con sistema operativo Windows 11.
-Aplicaciéon de Instagram (version actual) en smartphone con sistema operativo
Android.
-Aplicacion de Spotify (versidn actual) en smartphone con sistema operativo
Android.
-Aplicacién de TikTok (versidon actual) en smartphone con sistema operativo
Android.
4.7 Localizacién Santiago de Cali — Andlisis en linea
4.8 Contexto de la lectura En residencia del investigador a través de dispositivos electrénicos conectados a
internet.
IS dakas Podcast
Tabla 5

Informacion basica del medio de analisis

Céodigo

Indicador

Descripcion

5.1

Titulo

Sudakas Podcast
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5.2

Autoria

Sebastian Narvaez Nufez es periodista musical, actualmente, se desempefia
como director y anfitrion del proyecto Sudakas Podcast. Anteriormente, trabajo
como periodista y editor de Noisey, el espacio de la revista Vice dedicado a la

musica.

En la parte de produccién y difusion, Sebastian Narvdez se ha apoyado en
colaboradores del medio alternativo 070; entre ellos resaltan los nombres de
Goldy Levy en la direccién de 070 podcast, Maria Fernanda Fitzgerald como
editora, Ana Sofia Ocampo como disefiadora, Eduardo Santos en el manejo de
las redes sociales, Diego Forero y Simona Malaika en la postproduccién
audiovisual. En un primer momento, se contd con el apoyo de Sebastian Payan

en la direccién de 070 podcast y Camila Bolivar como ilustradora.

5.4

Direccion web

https://www.sudakas.co

5.5

Perfiles en redes sociales

Instagram: @sudakaspodcast
TikTok: @sudakaspodcast

YouTube: @SudakasPodcast

5.6

Fecha de publicaciéon

Instagram: 28/02/2020 (Inicio)

Péagina web: 03/02/2022

5.7

Estado del producto

Activo, en desarrollo.

5.8

Costo de acceso

Sudakas Podcast no cobra, directamente, por el acceso a su contenido. De
hecho, su contenido es accesible de manera gratuita a través de plataformas
como YouTube y Google Podcast. Sin embargo, el acceso al producto en
plataformas como Spotify, Apple Podcast, Amazon Music y Deezer estd
condicionado por las politicas propias de esas plataformas y sus sistemas de

suscripcion.

5.9

Idiomas

Espafiol (Colombia).

91




5.10

Sinopsis

Sudakas Podcast se define a si mismo como un proyecto de periodismo musical
que relata la intimidad de los artistas, tanto emergentes como masivos, de la

escena cultural latinoamericana a través de la entrevista en formato podcast.

El proyecto es dirigido por el periodista colombiano Sebastian Narvdez Nufiez
con el apoyo de la revista 070 en la parte de produccién y difusion. A su vez, el

proyecto se define como independiente y autogestionado.

En principio, el proyecto comenzdé a promocionarse en la plataforma de
Instagram a través de 070y su propio perfil @sudakaspodcast. En la actualidad,
las piezas del proyecto de Sebastidn Narvdez estdn disponibles en plataformas
como YouTube, Google Podcast, Spotify, Apple Podcast y Amazon Music.
Recientemente, Sudakas Podcast puso a disposicion del publico la pagina web

www.sudakas.co en la que se puede centralizar la experiencia.

Sudakas Podcast cuenta con 40 episodios, todos accesibles desde las
plataformas mencionadas. Ademas del podcast, Sudakas hace publicaciones de
opinién, memes y de valor relacionadas con los artistas en sus redes sociales y
ofrece la posibilidad de suscripcion a su propio newsletter. Ademas, el medio
cuenta con un blog con resefias de eventos en su pagina web y una tienda de

merchandising, accesible por la misma plataforma y por el perfil de Instagram.

Como dato importante, Sudakas Podcast gand el Premio Nacional de
Periodismo Simdn Bolivar en el afio 2020 en la categoria Mejor Entrevista en
Audio por su conversacién con Juan Carlos Fonnegra de la agrupacion
AlcolirykoZ. De la misma manera, el proyecto ha participado en prestigiosos
eventos como Podcastinacién, un evento organizado por el Ministerio de

Cultural y el Consulado Britanico.
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http://www.sudakas.co/

5.11 Relevancia El caracter de medio independiente, autogestionado y desarrollado en torno al
factor humano detras de algunos proyectos destacados de la musica
independiente nacional e internacional resalta el estudio de la estructura
organizacional del proyecto, los procesos de creacidon del contenido y los

discursos sensibles que componen la marca, o el simbolo, del proyecto.

Por otra parte, Sudakas Podcast es un caso de estudio en las formas de
comunicacién que emergen de redes sociales como Instagram, donde el
proyecto nacié en estrecha relacion con la revista 070 en la parte de produccion
y difusién de contenidos. En este sentido, Sudakas Podcast sirve para seguir las
dindmicas digitales que norman el consumo de musica, informacién y demas
contenidos a través de plataformas de nuevos medios; dinamicas que en su caso

mantienen una gran carga social.

5.12 Contenido El contenido de Sudakas Podcast esta articulado alrededor de la escena musical
independiente latinoamericana, pero también a unos valores relacionados con
el contexto social, politico, cultural en el que estas expresiones artisticas
emergen. El objeto recurrente de los contenidos es el artista junto con su voz,

su sentir, su pensar.

5.13 Temas / narrativas La musica alternativa, la musica independiente, Latinoamérica, lo folclérico, los
conflictos sociales, los movimientos sociales, la identidad, el territorio, los

medios de comunicacidn alternativos, las causas sociales.

Il Colectivo Sonoro

Tabla 6

Informacion basica del medio de analisis

Caddigo | Indicador Descripcion
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2.1 Titulo Colectivo Sonoro

2.2 Autoria Colectivo Sonoro fue fundado por cuatro amigos que trabajaban en una
compaiiia de entretenimiento multinacional llamada Terra Colombia, la cual
salié del pais hace ocho afos. Los fundadores querian continuar su amistad y su
amor por los conciertos, eventos en vivo y la musica en general, a través de un
medio de comunicacion. Julian Cabrera, disefiador; John Paz, fotégrafo; Marcela
Giraldo, periodista; y Diego Baez, quien también es periodista, son los creadores
de Colectivo Sonoro. Con el tiempo, se han sumado varios colaboradores,
incluyendo periodistas, fotdgrafos, disefiadores e ilustradores, para aportar sus
talentos al equipo y permitir que la marca siga creciendo.

2.4 Direccion web www.colectivosonoro.com

2.5 Perfiles en redes sociales Facebook: /colectivosonoro
Twitter: @colectivosonoro
Instagram: @colectivosonoro

2.6 Fecha de publicacién 2013

2.7 Estado del producto Activo, en desarrollo

2.8 Costo de acceso No aplica

2.9 Idiomas Espafiol (Colombia)

2.10 Sinopsis Colectivo Sonoro es un medio de comunicacion en linea enfocado en la musica,

fundado en Colombia hace ocho afios por cuatro amigos que compartian una
pasién por los conciertos y eventos en vivo. El equipo estd formado por
periodistas, fotdgrafos, disefiadores e ilustradores que contribuyen con su
experiencia y talento para crear contenido multimedia de alta calidad. Los
valores fundamentales del medio incluyen la credibilidad y la libertad creativa
de los miembros del equipo. Colectivo Sonoro se ha destacado por su cobertura
de conciertos y festivales en Colombia y otros paises de Latinoamérica, asi como

por sus entrevistas exclusivas con artistas de la region y del mundo. Ademas, el
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medio cuenta con una activa presencia en redes sociales y una comunidad de
seguidores fieles que valoran su enfoque independiente y su compromiso con
la musica en todas sus formas. La credibilidad, ganada con el tiempo y la
experiencia, y la libertad para crear contenido basado en las fortalezas y
talentos de cada miembro del equipo, son valores fundamentales del medio.
Las limitaciones y oportunidades primarias de la naturaleza digital del medio

dependen del acceso a los artistas y del apoyo que reciban de la industria.

El enfoque en los escenarios en vivo, los conciertos, y la crénica acompafada
con recursos de imagen dan cuenta de la preminencia de lo visual en el
ecosistema digital, asi como una oportunidad para pensar nuevas formas de

integrar la imagen en sistemas de comunicacién transmedia.

Colectivo Sonoro se enfoca en contenido relacionado con la musica,
especialmente en el dmbito de los conciertos y festivales, asi como también en
noticias y entrevistas de artistas nacionales e internacionales. El contenido que
ofrecen incluye fotografias, videos, crdnicas, resefias de discos y shows, listas
de reproduccion y otras publicaciones relacionadas con la industria musical.
Ademas, también abordan temas de cultura y entretenimiento en general,

siempre con una perspectiva critica y actualizada.

Colectivo Sonoro utiliza un enfoque periodistico y critico en su contenido,
ofreciendo una visidn detallada de los artistas y eventos que cubren, con un
énfasis en la calidad y la objetividad. También se destacan por presentar
contenido multimedia de alta calidad, incluyendo fotografias, videos y audios
de los eventos y entrevistas que realizan. Ademas, a menudo abordan temas
sociales y culturales relevantes en sus articulos, conectando la musica con

temas como la identidad, la politica y la diversidad.

2.11 Relevancia

2.12 Contenido

2.13 Temas / narrativas
Il Casa En Llamas
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Tabla 7

Informacion basica del medio de analisis

Cdodigo | Indicador

Descripcion

21 Titulo Casa En Llamas

2.2 Autoria Casa En Llamas cuenta con dos autores cofundadores, Gabe Silva y Sebastian
Vargas, siendo Gabe el encargado de llevar a cabo la mayoria de las tareas
editoriales, tales como escribir, editar, grabar el podcast, mezclar, disefiar la
pagina web y mantenerla. Sebastian, por su parte, contribuye de manera
esporadica con algunos articulos y ambos cofundadores trabajan juntos en la
toma de decisiones editoriales.

24 Direccién web www.casaenllamas.co

2.5 Perfiles en redes sociales Instagram: @casaenllamas.co
Twitter: @casaenllamas0

2.6 Fecha de publicaciéon 2020

2.7 Estado del producto Activo, en desarrollo.

2.8 Costo de acceso No aplica

2.9 Idiomas Espafiol (Colombia)

2.10 Sinopsis

Casa en Llamas es un medio de comunicacién digital fundado en plena
pandemia, en 2020, con el objetivo de poner la mirada en los artistas, y su
musica, de la escena independiente. La idea surgié de una conversacidn entre
los dos fundadores, Gabe Silva y Sebastian Vargas, quienes notaron una falta de
cobertura mediatica para las escenas de musica locales. La plataforma tiene
presencia en un sitio web, un podcast, Instagram y Twitter, y se dirige
principalmente a jévenes curiosos que aprecian la importancia de la musica en

sus vidas, valoran el proceso creativo y desean saber mas sobre las historias
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detrds de escena de sus artistas favoritos. Aunque la plataforma cubre una

amplia gama de géneros musicales, se enfoca en la musica alternativa.

El nombre de Casa en Llamas fue inspirado por los tiempos cadticos e inciertos
de 2020, donde la casa en llamas representa el poder de la musica para
salvarnos dentro de una especie de metafora del infierno cotidiano que se vivia
durante los meses de encierro. La pasién de los fundadores por la musica y su
deseo de proporcionar una plataforma para artistas locales les ha dado muchas
oportunidades para contar historias Unicas e inspiradoras. Ellos creen que
siempre hay nuevos artistas e historias por descubrir, lo que hace que el

proyecto sea muy emocionante.

211

Relevancia

Casa en Llamas da especial relevancia al contenido escrito en su idea de medio
de comunicacién. En su pagina, las distintas tipologias de contenido escrito
ofrecen una vision multiple a una escena local con marcadas referencias de
otros contextos. El minimalismo de Casa en Llamas y el poder simbdlico de su
propuesta ofrece una mirada a una nueva generacion de blog, una en sintonia
con las redes sociales y la expansiéon del contenido a través de experimentos

como el podcast.

212

Contenido

El contenido de Casa en Llamas se centra, principalmente, en el seguimiento de
diferentes propuestas musicales independientes, a nivel local y regional, a
través de resefias escritas y un componente fotografico. La plataforma principal
es la pagina web, donde publican articulos sobre artistas y canciones, asi como
también tienen un podcast llamado "Cancién en Llamas" en Spotify y cuentas

en Instagram y Twitter para replicar los articulos y promocionar su contenido.

213

Temas / narrativas

Las narrativas que lidera el medio Casa en Llamas son aquellas que se enfocan
en la importancia de la musica en la vida de las personas, las historias detras de
las canciones y proyectos artisticos, el proceso creativo de los musicos y la
valoracién de la musica alternativa. Ademas, se enfocan en la escena musical

local e internacional y buscan llegar a un publico joven y curioso sobre la musica.
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Il provisando Radio

Tabla 8

Informacion basica del medio de analisis

Cdodigo | Indicador Descripcion

2.1 Titulo Improvisando Radio

2.2 Autoria Carlos Parrado es el director del medio; sin embargo, se acompaiia de un equipo
de periodistas y disefiadores para dar forma a la propuesta.

2.4 Direccion web www.improvisandoradio.co

2.5 Perfiles en redes sociales Facebook: /improvisandoradio
Instagram: @improvisandoradio
Twitter: @improvisandorad
Youtube: @improvisandoradio
Soundcloud: /improvisandoradio

2.6 Fecha de publicacién 2012

2.7 Estado del producto Activo, en desarrollo.

2.8 Costo de acceso No aplica.

2.9 Idiomas Espafiol (Colombia)

2.10 Sinopsis Improvisando Radio es una emisora en linea con sede en Cali, Colombia, que se
enfoca en promover y difundir la musica alternativa independiente local y
regional, asi como en brindar informacidn sobre la escena musical y cultural de
la ciudad y del pais. La emisora fue fundada en 2015 y ha logrado consolidarse
como una plataforma importante para los artistas emergentes de Colombia y
Latinoamérica.
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El contenido de Improvisando Radio se centra principalmente en la musica, y
cuenta con una amplia variedad de géneros y estilos, desde el rock hasta la
electrdnica, pasando por el jazz, el hip-hop y la musica experimental. La
programacién se compone de transmisiones en vivo de programas tematicos y
sesiones de DJ, asi como de una seleccidn cuidadosa de canciones y artistas

destacados que se transmiten las 24 horas del dia.

Ademads de la musica, Improvisando Radio presenta programas en vivo con
entrevistas a artistas, informacién sobre conciertos y festivales, y secciones
tematicas que exploran diferentes géneros y estilos musicales. Algunos de los
programas mas destacados son "El Atico", que presenta sesiones en vivo de
bandas emergentes, y "La Ruta", que se enfoca en la musica y la cultura de

diferentes regiones de Colombia.

El medio se inserta en un contexto social, cultural y digital de creciente interés
por la musica alternativa, y se ha convertido en una plataforma importante para
los artistas emergentes que buscan llegar a audiencias mas amplias y conectarse
con fans de todo el mundo. Improvisando Radio tiene presencia en redes
sociales como Facebook, Instagram y Twitter, y cuenta con un sitio web donde
los usuarios pueden escuchar la emisora en linea, obtener informacién sobre los
programas y los artistas que se presentan, y participar en concursos y

promociones.

211

Relevancia

Improvisando Radio ofrece una ruptura con la radio tradicional, al convertirse
en una emisora digital con presencia, enteramente, en su sitio web. De cierto
modo, este sistema ofrece flexibilidad, independencia y mayor alcance en la
composicion de los programas, los contenidos, los discursos. Por otra parte,
Improvisando Radio experimenta con la transmisién de contenido en vivo a

través de la plataforma Twitch, cuestion que ofrece material para reflexionar

99




acerca de laimplementacion de estrategias de comunicacion en streaming para
fortalecer el compromiso de comunidades en linea en relacion con la difusion

de la musica independiente.

2.12

Contenido

El contenido multimedia de Improvisando es principalmente en formato de
audio, ya que es una emisora de radio en linea que transmite en vivo y a través
de podcast. El enfoque principal es la musica alternativa, con un énfasis en el
rock y sus subgéneros, pero también se incluyen otros géneros como el hip-hop,
el reggaey la electrénica. Ademas, se pueden encontrar entrevistas y programas
especializados que tratan temas como la cultura musical, la escena local e
internacional, y la historia de la musica. En términos de video, se pueden
encontrar algunas presentaciones en vivo y entrevistas en su canal de YouTube.
En resumen, Improvisando se enfoca en brindar contenido musical diverso y de
calidad, con un enfoque en la escena alternativa y en la promocién de artistas

emergentes.

2.13

Temas / narrativas

Improvisando Radio es un medio en linea enfocado en la musica alternativay la
cultura independiente en Colombia y Latinoamérica. En este medio se pueden
encontrar diversas tematicas y narrativas relacionadas con la musica alternativa
y la cultura independiente, con el objetivo de promover y dar a conocer nuevos
artistas, bandas y proyectos musicales, asi como difundir diferentes géneros y

fusiones.

Entre los temas concretos que se abordan en Improvisando Radio se encuentran
la musica alternativa, festivales y eventos culturales, entrevistas a musicos y
artistas emergentes y consolidados, historias y testimonios de la cultura
independiente, y resefias y criticas de discos y proyectos musicales. Ademas, el
medio se enfoca en destacar la diversidad cultural y musical de Colombia y
Latinoamérica, y en promover la musica independiente como una alternativa a
la musica comercial. Improvisando Radio se enfoca en fomentar la autogestion

y el trabajo colaborativo en la cultura independiente, y en crear redes y espacios
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de colaboracion entre los artistas y actores del medio. De esta manera, se busca
fortalecer la cultura independiente y promover su importancia en el contexto

cultural y musical de Colombia y Latinoamérica.

B Oscura Radio TV

Tabla 9

Informacion basica del medio de analisis

Cédigo | Indicador Descripcion

21 Titulo Oscura Radio TV

2.2 Autoria Oscura Radio TV se define como un proyecto unipersonal, bajo la direccién de
Jasa Rehm, que se ha apoyado en aliados estratégicos como medios de
comunicacion, promotores, artistas, sellos discograficos, entre otros actores.

24 Direccién web www.oscuraradiotv.com

2.5 Perfiles en redes sociales Facebook: /oscuraradiotv
Twitter: @oscuraradiotv
YouTube: @oscuraradiotv
Instagram: @oscuraradiotv

2.6 Fecha de publicacién 2016

2.7 Estado del producto Activo, en desarrollo.

2.8 Costo de acceso No aplica

2.9 Idiomas Espafiol (Colombia)

2.10 Sinopsis Oscura Radio Tv es un medio de comunicacidn que comenzé como un programa
de radio en una emisora comunitaria local, pero que ha logrado consolidarse
como marca propia. Uno de sus objetivos es mantener la esencia de la radio
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clasica fusionada con los nuevos formatos y tecnologias. Por su parte, el eje
sonoro del medio es el metal. De alli que su personalidad esté representada en
la palabra oscura, haciendo referencia a la cultura underground, lo

independiente, lo oculto.

Aunque es un proyecto unipersonal, Oscura Radio Tv se nutre de aliados
estratégicos, como medios de comunicacién, promotores, artistas, bookers y
sellos discograficos. De acuerdo con Jasa Rehm, la personalidad del medio
integra la disciplina, la pasién y la valentia en el desafio permanente que

representa estar a la vanguardia y destacar siguiendo nuestra propia verdad.

Oscura Radio Tv se dedica a difundir lo que su creador llama: cultura extrema;
que es todo lo independiente y extremo en las formas de abrirse paso y en la

expresividad de la musica, la literatura, el cine y otras artes

Entre los desafios de Oscura Radio Tv se encuentra la competencia con otros
medios de mayores presupuestos y alcances, y la necesidad de abrirse espacio
y difundir la cultura extrema, que muchas veces carece de visibilidad. Sin
embargo, su objetivo es seguir creciendo y desarrolldandose, manteniendo su

esencia y su estilo propio en un mundo en constante cambio y evolucién.

211

Relevancia

Si bien, Oscura Radio TV también ofrece una revision a la ruptura con la radio
tradicional a través de la radio digital, este medio también puede generar
elementos para comprender la construccién de comunidades en linea a través
de la comunicacién de modos de ver la vida y la integracion de elementos fisicos

como merchandising.

Oscura Radio TV esta influenciado por una estética underground y una actitud
DIY (hazlo tu mismo). Por otra parte, su configuracion estética esta relacionada

con lo oscuro, lo misterioso y lo surrealista, lo oculto, cuestién que se percibe
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como una forma de resistencia frente a la cultura popular y las formas,

socialmente, aceptables de aparecer en publico.

212

Contenido

Los contenidos de Oscura Radio TV incluyen entrevistas a artistas y escritores,
criticas de cine y musica, articulos de opinion sobre diversos temas, resefias de
libros y series de television, entre otros. También hay secciones dedicadas a la
poesia, la fotografia y la ilustracion. Ademas, la pagina cuenta con una seccién
de radio en linea donde se pueden escuchar programas de musica y charlas

sobre diversos temas

2.13

Temas / narrativas

Oscura Radio TV cubre diversos temas relacionados con la cultura, la musica, el
cine, la television, el arte, la literatura y otros temas de interés general. También
se enfoca en la produccién y difusién de contenidos audiovisuales y entrevistas

a personalidades destacadas en el ambito cultural y artistico.

7.2 Reflexion

I ndamentos

7.2.1.1 Concepto / Narrativa central

Navegamos entre las distintas interfaces de los medios de comunicacién digitales sin detenernos

a pensar en la sustancia, en la materia, que los componen. Detras de cada propuesta de medio de

comunicacion digital ha de existir un nicleo, un concepto central, que mantiene la coherencia y

el sentido de cada elemento dentro de una misma propuesta articulada en sus diferentes

plataformas, medios y formatos. La interdependencia e integracion de las distintas dimensiones

que componen, estructural, narrativa y conceptualmente un medio de comunicacion ha de ser un
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elemento de interés para quienes desean no s6lo comprender, sino también construir medios de

comunicacion en el ecosistema digital.

Si se quiere, el proceso de construccion de un medio de comunicacion puede ser pensado a través
de los conceptos aristotélicos de materia y forma. De esta manera, podriamos adoptar una
perspectiva en la que la materia de un medio de comunicacion, en tanto potencia, reclama
trascender los modelos de creacion de medios centrados en la forma hacia modelos de creacion
centrados en la materia como elemento esencial para dar multiples formas (Laurel, 2000). En
este sentido, impera la necesidad de definir la naturaleza material de la propuesta de medio en
funcion de crea un dispositivo solido y coherente, capaz de mantener la atencién del publico

mientras se expande a través de multiples plataformas (Jenkins H. , 2006).

De cierta manera, dicha naturaleza ha de mantener cierto balance entre su flexibilidad y su
solidez; debe permitir su fragmentacion sin que se pierdan sus propiedades basicas, su identidad.
De la misma forma que en cualquier arte, un conocimiento pleno de los materiales asegura su
adecuada manipulacién para dar forma a la obra, dentro de sus limites. Ahora bien, équé
podriamos considerar una materia prima en la construccion de medio de comunicacion en
ecosistemas digitales? ¢Qué podria constituir el nacleo central de una propuesta de medio? Sin
lugar a dudas, el nacleo de una propuesta de medio constituye su esencia, lo que le da su
estructura y organizacion interna, aquello que lo que lo distingue de las demas propuestas. Por
consiguiente, el niicleo central de una propuesta de medio de comunicacion debe ser de naturaleza
conceptual; en consecuencia, la construccion de una propuesta transmedia esta naturaleza debe

adquirir, ademas, una dimensién narrativa.

Tanto lo conceptual como lo narrativo son dos dimensiones interrelacionadas en la creacion del

universo creativo; el primero integra las reglas que gobiernan el mundo transmedia; mientras que
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el segundo da vida a la historia que, dentro de determinadas logicas, se cuenta a través de distintos
medios. La separacion entre ambas instancias es apenas logistica, pues, en realidad, ambas son
transversales en muchos procesos y comparten un mismo espacio. Asi pues, la dimension
conceptual es crucial para establecer coherencia interna y credibilidad en todo el dispositivo
transmedia (O'Flynn, 2018). Por consiguiente, definir la naturaleza conceptual ha de ser el primer
paso en la construcciéon de una propuesta de medio con el objetivo de establecer el marco que

define los limites y el alcance de la propuesta.

Todos los medios de comunicacién, sean transmedia o crossmedia, estin cimentados sobre una
base conceptual, pero no todos desarrollan una narrativa compleja como en el caso de los medios
transmedia. En ambos casos, la base conceptual demarca el camino a seguir y fusiona los intereses
centrales en una propuesta solida y coherente. Es asi como un medio independiente como
Sudakas Podcast construye su sentido alrededor de su propio concepto de lo que implica ser
latinoamericano, un concepto que integra un modo particular de ser en el territorio, un universo
conductual en el que los pobladores de este territorio, comprendido entre México y Tierra del
Fuego, confluyen; construyendo asi una supuesta unidad (Herminio, 2008). Por lo tanto, la
naturaleza material de un medio como Sudakas Podcast podria partir de su compromiso con la
expansion de una vision determinada de ser latinoamericano a través de maultiples resistencias

culturales que se expresan a través de la musica.

Figura 1

Ilustracion principal de la pagina web de Sudakas Podcast
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Nota. Una ilustraciéon significativa; en linea con el concepto central del medio independiente. Tomado de Sudakas Podcast, por

Sudakas Podcast, 2021, Sudakas Podcast (www.sudakas.co).

Por su parte, un medio como Casa en Llamas edifica su propuesta en la idea central de la musica
como una resistencia frente al caos. Al respecto, Gabe Silva, uno de los cofundadores del medio,

menciona que:

[...] Viene mucho como de esa situacion tan cadtica que estabamos sintiendo en ese
momento, 2020, en medio de la pandemia, y que todo nos tocaba quedarnos en casa
y era como algo que era como contundente y poderoso; de una nos llevaba como una
imagen muy visual, como este logo de la casa en llamas y entra como un concepto que
nos ayudaba a transmitir algo que era como la importancia de la musica, la
importancia de la musica en nuestras vidas (G. Silva, comunicacién personal, 18 de

abril de 2023).
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Por su parte, Oscura Radio TV, un medio de musica centrado en el metal, desarrolla su ntcleo
conceptual alrededor de una necesidad de dar visibilidad a lo que suele mantenerse oculto. Jasa

Rehm, director del medio, expresa que:

La oscuridad se relaciona con la cultura que no tiene tanta visibilidad, lo que se conoce
como el underground, que esta bajo tierra, oscuro, eso que necesita mas difusion, es
la manera de representar lo independiente, que tiene que abrirse espacio y competir
con otros de mayores presupuestos y alcances. (J. Rehm, comunicacién personal, 02

de mayo de 2023).

Tanto en Sudakas Podcast como en Casa en Llamas y Oscura Radio TV, el nicleo conceptual es
el punto de partida para construir el resto de los componentes estructurales que sostienen la
propuesta de medio de comunicacién. Sin esto, cualquier proceso creativo corre el riesgo de
volverse erratico, pues tener claro el concepto garantiza una direccién clara en el desarrollo de los
contenidos (Dena, 2009). La propuesta de medio de comunicacion que se construya como
resultado de este trabajo integra un ntcleo conceptual con el fin de definir la naturaleza de la
narrativa central del medio, la naturaleza material con capacidad para adaptarse a multiples

formas.

Por otra parte, dada la ubicuidad de esta propuesta en un contexto social, cultural y geografico
determinado como lo es Santiago de Cali, puede ser fundamental recoger en este nicleo
conceptual la interpretacion personal de lo que significa la musica independiente,
particularmente del rock, en su contexto. Dicho de otra forma, el nicleo conceptual del medio
podria articular, en una propuesta tan solida como flexible, los sentires, pensamientos e intereses
particulares respecto de la experiencia vivida como consumidor de la escena del rock

independiente en la ciudad. De esta manera, se empieza a construir el corazon del dispositivo, la
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esencia que, por ser particular, desarrolla una forma tinica de abordar una misma tematica desde

el desarrollo de un medio de comunicacidn alternativo.

7.2.1.2 Conceptos/Narrativas fundamentales

En la pretension de integrar, y explorar, las narrativas transmedia en la construccion de la
propuesta de medio, no bastaria con comprender la naturaleza conceptual de la propuesta, sino
que seria necesario, ademas, comprender la naturaleza narrativa como la columna vertebral de
todo el universo creativo, pues su estructura y su coherencia son esenciales para mantener el

compromiso de la audiencia a través de la experiencia transmedia (Evans E. F., 2011, pag. 65).

Sin lugar a dudas, intentar construir una narrativa central que permita la cohesion de todas las
partes presenta un desafio, mas que todo por el &mbito en el que se moveria la propuesta de
medio. Las canciones y los artistas ofrecen historias que pueden concebirse como narrativas
secundarias; estas narrativas se ramifican de la trama central con el fin de explorar sucesos y
personajes secundarios, pero conservando una relacion tematica y argumental con la narrativa
central; a su vez, estas historias pueden ser contadas en diferentes medios y formatos con el fin

de alcanzar una mayor profundizacion en el universo narrativo (Scolari C. , 2013).

Un punto de consenso entre ambos mundos narrativos podria encontrar inspiraciéon en el
periodismo literario, o periodismo narrativo, como forma de presentar verdades en un estilo
preciso, pero de una forma tan artistica como la literatura (Wolfe, 1973). Sin embargo, esto apenas
constituye un recurso estilistico capaz de brindar continuidad entre las distintas historias. El vacio
de la historia central ha de ser construido desde una perspectiva mas experimental y ficcional; de
cierta manera, tendria que romper con la naturaleza tradicional del periodismo cultural hacia un

territorio en el que sus limites con el arte son difusos. La narrativa central, entonces, se desarrolla
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en la necesidad de conectar todas las piezas de periodismo literario en una superestructura capaz

de expandirse y fragmentarse sin distanciarse de su naturaleza conceptual.

7.2.1.3 Componentes del concepto/narrativa

La narrativa de la propuesta es un lugar de transito para la audiencia que tiene sus propias leyes.
Las locaciones, las temporalidades y los personajes emergen como formas que afectan el recorrido
virtual de la audiencia por el entramado mediatico. La nocion de ubicacién en la construcciéon de
mundos transmedia ofrece continuidad y coherencia en la propuesta; estd cimentada sobre la
arquitectura de cada plataforma con el fin de ofrecer una experiencia méas inmersiva (Jenkins H.
,20006). El recurso de la ubicuidad puede integrar el dialogo entre el universo ficcional y el mundo
del contexto real en el que se inscribe la propuesta; lo que expresa una perspectiva novedosa sobre
el territorio que se pretende afectar. En el caso concreto de la propuesta de medio que se desarrolla
con este trabajo, comprender la ubicacion de la propuesta tanto en el mundo real como en el
mundo virtual, puede derivar en la representacion particular de Santiago de Cali como escenario
en el que confluyen las diferentes historias. La representacion virtual de la ciudad comprende un
espacio accesible a través de diferentes plataformas de medios en el que los usuarios se
encuentran con diferentes aspectos del mismo y descubren nuevas pistas e historias sobre el
universo representado; se trata de un espacio de juego que puede ser explorado por los usuarios
de distintas maneras (King & Krzywinska, 2000). Los alcances de la representaciéon del mundo de
referencia deben estar limitados por el alcance de la naturaleza narrativa y conceptual de la

propuesta.

Por otra parte, la capacidad de los nuevos medios digitales para almacenar y acceder a grandes
cantidades de informacién en sus distintos formatos ha generado una sensacion de

intemporalidad en la que el presente, el pasado y el futuro se funden (Manovich, 2001). Esto
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impacta la forma en la que entendemos el mundo circundante a partir de nuestra interaccion con
los nuevos medios, pues sucumbimos a nuevas formas de narracion moldeadas por una nueva
experiencia del tiempo. Dichas formas de narracion desdibujan los limites entre el mundo virtual
y el mundo real dando lugar a miltiples maneras de acceder a los registros y conectarse con el
instante vivido. Esta concepcion del tiempo, conectada con la representaciéon de Santiago de Cali
en el dispositivo, presume la importancia de configurar la experiencia narrativa en tiempo
presente, como espacio neutro a partir del cual el usuario desarrolla su propia relacion con el
tiempo de la narrativa. Esto implica que la naturaleza narrativa no se concluya; que siempre se
mantenga como potencia a desarrollarse, como objeto de constante evolucién a lo largo del

tiempo.

Ahora bien, la configuracién de un tiempo y un espacio perceptible en la propuesta transmedia
comprende la construccion de una realidad paralela dispuesta para el encuentro con la audiencia.
En este sentido, el personaje de la narrativa se convierte en el principal punto de identificacion
del publico en la historia a través de sus acciones y su capacidad para generar conexiones
emocionales (Evans & Stasi, 2012). De cierta forma, el personaje da cuerpo a la experiencia de la
audiencia y pone en movimiento el dispositivo a través de su recorrido. Como lo habia sugerido
anteriormente, la conversion de las historias detras de los artistas y las canciones pueden
constituir tramas secundarias contadas a través del recursos literarios y periodisticos; en estas
tramas, los artistas y las canciones fungen como protagonistas de sus propias historias. Sin
embargo, su participacion en el entramado narrativo dependeria de la participacion de un
personaje principal que transita en la autopista de la historia central. Ciertamente, este personaje
principal puede adoptar la forma de la audiencia o de los autores del dispositivo, quienes desatan
el desarrollo de las distintas tramas a través de sus decisiones. Esto mantiene la coherencia

narrativa y conceptual del ntcleo del dispositivo a través de las distintas plataformas de medios,
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pero también vitalizan la experiencia de la audiencia a través de la conexion que desarrollan con

los distintos personajes.

En el contexto de esta obra, un recurso interesante podria ser el de convertir al autor del medio
en el personaje de su propio universo; esto en el entendido de que los personajes permiten la
personalizacion la historia para cada usuario y le permiten experimentar su perspectiva (Pratten,
2015). En el caso concreto de la propuesta de un medio de comunicacion para la escena del rock
independiente, la posible identificacion de la audiencia con un personaje que represente las
aspiraciones de un autor que se enuncia desde su curiosidad, su interés y amor por la musica como
un consumidor no sélo es probable, sino también necesaria. En este caso, habria que tomar parte
del nicleo conceptual de la propuesta para caracterizar al personaje central de la historia; asi

como tener claridad de cuanto pertenece al mundo de la ficcion y cuanto al del autor.

7.2.1.4 Aspectos de la identidad

De la misma forma en que los personajes adquieren profundidad en la riqueza de su identidad y
la forma en que éstas proyectan elementos intimos de los diferentes usuarios que interactian con
la propuesta, un medio de comunicacién adquiere profundidad, cuerpo y presencia a través de la
construccion de una imagen; de una identidad. En términos generales, una acepcion aceptable de
identidad nace de la idea de que ésta es una produccion de sentido, una representacion que se
nace a través de la diferenciacion con otros y a través del tiempo (Hall, 1992). Esto, aplicado al
ambito de la construccion de medios de comunicacion, sugiere que la identidad es una
construccion de significado, una interpretaciéon, y representacion, de signos con el fin de
identificar una serie de productos y servicios (Kapferer, 1997). Esto altimo mas relacionado con
el concepto de marca. En todo caso, la identidad de un medio de comunicaciéon no ha de ser un

conjunto de elecciones al azar, sino el resultado de un planteamiento estratégico que comprende
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que la forma en que los diferentes mensajes se transmiten mantiene relacion con la forma en que
se percibe y entiende esa informacion; por consiguiente, la forma es tan importante como el
mismo mensaje (McLuhan, 1964). Por otra parte, la identidad de un medio de comunicaciéon no
s6lo esta definida por el mensaje mismo, sino también por el medio, pues cada tecnologia de
comunicacion tiene su propio lenguaje, su propia identidad (Logan, 2000). Todo este entramado
de consideraciones, pone de manifiesto que la construccion de identidad, ademas de consolidar
laimagen de la propuesta, codifica el universo creativo en un mismo lenguaje, en una misma clave

visual, conceptual y narrativa.

Si pensamos en una especie de 4pice de la identidad, podriamos considerar al nombre, aquella
primera forma en la que imaginamos algo (Sontag, 1997). El nombre de un medio de
comunicacion puede ofrecer una gran cantidad de informacion, desde su campo de accion,
pasando por su ubicaciéon geografica, hasta su perspectiva editorial; es la puerta de entrada al
universo creativo. Por eso, como el resto de elementos de la identidad, debe ser seleccionado con
sumo detalle. En términos estratégicos, la construcciéon del nombre de un medio de comunicacién
puede recurrir a formulas que permitan crear un nombre distintivo, facil de recordar, un elemento
valioso que se destaca en un mercado competitivo (Aaker, 2012). Sin embargo, en el campo de
accion del periodismo, el nombre es mas que una estrategia de marketing; es el resultado de un
acercamiento consciente a una comunidad y al entorno en el que se inserta la propuesta (Sterman,
2013). Esta vision comprende la existencia de dindmicas sociales y culturales que influyen la

relacion del publico con la propuesta.

En el caso de Sudakas Podcast, el nombre implica la resignificaciéon de una expresion usada para

discriminar a quienes hacemos parte de un mismo contexto sociocultural, América Latina:
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Durante afios la palabra sudacas ha sido utilizada de manera despectiva para referirse
a las personas que vienen de este lado del continente y tiene mucha relaciéon con la
xenofobia, pero en los tltimos afios ha sido una expresion que se ha utilizado a manera
de empoderamiento de las personas que se sienten orgullosas de ser latinas, entre
ellos muchos artistas y movimientos. Hoy en dia se est4 experimentando esa etapa de
reconocernos como latinos y apreciar el valor que tiene nuestra musica en el mundo.
No es gratuito que el género mas escuchado en el mundo sea el reggaeton (Narvaez,

2020).

El nombre de la marca es parte constituyente del sistema de elementos simbdlicos que construyen
la estrategia de la marca, una estrategia de establecer relaciones emocionales, simbolicas e
iconicas entre lo que ofrecemos y el consumidor (Costa, 2012). La personalidad que resulta de
pensar, a consciencia, cada elemento que constituye la identidad de lo que ofrecemos realza el
valor la experiencia ofrecida. Por ejemplo, en el caso de Sudakas Podcast, su nombre da luces
sobre la proveniencia del producto y la apropiacién, y posterior resignificaciéon, de una expresion

polémica.

Otros medios optan por la mistica de una experiencia previa o una imagen visual potente como
en el caso de Casa En Llamas, un nombre que con sapiencia literaria nos conduce a un momento
particular de nuestra historia humana, la pandemia de 2020. Por otra parte, Oscura Radio TV
refleja un estado particular de la escena del rock/metal independiente en la ciudad, una apologia
a las sombras que despiertan tantos corazones. Improvisando Radio y Colectivo Sonoro resaltan
formas particulares de asociarse, producir y vivir la creacion de contenidos periodisticos sobre la

musica independiente; expresan un sentir particular que se enfrenta a las formas tradicionales.
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Mas alla cada trasfondo, de cada contexto, los nombres de estos medios de comunicacion, y de
tantos otros, coexisten entre los limites de lo literario y lo estratégico; de lo artistico y lo funcional.
En definitiva, se trata de apuestas por la notoriedad, por la expresiéon, de un sentido particular
que se inserta en el paradigma de lo cognoscible; por consiguiente, identificable por la vasta red
de consumidores en internet. Sin embargo, es importante que el nombre de una marca se halle
conectado, de cierta manera, con su contexto, con el objetivo de facilitar una comprension mas
eficiente debido a la naturaleza neuropsicologica de tal asociacion (Gorn, Chattopadhyay, & Dahl,

2015).

En concordancia con mis planteamientos a lo largo de esta reflexion, el nombre de la propuesta
de medio de comunicacién resultante de este trabajo ha de estar inscrito tanto en el dominio de
lo literario como en el dominio de lo estratégico. Por lo tanto, el espacio geografico, el escenario
representado en la propuesta, configura un filtro en la bisqueda de nombres posibles. De la
misma manera, este aspecto incide en la seleccion de los demas elementos que componen la
identidad perceptible del medio de comunicacién, pues la produccién de sentido implicada en la
construccion de un manual de identidad esta ineludiblemente atada a lo que cada signo evoca en

un contexto sociocultural determinado.

Por otra parte, si pensamos en la identidad de un medio de comunicacién como un conjunto de
capas interconectadas por un mismo sentido, debemos aceptar que lo visible se presenta como
una proyeccion del interior del dispositivo. A su vez, aquello que queremos que la audiencia
perciba como capa exterior del medio deriva de un minucioso proceso de seleccion, que se hace
consciente del valor de cada elemento y de lo que significa en su contexto sociocultural. Por lo
tanto, los elementos visuales emergen del didlogo entre el nicleo fundamental de la propuesta 'y
el entorno en el que se quiere generar sentido, un entorno construido, esencialmente, por sujetos

sociales. De esta manera, pensar en la identidad visual de la propuesta es una apuesta por la
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cohesion conceptual y narrativa entre las distintas capas que la conforman; en otras palabras, se
trata de una representacion visual de la esencia, que es coherente y consistente con los valores y

la personalidad del medio (Airey, 2009).

La comprensién de la dimension del otro es condicionante para la seleccion de cada elemento que
compone la identidad visual del medio. La selecciéon de la paleta de colores, por ejemplo, no sblo
es una eleccion estética, sino también una forma de conectar significativamente con el otro; de la
naturaleza de esa conexion se ha encargado el campo de estudio de la psicologia del color. En si,
el color puede ser usado como recurso para desarrollar cierta variedad de sensaciones que
refuerzan, de cierta forma, una perspectiva en el abordaje de los temas. Por ejemplo, la
implementacion del color cian se asocia con un efecto calmante y refrescante por lo que ha sido
adoptado en entornos como clinicas y spas; pero también se asocia con claridad mental y
eficiencia, razon por la cual se ha adoptado en la industria de la tecnologia (Birren, 2006). Por
esto, la apariencia de un medio como Colectivo Sonoro puede ayudar a reforzar su condicién como
medio emergente bajo las 16gicas de los nuevos medios; a través de una propuesta refrescante,

innovadora, en la escena de la musica independiente.

Figura 2

Perfil de Instagram de Colectivo Sonoro
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& colectivosonoro )

@ 14.7 mil 21.1mil 702
Publicaciones  Seguidores Seguidos

Colectiva Sonoro

iHablamos de la musica que te gusta!
Envia tus lanzamientos musicales a
colectivosonoro2015@gmail.com

& Qué video con "Mosca" de 2 Minutos &
Ver traduccion

£ youtu.be/gseJQcqSpRg

@R cartoshescobarz, uzcay 12 personas mas siguen esta cuenta

Siguiendo ~ Mensaje Contacto +2
Vinilos Historias Podcast

Nota. El perfil de Colectivo Sonoro en Instagram muestra unidad conceptual a través de su apariencia. Tomado de Colectivo Sonoro

[/colectivosonoro]. (2023, 30 de agosto). Facebook.

Por su parte, Sudakas Podcast emplea una paleta de colores en la que el rosa y el fucsia contrastan
con colores terrosos como el ocre y el gris. Eso podria interpretarse como el encuentro entre dos
grandes matrices conceptuales derivadas de lo alternativo y lo territorial: la musica independiente
y el territorio latinoamericano. Asi, el nticleo conceptual de la propuesta se convierte en una paleta
de colores capaz de expresar una ruptura, una nueva vision de aquello que ya se ha representado

de tantas otras formas.

Figura 3

Seccion de plataformas en landing page de Sudakas Podcast

116



Disponible en todas las plataformas
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Nota. En esta imagen es apreciable la paleta de colores que el medio usa habitualmente para sus elementos graficos. Tomado de

Sudakas Podcast, por Sudakas Podcast, 2023, Sudakas Podcast (www.sudakas.co).

Pensar en los colores de cualquier propuesta de medio de comunicaciéon nos invita a pensar en el
resto de elementos que componen la identidad de un medio: el logotipo, la tipografia, el estilo de
fotografia, el diseno de las piezas graficas, el diseno de la interfaz, etc. Cada uno de estos elementos
estan asociados con arquetipos o simbolos universales que nos dan informaciéon de alto valor
sobre el sentido de cada propuesta. Por su parte, medios independientes como Casa En Llamas
combinan de forma eficiente todos estos elementos para dar sentido a una experiencia compleja:
el contraste entre el logotipo de una pequefia casa consumida por un fuego de intenso amarillo-
rojoy el disefio limpio, minimalista, de una interfaz de fondo blanco con elementos en color negro.
Esta decision no solo refuerza el sentido de la miisica como una via de escape ante el caos, sino

que obedece a una motivacion adicional, como lo menciona su cofundador:

La legibilidad, o sea, que sea facil de leer, que sea agradable para el lector, que no lo
distraigan a uno con una cantidad de anuncios y ruido [...] queriamos como ser muy
sobrios al momento de comunicarnos para que el enfoque pudiera estar en las
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historias musicales que estabamos contando (G. Silva, comunicacién personal, 18 de

abril de 2023).

Figura 4

Vista principal de pagina web de Casa en llamas

s e CASAeNLLAMAS cv e

Noticias « 26/05/23 Noticias, Discos « 5/05/23 Noticias « 10/04/23

The Voidz El regreso de Coachella 2023
revelan su nueva The Hives transmitira
cancion Lo e The Hive et rgrei desde todas su

con su primer album en mis de una década,

(13 "
Prophecy Of The Death of Randy Fitzsimmans. tarlmas por

Nota. La interfaz de la pAgina web de Casa en llamas es representativa con la idea que expresa su cofundador, Gabe Silva. Tomado de

Casa en Llamas, por Casa en Llamas, 2023, Casa en Llamas (www.casaenllamas.co).

Otros medios como Improvisando Radio optan por interfaces barrocas, miscelaneas, que ponen
lo maximo posible al alcance del usuario. A diferencia de una interfaz minimalista, ésta puede
ofrecer una experiencia mas rica y detallada, pero también mas dispersa y abrumadora. Esto
respecto de la funcionalidad, pero mas alla de esto, puede ser enriquecedor pensar en la interfaz
no como un mero contenedor de informaciéon, sino como una pieza artistica, con el fin de
garantizar una experiencia estética, que es una forma de percepcion que trasciende la utilidad y
funcionalidad de los objetos (Read, 1949). Pensar en términos de experiencia estética implica,

ademas, una via para comprender las formas culturales y simboélicas a través de un proceso de
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decodificacion de los significados presentes en el objeto (Panofsky, 1955). Por consiguiente, si con
este trabajo se pretende hibridar lo funcional con lo estético; lo periodistico con lo artistico, es
importante trascender la naturaleza funcional de todos los elementos visuales que componen la
experiencia. Ahora bien, ser conscientes de que el viaje del usuario a través del medio de
comunicacion es, ademas, una experiencia estética facilita la manipulacién de los elementos para

construir una puesta en escena no solo informativa, sino también sensorial.

Figura 5

Vista parcial de interfaz de pagina web de Improvisando Radio

ogusin30.2023 Lo diime: Perras lanza su gran disco fvooe

La banda Cabaleta lanza su-nuevo disco
“Laberint

m Improvisando Radio

{Envianes tu cancién a través de Groover, haz que te
escuchen y te garantizamos comantarios!

or SubmitHub—

A ruaveronUNE

canciertes
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Nota. La interfaz de la pagina web de Improvisando Radio muestra una distribuciéon més rica, pero saturada de la informacion.

Tomado de Improvisando Radio, por Improvisando Radio, 2023, Improvisando Radio (www.improvisandoradio.co).

De cierta manera, el argumento para la superposicion de la experiencia estética en el
planteamiento estratégico y funcional de los elementos visuales del medio de comunicacién tiene
que ver con su capacidad para crear una conexion emocional entre el usuario y la propuesta de
comunicacion transmedia. Si en el eje de la propuesta esta la narrativa, los elementos visuales
deben reforzar la historia; no opacarla. En ese sentido, una interfaz debe permitirle al usuario
concentracion en la tarea; evitando al maximo las distracciones (Norman, 2013). Por
consiguiente, el nicleo conceptual-narrativo de la propuesta define, en gran medida, la

experiencia estética.

Ahora bien, si la apuesta de esta propuesta esta en las historias de los personajes, la tipografia que
define la apariencia del texto debe favorecer la legibilidad sobre cualquier otro valor. La tipografia
debe ser pensada como una herramienta para la comunicacién; no s6lo como una forma
decorativa del texto, pues ésta influye en la forma cémo el usuario procesa la informacion (Lupton
& Cole, 2011). En ese sentido, la experiencia estética puede evolucionar a través del contenido del
texto, de su dimensién semantica mas que su dimension estética. Sin embargo, la estética de la
tipografia podria ser usada para producir sentidos diferentes: una fuente con serifas suele estar
relacionada con el ambito de lo tradicional y lo formal; mientras que una fuente sin serifas puede
parecernos mas moderna y dinamica. En ciertos casos, la tipografia puede usarse para trasmitir
mensajes en linea con el concepto central de la propuesta como en el caso de Sudakas Podcast,
medio que, en su logotipo, juega con la letra k en la tentativa de integrar un elemento disruptivo
a la formalidad de la escritura; quiza una forma de responder a las imposturas culturales desde la

diaspora alternativa.
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Figura 6

Logotipo de Sudakas Podcast en imagen de perfil para redes sociales

]

Nota. Esta es la imagen de perfil usada en distintas redes sociales como Facebook, Instagram, Youtube y demas plataformas de audio.

Tomado de Sudakas Podcast [/sudakaspodcast]. (2021, 2 de mayo). [Foto de perfil]. Facebook.

7.2.1.5 Perspectiva

Los medios de comunicaciéon son determinantes en la construcciéon de identidades culturales
debido a su capacidad para producir significados que posteriormente son tomados por los
individuos, y las comunidades, para construir su propia representacion de la realidad, su propia
identidad cultural (Hall, 1997). Por lo tanto, como creadores de medios de comunicacién inscritos
en el ambito de la cultura, debemos reconocer el impacto social de la definicion de una
determinada perspectiva. En términos generales, la perspectiva se constituye como el conjunto de
conjeturas que determinan el angulo desde el que se trata la informacién; implica tener claro la

escala de valores y el tipo de vinculo que establecemos con los hechos (Sartori, 2003). Por
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consiguiente, la perspectiva implica un proceso de seleccién de un campo de acciéon, unos temas

y unos modos de abordarlos.

En cuanto a la escena del rock independiente en Santiago de Cali, deberiamos considerar que el
acercamiento tradicional consiste en una pesquisa de tendencias o proyectos populares que,
usualmente, favorece a un grupo pequeiio de propuestas; entonces, una perspectiva novedosa
puede ser la que pone la mirada en lo oscuro, lo remoto, lo invisible. Esto no refiere estrictamente
a lo underground, sino mas bien a aquello que no ha tenido suficiente visibilidad o suficiente
fortuna para acceder a los grandes escenarios o a las paginas de otros medios de comunicacion.
La perspectiva dirige la tarea de explorar lo desconocido en biisqueda de nuevas historias, nuevas
sensaciones, nuevas propuestas que aportan nuevos matices en lo que podriamos pensar como un
espacio comun de didlogo y reconocimiento en la diversidad cultural, los medios de comunicaciéon

encargados de la difusién de la cultura (Martin-Barbero J. , 1987).

Sin lugar a dudas, la seleccion de una perspectiva es un proceso que se extiende a toda forma de
comunicacion, desde lo ensayistico hasta lo narrativo. En el ambito de las narrativas transmedia,
la perspectiva es asumida por los personajes y desarrollada de manera estratégica con el fin de
transmitir determinado mensaje a la audiencia. De cierta manera enriquece la manera en que la
audiencia se relaciona con los mismos adoptando diversas posiciones frente a sus acciones. De
esta manera, la perspectiva aporta profundidad a la historia del mismo modo en que favorece el
desarrollo, y la concientizacion, de aspectos de la identidad en los individuos que interactiian con
la misma. Asi, en el caso particular de la propuesta de medio que se pretende realizar a partir de
este trabajo, pensar en clave literaria nos permite aportar esa complejidad que se necesita para
explotar, al maximo, las diferentes perspectivas. El autor convertido en personaje, ademés, usa su

versatilidad dentro de la historia para interrogar las distintas perspectivas, explotarlas, ain maés,
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y sentar la propia. De cierta manera, en la tentativa de juntar las formas propias del periodismo

con las de la literatura yace la libertad creativa que este proyecto busca.

La perspectiva también comprende la seleccién del conjunto de temas que el medio esta dispuesto
a abordar constantemente. En el &mbito de los medios de comunicacién que difunden la escena
de la musica independiente, los temas, aunque abordados desde perspectivas diferenciales, suelen
ser similares. Por ejemplo, en Oscura Radio TV, el concepto de cultura extrema apoya el

desarrollo de una perspectiva particular frente al tema de la muasica independiente:

La Cultura Extrema es todo lo independiente, extremo desde las formas de abrirse
paso y desde su expresividad. La sociedad tradicional le teme a lo extremo porque va
en contra de su pasividad impuesta. Regularmente asociamos lo extremo con la
musica pesada, pero también la literatura, el cine y otras artes lo desarrollan desde
sus discursos y formas de transmitir la manera en que ven al mundo, sin rodeos, con

la verdad y a la yugular (J. Rehm, comunicacion personal, 02 de mayo de 2023).

Por otra parte, en esta clase de medios, el manejo de los temas est4 condicionado por las dinAmicas
en las que se inscriben los medios alternativos, pues tienen como comin denominador la
necesidad de organizarse en torno a un planteamiento disruptivo frente a lo hegemonico, o
tradicional. De cierta manera, la comunicacion de los medios alternativos nace en un contexto en
el que los individuos necesitan comentar acerca de su entorno y exponer una vision alejada de los
sistemas dominantes que saturan y controlan los medios y canales de expresion (Corrales &
Hernandez, 2009). Una perspectiva que refuerza este concepto es la de Sebastian Narvaez de

Sudakas Podcast:
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[...] También (se trata de) darle un tratamiento méas profundo a la musica en el sentido
en que, usualmente, la informacion que sale en los grandes medios resulta siendo
como, solamente, un resumen muy pequeno o el comunicado de prensa copiado y
pegado. Eso me parece que es faltarle el respeto a quienes han hecho de su arte una
manera de expresar lo que estan sintiendo y pues su equipo se sienta a pensarse un
comunicado de prensa que después llega a los medios y lo tinico que hacen en copiar
y pegar, y esa es su forma de apoyarlos ¢No? Siento que detras de eso hay cosas que
se estan narrando y creo que hace falta profundizar en eso (S. Narvaez, comunicacion

personal, 8 de octubre de 2022).

Lo alternativo requiere de la identificacion y resolucion de los grandes problemas que determinan
el curso de las narrativas del dia a dia, de la vida cotidiana. Por eso, los temas suelen ser los
mismos, un elemento en comun al que las distintas propuestas se enfrentan desde diferentes
sentires, experiencias y conocimientos. Por consiguiente, es aceptable pensar en los medios de
comunicacion alternativos como resistencias frente al tsunami discursivo de las industrias
culturales dominantes en la ciudad. En este punto, lo alternativo y lo independiente se entrelazan
en la construccion de una experiencia apartada de las grandes influencias institucionales. La
independencia de un medio de estas caracteristicas, permite la puesta en escena de un dispositivo
autoral que proyecta los intereses, pensamientos y sentires de sus creadores. Esta libertad creativa
nos permite la experimentaciéon en los modos de organizacion y de produccion, una libertad que

no se da en esquemas mas rigidos como los de los medios tradicionales:

Reunimos las fortalezas de alguien que es muy bueno en disefio, en ilustracion, en
fotografia, en edicidn de video, en periodismo, en entrevistas, en criticas, en articulos
de opinion; reunimos como un compendio de talentos y dejamos que cada uno fluya

desde su arte y desde su fortaleza. Creo que eso ha sido como stper importante,
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libertad creativa; pero que cada persona que tenga un rol y que tenga una fortaleza y
un talento lo asuma y ya, ser. Eso nos ha permitido crecer en Colectivo Sonoro durante

estos ocho afios. (D. Baez, comunicacion personal, 24 de abril de 2023)

La esencia de la organizacion alternativa, e independiente, estd atada a formas de expresién
divergentes, amplificadas por la naturaleza de los nuevos medios, los cuales tienen un rol
fundamental en la construccion de espacios de participacion ciudadana, pero también en la
transformacién de la comunicacion, la industria, la educacion y la cultura a través de la expansion
de sus logicas democratizantes, o bien descentralizadoras (Martin-Barbero J. , 2005). De cierta
manera, la idea de que los nuevos medios inciden en el desarrollo de una experiencia mas
democratica y participativa ofrece una resistencia frente a la comunicacioén verticalizada de las
instituciones dominantes. Por esto, un posible camino en comuin para los medios de comunicacion
alternativos e independientes tiene que ver con el desarrollo de redes horizontales de
comunicacion interactiva capaces de expandirse a todos los ambitos de la vida social de individuos

que cuentan con sus propios sistemas de comunicacion (Castells, 2008).

A partir de lo anterior, se deduce la existencia de un horizonte comin en la construccién de
propuestas mediaticas alternativas. La pretension de explorar y dar difusiéon a determinado tipo
de musica expresa un conjunto de valores que se pretenden reforzar, expandir, acentuar en el
panorama sociocultural. En linea con esto, la pretension de informar y narrar en ciertos medios,
plataformas y formatos expresa la necesidad de insistir en una forma de comunicacién que
potencia la voz de las personas, sus libertades de expresién y sus perspectivas, lo que pone en
relieve el aspecto democratico y participativo, pues “la democracia es una polifonia de ideas,
intereses y visiones del mundo.” (Noriega, 2007). En linea con lo anterior, el director y cofundador

de Colectivo Sonoro manifiesta:
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El verdadero impacto es que somos medios independientes, que somos medios
emergentes, alternativos y que apoyamos ese tipo de propuestas musicales ¢Por qué?
Porque, realmente, una disquera, un artista de un sello de disquera no necesita de
Colectivo Sonoro y por eso mismo muchos medios de estos, muchas disqueras, no
apoyan medios como Colectivo Sonoro u otros medios hasta que alcanzan un nivel de
credibilidad y de bagaje importante. Pero por eso mismo es que el nicho de nosotros
esta en los artistas independientes, emergentes y alternativos, personas que tienen el
mismo rol como nosotros, pero ellos con la musica y nosotros con la comunicacion de
la musica, de crecer entre todos (D. Baez, comunicacién personal, 24 de abril de

2023).

Todos los aspectos que constituyen la existencia de un medio de comunicacion estan atados por
una misma sustancia conceptual que se traduce en una perspectiva compleja, y unificada, de
medio de comunicacién, una forma determinada de construir realidad; a esto lo podemos
reconocer como enfoque editorial, que comprende el conjunto de principios y criterios con los que
se trata la informacion en concordancia con una imagen e identidad de medio. De cierta manera,
el enfoque editorial permite determinar el papel que cumple el medio de comunicaciéon en la
sociedad; esto es fundamental para determinar el alcance, el impacto, real que puede tener la

propuesta:

El impacto al que aspiramos es que Casa en llamas sea un lugar donde haya
periodismo musical de altisima calidad, sin importar si es una banda local, una banda
internacional histérica, una banda nueva; béisicamente, utilizar nuestros recursos
periodisticos para dar la importancia a la musica y a las canciones y a las personas
detras de las canciones; darle la misma importancia que la musica tiene en nuestras

vidas, es decir, devolverle el valor que tiene el proceso musical del proceso artistico
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que cada vez se pierde entre tanto ruido digital y tanta cosa [...] creo que ahi también
esta la diferencia entre Casas en Llamas y los demas medios o interlocutores de
periodismo musical en la escena local. Y asi nos tomemos més tiempo y asi no
podamos publicar con la misma frecuencia, nos esforzamos mucho para poner en
accion un periodismo de calidad para artistas, en su mayoria locales (G. Silva,

comunicacion personal, 18 de abril de 2023).

Una forma de sintetizar la perspectiva de un medio de comunicacion es el manifiesto, un
documento que declara, por escrito, los principios y valores fundamentales que ponen en marcha
la propuesta. Un manifiesto puede ser articulado como una guia en la toma de decisiones frente a
los contenidos, el tono editorial y el estilo de la comunicacién; ademas, puede pensarse como una
constancia del compromiso adquirido, con la audiencia, en la defensa de un tratamiento particular
sobre los temas de interés. Esto no s6lo compone una estrategia formidable en la consolidaciéon
de una audiencia, sino que también permite su movilizacidon hacia unos objetivos en comun y la
generacion de sentido de pertenencia (Alvarez, 2015). Un manifiesto no debe pensarse s6lo como
un documento de formalizacion de las intenciones del medio de comunicacion, sino que debe
considerarse una herramienta de reflexion, de autocritica, que nos permite la evaluaciéon de la
posicién y los alcances del medio de un entorno determinado (Gonzalez J. , 2018). Ahora bien,
como consecuencia de la naturaleza literaria y artistica de este proyecto de periodismo cultural,
el manifiesto ha de ser una pieza sensitiva, consciente y expresiva de una interpretacion particular
de la realidad a través de los medios que las disciplinas articuladas permitan. De esta manera,

materializamos el caracter exploratorio e interpretativo que se pretende en este trabajo.

Bl Comunidad
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Como lo habia manifestado anteriormente, el entorno en el que se inserta la propuesta de medio
de comunicacion es un entorno construido en sociedad; en relacidén con esto, los medios de
comunicacion del ambito de la cultura inciden en la generacién de espacios de dialogo, reflexiéon
y representacion de las expresiones culturales existentes en el entorno. De esa manera, los
individuos se vinculan e identifican con las expresiones del medio de comunicacién; nutriendo
una relacion simbiotica en la que la interdependencia es clave en la consolidacién de comunidad.
De cierta manera, una comunidad esta regida por el consenso, por la articulacion de capacidades
y una vision de conjunto en la persecucion de ciertos objetivos. En el caso concreto de la propuesta
de medio de comunicacién que se estd construyendo en este trabajo, la comunidad podria tener
como eje el interés comun por la difusion de las expresiones artisticas y culturales emergentes de
la escena del rock independiente; también como una forma de compartir una experiencia
sensorial, emocional y espiritual particular que tiene lugar en el amplio espectro de propuestas

que emergen en el espacio sociocultural de la ciudad.

Una de las formas més efectivas de potenciar el sentido de comunidad a través de los recursos
propios de los nuevos medios esta en las logicas de la comunicacion transmedia, donde las
audiencias adoptan una posicion mas participativa a través de la generacion de contenidos y la
toma de decisiones en el curso de las historias (Jenkins H. , 2006). Para que esto suceda es preciso
involucrar, sumergir, a la audiencia en la narrativa de tal manera que pueda pasar de la pasividad
del lector a la actividad del productor, distribuidor y viralizador del contenido a través de su propia
percepcion del producto, parte esencial del oficio del prosumidor en la narrativa transmedia

(Lastra, 2016).

7.2.2.1 Caracterizacion de la audiencia
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En la tarea de consolidar una comunidad en torno a una propuesta me medio de comunicacion
cultural, se hace indispensable tener claros los factores del entorno que condicionan el vinculo
con la comunidad. Algunos de estos factores pueden ser de indole socioeconémico, idiomatico o
de acceso a tecnologias de la comunicacion e informacion. De la misma forma en que nuestra
propuesta estd montada sobre dispositivos tecnologicos que limitan su alcance, la comunidad esta
limitada por un espacio geografico y unas condiciones culturales e historicas que influyen en sus
patrones de consumo de medios y en los contenidos que selecciona (Chaffee & Metzger, 2001). A
esto, debemos responder con la adaptacion de los contenidos a las audiencias que componen el
espacio geografico en el que deseamos incursionar, pues el sentido de comunidad se consolida en

el mutuo entendimiento.

Otro factor importante atado al componente geogréafico es el socioeconémico. Naturalmente, las
audiencias estan mas dispuestas a consumir contenidos relevantes para sus intereses y
necesidades, razon por la cual es importante ofrecer experiencias personalizadas en las que el
factor socioeconémico determina los medios, plataformas, formatos, temas y tratamientos que
consumen en funcion de lo que se convierte relevante segtin sus experiencias de vida (Guerrero &
Arribas, 2014). A través del conocimiento de las condiciones socioeconémicas de un grupo
determinado de consumidores de ciertas expresiones culturales obtenemos informacion valiosa
sobre las rutinas de consumo y el nivel de adaptacion a las distintas formas en que la narrativa
transmedia se despliega a través de los dispositivos tecnologicos. En el caso concreto de la escena
del rock independiente en Santiago de Cali, algunos articulos han esbozado la relaciéon entre el
género musical y los estilos de vida, y de consumo, como en la investigacion de los autores Wilson
Ruiz y Ana Maria Ochoa, quienes afirman que el consumo de rock en la ciudad es m4s comdn en
las clases altas y medias (Ortiz & Ochoa, 2006). Sin embargo, el avance de propuestas disruptivas

desde lo alternativo, asi como el crecimiento de los espacios dedicados al género en
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establecimientos nocturnos y festivales han diversificado atin mas su alcance en publicos mas

diversos en lo socioeconémico.

Por otra parte, es importante destacar que si la propuesta de medio que se esboza en este
documento tiene como norte la difusién de aquellas expresiones artisticas que han permanecido
ocultas, debe tener en su radar a aquellas propuestas que nacen en contextos inesperados, cuyos
publicos también pueden ser inesperados. Entonces, si bien el consumo del género rock en la
ciudad puede ser mas habitual entre personas de clase media, media-alta y alta, también se
expresa en las clases populares, una muestra de esto son los establecimientos del norte en barrios
como Floralia; en el nororiente, en barrios como Las Ceibas y Petecuy; en el sur, en barrios como
Meléndez y San Fernando, por la calle quinta. Asi pues, un panorama en el que convergen tantos
grupos sociales exige la implementacion de estrategias discursivas incluyentes, en la que la
mayoria de habitantes de la ciudad puedan encontrarse. En este sentido, la segmentacion de la
audiencia debe conducir a maniobras que permitan el acceso eficiente a la mayor cantidad de
personas posibles siguiendo como estandar un consumidor medio que siente curiosidad por la
musica independiente y alternativa. De todas formas, la naturaleza de la narrativa transmedia le
permitiria a cada usuario profundizar a su manera por lo que la propuesta seria apta tanto para
quienes se acercan por curiosidad como para el consumidor habitual de las expresiones artisticas

de la escena.

7.2.2.2 Subjetividad y performance

En la multiplicidad de los puntos de vista que ofrece la narrativa transmedia, resaltan dos
conceptos claves a tener en cuenta: subjetividad y performance. Ambos conceptos desarrollados
por Henry Jenkins (2009) como principios fundamentales de este tipo de narrativas

transmedidaticas. En ambas dimensiones, se profundiza en la capacidad del usuario de dar vida
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al conjunto de elementos que componen la narrativa a través de sus acciones, de su criterio, de
sus sentidos.

Comprender que la comunidad, més alla de todos los elementos es comun, estd compuesta por
individuos que tienen anhelos, expectativas y sentires particulares implica que cada usuario
experimenta el dispositivo transmedia de manera tinica y personal; esto resulta interesante en el
planteamiento de una experiencia de usuario que pueda ser significativa para distintos tipos de
usuarios. El camino del usuario por la propuesta debe estar repleto de preguntas, de indicios y de
espacios para la reflexion con el fin de enriquecer esa experiencia interna. Por otra parte, el punto
de vista de cada usuario motiva una forma determinada de participacién en la experiencia, debe
comprenderse que el usuario tiene la capacidad para tomar sus propias acciones, sus propias
decisiones y transformar su propia experiencia de forma creativa, lo que en universos transmedia

determina la expansion de la experiencia narrativa (Jenkins H. , 2009).

La idea es comprender la complementariedad de ambos principios de las narrativas transmedia
en la construccion de una experiencia de usuario que motive la accion y la construccion de una
forma particular de relacionarse con el dispositivo; esto también como una forma particular de
entender la “cultura participativa” (Jenkins H. , 2006) como un entorno de libre circulacion del
conocimiento, de la experiencia humana y de formas de organizacion descentralizadas a través de
las posibilidades que ofrecen los nuevos medios. Ademas, el curso de las acciones de los diferentes
usuarios en la propuesta constituye una forma de retroalimentacion que permite insistir o desistir
de algunas estrategias. En el caso de los medios independientes sobre misica, algo similar se da
en las dinamicas que se promueven en redes sociales donde la interaccién favorece la

retroalimentacién inmediata, sobre la marcha:

En el caso de Sudakas, digamos que si, cada tanto se pregunta qué estan escuchando

o qué deberiamos estar escuchando y eso también como un proceso de alimentaciéon
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personal [...] todo ese tipo de cosas ayudan a alimentar mucho lo que nosotros
estamos haciendo y proponiendo. De ahi salen entrevistas como la de Yendry,
entrevistas como la de Charles Ans, por ejemplo; entonces como que todas esas cosas
van nutriendo un poco y si esas cosas compaginan con mi idea, con mis caprichos y
obsesiones personales, pues se terminan convirtiendo en capitulos y si no, pues, a lo
mucho, terminan entrando a mi lista de radar de cosas por descubrir (S. Narvaez,

comunicacion personal, 08 de octubre de 2022).

Asi pues, el medio debe estar dispuesto a captar la subjetividad del usuario en formas que
enriquezcan su experiencia y generen una experiencia de alto valor; con esta condicion, el usuario
se encargara, por sus propios medios, de potenciar su discurso a través de acciones como

compartir o representar aspectos de la narrativa.

~.2.2.3 Naturaleza de la interaccion

A la par del reconocimiento de la subjetividad de los usuarios y su capacidad para construir de
manera significativa en la propuesta, puede ser recomendable dividir los distintos usuarios en
grupos, o esferas de influencia, por su tipo de participacion en el sistema de medio. Asi, se pueden
establecer 5 categorias entre colaboradores, cocreadores, comentaristas, consumidores e
influenciadores. El reconocimiento de los distintos perfiles de usuario dentro de las plataformas
permite seguir el rastro de la interaccién de los usuarios con el fin de recopilar informacién sobre
sus propias experiencias y asi poder mejorar, ajustar, optimizar y personalizar la experiencia para

cada tipo de usuario.

Ciertamente, los niveles de inmersion de los usuarios estan determinados por la disposicién de

herramientas y recursos que hacen posible la interaccion. La existencia de espacios como foros o
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secciones de comentarios incentiva el compromiso de los usuarios con el medio y posibilita la
consolidacién de comunidades en linea en torno a unos temas determinados (Gémez-Cruz &
Sanchez-Navarro, 2015). Por lo tanto, los comentaristas tienen un papel fundamental en el
reforzamiento de los ejes tematicos, conceptuales e identitarios del medio a través de su
participacion; de alli que deba estimularse sus aportes con el respeto a sus opiniones. En realidad,
se trata de estimular la participacion a través del establecimiento de unas normas de conducta y
un sistema de mediacion de conflicto; pero sin llegar al extremo de censurar o limitar la expresion
del usuario de forma arbitraria (Scolari C. , Hacer clic: Hacia una sociosemiotica de las

interacciones digitales, 2008).

La actividad propia del comentarista no se limita a las paginas web, sino que se extiende por las
plataformas de redes sociales como Facebook, Instagram, YouTube y Twitch donde la
contemporaneidad obliga a poner una mirada estratégica en la consolidacién de comunidades en
linea. Uno de los recursos mas valiosos de estas plataformas es la transmision en vivo, una forma
en la que los usuarios pueden conectarse y contribuir de forma activa, en tiempo real, a través de
la conversacion y el intercambio de experiencias, lo que potencia el sentido de pertenencia y la
sensacion de comunidad (Boyd, 2014). Por otra parte, el recurso de las transmisiones en vivo
acorta los pasos en la busqueda de una retroalimentaciéon mas directa con el consumidor del
contenido, integrandolo a la construccion de la experiencia y promoviendo lazos de cercania que

fomentan la lealtad y el compromiso a largo plazo (Dinhopl, Gretzel, & Li, 2018).

Figura 7

Fragmento de transmision en vivo de Oscura Radio TV en Facebook
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Nota. Uno de muchos programas de entrevistas en vivo que Oscura Radio TV ha publicado como parte de su propuesta. Tomado de

Oscura Radio TV [/oscuraradiotv/live_videos]. (2023, 26 de julio). [Transmision en vivo]. Facebook.

Como en el caso de Oscura Radio TV e Improvisando Radio, los medios dedicados a la difusion
de la musica independiente, y alternativa, necesitan estimular constantemente la idea de
comunidad en su audiencia por el caricter subcultural de sus expresiones artisticas. De cierta
forma, fuera de la influencia de estos espacios de convergencia, los fanaticos estan en una especie
de diaspora. Por lo tanto, la transmisiéon en vivo puede verse como un punto de encuentro,

sincronico, en el que la comunidad de la escena musical se integra y se reconoce.

Entre los ciclos de dispersion y concentracion hay un movimiento pulsatil que puede asociarse
con un mecanismo de supervivencia propio de las expresiones culturales. Entonces, la
construccion de espacios de interaccion debe ser pensada como una estratégica configuraciéon de
estimulos que demandan acciones, sefiales de vida de una comunidad avida de reencontrarse. Asi
pues, las transmisiones en vivo tienen un lugar especial en la construccion de una propuesta como
la de este trabajo por su capacidad para generar encuentros sincronicos que simulan aspectos de
la integracion presencial. Por otra parte, recursos como la pregunta, la encuesta, el foro y la trivia
constituyen mecanismos diacronicos de participacion que explotan las ventajas de la
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comunicacion escrita en entornos digitales. La combinacién de los distintos tipos de herramientas
ofrece un amplio espectro de posibilidades de expresion a los comentaristas del medio, cuyo valor

para la propuesta es indiscutible.

Si bien el comentarista es un tipo de usuario indispensable en la consolidacién de una cultura
participativa, el consumidor es el centro del sistema mediatico. En cualquier esquema de
mercado, el consumo es un objetivo prioritario; es éste el que sostiene todo el sistema y posibilita
su crecimiento. Ciertamente, la propuesta de medio que aqui se trabaja no es ajena a tal dinamica
de mercado, sino que ofrece una forma particular de asumirla a través de discursos que no son
necesariamente mercadotécnicos. La musica independiente en tanto arte admite abordajes
creativos para un fin similar al que tiene cualquier otro producto o servicio: venderse. No
obstante, nuestro objetivo de dar difusion a ciertas expresiones artisticas no se centra en presentar
un modelo de negocio sino en explorar la forma en la que una escena puede comunicarse, o

narrarse, a través de los recursos de los medios digitales.

De todas formas, la nocién de consumidor emerge como un comtn denominador; por lo tanto,
urge comprenderlo con el objetivo de desarrollar una experiencia significativa y satisfactoria. Si
pensamos en la masica como un producto a ser consumido, el camino del usuario comprende la
satisfaccién de un conjunto de necesidades internas, abstractas, que evolucionan por el estimulo
sonoro en una especie de catarsis complaciente. Ahora bien, si nuestra propuesta se piensa como
un metamedio para las expresiones musicales que no soélo incluye el estimulo sonoro, sino
también el iconico y textual, lo que se plantea es la construccién una experiencia compleja, un
viaje emocional, un punto de encuentro de la experiencia interna en las distintas formas
significativas del arte. Aqui, nuestro trabajo comparte ciertas habilidades con la figura del curador
en el arte; disefiamos una experiencia significativa de consumo, tnica, para cada expresion

artistica-cultural fortaleciendo sus caracteristicas en el ecosistema digital. A partir de lo anterior,
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debemos asumir que nuestro consumidor requiere una fuente de informacion confiable, ademas
de un medio que enriquezca su experiencia con la escena musical del rock independiente en
Santiago de Cali. De esta manera, el rol del consumidor est4 condicionado por unas logicas que
no so6lo aseguran su contribucién en el sostenimiento del medio, sino en expandir una perspectiva

distinta, comunicativa, con la musica.

Por su parte, el influenciador tiene un papel notable en la difusioén del contenido, lo que se traduce
en mas visibilidad y mas usuarios dentro del sistema. En este contexto, el influenciador es
cualquier usuario que comparte el contenido, o aspectos del mismo, en sus medios personales. En
el Ambito de la difusion del arte y la cultura, esta figura cobra especial relevancia por su capacidad
para impulsar tendencias paralelas, alternativas, a lo mainstream. No obstante, no sdélo
valoramos la participacion de este rol en términos de cuin visible haga la difusién de las
expresiones musicales divergentes sino también en términos de cuanto diversifica la conversacion
cultural en el escenario de la ciudad. Por esto, el influenciador no debe ser comprendido s6lo como
un canal de reproducciéon del contenido, sino también como un medio de procesamiento y
expresion auténomo. Esto se inscribe en el fendmeno de autocomunicacioén de masas descrito por
Castells (2008), una realidad que permite una mayor influencia de la ciudadania en el &mbito de
la comunicacién dada la desintermediacion de los medios de comunicaciéon tradicionales, esto
favorece el posicionamiento de diversos actores sociales en el ejercicio del poder que ahora se libra

en el espacio de comunicaciéon multimodal de los nuevos medios (Castells, 2008).

Dada la naturaleza de los medios y plataformas en los que se inscribe esta propuesta, el rol del
influenciador no se limita a dar visibilidad a una expresion alternativa, sino que integra un sistema
de comunicacion paralelo que es una forma de resistencia contra las estructuras dominantes de
la comunicacion publica, tradicional, y de las industrias culturales. Por lo tanto, nuestra propuesta

debe considerarse como un espacio para el empoderamiento de las voces divergentes en el marco
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de una revolucion tecnologica que permite integrar la sociedad alrededor de ciertos temas que no

ocupan las agendas instituidas por los poderes facticos.

Figura 8

Publicacién colaborativa entre Sudakas Podcast y Mayra Sanchez

f!‘ir sudakaspodcast y mayrasanchezy
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de elementos que nos hacen ser quienes somos
#CalenturaTropical
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Todas las fotos por: @juancamilomonroyg
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2sem 6Megusta Responder Ver traduccion
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Valioso!. -84
ese_narvaez [ 2sem Responder Ver traduccién
) » ] -
‘“' &\ juanitamolano Hermosisimo todo Q 44 ©
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Nota. En esta publicacion colaborativa, la artista calefia Mayra Sénchez funge como influenciadora para los objetivos comunes de

Sudakas Podcast. Tomado de Mayra Sanchez [/mayrasanchezy]. (2023, 09 de agosto). [Publicacion colaborativa]. Instagram.

La cuarta categoria de participacion identificada es la del colaborador, una figura que contribuye
de manera puntual y periodica al sistema medidtico con sus habilidades, conocimientos y
recursos. Un colaborador tiene un campo de accién muy amplio dentro del dispositivo; puede
contribuir en la prestacion de sus habilidades para complementar el contenido con producciones
fotograficas, textuales o graficas o bien, puede donar recursos tecnologicos o econémicos en la

parte de produccion. Ciertamente, aqui caben tanto personas naturales como empresas y
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organizaciones no gubernamentales. Medios como Colectivo Sonoro dan especial relevancia a este
rol en su propuesta de medio, donde cada colaborador ofrece una perspectiva tinica desde su
especialidad y experiencia, cuestion que incide en la autenticidad y la calidad del producto

presentado:

Reunimos las fortalezas de alguien que es muy bueno en disefio, en ilustraciéon, en
fotografia, en edicion de video, en periodismo, en entrevistas, en criticas, en articulos
de opinion; reunimos como un compendio de talentos y dejamos que cada uno fluya
desde su arte y desde su fortaleza. Creo que eso ha sido como stper importante,
libertad creativa; pero que cada persona que tenga un rol y que tenga una fortaleza y

un talento lo asuma y ya, ser (D. Baez, comunicaciéon personal, 24 de abril de 2023).

A diferencia de otros roles, el colaborador tiene una participaciéon limitada en un aspecto puntual
del sistema de medio; asi mismo, ofrece un servicio complementario, adicional, por lo que su
relacion con el medio es de caracter flexible e independiente de su direccion general. Dentro del
ambito de las narrativas transmedia, un colaborador enriquece el curso de la narrativa y de la
experiencia del usuario a través del ecosistema transmedia; de la misma manera, contribuye a su
expansion y fomenta la participacion activa de la audiencia (Scolari C. , 2013). Aqui podemos
incluir a personas dentro y fuera de la produccion de la propuesta de medio, personas que con sus
acciones de contribucion, produccion y reproduccion sobre el contenido original se involucran en

distintos niveles de participacion.

Uno de los tantos niveles de participacion puede hallarse en los productos de merchandising. Si

bien es cierto que estos productos hacen parte de estrategias de posicionamiento y sostenimiento

financiero, también atanen otras dimensiones como lo reconoce Jasa Rehm de Oscura Radio TV
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Una de las estrategias de posicionamiento es colocar la marca en productos que
permitan que la gente se apropie de ella, que la lleve a cualquier lugar, siempre
generando recordacion, haciendo parte permanente de la cotidianidad. Mas alla de
los ingresos monetarios, la mercancia oficial es otro formato de comunicaciéon que
fortalece la visibilizacion del proyecto (J. Rehm, comunicacion personal, 02 de mayo

de 2023).

Por otra parte, los productos de merchandising promueven en sus consumidores la consolidacion
de un sentido de pertenencia y la construccion de comunidad; cuestiéon que esta en sintonia con
la integracion de dindmicas de fandom, concepto que nace de la contracciéon de la expresion
inglesa fan kingdom cuya traduccion es “reino de los fanaticos”. En efecto, el fandom existe en
tanto los seguidores de una obra, o un conjunto de obras, desarrollan su libertad creativa para
aportar perspectivas Unicas sobre una obra en desarrollo a través de multiples actividades,
técnicas y productos. Por lo tanto, el fandom es la expresion maxima del prosumidor. Ahora bien,
comprender esas dindmicas es relevante cuando se busca materializar un universo creativo en el
espacio de la vida cotidiana, més alla de las plataformas virtuales. Aqui, la materializacion consiste
en plasmar, en objetos, iconos que exploren las sensibilidades en comun, cuestiébn que es
especialmente funcional en el ambito social y politico. Por otra parte, el merchandising expresa
las identidades colectivas y los atributos estéticos asociados a ciertos grupos sociales. Un medio
que ha logrado entender el alcance de esto es Sudakas Podcast, cuya tienda virtual impulsa un
modelo de organizacion autogestionado y organico a través de productos que expresan la
perspectiva social-politica del medio en relacién con su entrono sociocultural. Aqui el medio
alternativo se adscribe dentro de procesos sociales especificos en los que se encarga de crear

consciencia (Corrales & Hernandez, 2009).

Figura 9
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Seccion de merchandising en pagina web de Sudakas Podcast
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Nota. Esta es la tienda de Sudakas accesible desde la web. Tomado de Sudakas Podcast [www.sudakas.co].

El caracter material de los objetos de una tienda en linea permite extender la experiencia
conceptual y narrativa en objetos de valor simbélico y funcional; a su vez, permite la integracién
de artistas y disefiadores independientes en el sistema del medio rompiendo con la superficialidad
de la produccién industrial, en masa. Sin lugar a dudas, la integracion de una tienda virtual de
merchandising en la propuesta de medio es un paso positivo en la construccion de un modelo
integral de negocio que respete la naturaleza conceptual del medio. Ademas de la tienda en linea,

recursos como el crowdfunding pueden ayudar en el establecimiento de un modelo sostenible
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para la independencia editorial y el control del contenido fuera del alcance de los intereses
comerciales y politicos (Burtch, Ghose, & Wattal, 2013). Es importante que cualquier estrategia
de financiamiento colectivo, o crowdfunding, haga conscientes a los colaboradores de la
importancia de ese rol en el sistema de medio; una forma de hacerlo es brindando espacios
privilegiados para la discusion sobre los contenidos y el aporte de ideas y sugerencias sobre la
marcha. Sudakas Podcast ofrece un interesante caso de aprovechamiento de este recurso a través
de la plataforma Patreon. Alli el medio ha dispuesto 4 categorias de colaboracién que permiten

un amplio margen de eleccidon para los mecenas como se muestra en la Figura 10:

Figura 10

Seccion de Patreon dedicado al crowdfunding de Sudakas Podcast
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Plataformas como Patreon se presentan como una alternativa flexible y accesible para los
patrocinadores; asi mismo, las recompensas que éstos reciben favorecen la expansion del universo
narrativo-conceptual del medio. Esta relacion simbio6tica se articula bien a las necesidades de los
creadores de contenido y artistas de la musica independiente en la busqueda de nuevas esferas de
influencia, o bien a profundizar de otras maneras en los entornos conocidos como es el caso de
bares, festivales y demas espacios presenciales de difusion de la musica independiente y

alternativa.

Figura 11

Publicaciones promocionales de camisetas de Sudakas en Instagram
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Nota. La historia de una de los protagonistas de los episodios de Sudakas se expande hacia las plataformas sociales en un nuevo
formato que expande, a su vez, su historia. Tomado de Sudakas Podcast [@sudakaspodcast]. (25 de mayo de 2022). Ultimas camisetas

y nuevos afiches conmemorativos de @sudakaspodcst ilustrados por el genio @gavilanseis. [Publicacion con foto]. Instagram.
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En el caso de la propuesta de medio que se describe en este documento, la inmersién en el
escenario fisico permite el encuentro con un universo de participantes mas amplio y, en muchos
casos, mas exitoso. Concretamente, los nuevos medios tienen la capacidad de construir capas de
informacién, de contenido mediatico, superpuestas en los entornos fisicos (Bolter & Grusin,
1999). En este sentido, la mediacion transmedia potencia la intermediacion de los nuevos medios
para construir un puente de acceso entre ambos ecosistemas, algo que contribuye al
fortalecimiento de los lazos de las comunidades en linea en los entornos vivos. Las puertas de
acceso a la narrativa transmedia, en el espacio fisico, pueden presentarse en una variedad de
formas como piezas graficas, productos de merchandising, c6digos QR o puntos de anclaje para
la realidad aumentada (AR). En el caso de un medio de comunicacién sobre la escena musical
independiente, y alternativa, los bares pueden ser ecosistemas privilegiados en la captura del
publico adecuado; por otra parte, el espacio publico puede albergar una red virtual de
interconexiones en la construccion de un mapa que se recorre tanto virtualmente como
presencialmente. Esto atafie la perspectiva de territorio en una experiencia significativa, y

diferente, con el entorno.

En el &mbito de la comunicacién transmedia, los puntos de encuentro entre lo real y lo ficticio
albergan posibilidades estimulantes para desarrollar la narrativa e incidir, de una u otra manera,
en cada plano. Por eso, el desarrollo de herramientas que permitan la transgresion entre las
distintas realidades ofrece profundidad en la tentativa de construir una cultura de participaciéon
multimodal en la que lo experimental y lo interpretativo tengan valor dentro del sistema. Por
consiguiente, debe asegurarse un espacio adecuado para el flujo de las producciones personales
tales como crénicas, resenas, fotografias, video-blogs y deméas formas de expresion multimedia.

La versatilidad del usuario en la exploracion de distintas realidades o plataformas, con logicas
distintas, lo convierte en productor activo de su propia experiencia. Sin embargo, la produccion

de la experiencia no se limita al seguimiento de unas légicas de circulacién dentro del sistema,
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sino que implica, ademas, la creacion de sus propios medios. Aqui se introduce la categoria de
participacion de los cocreadores o coautores de la experiencia, quienes, a diferencia de los
colaboradores, llegan a niveles mas profundos de inmersion en el disefio de la narrativa por lo que

consideramos su aporte constructivo y transformativo.

Existen multiples herramientas y recurso a través de los cuales el cocreador puede desarrollar su
propia experiencia en la narrativa, pero en este caso me centraré en las de tipo interactivo como
los juegos, interfaces personalizables y el desarrollo de producciones multimedia derivadas del
universo creativo. Ciertamente, la existencia de un consumidor que puede pasar por distintos
niveles de compromiso con la propuesta rompe con los organigramas verticales en la composicién
de los medios y con los esquemas narrativos lineales en la comprensién de las narrativas. Por lo
tanto, insistir en una forma distinta de comprender la historia y el usuario va en linea con los
valores fundamentales del medio alternativo en la promocion de las libertades, pues, en cierta
medida, no se pretende la imposicion de una forma de relacionarse con el producto, sino que se

pretende integrar la posibilidad de vivir una experiencia significativa para cada usuario.

En el ambito de un medio de comunicacién enfocado en la difusiéon de expresiones artisticas
propias de la escena musical independiente y alternativa, esto supone un paso en la consolidacion
de un sentido de comunidad descentralizado y no estructurado en el que el individuo es la pieza
fundamental; en el que la cooperacion voluntaria, horizontal, es la base para construccion de
conjunto. Asi pues, el medio de comunicacion posibilita una serie de herramientas para hacer
posible la libre expresion individual desde las herramientas que el desarrollo tecnoldgico y la
capacidad econdmica del sistema de medio permitan. En este contexto, la construcciéon autoral
puede ser un recurso valioso de la misma forma en que lo es la gamificacion, una forma de incluir
las mecénicas propias de los juegos en la experiencia de la narrativa transmedia con el fin de

incentivar la participacion y el aprendizaje (Juul, 2005).
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Adoptar estrategias de gamificacion propicia el aprovechamiento de los aspectos basicos de la
psicologia humana como el sistema de recompensas, el deseo de logro, el sentido de competencia,
la satisfaccion de dominio y la actividad colaborativa en aras de generar una experiencia de
participacion motivadora (Werbach & Hunter, 2012). La gamificacion también permite la
experimentacion de perspectivas ajenas o lejanas en primera persona, cuestion que puede motivar
la exploracion y comprension de distintos roles, en determinadas situaciones. En el contexto del
medio que se esta desarrollando, la gamificacion puede conducir a la construccion de un entorno
estimulante y complejo a través del desarrollo de un sistema de logros y recompensas que tenga
por objeto incentivar la exploracion musical, el descubrimiento de nuevas propuestas musicales.
De la misma manera, puede ser util la consolidacién de un sistema de puntos canjeables que los
usuarios suman por sus distintos aportes. La capacidad de la gamificaciéon para crear una
experiencia transversal en las distintas capas de realidad con las que interactuamos en la vida
cotidiana permite que un simple banner pueda ser la puerta de entrada a una experiencia
competitiva. La mecéanica del juego nos permite transformar individuos dispersos, pero con

intereses en comun, en participantes activos que consolidan de a poco una comunidad en linea.

7.2.2.4 Proyeccion de la comunidad

Todo lo abordado en el punto anterior contribuye a los movimientos de expansion y
profundizacion del planteamiento del medio, al crecimiento de su narrativa més alla de sus formas
originales (Jenkins H. , 2009). Esto es particularmente efectivo en las narrativas transmedia por
la capacidad que tiene un mismo usuario para representar distintos roles en un mismo sistema de
medio. Por lo tanto, el tratamiento del usuario frente al contenido del medio suele estar
autodirigido; suele integrar logicas de consumo y producciéon al mismo tiempo que es difundido

por medio de redes personalizadas, redes que hacen eco de las motivaciones personales del
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usuario y de las necesidades del medio. La extension del contenido a través de esta vasta red de
conexiones virtuales, hipertextuales, es una forma mas en que la comunidad se proyecta hacia un
objetivo en comun y se consolida en una especie de resistencia frente a la inmediatez, contra lo

efimero de la informacidén en ecosistemas virtuales.

La comunidad integra el contexto y el problema mismo de toda narrativa transmedia, por eso, en
sus propias logicas culturales, sociales y economicas, deben hallarse, a través del dialogo entre los
diferentes actores sociales, las directrices para la consolidacion de universos narrativos
profundos, organicos y en constante expansion (Freire-Sanchez, Gracia-Mercadé, & Vidal-
Mestre, 2022). Por otra parte, la comunidad en tanto conjunto inscrito en una realidad social,
pero con capacidad para construir criticamente, puede asumirse desde una perspectiva critica en
la narrativa transmedia. Por lo tanto, una propuesta de medio sobre la escena de la misica
alternativa e independiente no esta exenta de poder incentivar en su publico una perspectiva
transformadora de la realidad, que se incluya en dindmicas de reflexion sobre los distintos modos
de participar y de relacionarse con los entornos virtuales y los entornos fisicos en los que se incluye
una nueva perspectiva de la ciudad, un entorno en el que se libran tensiones entre los intereses

de distintas corporaciones e instituciones (Scolari, Masanet, Guerrero-Pico, & Establés, 2018).

Claro esta que el papel de la comunidad en el alcance que pueda tener la propuesta de medio es
indispensable, central; ante eso, el medio es un generador de posibilidades, de estimulos, de temas
y de herramientas que favorezcan el despliegue de la participacién en todas las formas que
permitan los nuevos medios. De esta participacion activa, se espera la construccion de una
comunidad diversa pero articulada en intereses comunes en los que aparece también la
promocion de las libertades individuales. Por esto, la propuesta de medio no se dispone como un
dispositivo pedagogico, instructivo o adoctrinador, sino méas bien como una plataforma para la

libre expresion en el que cada usuario desarrolla su propia capacidad critica y creativa frente a
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diversas estructuras condicionantes. Bajo esta perspectiva, se entiende que el medio esta
construido bajo su propio paraguas conceptual y narrativo; sin embargo, no pretende la
politizacion ni la imposicion ideoldgica que caracteriza a otros medios independientes y
alternativos en relacion con la cultura. De esta manera, la musica se convierte en el principal
aglutinante entre los usuarios de la comunidad, la sustancia que permite la catarsis emocional y
la estimulacion sensorial a través de un dispositivo complejo que, en ningtn caso, se reduce a la
promocion de causas sociales y politicas especificas, sino que mas bien permite el encuentro de
las voces y perspectivas que impulsan los distintos personajes de la narrativa entre los que se
incluyen los artistas y los usuarios. La negativa a asumir agendas, como medio de comunicacion,
responde a la tentativa de deslindar el periodismo cultural del proselitismo politico. En su lugar,
promovemos un espacio para la pluralidad, uno que funciona como centro de irradiaciéon de
circuitos comunicativos que comprenden, representan y reproducen la realidad social en su
complejidad. Para esto, es fundamental alentar la autonomia y romper con los esquemas
restrictivos que fomentan una manera correcta de pensar el arte, la cultura, la sociedad, la
economia, las leyes, la vida. Construir en torno a la libertad, por fuera de los intereses de los
principales actores institucionales, implica también exaltar la connotacion del arte que trasciende
su apariencia estética en el desarrollo de un contenido desafiante, provocativo y conceptual, con
capacidad para generar significado en torno a cuestiones sociales y culturales (Danto, 2005). En
este sentido, el medio pretende estimular la produccion artistica musical sin la curaduria

autoritaria del partidismo ideologico.

7.2.2.5 Constructo

A partir de lo desarrollado en este punto relativo a la comunidad, es claro que entre el medio de
comunicacion y su audiencia debe existir un interés comin en construir una cultura participativa.

En ese sentido, el papel de nosotros como constructores de una propuesta de medio debe ser la
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generacion de herramientas para estimular e invitar a una contribucion significativa (Hille &
Bakker, 2013). Aqui, la cultura participativa busca el empoderamiento de formas de expresion y
creacion de los grupos culturales a través de los medios de comunicacion (Bergillos-Garcia, 2021);
por otra parte, implica romper las barreras para la expresion artistica y promover las conexiones
sociales entre los distintos usuarios a partir de la valoracion de las diferentes contribuciones
(Jenkins, Purushotman, Clinton, Wigel, & Robison, 2006). Asi pues, es necesario avanzar en la
concientizacion del valor del usuario en el sistema de medio para garantizar una mejor adherencia
a las dinamicas propuestas; esto se puede hacer a través de un sistema de recompensas, pero
también a través de la toma de decisiones con herramientas democréticas. Por consiguiente, existe
una alta probabilidad de que la idea inicial del medio pueda cambiar con el tiempo; podemos
pensar en esta como una primera version, un piloto, que ira transforméandose a partir del diadlogo

con su propia comunidad.

Una vision dindmica de medio de comunicacion es especialmente relevante en el ambito de la
cultura y el entretenimiento puesto que expresa la volubilidad misma de los publicos en su
emociones, intereses e identidades. En pro de esto, los nuevos medios permiten la recolecciéon y
el analisis de datos para visualizar el comportamiento y las opiniones de la audiencia, cuestiéon
que permite ajustar los contenidos segin las demandas de la comunidad y del mercado. Esta
realidad no implica, necesariamente, excluir las perspectivas disidentes o menos populares, sino
adaptarse a audiencias mayoritarias con el fin de mejorar el alcance, pues los medios alternativos
en tanto medios que favorecen la cultura participativa en contextos digitales, no estan exentos de
las formas comerciales y capitalistas de produccién de la cultura y la tecnologia (Jenkins H. ,
2006). Es importante, entonces, ampliar el alcance dentro de la comunidad que se pretende
afectar con la propuesta de medio sin cerrar los espacios a la libre circulacion de las expresiones

dentro del dispositivo. El equilibrio entre las formas participativas democraticas y las formas
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participativas mas desestructuradas y liberales comprende un gran desafio que se ira

replanteando conforme el proyecto avance.

Bl edios, plataformas y formatos

En la construccién de una propuesta de medio de comunicacion digital es esencial tener claras las
dimensiones de plataforma, medio y formato, pues cada una de estas requiere una comprensiéon
distintiva en el tratamiento adecuado de los contenidos que alberga cada una. A través de la
comprension exhaustiva de cada una de esas dimensiones, caracterizamos el contenido a adaptar
y garantizamos la articulacion estratégica, planificada, de los distintos componentes que integran
un sistema mediatico complejo. Sin esto, la exploraciéon del potencial comunicativo de nuestra
propuesta podria correr el riesgo de enfrentarse a limites inesperados si uno de nuestros
propositos es avanzar en la creacion de una experiencia integral, coherente y significativa para el

usuario.

=.2.3.1 Medios

Desde una perspectiva amplia, un medio refiere a un canal, un vehiculo, un método, usado en la
comunicacion de contenidos. Por lo tanto, cada medio comprende una forma y un lenguaje
especifico que puede ser de caracter grafico, sonoro, audiovisual, textual o mixto. En este sentido,
admitimos que cada medio contiene una naturaleza y una identidad que lo distingue de otras
formas de expresion; de la misma manera, aceptamos que un medio, en tanto constructo, es un
instrumento que responde a necesidades especificas de comunicacion sometidas a un contexto
tecnologico, cultural y social determinado. Asi pues, un medio puede comprender un espacio para

la experimentacion, mas atn cuando pretendemos una forma de comunicacion compleja,
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multisensorial y multimodal, en la que el contexto tecnoldgico nos permite la hibridacion de
distintos medios en una sola propuesta. Esto resulta aiin mas pertinente en el ambito del arte
donde el caracter exploratorio del artista requiere el conocimiento de sus medios de expresion
tanto como la necesidad de trascender los limites que éstos imponen. En esa tarea, distintos
medios sonoros, visuales, textuales y gestuales se entrelazan en la creacion de significado (Kress
& Van Leeuwen, 2001); ampliando el horizonte creativo, lo que permite la emergencia de formas

artisticas hibridas y novedosas (Manovich, 2001).

Ciertamente, en el &mbito en que se inscribe la propuesta de medio que se trabaja en este
documento, la musica, pero mas exactamente la cancién, es un medio que instrumentaliza el
sonido organizado para transmitir emociones, expresar ideas y comunicar significados; por lo
tanto, su naturaleza se ve amplificada en su capacidad para evocar emociones y generar una
experiencia auditiva tinica y trascendental (Middleton, 1990). Aqui, nos referimos a un medio con
una gran capacidad para integrar multiples dimensiones sensoriales y perceptivas: podemos
subsumir la evocacién de imagenes mentales, la generacién de emociones intensas y la capacidad
sinérgica en relacion con otros medios como el video, la danza o el performance (Vernallis, 2004).
La musica es, sin lugar a dudas, nuestra piedra angular en la propuesta de medio; su complejidad
comunicativa inspira el tratamiento de los distintos medios en la generacion de una experiencia
rica para el intelecto y los sentidos. Por lo tanto, una comunicaciéon en torno a la musica puede
aspirar a enriquecer la experiencia de lo sonoro en lugar de conformarse con adaptarla

forzosamente en los esquemas tradicionales del periodismo musical.

Un trabajo notable en el uso de la palabra como medio para dar tratamiento a la musica es el de
Casa En Llamas, donde lo visual complementa una experiencia de lectura que potencia las
caracteristicas de la escritura periodistica-literaria. Aqui, los artistas son redescubiertos como

protagonistas de una historia que a veces se cuenta en primera persona, las canciones se insertan
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en el cuerpo del texto mediante videos de YouTube incrustados; al final, una playlist incrustada
de Spotify. Ciertamente, la convergencia multimedia en el ambito del periodismo sumerge y
conecta al usuario de manera poderosa con la historia que se desarrolla. Insertar canciones del
artista en el contexto de la lectura brinda recursos para la interpretacion, el analisis y la
experimentacion de su obra; de la misma manera que opera en el fortalecimiento de su conexién

emocional con el contenido.

Figura 12

Seccion de articulo de Casa en Llamas sobre Salt Cathedral

En cuanto a lo que muestra “Strong Emotions” de lo que podemos esperar del nuevo album, es
clare que la libertad que viene con no tener que lidiar con las presiones de un sello discografice
va a ser positive para Salt Cathedral. Aunque lanzar mUsica independientemente puede
generar incertidumbre, también se puede traducir en mayor creatividad. Y para una banda tan

creativa e innovadora como Salt Cathedral, esto solo podria ser algo bueno.

“Esta cancion es de ustedes ahora”, dice Juli, “Esperamos que te haga sentir algo. Esperamos
que t0 también puedas disfrutar de tu propia libertad. Creo que con todas las expectativas de la
sociedad y nuestras expectativas de nosotros mismos, a veces nos clvidames de soltar y

permitirnos sentirnos libres, y encontrar emocion y belleza en el caos y la libertad”.

Escucha a Salt Cathedral:

=]

Salt Cathedral
Top tracks

Nota. Al final del cuerpo de texto, Casa en Llamas ofrece una lista de reproduccion con algunas de las canciones referidas a lo largo

del articulo. Tomado de Casa en Llamas [www.casaenllamas.co/escrito/salt-cathedral-strong-emotions]

Desde una perspectiva neurocientifica, una lectura enriquecida con experiencias sensoriales
multimedia implica una mayor activacion de areas cerebrales asociadas con la atencion y la

memoria, esto ha sido especialmente probado en la presentaciéon de informacion sonora y visual
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en simultaneo (Spence & Zampini, 2006). Por otra parte, se entiende que una mayor cantidad de
estimulos puede favorecer una comprension mas profunda en determinado tema; en el caso de
las expresiones artisticas no se trata tanto de cantidad como de calidad de informacion. Sin
embargo, lo multimedia admite diversos canales para la expresion de aspectos relevantes, y

constitutivos, de un todo que adquiere sentido, precisamente, en conjunto.

Desde una perspectiva transmedia, lo multimedia establece circuitos que favorecen la
comprension de la propuesta a través de sus distintas capas de significado, aquellas que permiten
explorar multiples facetas de una historia o un concepto, cuestion que favorece las necesidades y
deseos del usuario en relacion con la narrativa (Ryan M. , 2016). En este circuito multimedia, el
texto es una fuente de informacion precisa con capacidad para afiadir capas de profundidad a cada
personaje, escenario e instancia en el entramado narrativo y conceptual del medio. Mas all4 de
esto, seria enriquecedor comprender el texto mas alla de sus formas tradicionales, aquellas que
encontramos en la prensa escrita y, atin, en la prensa digital; un texto que esté en linea con las
nuevas formas de escritura y de lectura que ofrece la experimentacion en los nuevos medios, una
experimentacion que abandona los modelos lineales y se instala en el dominio de lo interactivo
(Landow, 2006). De esta manera, el uso de recursos como preguntas, desafios e hipertextos hacen
parte de una estructura compleja en la que la narrativa deja de ser el centro de la propuesta para

dar lugar al usuario en el disefio de una experiencia personalizada.

De acuerdo con esta idea, la produccion textual, en el sistema mediatico, va en dos direcciones: la
direccion del autor y la direccion del usuario. Ante esto, el contenido textual, en la narrativa, es
un activador para el recorrido del usuario. Aqui, tanto la construccion del autor, como la
construccion textual del usuario se inscribe en una caracteristica central de las narrativas
transmedia: los distintos relatos, aunque estan interrelacionados, guardan cierta independencia

y un sentido completo por si mismos (Jenkins H. , 2006). Desde esta perspectiva, se puede asumir
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la construccion del texto, en la propuesta de medio, desde un sentido modular, cuestion que,
precisamente, favorece la ruptura de los esquemas narrativos lineales. Asi, la narrativa central
puede desplegarse en un sistema antolégico sin orden establecido al que los usuarios se

aproximan desde distintos soportes.

Aqui no sdlo se concibe el texto como medio para dar forma a los distintos articulos como croénicas,
resefias y entrevistas; tampoco s6lo como codigo fundamental en la construccion de
hipervinculos, sino también como un soporte estructurante de la narrativa, cuya versatilidad
puede transformar completamente la experiencia de usuario y el uso de los otros medios en la
creaciéon de una propuesta novedosa. En el desarrollo de una propuesta de medio que pretenda la
difusion de la escena del rock independiente, y alternativo, el texto debe permitir la
complementariedad de los distintos medios de una forma no meramente ilustrativa, sino
experimental; para esto el desarrollo del texto debe trascender sus imposturas esquematicas

tradicionales en la biisqueda de una nueva forma de expresion.

Por otra parte, en el contexto de los nuevos medios, el texto desempeiia un papel fundamental en
las estrategias de posicionamiento del contenido en los motores de busqueda. El contenido textual
es un instrumento para captar la atencion de los usuarios y mejorar su alcance a través del SEO
(Search Engine Optimization). Aqui el uso de palabras clave en los titulos, encabezados,
metadescripciones y en el cuerpo de texto ayuda a los motores de biisqueda a comprender el tema
y darle relevancia en las busquedas. Asi pues, la escritura para nuevos medios no sblo es un
ejercicio expresivo, sino también uno estratégico ante la gran cantidad de propuestas presentes
en el ecosistema virtual. Por su parte, algunos estudios sugieren que los usuarios prestan mas
atencion al contenido textual que a otros elementos en una pagina web (Liu, 2015); esto resalta la
importancia del componente textual en la web, de la misma forma que sugiere que, en otras

plataformas, pueden primar otros componentes como el sonoro o el iconico-visual.
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Desde su dimension mas conceptual hasta su dimensiéon mas estratégica, el texto consolida una
identidad, una personalidad de medio y una voz que entreteje los componentes en una unidad.
Asi, en un medio como Sudakas Podcast se observa como los metadatos descriptivos, que aportan
en el posicionamiento de sus plataformas en motores de btisqueda como Google, son consistentes
con la idea central del medio. Ciertamente, la informacion contenida en los metadatos comprende
una descripcién simplificada del contenido de la plataforma a través de etiquetas que suelen ser
accesibles en el encabezado del codigo fuente, dentro de la etiqueta <meta description>.

Los motores de busqueda como Google toman esta parte de los metadatos para construir el
snippet que se muestra en sus busquedas (Codina, Gonzale-Penela, Pedraza-Jiménez, & Rovira,

2017) tal como aparece en la Figura 13.

Figura 13

Metadatos visibles de algunas plataformas de Sudakas en una busqueda de Google
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GW]g Sudakas Podcast X M@ Q

2 Todo [ Imégenes [¢] Videos (& Noticias Q@ Maps i Mas Herramientas

Cerca de 6.380 resultados (0,31 segundos)

https://www.sudakas.co ~

Sudakas Podcast: Home

En Sudakas puedes encontrar entrevistas a fondo explorando la intimidad de tus artistas latinos
favoritos.

Visitaste esta pagina 3 veces.

hitps://www.instagram.com » sudakaspodcast

Sudakas Podcast (@sudakaspodcast) * Instagram photos and ...
Sudakas Podcast. Un podcast sobre la intimidad, la vida y la muisica. Dirige @ese_narvaez -
linkin.bio/sudakaspodcast. Delfina Dib's profile picture.

hitps://podcasts.apple.com » podcast » sudakas =

Sudakas en Apple Podcasts
En Sudakas van a encontrar entrevistas con artistas latinoamericanos emergentes y masivos
que reflexionan sobre su vida, el lugar del que vienen y como éste ...

Nota. Estos son algunos de los metadatos visibles en una btsqueda sencilla del medio a través de Google. Adaptado de Google

(https://www.google.com/search?client=opera&q=Sudakas+Podcast&sourceid=opera&ie=UTF-8&o0e=UTF-8).

El posicionamiento de un medio como Sudakas Podcast se articula en torno a tres aspectos
fundamentales: el tipo de producto, un producto sonoro a partir de entrevistas; su ubicacion
geografica, América Latina; y un valor diferencial: el tratamiento intimista en la construccion de
su propuesta. De alguna manera, el ejercicio de pensar en los metadatos implica llevar una
propuesta tan compleja a su maxima simplificacion; esto puede favorecer el desarrollo de un

producto mas eficiente y mas contundente en su articulacién con su publico objetivo.

Otra forma textual en la que la cohesion del medio se presenta es el de las etiquetas, o keywords,
cuya seleccion consciente y estratégica se cree que puede favorecer el posicionamiento del medio
en los motores de basqueda. Sin embargo, Google ha mencionado en reiteradas ocasiones que su
impacto real en el posicionamiento es minimo (Codina, Gonzale-Penela, Pedraza-Jiménez, &

Rovira, 2017). En todo caso, disponer de keywords, tanto en el encabezado del codigo fuente como
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en los contenidos del medio, se considera una buena préctica de estructuraciéon del contenido para
efectos internos del medio. De esta manera, el uso estratégico y adecuado de las etiquetas expande
las posibilidades de interconexién entre nuestro contenido y posibles consumidores, quienes
estan interesados en ciertos temas en comuan. De alguna manera, la palabra clave constituye una
férmula de representacidon de informacién que favorece la ubicuidad del contenido dentro de unas
categorias, unos intereses y unos temas a los que el usuario de estas plataformas accede mediante

su busqueda.

Figura 14

Etiquetado en publicaciéon de Instagram de Sudakas

& sudakaspodcast
ﬁ' Festival Cordillera

LIANNA
sudakas

Qv A

‘;’)ﬁ Le gusta a d_hernandezv y 74 personas mas

sudakaspodcast El proximo 26 de septiembre veremos en vivo
a @liannamusic en el @cordillerafestival

En el enlace de nuestra biografia pueden escuchar nuestra
conversacion en Sudakas con la reina del RnB en Colombia y
una seleccion de sus canciones fundamentales.

#festivalcordillera #music #hiphop #Colombia #podcast
Ver 1 comentario

14 de septiembre + Ver traduccién
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Nota. Sudakas aprovecha la tendencia del Festival Cordillera 2022 para impulsar los episodios con artistas relacionados; en este caso
Lianna. Tomado de Sudakas Podcast [@sudakaspodcast]. (2022, 14 de septiembre). El préximo 26 de septiembre veremos en vivo a

@liannamusic en el @cordillerafestival. [Publicacion con imagen]. Instagram.

Sin lugar a dudas, abordar el medio textual desde una perspectiva estratégica y experimental nos
permite explorar nuevas formas de comunicacién y generar espacios enriquecidos para la
lectoescritura. Mas alla de esto, el medio textual puede verse complementado, incluso superado,
por el medio sonoro en la construccion de experiencias inmersivas y cautivadoras. Lo sonoro tiene
la capacidad de despertar nuestras emociones y conectarnos de manera profunda con distintas
narrativas; a través del espectro sonoro podemos evocar estados de animo, crear atmosferas y
desarrollar sensaciones que trascienden la palabra escrita; esto transforma la manera en que los

usuarios se relacionan e interactian en la historia (Murray, 1997).

En el ambito del medio que se estd trabajando a partir de este documento, la incursion de
elementos sonoros puede resonar con la idea de magnificar la estética propia de la escena del rock
independiente; asi como sus sistemas de valores y demas elementos representados en lo sonoro.
Esto en el entendido de que la musica, en tanto expresion cultural, refleja y moldea las identidades
individuales y colectivas (Frith, 1996). Ahora bien, en el caso especifico del rock independiente, y
alternativo, su caracter divergente obliga la consideracion de todos estos elementos como
herramientas en la busqueda de una identidad; algo que se logra recoger con la presencia de una

atmosfera sonora representativa en el ecosistema digital.

La integracion de elementos sonoros representativos proporciona la construccion de una
plataforma para dar voz a las bandas emergentes, pues lo sonoro trasciende en cierta forma la
referencia textual para convertirse en su propia promocion, en su medio de difusion. No obstante,
no se trata de incrustar las canciones sin maés, sino que se trata, como lo habia planteado

anteriormente, de construir una experiencia multisensorial e inmersiva usando recursos del
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periodismo y del arte. De cierta manera, la presencia de sonidos nos ayuda a romper, aunque sea
de manera virtual, las barreras temporales y espaciales para experimentar desde otros puntos de
vista; quiz4, desde otros mundos (Chion, 1994). Sin ir mas lejos, la inclusiéon de una playlist del
artista sobre el que se lee un articulo cambia la experiencia de lectura, como lo habia planteado

anteriormente.

La construccion de selecciones musicales basadas en determinados aspectos es una forma
recursiva de integrar el potencial organizativo del texto con la riqueza del sonido, pues las
descripciones sobre cada cancion o artista brindan informacién, contexto y profundidad narrativa
que complementan la experiencia sonora con apreciaciones enriquecedoras (Lamont, 2011). Por
otra parte, este tipo de integracion entre lo sonoro y lo textual otorga visibilidad a los artistas
emergentes, dado que se pueden destacar aspectos distintivos que consolidan su enfoque
innovador, cuestiones que se pueden apreciar mejor cuando los medios textuales y sonoros
convergen. En cuanto al enfoque particular del medio que aqui se construye, la interrelacion entre
el texto y el sonido puede potenciar la promocién de aspectos musicales subdesarrollados, y

subrepresentados, en la escena local.

Figura 15

Playlist ‘Hall of Fame’ de Improvisando Radio
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Lista

Halldela FamalR

Esta es una playlist con los artistas del mes de todos los afios en Improvisando Radio. Todos los que estén en Spotify estaran en esta
HALL QE LA FAMA IR ligkes
‘D Improvisando Radio - 9 me gusta - 48 canciones, 3 h aproximadamente

O °

# Titulo Album Fecha en la que se afiadid

Soldier
Magdalena Dressed In Black

Disaster 10 nov 2019

Todo Esta Bien

Trialidad, Pt. 1, el Ruide Visible 10 nov 2019
Ennui Bogota, Patricio Stiglich, José Fernando Pefia

Perdiendo El Control

i Prejuicio, Ajuste Y Consecuencias 10 nov 2019
Munnopsis

Nota. ‘Hall of Fame’ es una lista de reproduccion destacada por Improvisando Radio en su pagina web, tiene 48 canciones y se actualiza

mensualmente. Tomado de Spotify [www.open.spotify.com/playlist/7gQODGX7ctoE5UNZcnECnh]

Ciertamente, la fusion multimedial, en la experiencia transmedia, mantiene una naturaleza
complementaria: los medios enriquecen la experiencia sensorial del usuario y guian su atencion
a través del hilo conductor de la propuesta. En este sentido, la seleccion de los distintos medios y
su organizacion dentro del espacio virtual comprenden estrategias que compiten por la atenciéon
del usuario y el uso de sus sentidos. De esta manera, por ejemplo, la sinergia entre el sonido y la
imagen tiene la capacidad para transportar al usuario a un espacio mental compartido (Bull,
2007). Dicha sinergia puede verse en funcionamiento, por ejemplo, en el ambito del cine donde
los efectos de sonido tienen la capacidad de establecer un sentido de lugar y tiempo; asi como la
capacidad de acentuar las pretensiones de la imagen (Altman, 2004). Asi, el sonido afiade capas
de informacién que se relacionan de una u otra manera con el sentido de la imagen; en ocasiones,
estas capas de informacién refuerzan el realismo de lo que se percibe, o bien proponen un
conjunto de emociones que guian la experiencia del espectador. En el &mbito de una propuesta

transmedia construida alrededor de la escena del rock independiente y alternativo, la adiciéon de
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capas de informacion sonora en los diversos ecosistemas virtuales refuerza la coherencia narrativa
y adentran al usuario en una experiencia inmersiva que, a su vez, atafie un sentido cultural mas
amplio relacionado con la construcciéon de significado por parte de una comunidad construida
alrededor de las practicas culturales de la escena del rock independiente y alternativo en Santiago

de Cali.

Aqui, lo sonoro se constituye como una forma de comunicacién intima y directa; no sélo a través
de la musica, sino a través del desarrollo del podcasting. El podcast es un recurso que permite un
acercamiento entre los creadores de contenido y su audiencia, cuestion que favorece los lazos
afectivos entre ambas partes y construye una sensacion de autenticidad, cercania e interactividad
(Thompson, 2020). La voz como medio trasciende las limitaciones del medio escrito, pues ésta
denota una carga emocional que se transmite en sus distintos matices sonoros, cuestion que,
precisamente, construye una conexiéon mas personal con el contenido (Wang, Zuo, & Smith, 2017).
Por otra parte, la voz, en tanto medio esencial en el podcast, tiene un impacto significativo en la
captura de la atencion, en nuestra focalizacion cognitiva (Scott, McGettigan, & Eisner, 2009).
Todo esto ofrece como resultado una nueva posibilidad para guiar al usuario dentro de la
propuesta de medio mediante la apertura de un canal sonoro cuyo contenido puede ser
aprovechado para el desarrollo de una experiencia intima y significativa en lo emocional; de la
misma forma en que se puede convertir en una herramienta de movilizacion, de llamado a la

accion.

La convergencia multimedia propia de los nuevos medios nos pone frente a una experiencia de
consumo holistica; las plataformas son el acceso a una experiencia estética integrada por
multiples capas de significado que estimulan nuestros sentidos. Un podcast, una cancién o
cualquier producto sonoro se inscribe en una interfaz con una apariencia determinada, un

entorno esencialmente grafico; por lo mismo, ineludiblemente estético. En la miusica,
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habitualmente, la portada del album es una extension del contenido sonoro, una representacion
de elementos tematicos, conceptuales y narrativos a través de una perspectiva artistica particular,
construyendo asi una pieza que captura la esencia y el mensaje de la obra (Williamson, 1978).
Ademaés, las portadas de los albumes tienen un papel fundamental en la consolidacién puablica de
la identidad del artista a través de la intuicion de sus rasgos de personalidad, sus valores
fundamentales y sus opiniones politicas frente a diversos temas; por esto, es posible notar la
evolucion de ciertas bandas o artistas a partir de las portadas de sus albumes. De la misma forma
en que el artista trata el contenido grafico que representa sus creaciones, el creador de contenidos,
mas aun, el creador de una propuesta de medio alrededor de una escena musical especifica, debe

construir interrelacionando las dimensiones estética, conceptual y narrativa.

La coherencia estética ayuda a reforzar el mensaje, la comunicacién en si misma. Esto, teniendo
en cuenta, que los usuarios navegan en una interfaz esencialmente visual (Manovich, 2001). La
imagen debe ser objeto de un laboratorio de construcciones simbdlicas, pues los recursos graficos
permiten trascender con cierta eficiencia la literalidad del mensaje en la btisqueda de
elaboraciones metaféricas, iconicas y abstractas. Aqui, la animacion y la ilustracién permiten el
vuelo del creador de contenidos en la pretension de discursos complejos, adecuados en relacion

con la tematica del medio, los productos de la escena del rock independiente en Santiago de Cali.

El tratamiento grafico del medio de comunicacion que se elabora aqui debe tener en cuenta que
la imagen tiene la capacidad de suscitar multiples interpretaciones debido a la vasta red de
asociaciones culturales que sostiene; que a su vez se conectan con la experiencia interna de cada
espectador (Barthes, La retorica de la imagen, 1964). Desde este punto de vista, el arte visual
permite un tratamiento novedoso, recursivo y multisensorial a probleméticas complejas e incluso

de dificil acceso. De cierta manera, el universo creativo transmedia es materializado en los
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diversos componentes visuales, virtuales y fisicos, dando cuenta de cierta uniformidad en la

diaspora de elementos interconectados que componen la propuesta.

La condicion multimedia de los nuevos medios de comunicacién no sélo tiene un efecto deseado
en la direccion de la atencién y el nivel de inmersion del usuario con la propuesta, sino que
también facilita el acceso y la comprension a la tematica representada. Por esto, la inclusion de
graficos, infografias y mapas permite una representacion espacial esquematica y tridimensional
del contenido dentro de su contexto; esto implica la presentacion de informacion compleja en un
lenguaje grafico comprensible. En el Aambito de una escena musical ligada a un entorno geografico
determinado, la virtualizacion del territorio a través de un mapa (interactivo), puede ofrecer una
gran complejidad de informacién mediante unas coordenadas geograficas (Peterson, 2012). Aqui,
se podrian representar puntos claves para el desarrollo del universo de la escena musical, lugares
como bares, conciertos, puntos de encuentro y zonas de presencia musical. Sin lugar a dudas, los
mapas no solo representan la realidad, sino que también la configuran e interpretan; inciden en
la percepcion que tenemos de la realidad (Wood, 2012). En este sentido, el recurso del mapa
refuerza la perspectiva del medio en la representacion de la identidad y la influencia de la escena
musical del rock independiente en Santiago de Cali. Ciertamente, seria conveniente establecer
una ruta con puntos de interés en el mundo fisico, puntos que a su vez se enlazan con el mundo
virtual, consolidando asi una red de elementos multidimensionales que dan forma al universo

transmedia.

Uno de los medios que hacen mas evidente la interseccion de la realidad y la virtualidad es la
fotografia, pues permite congelar en el tiempo la fugacidad de la vida cotidiana (Sontag, 1997). De
alguna manera, la captura de un fragmento de concierto o la mirada de un artista no sélo ofrece
un gran volumen de informacion de la realidad, sino que también da un estimulo material que se

conecta con las emociones del espectador a través de procesos psicologicos, subjetivos,
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influenciados por su experiencia personal de la misma manera que en el punctum de Roland
Barthes (1989), que se refiere a un elemento clave en la imagen que atrae su atencion y tiene la
capacidad de desencadenar una respuesta emocional; esto en oposicion al stadium, que seria la
parte de la imagen que se puede determinar por medios mas objetivos y racionales (Barthes,
1989). Por lo tanto, la fotografia puede ser un medio esencial en la consolidacién de una atmosfera
en la virtualidad, significativa para el usuario. Por otra parte, la trascendencia del medio
fotografico en el tiempo apuesta por la construccién de memoria colectiva e identidad, esto desde
su capacidad para articular significados y recuerdos compartidos que se integran a la historia de
una comunidad (Barthes, 1989), pero también porque se consolida como un medio para conectar
a las personas con un pasado que no han vivido directamente, pero que explica de cierta forma
unas corrientes de identidad y sentido de pertenencia (Hirsch, 1997). De tal manera que la
fotografia puede pensarse como una herramienta eficiente en el desarrollo de una memoria
colectiva que refuerce los lazos de la comunidad en relaciéon con la escena del rock independiente
en un entorno limitado como el nuestro. De cierta manera, la narrativa del proyecto transmedia
no propende tanto a rescatar las memorias del pasado como a registrar el renacimiento de la
escena local a través de una perspectiva meditica particular que cuenta con los recursos

necesarios para la construccion de una nueva memoria.

Con la fotografia moldeamos la forma en la que nos vemos a nosotros mismos y a los demas
(Sontag, 1997). Por esto, la fotografia sirve a la consolidacion de una identidad y una personalidad
por parte de su usuario; en este caso, la fotografia al servicio del artista de la escena de la musica
independiente y alternativa. El conjunto de obras fotograficas ligadas a un contexto sociocultural
determinado expresa un estilo visual que atado a unas narrativas y a unos conceptos se materializa
en la sinergia multimedia que caracteriza la propuesta transmedia. En los medios digitales de la
cultura y el entretenimiento, la fotografia es un recurso necesario para transmitir, de alguna

manera, la energia y la atmosfera de los eventos. En el &mbito de la musica, este acercamiento es
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vital en la construccién de un vinculo méas humano, intimo, pasional, entre los espectadores y la
experiencia musical en si misma (Schneider, 2010). Asi, en la experiencia modular del universo
transmedia, los diferentes medios constituyen puntos de acceso distintivos y complementarios a
un mismo evento central en el que tanto los creadores de contenido como la audiencia y los
espectadores aportan en su expansion a través de sus creaciones. Por consiguiente, la fotografia
desarrolla una narrativa visual que complementa la musica; convirtiéndose en un vehiculo para
comunicar emociones, y sensaciones, dificiles de transmitir por otros medios como el escrito

(Berman, 2013).

Figura 16

Seccién de fotos de la pagina web de Colectivo Sonoro

70 POSTALES QUE NOS DEJO EL
MONSTERS OF ROCK COLOMBIA
2023

COLECTIVO SONORO - ABRIL 17, 2023

FESTIVAL ESTEREO PICNIC 2023: UN
SABADO DE LEYENDAS Y
PROMESAS HECHAS REALIDAD

COLECTIVO SONORO - MARZO 26, 2023

DEF LEPPARD Y MOTLEY CRUE EN
BOGOTA: LAS FOTOS DE UNA
NOCHE PARA NO OLVIDAR

COLECTIVO SONORO - FEBRERO 26, 2023

RHAPSODY EN COLOMBIA:
POSTALES DE SU SHOW DE CIERRE
EN BOGOTA

COLECTIVO SONORO - ENERO 31, 2023

Nota. La fotografia es uno de los puntos fuertes de Colectivo Sonoro; estas tienen un espacio preponderante en la pagina web y en su

perfil de Instagram. Tomado de Colectivo Sonoro [www.colectivosonoro.com/category/fotos/]
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Mas alla del uso de la fotografia documental en la propuesta transmedia, la fotografia de retrato
permitiria trascender las barreras técnicas y conceptuales de la primera en aras de revelar
aspectos profundos de la personalidad y la psique de las personas retratadas (Avedon, 1976). Esto
como una estrategia para establecer una conexion més significativa con el pablico y generar mayor
interés en la difusion de la obra de los diferentes artistas. Aqui, los medios complementarios no
solo ofrecen puertas de acceso a contenido informativo relevante, sino también niveles de
profundidad en la obra del artista. Ademés, cada medio supera su funcionalidad como
instrumento de la comunicacion para convertirse en vehiculo de representacion y expresion, que
al interactuar entre si ofrecen una vision méas holistica y emotiva de la identidad de los proyectos
musicales. En este sentido, conviene integrar la fotografia de retrato a la propuesta transmedia
con el fin de resaltar a personajes, hasta el momento, invisibles, pero también para fortalecer los
lazos humanos entre los distintos actores de la propuesta. Se debe tener en cuenta, de todas
formas, que el medio fotografico es superado, en ciertos casos, por medios audiovisuales como el
video y la animacion, pues estos permiten un desarrollo dindmico de los elementos contenidos,
cuestion determinante en la presentacion de narrativas complejas como la periodistica, en la cual
se destaca su capacidad de ofrecer distintas perspectivas en un formato inmersivo que ha logrado
facilitar, debido a los avances tecnologicos, su produccion y distribucion en las distintas
plataformas, convirtiéndose asi en un medio exitoso en el periodismo contemporaneo (Campbell,

2010).

Dada la naturaleza periodistica de la propuesta transmedia, es relevante comprender las
justificaciones detras del uso del medio audiovisual en las estrategias de comunicaciéon de los
diferentes medios periodisticos y comerciales, y més atin intuir la manera en la que su uso puede
enriquecer la experiencia transmedia en relacién con la difusion de la escena del rock
independiente en Santiago de Cali. En este sentido, es central comprender que la mutacién del

periodismo digital en las distintas plataformas responde a un cambio en los patrones de consumo
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de informaciéon y el auge de las redes sociales, espacios de produccidon participativa que
empoderan a los usuarios y permiten la expresion creativa y colectiva (Bruns, 2008). Asi, el
desarrollo de la sociedad respecto de las tecnologias de la comunicacion y la informacion jalona
los procesos internos de los diferentes medios de comunicacion, pero también ofrece nuevas
oportunidades creativas a ser explotadas en un entorno que fomenta la interaccion de los
usuarios, lo que implica que las producciones estan prestas a ser compartidas, comentadas y

remixadas (Burgess & Green, 2009).

Estas nuevas dinamicas favorecen la masificacion de los productos audiovisuales tanto como
intensifican la competencia por la atencion. La produccién de videos cortos en plataformas
sociales como TikTok e Instagram se adapta a la forma en que los usuarios consumen contenido:
la atencion es fugaz y se busca la gratificaciéon instantanea (Sanches-Garcia, 2021). En dichos
ecosistemas, el video debe caracterizarse por ser visualmente llamativo e implicar unos procesos
de produccion y postproduccion relativamente sencillos; por otra parte, es comun la integracion
de pistas de musica, efectos sonoros, filtros, imagenes insertadas (como memes) y la referencia a
temas de actualidad. Todas estas caracteristicas comprenden un mismo objetivo de destacarse
entre la miscelanea de productos audiovisuales. Ahora bien, el 4mbito de los medios de
comunicacion, incluso el de los medios independientes, es un entorno altamente competitivo y en
constante evolucion; mas aun cuando se tiene por objeto la promocién de proyectos musicales
emergentes. En este sentido, incursionar en plataformas sociales no s6lo es una opcion, sino una
necesidad en la bisqueda de conectar con nuevos oyentes; pero, ademas, la brevedad del formato
de video en reel puede ser efectiva para captar un trozo de la fragmentada atencion del usuario en
un entorno saturado como el de las redes sociales (Sanches-Garcia, 2021). Cabe destacar que reel
es un formato de video en relacion de aspecto 9:16, con una duracién méaxima de 90 segundos;
que se populariz6 en la red social Instagram como una forma en la que los usuarios pueden crear

contenido de forma rapida y sencilla. Hoy en dia, el formato reel cuenta con ciertos privilegios en
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el algoritmo de la red social por lo que se ha convertido en un elemento a tener en cuenta en las
campanas de marketing digital de los diferentes medios de comunicacion, alternativos y

tradicionales.

Una forma de integrar el video corto en la propuesta de medio transmedia puede ser generando
un contenido intimo en el que se incluyen avances de canciones, fragmentos de detras de cAmaras,
fragmentos de espectaculos en vivo, respuestas a preguntas de usuarios, respuestas a entrevistas,
dinamicas populares, etc. Aqui, el medio audiovisual comprende la convergencia de miltiples
lenguajes como el cinematografico, el periodistico, el narrativo y el musical desde un sentido
fragmentario y modular adaptado a la propuesta transmedia. Por otra parte, la logica de la
interaccion en plataformas sociales permite aprovechar la sincronia de las transmisiones en vivo

en la generacion de contenidos sociales que transciendan las barreras temporales.

7.2.3.2 Plataformas

La interactividad es parte fundamental en la seleccion de los medios y plataformas que integran
la propuesta transmedia, pues en el panorama mediatico contemporaneo la participacion activa
del publico es esencial en el desarrollo de los procesos comunicativos que persiguen la creacion
de una experiencia profunda. Aqui, las plataformas son puertas de acceso en la exploracion de
distintas facetas de una misma historia; cada una de estas puertas lleva a interactuar con la
historia en unos co6digos y en unas logicas particulares. De cierta manera, la interaccion de los
distintos usuarios en el marco de las distintas plataformas fomenta un sentido de propiedad
compartida entre los creadores de medios y el pablico, cuestion que favorece la consolidacion de

una comunidad en torno a la propuesta transmedia (Jenkins H. , 2006).
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Asi pues, la interaccion puede pensarse como un vehiculo esencial en el transporte de los distintos
usuarios a través de los distintos puntos de interés en la propuesta; a su vez, estos puntos estan
desplegados en diferentes plataformas que tienen la capacidad de agregar distintas capas de
significado en la narrativa, cuestion que robustece la informacion y la capacidad del usuario para
interpretar y resignificar dentro y fuera de la propuesta. Es por esto que abordar la interactividad
se convierte en una estrategia esencial para mejorar la experiencia del usuario en los medios

digitales con el fin de superar los limites de las plataformas tradicionales (Bolter & Grusin, 1999).

Pensando en la propuesta de un medio para la difusion de la escena de la musica independiente,
la interactividad permite el establecimiento de conexiones significativas entre los artistas
emergentes y sus nuevas audiencias, para sobrepasar los confines de las plataformas
convencionales que se hacen cada vez mas inalcanzables e inadecuadas para sus pretensiones.
Ademas, la exploracion de las plataformas a ser integradas en la propuesta transmedia debe
contemplar al usuario de nuevos medios como un actor en bisqueda de experiencias ludicas y
personalizadas, un actor que no se conforma con la recepcion pasiva sino que busca integrarse de
manera compleja en la construccion de una experiencia en la que adopta un rol tanto creativo

como colaborativo.

Cabe aclarar aqui que, para efectos de este documento, una plataforma refiere al soporte
tecnologico que permite la produccidn, la distribucion y el consumo de contenidos (Orihuela,
2011). Por consiguiente, una plataforma puede ser un soporte virtual, analégico o fisico. En el
ambito de lo transmedia, la multiplataforma permite integrar los niveles de produccion,
distribucion y consumo en un mismo dispositivo o sistema de medios; esto implica la disposicién
de los recursos necesarios para la interaccion, cocreacion y expansion de la narrativa en la que los

usuarios se convierten en un actor central del sistema.
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Ahora bien, el entorno de las plataformas requiere especial atencion cuando se trata de consolidar
una comunidad alrededor de practicas culturales como las propias de la escena del rock
independiente y alternativo, pues el entorno, en la escena musical, es catalizador de una
experiencia comun en la que los jovenes se involucran con la musica desde distintos roles como
musicos, fanaticos o participantes (Bennett, Popular Music and Youth Culture: Music, Identity,
and Place, 2000). El entorno de las plataformas, entonces, debe ofrecer un espacio de interacciéon
propicio para la exploracion de la identidad y el desarrollo de un sentido de pertenencia. Por otra
parte, el entorno no so6lo dota de un contexto para el desarrollo de la escena musical, sino que
ademas constituye un escenario idéoneo para la progresion de relaciones sociales en las que se
construyen vinculos significativos con la musica. Todo esto justifica la disposicion estratégica de
cada plataforma de medios en un sistema transmedia que explota los potenciales de cada uno en
un mejor comunicar. Sin lugar a dudas, algunas de las plataformas mas eficientes en la promocion
de una comunicacion bidireccional son las plataformas sociales; entre ellas encontramos espacios
como X, Facebook, Instagram, TikTok, Pinterest y Threads. Todas estas opciones tienen logicas
diferenciales que nos ayudan a posicionar el contenido de la propuesta transmedia en uno u otro
ambito; por eso, impera reconocer el alcance de cada una y la manera en que pueden potenciar

nuestra historia, nuestra propuesta de medio.

Por otra parte, la propuesta transmedia que aqui se desarrolla es representativa del cambio que
las nuevas tecnologias de la comunicacion y la informaciéon han generado en el modelo audiovisual
y en la forma en la que nos comunicamos a través de los sistemas informaticos, ahora que se vive
un especial auge de “la convergencia multimedia, la hibridacién de géneros y formatos, la
distribucion multiplataforma, la multiplicacion de los dispositivos y las aplicaciones moviles,
entre otros rasgos distintivos” (Barrientos-Bueno, 2015, pag. 162). Ciertamente, algunos de estos
cambios también son el resultado de la hibridacion entre lo que esta presente en los ecosistemas

virtuales y lo que esta fuera de ellos, cuestion que favorece el desarrollo de una compleja
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estructura tecnosocial en la que confluyen el desarrollo tecnolégico y los cambios en materia
social, gestados a partir del cambio en los habitos de consumo y los comportamientos de los

sujetos y sus distintos productos culturales (Dominguez & Alvarez, 2012).

Dicha confluencia entre la actualidad y la necesidad de integrar las plataformas sociales a
cualquier propuesta de comunicacién que surja es evidenciada en los medios culturales; atin mas
en los medios de difusién de la miusica. Por ejemplo, Sudakas Podcast, en su proposito social,
apuesta por la adaptacion a las dinamicas y tendencias en materia de comunicaciéon social y

periodismo cultural en internet:

[...] como que también (Sudakas) es un hijo de su era y no solamente Instagram es
uno de nuestros canales de difusion, sino también estd TikTok ahorita; entonces,
como que se nos obliga a los creadores de contenido a entrar con en esas otras
plataformas y saber donde puede estar nuestro publico objetivo (Sebastian Narvaez,

comunicacion personal, 8 de octubre de 2022).

Mas alla de una cuestion de adaptabilidad, las plataformas sociales amplian el alcance y las
posibilidades de comunicacién entre la propuesta y el publico. Por esto, aceptamos que las redes
sociales deconstruyen los limites impuestos por los medios tradicionales, cuestion determinante
en el éxito de una propuesta que se precia de poner la mirada en todos aquellos talentos que suelen

tener poca visibilidad.

Yo trabajé en una revista hace ya un buen tiempo, que no tenia muy claro ese
ecosistema digital, era una revista impresa y si, era mas dificil llegarle a la gente
porque para leer un articulo tenian que tener la revista en sus manos. El ecosistema

digital permite saltarse eso y es una oportunidad para poder llegar a la gente mas

171



facilmente y mas directamente a través del aparato que tienen en su mano la mayoria

del dia (Gabe Silva, comunicacion personal, 18 de abril de 2023).

Ademas de las facilidades y las garantias que ofrecen las plataformas sociales, éstas promueven la
libre asociacién de individuos que comparten gustos e intereses en comuan. En Facebook, existe la
posibilidad de construir grupos en torno a temaéticas particulares, espacios en los que cada
integrante puede publicar una entrada de interés para todos o realizar preguntas. Sin lugar a
dudas, un recurso como este puede ser especialmente 1til en la conformaciéon de un fandom o una
comunidad en el objetivo comin de conocer nuevas propuestas musicales, hacer
recomendaciones sobre artistas o establecer vinculos sociales con personas afines. Ademés, como
en el caso de los foros de diversas paginas web, los grupos de Facebook desempenan un papel
preponderante en el desarrollo de la libre expresion, el encuentro de apoyo emocional y el
establecimiento de conexiones significativas que permiten resignificar aspectos intimos de la vida
de sus participantes. Por esto, vinculamos la esencia de las redes sociales a la construccion de
comunidades en linea donde los usuarios tienen plena consciencia de la existencia del otro y se

comunican en funcién de su identidad.

Por su parte, algunas plataformas sociales como X y Threads inscriben la propuesta en un
ecosistema de microblogging cuyo alcance es, en principio, mucho mas amplio que el de una
pagina web o una pagina de Facebook. En el caso de X, su capacidad para la difusion de contenido
instantaneo y actualizado dentro de un sistema de tendencias, palabras claves o hashtags, permite
a sus usuarios participar de la conversacién publica en torno a temas de interés masivo. De cierta
manera, un medio de comunicaciéon que pretenda la difusién de nuevas propuestas musicales
podria emplear las herramientas de X de forma estratégica para posicionar diferentes iniciativas
en el marco de un momento sociocultural determinado. Aqui, el fenomeno de la viralizacion en

redes sociales puede inspirar la producciéon y difusion de propuestas graficas y audiovisuales
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creativas que se cuelguen de la tendencia en aras de aprovechar el caudal de visualizacion que
tiene la tematica. Por otra parte, la caracteristica del microblogging pone énfasis en lo textual, en
la voz del medio de comunicacion, en su perspectiva integral como propuesta de medio. Por esto,
aunque nuestro ambito sea el cultural, es importante generar mensajes concisos que reflejen la
personalidad del medio con el fin de captar la atencién de los usuarios y mantenerlos interesados
en el contenido. Entonces, sumada la caracteristica del microblogging y las tendencias, X puede
ser esencial en el objetivo de compartir noticias sobre lanzamientos musicales, anuncios de

conciertos y opiniones particulares de los diferentes artistas frente a diversos temas de actualidad.

Figura 17

Publicaciéon de Colectivo Sonoro en X

@ Colectivo Sonoro @ColSonoro - 21 ago.

Hoy cumplirfa 71 afios #JoeStrummer, fue un musico britédnico, conocido
por haber sido miembro de la banda #punk britdnica #TheClash, y luego
de #TheMescaleros.

Datos que debes conocer de Joe Strummer, lider y vocalista de The Clash

AT RAAEA TmE

- =

colectivosonoro.com
Datos que debes conocer de Joe Strummer, lider y vocalista de The Cl...
Hablamos de la musica que te gusta.

Q &5 QO ihi 124 A

Nota. Una publicacion puntual sobre una personalidad o un hecho que se conmemora puede ser una forma de aprovechar un recurso

como las tendencias en X. Tomado de Colectivo Sonoro [@ColSonoro]. (2023, 21 de agosto). [Publicacién con imagen]. X.

173



El uso de X en nuestra propuesta puede garantizar una experiencia interactiva distinta a la de
otras plataformas, pues aqui la conversacién tiene una naturaleza instantdnea, publica y
fragmentada que se extiende mas alla de su punto original a través de menciones y retweets. Esto
promueve una estructura de interacciéon que facilita la participacién activa de multiples actores
en una discusion (Marwick & Boyd, 2011). De esta manera, se obtiene como resultado un
panoptico de la diversidad de respuestas frente a un mismo contenido, lo que enfrenta los
mensajes a un entorno mas dinamico y cercano a la sociedad misma. Sin embargo, las
particularidades de X han propiciado que su conversaciéon también sea fragmentada, pues la
fluidez tematica y la constante ebullicion de nuevas discusiones propician que sea dificil mantener
un hilo de la conversacién. Ademas, la secuencia temporal propia de la plataforma y la velocidad
de actualizacion de los tweets dificultan la construccién de un didlogo coherente y profundo
(Honeycutt & Herring, 2009). Una respuesta a esto puede ser a través de Spaces, una herramienta
recientemente integrada en X; que permite una conversacion mas directa a través del medio
auditivo. Con esta nueva herramienta, podriamos conectar directamente al artista con las
personas interesadas en su contenido; de la misma forma, podemos desarrollar conversaciones

mas estructuradas y satisfactorias para ambas partes.

Considerando que cada plataforma atafie unas dinamicas particulares, la propuesta transmedia
se fragmenta en maultiples versiones de si misma en las que, a diferencia de una propuesta
crossmedia, guardan cierta independencia; no se limitan a reproducir una misma fuente. Asi, una
plataforma social como Instagram puede contener una forma de comunicacién mas centrada en
la imagen, la fotografia y el video. Por esto, Instagram es una herramienta fundamental en las
estrategias de marketing de diversos artistas, influencers, medios de informacién y marcas
comerciales a través de un lenguaje y unas dindmicas méas informales. Aqui, la construccion de un

perfil que brinde informacién simplificada sobre su tema de interés, la musica independiente,
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implica la seleccion cuidadosa de imagenes de alta calidad que representen el estilo de la musica

tratada; esto con el objetivo de mantener coherencia visual en el flujo de informacion.

Figura 18

Publicacion de meme en Instagram de Sudakas Podcast

sudakaspodcast

sudakaspodcast #spotifywrapped #spotify #musicmemes
#meme #music
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e delivsoort 1@ © © ©
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@ nohepaloma Sisoy | & @ @ ©
38sem 1Megusta Responder Ver traduccion

@ nohepaloma @ @ @ o
38sem 1Megusta Responder

@ lextriana2020 Muy bueno. Con tu permiso, voy a usarlo. Ja, ja, o
ja ja, ja...

38sem 1Megusta Responder Ver traduccion

oQv N

m Les gusta a d_hernandezv y 359 personas mas

7 DE DICIEMBRE DE 2022

@ Agrega un comentario...

Nota. En las redes sociales de Sudakas Podcast se pueden encontrar memes que dialogan con un ptblico que comparte experiencias y
sentires relacionados con la musica alternativa e independiente. Tomado de Sudakas Podcast [@sudakaspodcast]. (2022, 07 de

diciembre). [Publicacion con imagen]. Instagram.

Si bien plataformas sociales como Instagram y TikTok mantienen su enfoque en la comunicacion
visual, existen mecanismos de interaccion significativa a través de comentarios y réplicas en
Stories, una funcion que permite compartir contenido efimero que desaparece en 24 horas. Esto
ademas sirve de contenedor para distintas dindmicas de interaccion en este mismo formato. En
el &mbito de la comunicacion cultural, las historias de Instagram permitirian conocer mediante

encuestas, cuestionarios o preguntas, los pensamientos de aquellos usuarios al otro lado de la
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pantalla; de la misma manera, en que se acentia la sensacion de comunidad a través de
mecanismos lidicos que fortalecen los vinculos emocionales. Por otra parte, el contenido visual
presente en esta plataforma puede tener un caracter mas intimista, uno en el que los diferentes
artistas muestren un detras de caAmaras de sus procesos creativos, ensefiar avances de canciones,

revelar detalles de su vida privada y demas.

En plataformas sociales como las mencionadas anteriormente es de vital importancia fomentar la
participacion activa de los seguidores y el sentido de pertenencia a través de dinamicas que
puedan convertir al usuario en el protagonista de la historia. De esta manera, los usuarios podran
contribuir a la experiencia transmedia con la generacién de contenido propio: desafios musicales,
concursos de remixes o colaboraciones con seguidores del proyecto. Por otra parte, el artista
puede involucrarse en la proposicion del contenido que quiere llevar a sus seguidores. Asi es como
Sudakas Podcast nos ofrece la oportunidad de conocer més a fondo a la artista chilena Francisca

Valenzuela a través de la creacion de un formato llamado ‘Mi Primera Vez en Sudakas’.

Figura 19

Francisca Valenzuela en Mi Primera Vez en Sudakas
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Nota. La historia de una de los protagonistas de los episodios de Sudakas se expande hacia las plataformas sociales en un nuevo
formato que amplia, a su vez, su historia. Tomado de Sudakas Podcast [@sudakaspodcast]. (s.f.). ¢Sabian que la primera vez que

@franciscamusic se emborrach6 fue con vodka barato y Frutino? [Reel]. Instagram.

De la misma manera, el contenido generado por el artista, como la propuesta en si misma, sufren
un proceso de expansion y profundizacion (Jenkins H. , 2003) que permite revelar capas
anteriormente ocultas al ojo publico. Aqui, una propuesta musical puede ser contada a través del
formato de video corto, o bien puede ser mostrada durante una actuacion en vivo a través de la
transmision en directo. Estas funciones de herramientas sociales como Instagram permiten la
exploracion de las diversas propuestas a través de los recursos estratégicos y creativos; por
ejemplo, en dicha plataforma, la funcién IGTV, o Instagram TV, permite la publicacién de videos

mas largos, videos que dan més tiempo en el desarrollo de una propuesta.

Otra de las funciones a destacar de esta plataforma social, y que también esta presente en
plataformas como Facebook, Twitch, TikTok y YouTube, es la posibilidad de hacer transmisiones

en vivo. En Instagram estas transmisiones ofrecen una posibilidad de vincular a distintos actores
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a través de transmisiones compartidas que seran visualizadas por los seguidores de ambos
perfiles. Este mecanismo es especialmente til en la consolidacion de alianzas estratégicas para
la promocion conjunta de los distintos proyectos e iniciativas en el &mbito artistico y cultural. Por
otra parte, plataformas como Twitch, aunque han sido vinculadas inicialmente al &mbito de los
videojuegos, ahora son un espacio adecuado para que los artistas promuevan su musica; su
potencial ha dado lugar a la consolidacién de comunidades a través de formatos de charlas y
entrevistas que permiten una interaccion instantdnea entre las partes involucradas. Aqui, las
actividades estan direccionadas en el objetivo comtin de mantener la comunidad activa. Por
consiguiente, la transmision de contenido convierte a sus creadores en personas influyentes y
lideres que tienen la tarea de generar sentido de pertenencia y conexiones emocionales entre sus

seguidores (Consalvo, 2018).

En relaciéon con lo anterior, una propuesta de medio que integre las plataformas sociales de
manera inteligente no sblo tendria que tener en cuenta las herramientas que hacen posible la
interaccion en cada plataforma, sino también el tipo de publico que suele frecuentarlas. Por
ejemplo, en el caso de Twitch, segin un estudio publicado por Ords (2022) en Statista, el 49,7 %
de los usuarios de la plataforma pertenecen al grupo etario de los 25-34 afios; mientras que un
22,3% se encuentra entre los 16-24 anos (Oris, 2022). Esto pone de manifiesto que Twitch es una
de las plataformas mas jovenes en el mercado; por consiguiente, sus estrategias comunicativas

deben responder a este segmento.

Por otra parte, plataformas sociales como Twitch, Facebook y YouTube tienen robustos sistemas
de monetizacion del contenido en directo a través de suscripciones y donaciones, cuestion que los
hace atractivos en el proposito de hacer la propuesta de medio autosostenible. Esto va con la
pretension de desarrollar un medio de comunicaciéon innovador; que haga frente a los desafios y

limitaciones existentes; para esto es pertinente combinar un modelo de negocio sostenible con
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contenidos de calidad y gran impacto social (ICFJ, 2020). Por otra parte, el éxito en la basqueda
de sostenibilidad implica la preservacion de la independencia editorial frente a la influencia de
los intereses comerciales y politicos (McChesney, 2004). Esto es especialmente funcional para

mantener una voz frente al escenario del periodismo cultural tradicional.

Mais all4 de las caracteristicas mencionadas anteriormente, las plataformas sociales que albergan
contenido de video en streaming permiten el almacenamiento de una gran variedad de material
audiovisual, cuestion que permite el desarrollo de miltiples lineas narrativas fragmentadas en
categorias, listas de reproduccién y canales de difusion. La posibilidad de compartir videos de
manera continua y secuencial facilita el desarrollo de narrativas seriadas (Jenkins H. , 2006). De
esta manera, el contenido puede desarrollarse en episodios o capitulos, construyendo asi una
experiencia narrativa en constante evolucion; una que, ademas, es accesible de manera no lineal,
cuestion que implica que el usuario puede seguir diferentes lineas narrativas de acuerdo con sus
preferencias e intereses (Ryan M.-L. , 2016). Por esto, plataformas en streaming como Netflix,
Amazon Prime y HBO Max han ganado ventaja frente a las plataformas tradicionales de
reproducciéon audiovisual como la television o el cine. Dado que la condiciéon de streaming se
caracteriza por almacenar contenido en la nube para su acceso ilimitado, los usuarios de estas
plataformas no encuentran demasiados obstaculos de tiempo y espacio para satisfacer sus
intereses. Por otra parte, estas plataformas cuentan con servidores que procesan los datos de
consumo de los usuarios en tiempo real con el fin de adaptar el contenido a las preferencias y
habitos del usuario, logrando asi una experiencia de consumo personalizada. Finalmente, este
tipo de plataformas usan protocolos que facilitan la transmisién de audio y video entre distintos
dispositivos, lo que contribuye a la expansién del contenido a través de maultiples soportes
tecnologicos. Por consiguiente, en el ambito de la construccion de una experiencia transmedia, lo
anterior se traduce en que el streaming se convierte en un espacio virtual de almacenamiento del

sistema de medio, una metaplataforma que sirve a la planificacion de una estrategia transmedia
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y al planteamiento de un mapa de plataformas, servicios y dispositivos adecuados para la
expansion del universo. Asi, con el fin de trabajar en dicho mapa de plataformas, es importante
concebir las relaciones entre cada punto de acceso; més ain si en el objetivo de dar difusion y
promocién a propuestas musicales independientes impera la reutilizacion de los contenidos en

una u otra plataforma.

De la misma forma que con el contenido audiovisual, el contenido sonoro cuenta con plataformas
de streaming especializadas en mausica, podcast y programas de radio. Cada una de estas
plataformas marcan un antes y un después en la forma en la que se piensa y se trabaja el contenido
que antes era dominio de las compaiiias radiofénicas; un ejemplo de esto es la radionovela y los
programas hablados que ahora han sido revitalizados a través del podcasting en plataformas de
audio en streaming como Spotify, Google Podcast, Apple Music, entre otras. Estos servicios han
expandido las posibilidades para la produccién y distribucion del contenido auditivo, pero una de
las diferencias mas relevante, en relacion con nuestra propuesta de medio, tiene que ver con la
personalizacion de la experiencia, que a su vez esta atada a la democratizacion de la produccion,
pues antes hacer un producto de caracteristicas radiofénica demandaba un equipo costoso y el
acceso a una estacion de radio. Ahora, cualquier persona desde su casa puede crear su propio
programa y distribuirlo por internet (Markman, 2011). En el mismo sentido en que se produce de
forma independiente se consume de manera independiente, descentralizada; cuestion que
favorece al usuario la seleccion de su contenido de interés sin las imposturas y dinamicas de las
compaiiias radiofénicas. Por otra parte, la caracteristica del streaming permite, como en el caso
de los medios audiovisuales, desarrollar procesos de serializacion de la narrativa, procesos que

favorecen la construccion estratégica de una audiencia (Mittell, 2015).

La integracion de las plataformas de streaming, a través de sus diferentes formatos narrativos, a

la construccion de un medio para difundir la musica independiente, responde a la necesidad de
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estar en miltiples espacios al mismo tiempo. Es comin que medios independientes como

Sudakas Podcast y Colectivo Sonoro recurran a estas estrategias en su desarrollo:

A parte de las plataformas que tt nombras al principio (plataformas de audio en
streaming), que basicamente si se remite como a un tema de poder llegar a todos los
dispositivos y a las diferentes formas que tiene la gente para llegar a consumir sus
podcast favoritos, tiene que ver también como con los formatos a través de los cuales
la gente llega [...] Entender que cada cosa tiene como sus herramientas de dialogo con
la audiencia y, a través de eso, es un proceso de reinvencion constante porque
dependemos de las redes y no hay manera en que nos podamos salir de ese vortex que
nos obliga a generar esos contenidos para que la gente los escuche y pueda apoyar el

proyecto finalmente. (S. Narvaez, comunicacion personal, 08 de octubre de 2022).

Las plataformas de audio en streaming mas populares superan el alcance local, lo que las
convierte en poderosas herramientas para lograr una visibilidad global. En el &ambito de la musica,
por ejemplo, el streaming ha permitido a los artistas emergentes el transito por nuevos caminos
que facilitan el acceso a los mercados internacionales; en un contexto en el que las plataformas
de streaming han cambiado la economia de la musica con implicaciones tanto en la produccion
como en la retribucién a los artistas (Kretschmer, Klimis, & Wallis, 2019). Esto tiene relacion con
la adaptacion que los artistas han hecho para mantener su productividad dentro del modelo de
pago por reproduccion, en el que sus ingresos dependen de la cantidad de reproducciones que
reciban sus canciones. Asi, una de las medidas puede ser la producciéon de més canciones en
menor tiempo, o recurrir a estrategias de marketing. No obstante, el problema persiste para los
artistas emergentes que no encuentran en el sistema de las plataformas de streaming una solucion

a sus problemas de alcance y monetizacion. Por consiguiente, como protagonistas de la mediacion
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entre los proyectos musicales emergentes y su publico objetivo, debe ser primordial el uso de
estrategias de comunicacion que redirijan la atencion efectiva a los diferentes espacios en los que
se alojan los proyectos musicales. En ultimas, las plataformas de streaming son un componente
complementario del entramado transmedia que aspira fortalecer la presencia de los artistas. Por
lo tanto, una manera de respetar los espacios puede ser el aprovechamiento de las funciones con
que se cuenta, como crear listas de reproduccion, compartir con la comunidad el contenido

incrustado o la generacion de notas en formato hablado.

Mas alla del streaming, las plataformas de creacion de graficos, mapas y juegos interactivos son
claves en la conversion de los usuarios en participantes activos de la propuesta transmedia a través
del portal web que se disponga en el medio. Entonces, la construcciéon de elementos como graficos,
mapas y entornos manipulables permite que el usuario enriquezca su experiencia de multiples
formas. Esto no soélo permite una lectura-visualizacion personalizada, sino también una
experiencia inmediata en la que las consecuencias de las acciones pueden verse en tiempo real.
De acuerdo con Spiridon Kiousis (2002), la interactividad proporcionada por este tipo de recursos
se encuentra en la parte més alta de su espectro, pues no es un fenémeno binario (ausente-
presente), sino uno que puede variar dependiendo del nivel de control que tienen los usuarios
sobre la comunicacién; especialmente, sobre su direccionalidad, su velocidad y su percepciéon

(Kiousis, 2002).

Por otra parte, la simulacion que caracteriza a los juegos nos permite explorar la capacidad de las
plataformas para proveer entornos que nos hagan, de una u otra manera, sentir en otro contexto
o en un rol diferente al habitual; esto, por supuesto, varia segiin la riqueza de los elementos que
constituyan la plataforma y de las herramientas que disponga el usuario para influir en su medio
(Steuer, 1992). En la mayoria de los casos, los juegos interactivos de las paginas web suelen estar

habilitados a través de tecnologias como HTML5, CSS3 y JavaScript, pues estos lenguajes
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permiten la creacion de mecanicas complejas, accesibles directamente desde el navegador sin
necesidad de instalacion local. Mas alla de la interfaz con la que los usuarios interactiian
directamente, las tecnologias backend como PHP, Java, Phyton o Nodejs dotan a estas
plataformas de un robusto aplicativo para la gestion de la logica del servicio, el funcionamiento
del mismo y el almacenamiento de datos; en otras palabras, estas tecnologias constituyen la
infraestructura que hace posible tanto la ejecucion de las solicitudes del usuario como su

interaccién con su base de datos (Subramaniam, 2019).

La integracion de juegos o aplicaciones interactivas en la web nos permite transformar, e innovar,
en la forma en que el usuario consume el contenido cultural. Estas tecnologias han ampliado el
horizonte en la gestién de datos y han creado nuevas vias de acceso al ptiblico mediante el
conocimiento de su progreso en la plataforma, sus puntuaciones y configuraciones
personalizadas. Esto permite una especie de retroalimentacién directa entre el usuario y nuestro
sistema de medio a través de la gestion de conexiones, la sincronizacion de informacion y el envio
y recepcion de datos en tiempo real. Por otra parte, el aplicativo o juego interactivo mantiene unas
logicas diferenciales, 16gicas entre las que se encuentran reglas, algoritmos y procesos que definen
el comportamiento del juego o la aplicacién en relaciéon con determinadas acciones. La clave para
traducir lo anterior en beneficios tangibles para los artistas emergentes, y para su publico objetivo,
es a través del disefio de experiencias interactivas que puedan ser relevantes y significativas para
los usuarios del sistema de medio: experiencias como la participacion en juegos musicales que
propongan retos mentales, la construccidon de narrativas interactivas con las tematicas de sus
albumes, juegos de habilidad que usen el ritmo de sus canciones o la construccién de aplicativos
que despierten la curiosidad del usuario como los basados en recomendaciones de artistas segin
caracteristicas de la personalidad, entre otros. Todo esto tendria como objetivo la consolidacién
de una comunidad y una experiencia interactiva satisfactoria que celebra la creacion conjunta del

medio por parte de sus creadores, los artistas y sus consumidores. Ciertamente, las aplicaciones
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y los juegos interactivos en las paginas web pueden considerarse un medio poderoso para el
aprendizaje y la participacion activa de los usuarios debido a su capacidad para sumergir a sus

usuarios en un universo virtual a través de desafios significativos para ellos (Gee, 2005).

Mas alla de los juegos y aplicaciones interactivas, otras herramientas como los mapas pueden
establecer una conexién mas tangible entre el ambito de lo virtual y el ambito de lo real. Un mapa
interactivo, en tanto recurso grafico, ofrece la posibilidad de visualizar la informacion de manera
simple con el fin de comprender patrones y tendencias complejas de forma intuitiva (Tufte, 2001).
La construccién de un mapa interactivo en el contexto de la difusion del rock independiente en
Santiago de Cali podria resaltar aquellos espacios que dan cabida, de una u otra forma, a las
expresiones culturales que aqui pretenden potenciarse. Méas all4 de esto, un mapa interactivo es
un sistema de capas de informacion de libre acceso e interpretaciéon por parte del usuario, quien
puede navegar a través de contenido multimedia como videos, imagenes y testimonios que
facilitan la contextualizacion y la comprension de las practicas sociales y culturales de cada lugar
(Scolario, Bertetti, & Freeman, 2014). A partir del mapa interactivo, se sugiere, también, el
recorrido del usuario por la dimension real y su posterior retroalimentacion a la experiencia

virtual.

Por otra parte, en el marco de una narrativa transmedia, que se plantea como un proceso en el
cual los elementos de una misma historia se dispersan de manera sistematica a través de multiples
canales de distribucion con la finalidad de crear una experiencia unificada y coordinada
(Gauthier, 2018), la hibridacion entre la dimension virtual y la dimension del mundo real implica
la superposicion de diversos medios en la construcciéon de un mundo ficcional coherente y
complejo que pueda relacionarse con el mundo real de los usuarios. Aqui tratamos el concepto de
expansion transmedial, que sugiere el despliegue de la historia méas alla de una sola plataforma;

esto admite la integracion de eventos en vivo, experiencias fisicas y productos tangibles en la
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construccion de la experiencia transmedia (Scolari C. , 2013). De acuerdo con esto, un recurso
fisico como un poéster o banner puede ser un punto de acceso fijo al universo transmedia a través
de su intencion publicitaria y la inclusién de elementos hipertextuales como direcciones
electronicas o cddigos QR, recursos que pueden dirigir al usuario a una pagina web o a un
aplicativo movil necesario para profundizar en la experiencia. De esta manera, el poster trasciende
su naturaleza publicitaria y se convierte en una pieza narrativa e informativa con varias capas de
significado. Por otra parte, un recurso como el codigo QR permite interconectar las experiencias
en el mundo real con la dimensién virtual en un sistema transmedia; asi el espacio fisico puede
comprender una compleja red de nodos desde los cuales el usuario accede. En cuanto a la
construccion de un medio de comunicacion para la difusiéon de la musica independiente, no es
dificil pensar en la cantidad de usos que podemos darle a esta herramienta en el espacio publico
y en el espacio privado de los bares, cafés, universidades y centros culturales. De cierta manera,
las acciones que sobrevienen al escaneo de un coédigo aportan en la construccion de una
experiencia gamificada en la que el usuario puede convertirse en una especie de explorador o

detective en btisqueda de los fragmentos constitutivos de una historia.

Una manera mas eficiente de hibridar la dimensién virtual con la real es a través de la realidad
aumentada (AR) que se podria definir como una tecnologia que permite la integracion de
elementos visuales generados por computadora en el entorno fisico; a través de dispositivos como
gafas o pantallas, lo que permite interactuar con objetos digitales en tiempo real (Azuma, 1997).
De esta manera, se consigue una participacion mas lidica del usuario a través de la manipulacion
de elementos digitales en su propio entorno. Una forma de activar esto en una narrativa
transmedia puede ser a través del aprovechamiento del sistema de posicionamiento global (GPS)
a través de un circuito de mapas que conducen a unos marcadores en los que se podra activar la

experiencia, la visualizacion de objetos virtuales claves en la historia, el despliegue de modelos
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tridimensionales, la aparicion de un recurso sonoro o la activacion de un reto que se debera

resolver para continuar en el juego, entre otros elementos.

Debido a la complejidad del entramado de plataformas que integran una experiencia transmedia
como la que se pretende en este trabajo, se sugiere la necesidad de crear un disefio estructurado
de mapa de plataformas en el que se establezcan la naturaleza, los vinculos y sentidos de cada una

en el sistema unificado de medio.

7.2.3.3 Formatos

Podriamos definir al formato como la estructura o el modo de representacion especifico del
contenido a través de determinado medio; esto implica elementos como la duracion, el disefio de
la experiencia, el estilo narrativo y la disposicion de los elementos en la creacion de una
experiencia distintiva. Asi pues, un formato especifico dentro del medio auditivo puede ser el
podcast de entrevistas o un formato dentro del medio audiovisual puede ser el reportaje para

formato reels.

Pensar en formatos resulta esencial en la pretension de eficacia comunicativa, pues estos
materializan la adaptacion de nuestra propuesta a las preferencias y comportamientos de nuestro
publico, un grupo de personas que vive la emergencia comunicativa contemporanea cuya
transformaciéon tecnologica favorece la aparicion de nuevos formatos para comunicar,
promocionar y vender en la era digital, pero también un uso indiscriminado y repetitivo de las
formas que se imponen como moda; es en este contexto donde urge estar atentos a las
“herramientas y mecanismos efectivos de difusion e informacion, por supuesto, sobre la base de
la innovacion, pero con plena consciencia de su audiencia y su clientela” (Bautista, Calvo, & de

Julidn, 2018). Ademas de esto, la amplia gama de plataformas y dispositivos disponibles plantea
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un reto en términos de seleccion, disefio y presentacion de los contenidos, por lo que la adaptacion
no sdlo se da en relacion con el publico sino también en relacion con las plataformas tecnologicas.
En este sentido, una plataforma como Twitch ofrece las condiciones para el desarrollo de un
formato de entrevistas en vivo en el que el entrevistado, ademas, podra resolver las dudas que
dejan los espectadores en el chat; sin esta clase de interaccién, el formato planteado

desaprovecharia las caracteristicas de la plataforma y seria superado por esta.

Ahora bien, la musica independiente, en tanto fenémeno cultural, se caracteriza por cierta
autonomia creativa y la resistencia a las l6gicas comerciales de la industria musical; en ese sentido,
la basqueda de formas alternativas de produccién, distribucién y promociéon de las obras
musicales es compatible con el pensamiento en nuevos formatos para la comunicacién del arte en
el marco del periodismo cultural. Aqui, la narrativa transmedia potencia las posibilidades de las
distintas plataformas y medios integrados en el ecosistema mediatico, pero son los formatos los
que expresan de manera mas especifica, personalizada y tangible la propuesta del sistema

mediatico.

El formato es, entonces, una dimension fundamental en la construccion de la propuesta
transmedia ya que determina las caracteristicas expresivas de cada pieza narrativa que compone
el universo del medio; es, en otras palabras, el engranaje de elementos que componen el aspecto
externo y el modo de ser de un contenido (Scolari C. , 2013). Por lo tanto, el formato influye en la
percepcion, comprension y valoracion del contenido por parte del usuario y provee las formas de
interaccion entre él y el medio. Pensar en formatos implica ir mas alla de la naturaleza principal
del medio sonoro que caracteriza a la musica; se trata de explorar la forma en que se puede
ampliar el universo narrativo de una obra musical mediante la hibridacion de medios y
plataformas. Asi, comunicar sobre musica admite la integracion de formatos como el videoclip, el

documental, el reportaje, el videojuego, el comic, el podcast, el libro interactivo, el programa en
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vivo, entre otros. Uno de los ejemplos mas notables del poder que tiene el desarrollo de formatos
creativos para comunicar sobre musica es el caso de Los Rios de Alice, un videojuego aplicativo
coproducido entre Delirium Studios y Vetusta Morla. En este ejemplo, la aplicacion se convierte
en el nicleo de una produccion transmedia que incluye discos en formato fisico y digital,
videoclips y numerosos videos generados por los usuarios de la plataforma, que expanden la
narracion audiovisual del videojuego, un videojuego que combina musica e imagen en la creacion
de una atmosfera onirica y poética donde el jugador acompafia a un personaje, Alice, en su viaje
por sus sueios, un viaje por la discografia de la banda espanola Vetusta Morla (Sanchez-Olmos &
Vinuela, 2019). Productos como Los rios de Alice son referentes que ilustran el potencial que
tienen los formatos para enriquecer la experiencia musical y narrativa de los usuarios. Asi se
construye una obra multidimensional y multisensorial que invita a los usuarios a una travesia
inmersiva en el universo creativo del autor, una travesia que da lugar a la participacion y

colaboracion de los usuarios.

Bl iegracion de la experiencia

El conjunto de medios, plataformas y formatos integran una red de conexiones de naturaleza
dindmica y flexible dando vida a un universo conceptual-narrativo que contempla lineas de
desarrollo que pueden cruzarse en algin momento de lo que llamaremos el viaje del usuario. De
esta manera, en la integracion de la experiencia transmedia, los contenidos, dispuestos en los
medios necesarios, pueden incurrir en dindmicas de adaptacion, expansion, integracion o
fragmentacion de la narrativa central a través de sus distintos formatos. Asi mismo, la disposicion
de los contenidos desarrolla relaciones de continuidad, simultaneidad, precuela o secuela en
relacion con la propuesta central (Scolari C. , 2013). De esta misma manera, es importante

destacar que hacer consciencia de las relaciones estructurales entre los componentes de la
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narrativa transmedia no sélo permite el disefio del recorrido del usuario en la propuesta, sino
también la puesta en marcha de distintos dispositivos y recursos que conduzcan al usuario a la

participacion activa.

7.2.4.1 Viaje del usuario

La narrativa transmedia puede conducir al usuario a través de una historia o una propuesta
tematica mediante las tecnologias de la comunicacion y la informacion, aquellas en las que
disponemos puertas de entrada al universo narrativo, a éstas las reconoceremos como puntos de
acceso. Dichas puertas de entrada mantienen una dimensién simbolica dentro de la historia, pues
constituyen elementos que capturan la atencion del usuario y lo arrastran hacia el interior del
universo transmedia maés alla del medio y la plataforma especifico (Ryan M. L., 2018). Por esta
razon, la primera parte en la concepcién del viaje del usuario debe ser consecuente con la
construccion de personajes, narrativas y entornos integrantes, llamativos y poderosos en la

busqueda de la esquiva atencion de los usuarios de los nuevos medios.

Mas alla del acceso de los usuarios al producto, la conexiéon entre los distintos enlaces de una
misma historia o teméatica debe ser lo suficientemente clara para mantener la unidad en medio de
la diaspora. Por lo tanto, la consistencia y verosimilitud del contenido se alzan como valores
supremos en la btisqueda de la aclamada coherencia narrativa, esto con la finalidad de evitar
contradicciones que despisten a los usuarios de la experiencia planeada. Sin embargo, a pesar de
nuestro esfuerzo por disefnar las rutas de acceso y el recorrido de los usuarios del sistema
transmedia, son las acciones de éstos las que definen el curso y el alcance de su experiencia. Por
esto, el disenio del viaje del usuario se limita a anticipar las formas de lectura y las logicas de
conduccion de la lectura transmedia con el fin de generar una claridad sobre la multiexperiencia

del usuario (Saad, s.f). Por su parte, Gary Hayes (2011), incluye al viaje del usuario como una de
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sus 5 instancias claves para el disefio de una propuesta transmedia; esto como una instancia de
reconocimiento de los distintos medios y plataformas, asi como de las conexiones implicadas

entre las mismas en la conduccién del usuario por la experiencia (Hayes, 2011).

El viaje del usuario permite la identificacion de las necesidades, intereses y preferencias del
usuario potencial, asi como sus formas de consumo y puntos de activaciéon en el sistema
transmedia. Por consiguiente, el diseno del mismo permite la optimizaciéon de la estructura
compleja a partir de la concepcion de cada uno de sus engranajes, puertas de acceso y vinculos.
Asi pues, el viaje del usuario puede ser representado mediante un diagrama que muestre como un
usuario puede moverse por un sistema complejo de manera no-lineal, o bien en distintos ejes.
Ciertamente, un diagrama proporcionaria una imagen clara de las dependencias y de los puentes
entre capa componente del sistema, asi como las posibles rutas e itinerarios que puede seguir un
usuario en la exploracion del universo narrativo (Von Stackelberg, 2011). Sin embargo, la
visualizacion compleja del viaje del usuario puede reunir un conjunto de graficos
complementarios como diagramas de ecosistemas, matrices de plataformas y contenidos,

diagramas de flujo de la audiencia, storyboards y mapas de experiencia de usuario.

En relacion con la materializacion del viaje del usuario, las interfaces de las distintas plataformas
configuran ecosistemas virtuales claves en la sintesis de las distintas soluciones de acceso y
navegacion en el sistema transmedia. Por esto, la creacion de interfaces accesibles supone una
oportunidad para mejorar la experiencia del usuario, la usabilidad de los medios, ademas de la
satisfaccion y fidelizacion de los usuarios. Aqui, la usabilidad se destaca como un concepto clave
en la definicion del grado en el que un producto, servicio o sistema puede ser utilizado por
determinados usuarios para alcanzar unos objetivos especificos de manera eficiente y
satisfactoria, dentro de un contexto de uso especifico (ISO, 2018). En este sentido, la construccion

de interfaces debe potenciar las posibilidades de los usuarios para conseguir los objetivos
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comunes entre éstos y los creadores; debe promover una actitud positiva frente a la navegacion
en el medio y los productos y/o servicios ofrecidos y debe ofrecer facilidades para el aprendizaje

y la recordacidon del uso del sistema.

En el objetivo de solucionar el problema estratégico de la propuesta mediatica es importante
adoptar, por completo, un enfoque de disefo centrado en el usuario (DCU), pues esto permite
prever los posibles usos en las plataformas en aras de entrenar la capacidad para resolver
problematicas reales relacionadas con la navegacion y la exploracion; esto responde, ademas, a
una serie de metodologias y técnicas dirigidas a comprender las necesidades, las limitaciones y el
comportamiento de los usuarios actuales y potenciales del ecosistema virtual (Montero H. Y.,
2009). Por consiguiente, el interés en construir interfaces de usuario eficientes y en sintonia con
las pretensiones del producto busca la reduccién de los errores de diseno asociados a un uso pobre
de la propuesta de medio. El diseno de interfaces, entonces, esta relacionado con la experiencia
de usuario (UX), en el objetivo de optimizar los procesos, estructurar la informacién de acuerdo
con los esquemas mentales del publico objetivo, evaluar los disefios con usuarios reales, resolver
problemas en la usabilidad y romper las barreras en el acceso de los usuarios més all4 de sus
capacidades (Aveleira & Silva, 2011). Autores como D’Hertefelt (2000) plantean, ademas, que la
experiencia de usuario no sélo consiste en mejorar el rendimiento y el desempefio del usuario en
la interaccion, sino que también logra equilibrar de manera 6ptima una solucién a los problemas
de la utilidad y el placer en el uso (D'Hertefelt, 2000). Es por esta razon que el planteamiento de
una experiencia de usuario deberia concebir al usuario desde su concepcion, con el fin de

garantizar una correcta utilidad (Aveleira & Silva, 2011).

Sin lugar a dudas, en relacién con la construccion de una propuesta transmedia, la experiencia
del usuario implica una consideracion holistica de como los usuarios interacttian y se mueven a

través de las distintas plataformas y los distintos medios y formatos. Por esto, la construccion de
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interfaces de usuario debe pensarse en armonia con las capacidades y limitaciones de los distintos
sistemas tecnologicos (Norman, 2013). Esto, por supuesto, teniendo en cuenta aspectos como la
usabilidad, la accesibilidad, la estética y la funcionalidad, pues la integracion de todos los
componentes del proyecto transmedia bajo un mismo paraguas estético, narrativo y conceptual

lo amerita.

7.2.4.2 Accesibilidad

En términos generales, la accesibilidad refiere a la capacidad de un proyecto de ser usado y
comprendido por los usuarios, mas alla de sus habilidades y limitaciones fisicas, cognitivas,
sensoriales o culturales. Se trata de adoptar practicas, técnicas y recursos que permitan el acceso
a la informacion, la comunicacion y participacion del ptablico en igualdad de condiciones. Bajo
este concepto, la accesibilidad no s6lo implica una estrategia adaptativa al pablico, sino también

un deber ético en el fomento de la diversidad e inclusion.

Dado que las narrativas transmedia implican una logica de colaboracién entre los creadores y los
usuarios que participan activamente en la creacion y difusiéon del contenido, la accesibilidad se
puede definir como el grado en el que dichos usuarios pueden usar un objeto, visitar un sitio o
acceder a un servicio independientemente de sus capacidades técnicas (W3C, 2018). Por
consiguiente, los contenidos deben ser disefiados para que puedan ser captados por todos los
sentidos; ademas, los usuarios deben poder interactuar con éstos a través de diversos dispositivos
y modalidades. Por otra parte, la comprensiéon universal también es prioritaria, implicando que
los contenidos deben ser inteligibles para una amplia gama de niveles de conocimiento e idiomas;
de la misma manera, es crucial la compatibilidad de los contenidos con un amplio rango de

tecnologias actuales.
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En relacion con las narrativas transmedia, la accesibilidad se presenta como un apartado tan
complejo como desafiante, ya que implica considerar multiples factores técnicos, narrativos y
sociales. Y aunque estas narrativas ofrecen una gran variedad de plataformas para el acceso,
también plantean una serie de retos para garantizar el acceso universal, pues la dispersion del
contenido en multiples plataformas amenaza la homogeneidad de la propuesta y la diversidad de
las audiencias que pueden estar limitadas en su acceso a la tecnologia. Asi pues, una forma de
contrarrestar esto podria ser a través de la integracion de plataformas fisicas, accesibles, asi como
lainclusion de plataformas de acceso gratuito y, a través, de dispositivos comunes como teléfonos

celulares con sistema operativo Android.

Una manera de incorporar criterios y soluciones de accesibilidad en el disefio y desarrollo de una
propuesta transmedia parte de la identificacion de las dimensiones y espacios de interaccion en
el esquema de la propuesta. Autores como Moreno (2015) proponen las dimensiones de espacio
fisico, el espacio virtual y el espacio social; en ese sentido, el autor propone la intervenciéon en
dichos ecosistemas de interaccién a través de recursos como los codigos QR, la realidad
aumentada, las audioguias y la incorporacion de lenguaje de signos (Moreno Sanchez, 2015). Con
base en esto, la sinergia multimedial en el desarrollo de una propuesta transmedia puede
contribuir a mejorar el acceso a la mayoria del publico. Sin embargo, en el caso de propuestas con
impacto social, es preciso sopesar factores como la capacidad econémica y las condiciones
culturales asociadas a una mayor dificultad en el acceso de ciertas tecnologias. Por otra parte, las
narrativas sociales implicadas en proyectos con impacto social requieren de una mayor asociacion
colectiva y tramas que busquen la sensibilizacion; por esto, puede ser clave apostar por estrategias
como la gamificacion, el crowdfunding, el crowdsourcing y el activismo digital (Costa Sanchez
& X, 2019). Ciertamente, el proyecto transmedia que aqui se trabaja aprovecha recursos de
narrativa social en un esquema de difusion cultural y artistica que no es ajena a las dinamicas de

mercado que norman las transacciones economicas en nuestros dias. Por otra parte, cabe destacar
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que tanto el crowdfunding como el crowdsourcing son dos formas de aprovechar el poder de la
multitud para lograr diferentes objetivos: en el crowdfunding se busca recaudar recursos
economicos de un amplio grupo de personas en linea para construir consolidar un fondo para el
proyecto; mientras tanto, en el crowdsourcing se busca obtener informacion, ideas o trabajo de

una comunidad en linea para resolver un cumplir objetivos especificos de un proyecto.

Planificar la accesibilidad requiere comprender al publico objetivo y su capacidad para responder
a la dinamica de la propuesta; es por esto que el disefio de una narrativa coherente e integrada
debe adaptarse a las especificidades de cada plataforma, en la bisqueda de distintos niveles de
profundidad en la interacciéon. Una forma de responder a esto es mediante la suscripcion a los
estandares internacionales de accesibilidad para el contenido en la web del W3C, pues de esta
manera podemos responder a las hipotesis planteadas sobre las posibles barreras en el acceso de
nuestro publico objetivo desde sus diferentes perfiles de usuario. De esta manera, podemos hacer
frente a adversidades tales como las condiciones de conexidn a internet, la baja comprension de
lectura y el analfabetismo digital. Ciertamente, un medio que adopte la misica como su tema
central tendria que ser comunicado en un lenguaje accesible para la mayoria de seres humanos, a
pesar de la complejidad de recursos artisticos y narrativos. Entre las recomendaciones que hace
la W3C (2018) podemos encontrar que en el contenido multimedia se deben emplear subtitulos,
transcripcion de sonido y/o descripcion de video; los enlaces hipertextuales deben usar textos que
tengan sentido atin leidos fuera del contexto de la lectura; la organizacion de las paginas, capitulos
y secciones debe organizarse en una estructura consistente a través del uso de jerarquias como
encabezados y listas; las figuras y diagramas deben ser dispuestas con su respectiva descripcion;
las tablas deben facilitar una lectura linea a linea y que pueda usarse un soporte tecnologico
universal a los aplicativos interactivos (W3C, 2018). Con todo esto, se aspira a la incorporacion
de soluciones técnicas que faciliten la operacion, percepcion y comprension de los contenidos en

aras de promover la participacion de las audiencias mediante mecanismos que estimulen la
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curiosidad, la creatividad y la colaboracion; esto acompafiado de la bisqueda constante de

retroalimentacion por parte del usuario sobre la experiencia en el sistema propuesto.

B P spectiva comercial

En un mundo globalizado, competitivo, las artes y la cultura, en general, se enfrentan a un
contexto desafiante para su difusion, valoracion y sostenibilidad. Por ejemplo, la globalizacién
supone un nuevo horizonte de posibilidades en tanto propicia la mezcla de razas, pueblos, culturas
y personalidades que amenazan, en todo caso, las burbujas de hegemonia de los pueblos
afectados, permitiendo asi una fuerte reconfiguracion en las relaciones entre los territorios; todo
esto acelerado por la concurrencia de la poblaciéon en areas cada vez menores, cuestion que
dinamiza el encuentro de culturas y cosmovisiones, lo que a su vez esta condicionado por la
apropiacion de las nuevas tecnologias por parte de los grupos sociales subalternos en una
verdadera construccion de contrahegemonia (Martin Barbero, 2010). Asi pues, la sociedad en la
que se inserta la propuesta mediatica de este documento estd dominada por el enfrentamiento
entre multiples culturas e identidades, cuyos medios de prevalencia concurren, necesariamente,
con las dindmicas comerciales dominantes de la misma forma en que la musica se ha

transformado a partir de sus dindmicas industriales.

Generalmente, la independencia marca una distancia en relacién con las formas hegemonicas de
produccion, difusion y personalizaciéon de la experiencia en relacién con la musica de consumo
masivo, dominada por grandes corporaciones discograficas (imajors) que imponen sus criterios
de rentabilidad, marketing y estandarizacion de la industria. No obstante, aunque la musica
independiente se ha esforzado por desvincularse de la influencia del comercio masivo, no puede

separarse por completo del contexto en el que opera este comercio, pues las interacciones
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econdmicas son intrinsecas a cualquier actividad cultural (Hesmondhalgh, 2018). Por otra parte,
tecnologias tales como las plataformas de streaming que han permitido una mayor captura de
audiencia a los proyectos alternativos, también operan dentro de un marco comercial donde la
atencion y el tiempo de escucha se convierten en recursos rentables, pues el algoritmo de dichas
plataformas favorece ciertos tipos de contenidos que se ajustan a las estrategias de promocion y a

las tendencias dominantes (Leyshon, Webb, French, Thrift, & Crewe, 2005).

La musica independiente, en tanto objeto del medio de comunicacion que aqui se construye, no
sacrifica su autenticidad por responder a las dindmicas del mercado, sino que se adapta para
comunicar de una manera maés eficiente su propuesta. Ciertamente, la blisqueda de esa
autenticidad puede ser moldeada por las expectativas del mercado, pues las audiencias esperan
elementos reconocibles en la misica que consumen, y los artistas independientes o estan exentos
de estas expectativas, ain méas en un universo de representaciones estilisticas y tematicas
reciclables (Frith, 1996). Por lo tanto, esta propuesta de medio se inserta, con sus caracteristicas
distintivas, en una compleja red de producciones alternativas en comunicacion social que tienen
entre sus objetivos la difusion de sus propuestas desde una mirada experimental, creativa, pero
sin caer en la ingenua pedanteria de excluir la perspectiva comercial de su planificacion; esto en
relacion con la creacién de medios de comunicaciéon sobre la cultura significa la aplicacion de
estrategias de marketing, gestién y emprendimiento de proyectos para el cumplimiento de los

objetivos econdmicos, sociales y culturales integrados en la propuesta.

El marketing en relacion con los medios de comunicacion de la cultura, el arte y entretenimiento
implica un proceso de disefio de la oferta cultural con capacidad para conectar con el puablico
objetivo desde la cobertura de sus deseos y la comunicacion de los beneficios de la practica
cultural; con el interés de influir en su comportamiento (Kotler, Kartajaya, & Seitawan, 2016). Por

esta razon, el marketing crea, reconstruye y transforma el valor para el arte y la cultura al tiempo
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que aumenta su demanda y posterior consumo. Por otra parte, la gestion cultural aspira a la
administracion del conjunto de actividades dirigidas a la planificacion, organizacion y control de
los recursos humanos, materiales, econdmicos y técnicos implicados en el desarrollo de proyectos
culturales (Canclini G. , 2014); por consiguiente, la gestion cultural trasciende la perspectiva
mercadotécnica hacia la formulacion de planes que optimicen los recursos disponibles, asi como
la calidad y eficiencia de los procesos culturales. Finalmente, el emprendimiento cultural esta
relacionado con la capacidad para generar e implementar ideas innovadoras en la construccion
de nuevos productos y servicios culturales, o a nuevas maneras en la organizacion y la gestiéon
cultural (Buitrago Restrepo & Duque Munera, 2013). Estos tres aspectos se convierten la columna
vertebral de la perspectiva comercial que ha de tener en cuenta el medio de comunicacién
propuesto, pese a su condicion de independiente y alternativo, en su pretension de ser sostenible
y eficiente en lo comunicativo, pues por un lado esta perspectiva tiene como consecuencia la
ampliacion del alcance y la audiencia que consume las expresiones artisticas y culturales
difundidas, asi como la diversificacion de los canales de acceso y participacion en la construccion
de nuevos mecanismos de financiacion. Mas alla de esto, la insercion de la propuesta en un
contexto de mercado fomenta el desarrollo de la escena local y regional a través de la promociéon
de entradas, suscripciones, publicidad, patrocinios, donaciones, entre otras fuentes de
sostenibilidad econémica para los proyectos culturales, todas estas con un componente de

innovacion social y fortalecimiento de los lazos comunitarios.

Ahora bien, seria pertinente pensar en la propuesta como parte constituyente de una marca,
cuestion que alude a la representacion integral del producto o servicio ofrecido a través de
dimensiones diferenciadoras en un entorno competitivo, esto es a través de un riguroso proceso
de disefio de la identidad en relacion con los posibles competidores. Dichas dimensiones
diferenciadoras estan destinadas a satisfacer un conjunto de necesidades en comun, en relacion

con los competidores, pero a través de un modo particular de racionalizar, funcionar y ejecutar.
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Por lo tanto, al concebir la propuesta como una marca se trata de integrar su sentido en un nivel
simbodlico, emocional y tangible, en relacién con lo que la marca representa y significa en un
sentido mas abstracto (Kotler & Keller, 2012). Es por esto que la construcciéon de una marca ha de
ser un proceso de planificacion estratégica dirigido a resultados rastreables en un lapso de tiempo

determinado.

Por otra parte, autores como Costa (2012) resaltan que la marca dialoga con el publico objetivo a
través de un lenguaje simbolico y emocional, pues en tanto se manifiesta como un sistema de
objetos y acciones, también se manifiesta como un sistema de simbolos, relaciones, imagenes,
signos, sensaciones y relatos con significado (Costa, 2012). En este sentido, la propuesta de medio
ha de contener un conjunto de emociones a explotar de su publico y dirigir el tratamiento de los
contenidos hacia esos objetivos relacionales; sin esto, es posible que el medio de comunicaciéon
naufrague en los vastos mares informaticos de la atencion, donde se prospera en tanto se tenga la
capacidad de mover emociones y sensaciones significativas. Por otra parte, no habra que olvidar
que la construcciéon de una marca, puesta sobre el papel, orienta una serie de decisiones, politicas
y estrategias concordantes con unos principios, fundamentos y valores centrales que, en todo

caso, deben respetarse para mantener la consistencia de la propuesta.

La construcciéon y solidificacion de una marca se desarrolla a través de un conjunto de
herramientas provenientes de las areas de la comunicacion corporativa, la publicidad y la
mercadotecnia; en ellas encontramos el concepto de branding, asociado a la integracion de las
acciones dirigidas a identificar y trabajar en la personalidad de la propuesta de servicio o
producto, asi como en su apariencia y la puesta en marcha de estrategias de comunicaciéon y
publicidad a través de los diferentes medios de comunicaciéon (Puma, Quimi, & Cardenas, 2017).
En resumen, el branding gestiona la identidad de una marca, comprendiendo a esta como un

conjunto de elementos visuales, verbales y emocionales que la representan y diferencian de sus
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competidores (Olins & Hildreth, 2011). Asi, desde una perspectiva comercial, un branding
adecuado puede garantizar la sostenibilidad econémica de un medio de comunicacion
independiente si logra cumplir con una serie de criterios: en primer lugar, el medio de
comunicacion crea una imagen dnica que refleje una propuesta de valor de interés comercial,
informativo y cultural que le permita sobresalir entre la vasta oferta mediatica en tiempos de
internet; en segundo lugar, teniendo en cuenta que el medio de comunicacion contribuye a la
creacion de vinculos emocionales, la construccién de la marca se articula a los valores de
credibilidad, calidad y coherencia informativa, pues de esta manera se lograra la fidelizacion de
la audiencia; en tercer lugar, la construcciéon de la marca facilita la consolidacién de comunidad
en torno a unos valores identitarios; por esto, el medio participa en la segmentacion de un
mercado potencial en el que se integra a través de la oferta de espacios publicitarios, acciones de
patrocinio adaptadas a las necesidades de los anunciantes (Fleischman, Ginesta, & Lopez Calzada,

2009).

Ciertamente, en calidad de medio de comunicacion independiente se presume la independencia
de intereses politicos o econémicos externos, lo que facilitaria el ofrecimiento de una informacién
critica, plural y diversa. Sin embargo, las relaciones comerciales podrian suponer, en algin
momento, un desafio a dicha independencia; es por esto que la construccién de marca debe
sostenerse en una base conceptual y narrativa firme que, antes de ceder, atraiga la inversion en el
proyecto; asi pues, la estructuracion del proceso de construccion de la marca pasa por una serie
de subprocesos que permiten integrar el concepto, el disefio y la comunicacion integral del medio
de comunicacién a través de herramientas como el analisis DAFO, el mapa de la empatia, el
canvas de modelo de negocio, el manual de identidad corporativa y al plan de comunicacion.
Todos estos recursos estan orientados a la formalizacion, solidificacion y visualizaciéon de la marca
de forma integral y constituyen una guia en el desarrollo de todos los contenidos producidos bajo

el mismo sello.
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8 Dispositivo

8.1 Manifiesto

B oclama

En el escenario contemporaneo en el que se insertan los medios de comunicaciéon del arte y la
cultura, marcado por una vertiginosa evolucion tecnologica y los parametros de comunicacion de
la era digital, depositamos un gran interés en la relacion entre la mente humana y la maquina en
la creacién, reproduccion y transformaciéon de contenidos, pues sabemos que comprender dicha
relacion es clave para desarrollar medios de comunicaciéon adaptados a las necesidades de los

usuarios del ciberespacio.

Ademas, sabemos que el ciberespacio no es un mundo armonioso y sereno, sino un campo de
batalla discursivo que bombardea la mente de manera incesante, a una velocidad que hace cada
vez mas dificil la comprension de la informacion; esto trae como consecuencia una lectura
superficial del contenido. La inmediatez aplastante convierte los rincones invisibles de la vasta
red en cementerios de produccion intelectual mientras las interfaces se rinden ante la novedad,
cuando no por la popularidad. De esta manera, en el ciberespacio se instala una especie de tirania
de las mayorias que determina la distribucion del valioso recurso de la atencion, una distribucion
determinada por dindmicas de consumo que privilegian, cada dia mas, la reproduccion de unos
esquemas, unas formulas, unos métodos de produccion que empobrecen el panorama de medios

y contenidos sobre arte y cultura.
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En el reinado de lo efimero impera la necesidad de detener el tiempo para luchar contra la
irrelevancia; aqui, detener el tiempo significa darle un tratamiento consciente, integral y sensible
a cada tematica mientras se proveen las herramientas necesarias para que los usuarios puedan

trascender las dindmicas dominantes de los medios populares hacia una lectura mas inmersiva.

En el fondo, el proposito es construir una cultura distinta de produccién y consumo de contenidos
digitales que tenga como eje la adaptacion y el uso creativo de las tecnologias de comunicacion y
diseno como potenciadores de la experiencia humana. En este sentido, el ciberespacio es visto
como una red global de informacion en la que la mente humana se expande mas alla de sus
limitaciones fisicas hacia los confines del conocimiento y la creatividad. En esta simbiosis entre la
mente humana y la maquina, se emborronan las fronteras entre las dimensiones de la realidad y
la ficcion; las plataformas se convierten en lienzos sobre las cuales la mente humana desarrolla
sus ideas en una experiencia multimedia que amplifica nuestro mundo interior, lo desborda a

través de plataformas que se insertan en la vastedad del espacio virtual.

En ese claroscuro de la atencién, Buziraco surge como un medio de comunicacion digital,
independiente y alternativo, con la mision de llevar a la luz aquellas propuestas emergentes de la
escena del rock en la ciudad que permanecen en la oscuridad por falta de recursos, de suerte o de
inadaptacion. En esta tarea, Buziraco comparte caracteristicas de medio de comunicacion
cultural, experimento artistico y promotor cultural en la construcciéon de una experiencia
narrativa multidimensional que pretende sumergir al usuario en la riqueza de las expresiones

artisticas, estéticas y literarias contenidas en las canciones de los artistas de nuestro interés.

Buziraco no so6lo plantea una experiencia holistica en la lectura de contenidos de periodismo
musical, sino también una auténtica revolucion en las formas de produccién y consumo frente a

las imposiciones dominantes de las industrias culturales, la cultura de masas y las agendas

201



politicas que protagonizan el escenario de los medios tradicionales y un grupo de medios,
autodenominados, alternativos en Santiago de Cali. De esta manera, promovemos una
comunicacion descentralizada, independiente; enfocada en la experiencia sensorial e intelectual
frente a productos musicales que merecen una lectura potenciada por las herramientas
tecnoloégicas que disponemos para la creacién de experiencias multimedia, transmedia e

inmersivas.

En conclusion, Buziraco se piensa como una propuesta reimaginativa de la manera de producir y
consumir contenido periodistico musical en un contexto que se enfrenta a los problemas de la
distribucion ominosa del recurso de la atencién en el ciberespacio y la lectura superficial de los
contenidos como consecuencia de la inmediatez y la velocidad de actualizacién en la red; ambos
problemas como contraparte de un escenario local protagonizado por dinamicas, industrias
culturales y agendas politicas que han influido, histéricamente, en la mirada que han tenido los
medios de comunicacién en relacion con los artistas musicales del rock independiente. Frente a
esto, Buziraco plantea una ruptura a través de un tratamiento particular de la informacion y unas
logicas que reafirman el caracter de independencia y de alternatividad en sintonia con la escena

musical que registra.

B! cyenda

En algan rincon de la noche calena, los sonidos de las guitarras rugen entre la melodia herida de
un poema que se planta en el ambiente de una reunién entre amigos o en un soliloquio a puerta
cerrada, la didspora del rock se expande en la ciudad de la salsa donde las almas rebeldes se
congregan o Se encierran en escenarios que toman forma de garajes, bares o habitaciones. Para

algunos se trata de sonidos endemoniados, para otros ruidos indescifrables; para sus posesos la
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banda sonora de un viaje entre memorias, una fuerza mistica que ambienta el rito pasional con el

presente y empodera la voluntad hacia el futuro.

Se trata de una experiencia espiritual minoritaria en una ciudad apoderada por la tradicion, los
rituales populares y las dinAmicas comerciales; que emerge de la oscuridad como rareza ante los
ojos de la hegemonia con su belleza quimérica, pues es consecuencia de un viaje intergeneracional
a través de movimientos artisticos, sociales, culturales que le han desfragmentado en subgéneros
y estéticas. Atemporal, inmarcesible, recorre la cartografia de la ciudad desde las empinadas calles
del oeste hasta las tierras profundas del sur y del oriente en una travesia que no discrimina clases
sociales, géneros ni razas; que libera a los marginales de mente y corazén entre danzas paganas

que simbolizan la libertad misma.

La leyenda del Buziraco sirve como inspiraciéon del poder arrollador de la divergencia como fuerza
movilizadora de libertad; no como potencia para destruir lo establecido, sino como excusa para
construir una alternativa a la hegemonia cultural, una que ya no se limita a luchar contra las
imposiciones de la Iglesia, sino que se libra a través de los medios de la cultura, el arte, la politica
y el entretenimiento contra multiples actores de poder. Aqui nace una adaptaciéon del Buziraco
que trasciende los metarrelatos de la Cali del Siglo XIX hacia la construcciéon de un antihéroe
contemporaneo interesado en las pugnas que se libran en el &mbito de la cultura desde un sentir

libertario y, desde luego, a través de unas formas particulares de sentir la musica.

B Agumento

En una Santiago de Cali alegorica, un estudiante universitario encuentra en ideas subterraneas y

en leyendas de antafio la inspiracion para resarcir su afecto por la musica que tantas memorias le
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ha dado. En su mente, germina la idea de crear un espacio virtual para capturar las historias y los
sonidos de aquellos proyectos emergentes que lo estremezcan. Capturar la esencia de la musica,
aquello que la hacia especial, era su mayor obsesion; aquello que merecia su més grande esfuerzo.
En el fondo, tenia una sensaciéon anquilosada de que no lograria conseguir su objetivo cifiéndose
a mecanicas ya vistas, a lo que reproducian otros desde tantos otros inventos que se le hacian
intrascendentes. Para esto, tendria que mirar con otros ojos, sentir de manera mas intensa y
trascender las barreras de lo normativo. La figura de Buziraco, un demonio ancestral aprisionado
en las colinas calenas, le hacia gracia y se le transformaba en un antihéroe contemporaneo con el
que compartiria algunas caracteristicas, sobre todo aquella afioranza de libertad. Fue entonces
cuando su idea fue poseida por una visién: la de conquistar todos aquellos rincones de la ciudad
donde el rock ardia con su energia indescriptible; la de conectar aquellos espiritus divergentes
que se resistian a perderse a si mismos en la marea de la cultura de masas. Esta vez, Buziraco no
invadiria la ciudad con su cola de lagarto y sus alas de murciélago, sino que tendria la forma de
un medio de comunicacién alternativo; en el fondo, compartian un mismo halito rebelde, pero
dirigido hacia poderes distintos. De esta manera, Buziraco es resignificado para convertirse en el
heredero de un sentir que se consagra recorriendo las historias de las bandas, los artistas, del rock

emergente de la ciudad.

B rersonajes

8.1.4.1 El usuario

El usuario es el explorador inquisitivo de este viaje entre sonidos e historias que se abren frente a
él, una presencia interdimensional que adquiere apariencia e identidad propia en la historia, pues

tiene la posibilidad de personalizar su perfil ala medida de sus gustos, sus necesidades. El usuario
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se adentra en Buziraco con la mente abierta a una melodia, una letra, una historia que resuene en
su interior. Lejos de ser un sujeto pasivo, el usuario se convierte en narrador, en cocreador, de la
experiencia; sus palabras y sus acciones construyen un puente entre el medio y los artistas con el
tejido de sus emociones y su critica reflexiva. En cierta medida, se trata de un curador de
experiencias sensoriales que evoluciona hasta convertirse en miembro activo de una comunidad

que se conecta para compartir su pasion por la musica alternativa.

En Buziraco, la figura genérica del usuario se desintegra en tres tipos: el viajero, el melémano y el
poseso. El viajero es aquel explorador casual en la experiencia que se adentra con entusiasmo a
tierras desconocidas, el melomano es aquel amante de la musica que estd dispuesto a los
descubrimientos; finalmente, el poseso es aquel rockero empedernido que siempre est4 pendiente

de lo nuevo en la escena local.

8.1.4.2 FEl artista

El artista es emergente, una respuesta a su contexto sociocultural, una pregunta al manana. Sin
lugar a dudas, el arquitecto de narrativas trazadas con sonidos que resultan en canciones
subvaloradas, reconditas, a veces, no nacidas. El artista que le interesa a Buziraco establece un
puente emocional, intelectual e intimo con los usuarios, a quienes entrega todo a cambio de muy
poco, o nada. Su musica es un dialogo profundo con la vida, al margen del tiempo y el espacio. A
través de su musica, el artista rompe cadenas con las convenciones, desafia las expectativas y se
adentra en territorios tan oscuros como nuevos. ¢A qué le teme? Le teme a perderse a si mismo,
a no atreverse a ser auténtico, a no luchar por sus suenos. Ciertamente, nuestro artista es un
representante de esta pasion llamada rock; un catalizador de las conexiones que dan vida a la

comunidad de Buziraco.
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8.1.4.3 El autor (Buziraco)

Buziraco es organizador, director y tejedor de la experiencia del usuario a través de la disposicion
de miltiples recursos multimedia para contar las historias y exponer los conceptos detras de las
canciones, los dlbumes y los artistas que le interesan. Ciertamente, Buziraco es la sintesis de la
devociéon que siente su creador por la musica independiente y alternativa, un artefacto que
transita los ecosistemas virtuales como complice y como testigo de una escena local que retrata
con autenticidad y entusiasmo. Buziraco despliega su cosmovision a través de plataformas que se
convierten en plazas digitales donde se congregan los amantes de la musica, del rock, de las
buenas historias. De esa misma manera, Buziraco se erige como un icono de la rebeldia, de la
libertad, de la autenticidad, un lider natural en una campafa de reinvenciéon mediatica que se
extiende al horizonte como un raro experimento que porta una insélita belleza s6lo concedida a
quienes se obstinan con sus ideas. En este sentido, Buziraco es también un misionero en la
difusion de un estilo de vida que celebra la busqueda de la originalidad y la diversidad como

condicién inalterable.

B -opésito y misién

8.1.5.1 Propdsito

Buziraco emerge para amplificar la voz de los artistas del rock independiente de la ciudad, asi
como su comunidad y sus practicas culturales adyacentes; ofreciendo un escaparate donde sus
creaciones puedan ser apreciadas, comprendidas, reproducidas en su complejidad artistica,

estética y conceptual. En este nuevo impulso a la escena local, desde lo mediético, nos esforzamos

206



por romper barreras y conectar a los artistas locales con una audiencia mayor, fomentando la

apreciacion de la misica de una manera auténtica y significativa.

8.1.5.2 Mision

Nuestro proposito es posible a través de acciones concretas direccionadas a la construccion de un
sistema de medio digital, alternativo e independiente que se convierta en una plataforma para los
artistas emergentes del rock en la ciudad a través de estrategias comunicativas que les den un
mayor alcance, pero sin perder el tratamiento artistico-experimental que caracteriza al medio.
Esto en la tentativa de consolidar una comunidad alrededor de las expresiones culturales del rock

independiente a través de la construccion de un ecosistema favorable a la interaccion.

BV aiores

8.1.6.1 Autenticidad

La autenticidad ha guiado nuestras acciones desde un principio; la comprendemos como la
celebracion inexorable de nuestra libertad en tanto somos independientes, autbnomos, dignos.
En cierta medida, es la concurrencia con nuestras ideas en la busqueda de una identidad que se
muestra verdadera, sincera. De la misma forma en que nosotros valoramos nuestra autenticidad,

reconocemos la que existe en las expresiones que difundimos.

8.1.6.2 Diversidad
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Celebramos y promovemos una amplia gama de subgéneros y estéticas en la amplia gama de
estilos musicales, perspectivas y voces dentro de la escena del rock independiente en la ciudad.
Aqui, abarcamos la diversidad en la musica, pero también en el ambito de lo humano;
contribuyendo a la ruptura de las barreras entre géneros, razas, clases y orientaciones sexuales.
Reconocemos en la diferencia una fuente de riqueza para la cultura, mas ain para una escena
musical en desarrollo. En este sentido, fomentamos un ambiente inclusivo donde todas las voces

son dignificadas.

8.1.6.3 Libertad

Libertad para pensar, para crear, para discernir. Promovemos la idea de que los artistas deben
tener libertad para expresar sus pensamientos y emociones a través de la musica sin restricciones
injustas. No compartimos la censura como mecanismo para aplastar la diferencia; por el
contrario, abogamos por la libertad de prensa y la independencia editorial en la pretension de
ofrecer contenido significativo a una audiencia que invitamos a participar de manera abierta en

un ambiente tan inclusivo como respetuoso.

8.1.6.4 Pasion

A medida que avanzamos en este proyecto, nos impulsa una pasion inquebrantable por la musica.
Nuestro trabajo es reflejo de la devocion ardiente y el entusiasmo que sentimos en relacién con la
musica independiente y el rock, en general. Esta pasion se traduce en un compromiso
inquebrantable con la difusion de aquellos proyectos que nos alimentan a nivel emocional; por
esto nos esforzamos en descubrir nuevos talentos, en apoyar artistas locales y compartir esas

historias para que los hagan sentir lo mismo.
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8.1.6.5 Integridad

Representamos una vision de periodismo cultural independiente; alrededor de la honestidad y la
coherencia entre lo que pensamos y las acciones que tomamos. Asi es como nos comprometemos
a proporcionar informacion precisa, verdadera y equilibrada en aras de promover una cultura de

transparencia y compromiso ético con todos los actores involucrados en nuestros procesos.

8.1.6.6 Creatividad

Impulsamos la innovacién y la originalidad en un esfuerzo por fomentar la exploracion artistica y
la experimentacion en la cobertura de la escena del rock independiente. En ese sentido, nos
esforzamos por crear contenidos tinicos que destaquen entre la vasta oferta del ciberespacio. Aqui,
alentamos la diversidad de perspectivas y enfoques, asi como la libre asociacién entre los artistas
y el ptblico con el fin de expandir el universo transmedia. Sin lugar a dudas, la innovacion se
traduce en la bisqueda constante de nuevas formas de produccion y difusion; por lo tanto,
requiere un esfuerzo en la adopciéon y reinvencion de formatos de contenido que puedan
adecuarse a las necesidades de los artistas y del publico. En este sentido, la creatividad implica la
incorporacion de nuevas tecnologias y herramientas que puedan amplificar nuestras pretensiones

y puedan generar experiencias unicas.

I foque editorial

Nuestra propuesta es una carta de amor a la autenticidad; por eso, nos internamos entre las
sombras culturales para descubrir aquellas joyas ocultas del rock independiente. Asi, nos

pretendemos exploradores de un universo ignoto e incomprendido que tiene mucho que contar y
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qué ofrecer musicalmente. Ciertamente, nos esforzamos por resaltar la riqueza de estas
expresiones artisticas con la curiosidad como norte; sin animo de eclipsarlas mediante la
sobreinterpretacion o la critica infundada. De esta manera, logramos un acercamiento mas puro,

dignificante y respetuoso a esas realidades.

Bajo una vision de que la musica no tiene limites geograficos ni lingiiisticos, nos conectamos con
los sonidos en la universalidad de un lenguaje que conmueve lo mas profundo del ser. Bajo este
sentir, apostamos por una narrativa en todos los tonos, una en la que abrazamos multiples géneros
narrativos y formas de contar en la construcciéon de una experiencia tinica e integral que, ademas,
esté en linea con la promocion de valores como la inclusion y la diversidad en tanto admite todo

tipo de niveles de lectura, capacidades intelectuales e interpretaciones.

En esta pretension de experiencia holistica, multisensorial, la musica es nuestro tema principal.
No obstante, entre el tejido de historias, imagenes y sonidos en este viaje entre proyectos
musicales, hay espacio para los comentarios o la informacién, de caracter historico, psicolégico,
narrativo, social, cultural y mistico. Sin lugar a dudas, nuestro medio ha de ser un espacio para

las experiencias significativas tanto a nivel emocional como a nivel intelectual.

A partir de lo anterior, cabe resaltar que somos comunicadores, periodistas, antes que activistas;
que nuestro norte es la mediacion entre usuarios, artistas y demas actores de la escena del rock
independiente en la ciudad; que no somos una plataforma para los intereses politicos o
economicos de ningin grupo. Por lo tanto, aspiramos a un tratamiento creativo pero coherente
con nuestros principios, como una forma de celebrar nuestra independencia como medio y como

conjunto de personas autébnomas, libres y pensantes.
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Il Compromiso

Nuestro compromiso se basa en ejercer coherencia entre nuestros principios y nuestras acciones.
Por esto, tenemos la certeza de que todas nuestras creaciones tendran el mismo tratamiento y se
dirigiran hacia un mismo propésito comun. Buziraco privilegiara la experiencia del usuario ante
todo y brindara todas las herramientas posibles en materia de accesibilidad para que éste pueda
disfrutar de sus ecosistemas. Como anfitriones de este viaje, nos entusiasma que el usuario pueda
personalizar el uso de nuestro medio a sus necesidades y gustos. Aqui, cada plataforma, cada
articulo, es una pieza en un rompecabeza narrativo que se extiende mas alla de nuestro alcance;
por esto, nuestro compromiso se extiende hasta donde empieza el dominio del usuario, quien
cuenta con toda la libertad para reconstruir, criticar, guardar, rechazar e intervenir la informacién
bajo sus términos. Esto nos lleva a adquirir un compromiso mayor, un compromiso con la
libertad, la autenticidad, la diversidad de nuestro publico, protagonista indiscutible de esta
comunidad vibrante que en Buziraco tiene todas las garantias de ser a través de su fraternidad y

pasion por el rock.

8.2 Manual de Identidad

B artido conceptual

El concepto rector de la imagen de Buziraco se fundamenta en la idea del “poder de la
autenticidad” como fuerza determinante en la consolidacion de una estética particular; orientada
a reinterpretar y fusionar elementos relacionados con lo oscuro, lo enigmaético, lo subterraneo,

con elementos ligados al rock como estandarte de lo alternativo, lo rebelde, lo disruptivo. De esta
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combinaciéon surge una base mas o menos emblematica del medio que, en la practica, es
contrastada con elementos de disefio minimalista buscando una contundencia visual en linea con

nuestras pretensiones estratégicas.

La imagen de Buziraco remite a las tensiones entre las fuerzas naturales y misticas que gobiernan
en la oscuridad y el poder de la libertad, la creatividad y la inventiva humana en el control de su
propia realidad. Por esto, en este diseno, la materialidad de las cosas tiene un lugar privilegiado y
se presenta como un posible punto de encuentro entre ambas instancias. De la misma forma, los
lienzos de Buziraco son dimensionados como claroscuros en colores, una forma de imponer la
idea de que nuestra diversidad esta constituida por contrastes que, en conjunto, vitalizan la obra

de la comunidad.

R ogotipo

Para nosotros es significativo que el nombre del medio, de la marca, tenga todo el protagonismo
en cuanto al logotipo se refiere. Buziraco hace referencia a una leyenda popular en Santiago de
Cali que también atafie una serie de conceptos relacionados con lo oscuro, lo misterioso, lo
rebelde, lo marginal, que son susceptibles de resignificacion, de adaptaciéon, para nuestro
proposito. Buziraco ubica nuestro proyecto en el espacio geogréfico, cultural y narrativo de la
ciudad con cierta contundencia, pero desde una perspectiva divergente, contestataria, indomita,
en una alianza con un nuevo tipo de oscuridad que escapa del estereotipo cristiano. El logotipo de
Buziraco se planta como una invitacion, en su formato méas simple posible; un texto simple que
refuerza el reconocimiento de la marca basada en su propio mito. Por otra parte, no hay que pasar
por alto que se trata de un logotipo legible y versatil en tanto puede adaptarse a una gran cantidad

de aplicaciones, tamafnos y formatos. Esto es esencial para establecer una relacién clara con el
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publico en diferentes contextos. Por tltimo, se trata de un logotipo que escapa, de cierta manera,
del caos del mundo en el que emerge para brindar una sensacién de organizacion, efectividad y

confianza a través de su disefio minimalista, limpio y moderno.

Figura 20

Logotipo de Buziraco en cuatro combinaciones de colores

Buziraco Buziraco

Buziraco Buziraco

Figura 21

Variables de logotipo de Buziraco en cuatro combinaciones de colores
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Il aleta de colores

La paleta de colores de Buziraco privilegia los contrastes como una forma de honrar los principios
rectores del medio. Los colores simbolizan diferentes fuerzas de la naturaleza y/o de la inventiva
humana, que expresan un sistema estético, conceptual y emocional dirigido a la construccion de
una experiencia integral. Mas en detalle, se trata de tres colores de una triada colorimétrica en

conjunto con el blanco y el negro.

Figura 22

Paleta de colores de Buziraco
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#EFF2DC #F2C744 #5A1836 #284039 #0D0DOD

En Buziraco, el blanco no es totalmente puro, sino que se desliza levemente hacia los grises
claros; es el predilecto para los textos sobre fondo oscuro por su capacidad de contraste. Desde
una mirada conceptual, las palabras son trazos de luz en medio de una oscuridad apabullante que
se extienden hacia el interior del usuario. La referencia HEX de este blanco es #eff2dc; sus valores

en RGB son 239, 242, 220 y sus equivalentes en CMYK son 1, 0, 9, 5.

Figura 23

Color blanco de la paleta de colores de Buziraco

En segunda posicion, el amarillo ambar se inscribe como la cuota de calor dentro de la paleta
de colores; su inclusion radica en su energia y su valor emocional. De cierta manera, un amarillo

de estas caracteristicas no remite al poder de una fuente de calor; en su cuerpo se vitaliza un
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estatus de riqueza de una expresion cultural en movimiento que se presenta de la mediacion entre
el amarillo méas vibrante y el anaranjado mas sobrio. La referencia de HEX de este color es

#f2c744; sus valores en RGB son 242, 199, 68 y sus equivalentes en CMYK son 0, 18, 72, 5.

Figura 24

Color amarillo ambar de la paleta de colores de Buziraco

Como complementario del amarillo Ambar, aparece en tercera posicion el parpura oscuro en
representacion de la mistica, la espiritualidad, la imaginaciéon y la sabiduria. Esto como
complemento de la energia fisica, material, del amarillo hacia la comprension de una dimensién
metafisica, inmaterial, intelectual. De esta manera, se rinde un homenaje a la inventiva humana
contenida en su tradicion oral, su literatura, su poesia, su musica; todos aquellos productos que
componen la oferta cultural de una ciudad como Santiago de Cali. La referencia HEX de este color

es #5a1836; sus valores en RGB son 90, 24, 54 y sus equivalentes en CMYK son 0, 72, 40, 65.

Figura 25
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Color puirpura oscuro de la paleta de colores de Buziraco

El color verde azulado oscuro aparece en cuarta posicion para completar una triada
colorimétrica en relaciéon con el amarillo &mbar y el parpura oscuro; su sentido es el de
representar las fuerzas de la naturaleza que condicionan la vida en la ciudad. La fusion del verde
y el azul es una forma de comprender tanto la riqueza vegetal como la riqueza hidrica que se
inserta en el escenario urbano de Santiago de Cali. Sin lugar a dudas, este color nos remite a la
idea de territorio, espacio en el que la escena musical de nuestro interés se desarrolla. Por otra
parte, la tonalidad oscura en el color remite a una forma especial de observar la naturaleza: bajo
el manto de la noche. La referencia HEX de este color es #284039; sus valores en RGB son 40,

64, 57y sus equivalentes en CMYK son 38, 0, 11, 75.

Figura 26

Color verde azulado oscuro de la paleta de colores de Buziraco
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Por ultimo, en el extremo del blanco encontramos el negro, uno de tonalidad incompleta pero lo
suficientemente oscuro para brindar un adecuado contraste. Como contraparte, este color
representa la oscuridad, lo ignoto, lo desconocido. En nuestro medio de comunicacidn, lo oscuro
no tiene, necesariamente, la connotacion demonizada de ciertos metarrelatos, sino que esta
relacionada con la condicion natural de ausencia de luz, la ausencia de enfoque o visibilidad, una
idea que nos sirve para representar el entorno en el que habitan aquellas propuestas musicales
independientes que atin no han sido exploradas. La referencia HEX de este color es #0dodod; sus

valores en RGB son 13, 13, 13 y sus equivalentes en CMYK son 0, 0, 0, 95.

Figura 27

Color negro de la paleta de colores de Buziraco
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Bl ipografia

La legibilidad es una de nuestras mas grandes apuestas en cuanto a disefio. Por eso, apostamos
por tipografias sans serif en cada uno de nuestros apartados. La fuente para los titulos principales
es Brother 1816 en peso ExtraBold; ésta es también la fuente de nuestro logotipo. La selecciéon

responde al equilibrio entre sus cortes rectos y su geometria redondeada.

Figura 28

Muestra de tipografia Brother 1816
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Brother 1816

Thin Light Book Regular Medium
Bold ExtraBold Black

qgwertyuiopasdfghjklhzxcvbnm
QWERTYUIOPASDFGHIJKLNZXCVBNM

1234567890
o <>~ 2\ [0

Para el cuerpo de texto, seleccionamos una fuente mas tradicional y compatible con todos los
sistemas y plataformas, la fuente Roboto en su peso Regular. De esta manera, aportamos en la
legibilidad del contenido y prevenimos la saturacion visual que podria causar una fuente con

serifas, lo que contribuye a mejorar significativamente la experiencia del usuario.

Figura 29

Muestra de tipografia Roboto
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Roboto

Thin Light Regular Medium
Bold Black

qwertyuiopasdfghjklizxcvbnm
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Il Coherencia visual

En un entorno digital saturado de una gran variedad de propuestas mediaticas, la coherencia
visual se convierte en un faro que guia a nuestros usuarios a través del entramado de plataformas
y formatos; es aquello que hace posible que cada elemento se relacione de manera armonica
dentro de nuestra propuesta conceptual, estética y narrativa. Aqui presentamos el conjunto de
texturas, vectores, tratamientos fotograficos y estilos que componen nuestro cédigo visual con el

fin de construir una experiencia auténtica, distintiva.

En primer lugar, nuestras texturas resaltan la materialidad como condicion de todo aquello que
puede transformarse para construir algo que transciende sus limites; estos elementos se conectan
en una metafora del constructo de la personalidad, cuyos fragmentos se relacionan en la

consolidacion de unidad mediante una misma fuerza creativa y pasional. Asi pues, fragmentos de
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distinta naturaleza son dispuestos en la creacion de un nuevo medio de comunicaciéon que remite
al proceso creativo mismo, pues una cancion, ciertamente, puede visualizarse como un collage de
palabras, sonidos, imégenes, tonalidades y texturas. Aqui, la pretension no es otra que remitir a
una sensacion tactil, cercana, intimista una forma de materia que sirve a la composicién de una

expresion artistica particular, la de nuestro medio.

Por otra parte, la composicion de nuestro collage de texturas plantea un punto de didlogo entre
el mundo real y el mundo virtual que se expresa a través de la superposicion de plataformas a
través de procesos tecnolégicos que estan en sintonia con el concepto de lo transmedia. Por esto,
nuestro inventario de texturas cuenta con recortes de periédico, recortes de papel, recortes de
papel kraft, texturas de pléstico, texturas de aluminio, texturas de papel fotografico y un grupo de
elementos como cintas, trazos de resaltador y marcador. Todos, materiales que han sufrido una

transformacion en su naturaleza mediante su digitalizacion.

Figura 30

Muestra de texturas usadas en Buziraco
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Buziraco

exturas

Mas alla de desarrollar un disefio en miiltiples capas de informacion, aspiramos a la consolidacion
de un diseno minimalista como concepto general. Por esto, nuestros textos e imagenes cuentan
con suficiente espacio alrededor y las texturas, vectores e imagenes no tienden a saturar el espacio
visible. Es bajo este concepto que el concepto estético de nuestros fondos se rige por el uso de
fotografias difuminadas en un mapa de degrado en dos tonos, de color a negro; a los que se les
superpone texturas como peliculas granuladas, rayones y manchas de uso; esto en lugar de usar
patrones, mosaicos o imagenes a vivo color. De esta manera, conseguimos un fondo texturizado
bajo nuestros estandares, en tonalidades oscuras, y que conserve una linea de disefio minimalista

dada la prevalencia del color sobre la imagen como se muestra en la Figura 31.

Figura 31

Muestra de fondo texturizado de Buziraco
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Buziraco

fondos

Otro elemento distintivo de nuestra linea de diseno grafico es el uso de vectores con textura de
marcador de tinta permanente para sugerir el flujo de algunas lecturas o sefialar sobre objetos
graficos tales como fotografias o videos. El resaltado para el cuerpo de texto consiste en el uso del
recurso de subrayado, normalmente de color amarillo o verde azulado oscuro al 90% de opacidad.
En ambos casos, los recursos graficos y textuales son susceptibles de intervencion, una vez mas

en concordancia con nuestro concepto grafico.

Figura 32

Muestra de resaltado en imagenes y texto
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Buzir co

resa

Alondra Roja compone a fuego lento
mientras su corazon palpita en las
manos de Alejandria, su primer : *
album de estudio, una puertade
acceso a su infierno personal.”

En relacion con el tratamiento de material grafico como las fotografias y los videos, en
resumen, optamos por una produccion centrada en la dimensiéon humana, en la riqueza personal,
en la identidad y en todos los asuntos que conciernen la perspectiva particular de la persona-
objeto de nuestra fotografia o video. En este sentido, respondemos con un estilo de fotografia que,
a través de la técnica, represente los rasgos, conceptos e ideas que queremos asociar con nuestro
objeto. Por lo tanto, nos valemos de recursos propios de la fotografia conceptual, publicitaria y de

retrato para mirar mas alla de la capa superficial de las meras apariencias.

Por otra parte, cabe resaltar que nuestras fotografias y videos son adaptados al entorno grafico
planteado; por esto, es comun la adicidon de texturas de materiales como papel, asi como la
intervencion de todas formas posibles, lo que incluye marcas, manchas, recortes, efectos y demas.
En casos mas particulares, algunos retratos pueden ser convertidos en obras de arte conceptual

para expresar ideas complejas que no podrian expresarse a través de medios convencionales.
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En resumen, nos decantamos por dos esquemas para el tratamiento de las imagenes: el primero
consiste en recortar al personaje de su fondo con una técnica de seleccion de sujeto expandida en
25 pixeles y el segundo responde al recorte en forma de rectangulo con aspecto de 4:3, 0 19:9, o
cuadrado (1:1). El uso de uno u otro esquema depende del entorno en el que se pretende insertar
la imagen; sin embargo, una pauta es que el tratamiento de recorte en rectingulo o cuadrado
siempre sera el de primer uso para el caso de fotografias documentales como las de conciertos,

espectaculos o situaciones en las que el contexto sea clave en la imagen.

Figura 33

Muestra de tratamiento fotografico de Buziraco
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Es importante para Buziraco, en tanto propuesta transmedia, integrar plataformas fisicas
impresas. Por esto, optamos por la producciéon semestral de un fanzine que tiene por objeto
congregar a nuestro publico en torno a las producciones destacadas de la temporada. Por lo tanto,
este producto tiene tanto una intencion informativa como una expresiva en tanto convoca la
audiencia afin a la escena del rock independiente a forjar lazos de comunidad. Por su parte, su
estética conserva el didlogo entre un disefio minimalista y la inclusion de texturas varias como se
muestra en la Figura 34. Aqui destacamos la prevalencia del texto en una portada que se
pretende oscura, misteriosa; como una invitacion a ser abierta. Con menos de 20 paginas, nuestro
fanzine es un resumen de lo mas destacado del semestre a partir de reseflas breves y comentarios
editoriales de facil acceso; su distribucién se hace bajo demanda a través de la pagina web, en

quioscos autorizados y como regalo para nuestros suscriptores en Patreon.

Figura 34

Muestra de fanzine de Buziraco
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Como parte de nuestra campana de posicionamiento, el uso de carteles se puede pensar como la
instalacion puertas de acceso a nuestro sistema del medio. Por esto, nuestros disenos tienen el
proposito principal de captar la atencién de una audiencia mas amplia, mas diversa, que la que
presupuestamos en un principio. Los mensajes son cortos, contundentes, y se proponen en clave
de pregunta con la idea de invitar a pensar, esa es nuestra apuesta para generar invitaciones
interactivas a nuestro medio. Bajo el contexto de una campafa de posicionamiento contemplamos
lugares estratégicos como bares de rock, universidades y espacios culturales como museos, teatros
y bibliotecas. De esta manera pretendemos crear un primer canal de comunicacion con la ciudad;
a través del uso de recursos como enlaces en forma de codigos QR para ser escaneados con
teléfonos moviles. Los enlaces redirigen al usuario a una secciéon informativa de nuestra pagina

web.

Figura 35

Muestra de posters de Buziraco
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Buziraco

posters

Buziraco Buziraco

¢Te dejarias poseer por ¢Te atreves a escuchar
esta nueva forma de el rock que nadie mas
vivir la miusica? te muestra?

IElDiseiio corporativo

El diseno corporativo es una de las piedras angulares en la construccion de una identidad
organizacional solida y distintiva para el medio de comunicacién; se trata de un conjunto de
formatos de disefio que convierten a nuestro proyecto en una firma reconocible que nos distingue
entre nuestros competidores. Entre los elementos comprendidos en esta propuesta de disefio
corporativo encontramos los que ya hemos desarrollado en este capitulo del Manual de Identidad,
pero ademas todos aquellos elementos que pertenezcan al ecosistema organizacional dentro de

un régimen de identificacion de marca.

En primer lugar, el carnet de identificacién supone algo mas que una simple credencial de
miembro de este proyecto; son emblemas de pertenencia a una comunidad de creadores de

contenido que tienen un propdsito comin, Buziraco. En si, se trata de un documento de disefio

229



minimalista que sirve para los miembros del equipo del medio a través de tres datos basicos:
nombre, cargo y una fotografia. De esta manera contribuimos en la construccion de una cultura

organizacional auténtica, formal y con sentido de pertenencia.

Figura 36

Muestra de carnet de identificacién de Buziraco

Ruziraco

corporativo

El segundo elemento de identidad corporativa son las prendas de trabajo del equipo de
Buziraco; éste tan so6lo consta de una camiseta purpura de cuello redondo con el logotipo de
Buziraco, en color amarillo &mbar; ubicado en la parte superior izquierda. Esta camiseta es una
expresion visual de nuestra identidad y, como tal, fomenta el sentido de pertenencia y comunidad
entre todos nuestros colaboradores. Por otra parte, la simpleza de esta prenda contribuye a la

comunicacion eficiente de la marca en todos los espacios en los que nos presentamos.
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Figura 37

Muestra de uniforme de Buziraco

Buziraco

corporativo

BUziracu

Finalmente, elementos tales como tarjetas de presentaciéon y cartas oficiales estan en
sintonia con la estética minimalista de nuestro disefio corporativo como se muestra a

continuacion.

Figura 38

Muestra de tarjetas de presentaciéon de Buziraco
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Figura 39

Muestra de carta oficial de Buziraco
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Bl erchandising

Una manera que seleccionamos para consolidar nuestra marca como producto de consumo es la
disposicion de merchandising con productos como mugs, camisetas, afiches y stickers. Mas que
un método de autosostenibilidad econémica, se trata de una estrategia de posicionamiento de
marca. Estos productos son extensiones tangibles de nuestra pasion por la musica independiente
y, particularmente, la escena del rock en Santiago de Cali. Cada uno de los articulos de
merchandising constituye una oportunidad para que nuestros seguidores y colaboradores lleven

consigo una parte de nuestra identidad y compartan un mismo sentido de pertenencia.

En primer lugar, nuestras camisetas son mucho més que prendas de vestir; son formas de
comunicar la pertenencia a una misma comunidad que vibra con los sonidos de una misma musica
y se compromete con el arte independiente. Por esto, nuestros disefnos estan inspirados en la idea
de un sentir comun y reflejan, de cierta manera, el espiritu alternativo de nuestra propuesta como
se muestra en la Figura 40. La forma en que se ofreceran estos productos sera bajo una marca
propia que se identifica con la variaciéon de nuestro nombre Bz; esto nos sirve como plataforma
para ofrecer una gran variedad de productos que recoge disefios con ilustraciones de artistas
colaboradores y de producciéon propia. Nuestras camisetas son trabajadas bajo demanda; lo que

garantiza una mayor sostenibilidad financiera y un sistema de distribucion mas directo.

Figura 40

Muestra de camisetas de Buziraco
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Bqurr%co

merchandising

Nuestro segundo producto son los mugs, una forma que tenemos para expandir nuestra marca a
un publico mas amplio. Promocionamos nuestros mugs bajo la idea de que podemos ser la
compaiia perfecta para iniciar un dia lleno de buena musica. Cada uno de nuestros disefios se
inspira en un personaje caricaturesco y esta adornada por vectores alusivos a la escena del rock
alternativo. En la Figura 41 se presenta una primera version de mugs que cuenta con tres
personajes: un punketo que recuerda a los Ramones, un grano de café rockero y un chontaduro

indie.

Figura 41

Muestra de mugs de Buziraco
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Buzirgco

merchandising

En tercer lugar, disponemos entre nuestros productos de afiches enmarcados en madera; cada
uno de estos cuadros se convierte en un vehiculo para llevar nuestra marca a lo mas intimo de
nuestras audiencias: sus hogares. Nuestros disefios son ilustraciones de artistas calenos

emergentes.

Figura 42

Muestra de afiches de Buziraco
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Buzgrgco

merchandising

Finalmente, los stickers constituyen la forma mas asequible en la que un usuario puede apoyar
nuestro proyecto; su valor es, mas que todo, simbélico; un aporte al crecimiento de esta iniciativa.

Disponemos de paquetes de 4, 8 y 16 stickers.

Figura 43

Muestra de stickers de Buziraco
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mercnandising

8.3 Especificaciones funcionales

A partir de la reflexién sobre las caracteristicas esenciales de la comunicacién e intermediacion
de los medios digitales independientes en el &mbito de la musica, se construy6 un criterio para la
realizacion de la propuesta conceptual y estética desarrollada en el Manifiesto y el Manual de
Identidad. Ahora, es preciso determinar la forma en la que la propuesta funcionaréa a través de los
distintos recursos tecnolégicos que daran vida a esta nueva experiencia de comunicacion y

mediacion que emerge de la sinergia entre el periodismo y el arte.

I apa de plataformas
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El mapa de plataformas de la Figura 44 ofrece una sintesis visual de la totalidad de plataformas
que constituyen el sistema mediatico de Buziraco. Aqui, podemos identificar que la plataforma
central de la propuesta es el sitio web de Buziraco y que a su alrededor orbitan las diferentes
plataformas complementarias que aportan en la expansién del universo de Buziraco. La seleccién
del sitio web como plataforma central responde a dos planteamientos. El primer planteamiento
es que este tipo de plataforma permite una mayor convergencia de medios y formatos en la
consolidacion de un nucleo narrativo, visual y conceptual; esta combinacién de recursos configura
el epicentro de una historia que se irradia hacia extensiones mas especificas en sus posibilidades
narrativas. El segundo planteamiento es que, en tanto nucleo de la propuesta, se trata de una
plataforma accesible a través de la mayoria de dispositivos electréonicos que permitan la
navegacion por internet. En nuestro caso, bastaria con que una persona escanee un cédigo QR o

escriba la direccion web en la barra del navegador para entrar al corazon de Buziraco.

Por su parte, las plataformas complementarias constituyen puertas de acceso focalizadas en
publicos particulares, pero también canales para la evolucion del contenido desde la plataforma
central. Por esto, concebimos el mapa de plataformas como una red de asociaciones expansibles
que el usuario del sistema construye con su propio recorrido. Aqui, cada plataforma adquiere
cierta independencia, caracter y solidez en si misma, cuestion que diferencia nuestra propuesta

transmedia de una propuesta crossmedia tradicional.

Figura 44

Mapa de plataformas de Buziraco
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Si bien las plataformas (en verde) cuentan con cierta independencia una de otra, las mismas
mantienen elementos interrelacionados como en el caso de los anuncios publicitarios en redes
sociales como Facebook, Instagram y X; asi como la conversion de éstas en plataformas de
streaming en vivo. Por otra parte, las plataformas tangibles como los productos de merchandising

y el fanzine de Buziraco pueden fungir como plataformas publicitarias en si mismas.

Ahora bien, como se muestra en nuestro tridngulo de dominio de la Figura 45, el sitio web se
propone como un punto medio entre el &mbito comunicativo del artista, del medio y de la
comunidad; consolidando asi una relacién equilibrada entre las partes que, como punto céntrico,
se extiende a través de las plataformas complementarias en distintos modelos de relacion. Es asi
como, por ejemplo, el merchandising se propone como un puente de contacto entre la comunidad

y el medio de comunicacion por fuera del dominio estricto del artista; por el contrario, las listas
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de reproduccion de Spotify y los programas de podcast relacionados con los artistas emergen de

la cocreacion entre estas dos partes.

Por su parte, la figura del tridngulo no sélo emerge como marco para graficar un conjunto de
relaciones, sino que ademas funciona como metafora del equilibrio, de la equivalencia entre las
partes y de la pertenencia a un mismo espacio comun. En este sentido, en nuestro grafico la
plataforma Instagram propone una intermediacion mas directa, sintética e intima entre la
comunidad y los artistas; y, sin embargo, aiin mantiene su irremediable conexion con la
perspectiva de Buziraco, como todas las plataformas del sistema. En ese caso, se puede interpretar
que en Instagram existird una mayor cooperacion, una mayor equivalencia, entre los pesos que

tiene Buziraco, los artistas y la comunidad en la construccion de una experiencia integral.

Por su parte, el sitio web mantiene una posiciéon equidistante en las tensiones invisibles entre la
comunidad, los artistas del rock y nosotros como autores del medio. Esto no s6lo se corresponde
con la eleccion de esta plataforma como nucleo de la propuesta, sino también con una necesidad
de integrar en ella un punto de encuentro, o un punto de partida, para la exploracion a

profundidad del medio.

Figura 45

Grdafico de triangulo de dominio en plataformas de Buziraco
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8.3.1.1 Sitio web

De una manera sencilla, el sitio web comprende el niicleo narrativo, conceptual y estético de esta
propuesta de medio independiente y alternativo; es a través de la gran maleabilidad de su
tecnologia que podemos erigir un modelo de comunicacién, en periodismo musical, distinto. Por
esto, una primera vista al sitio expresa una ruptura con los medios digitales mas tradicionales

sobre periodismo musical.

Nuestro home o pagina de inicio nos presenta un disefio minimalista en el que trascurre una
sinergia multimedia pensada para estimular multiples capas sensoriales en nuestro usuario. Esta
primera vista que, a partir de ahora, llamaremos portada, contiene una imagen, o un conjunto
de imagenes una detras de otra, relacionada con un artista o una cancion destacada; animada a
través de un efecto granulado que aporta una textura rustica al tipico mapa de degradado en

tonalidades oscuras ya referido en el manual de identidad para las imagenes de los fondos. Esta

241



imagen ocupa toda la pantalla y se acompaifa de un componente auditivo, una cancién, que se
puede activar y desactivar desde su boton correspondiente. La portada del sitio web de Buziraco
se dispone como un lugar privilegiado para la exposiciéon de su informacién mas destacada; asi
mismo, como puerta de entrada comprende el logotipo de Buziraco en la parte superior-central
como roétulo y en la parte superior-izquierda un icono de tres lineas representativas del menu
principal; que al presionarse despliega una pantalla negra con las diferentes secciones, que en

Buziraco llamaremos espacios.

Al desplazarse hacia abajo en la portada, el usuario se encuentra con una pequefa seccién de
espacios sugeridos para navegar; un poco mas abajo, algunos articulos sugeridos del espacio
“descubrimientos”; después, una seccién dedicada a contar un poco sobre el proyecto Buziraco;
posteriormente, una serie de plataformas a través de las cuales el usuario puede continuar su
experiencia en el sistema de medio y, finalmente, una pequena seccion con informacion de
contacto. De esta manera, la portada de Buziraco presenta una primera experiencia de navegacion
simplificada para un usuario que se interesa, cada vez mas, en explorar los confines del sitio. Sin
lugar a dudas, romper con la miscelanea de informacion, saturante, poco consciente de la atencion
del usuario de algunos medios de comunicacion sobre misica, es la motivaciéon principal por la
cual se adopta un estilo minimalista en la organizacion de los diferentes bloques de informacion

que componen la pagina de inicio del sitio web.

Ahora bien, en tanto punto de partida para la exploracién de nuestro sistema mediatico, nuestro
sitio web también comprende una especie de taquilla de registro e identificacion; que
reconocemos como sistema de registro e inicio de sesion. Esto, por una parte, con el objetivo
de hacer seguimiento al uso que nuestros usuarios registrados dan a la plataforma; por otra parte,
el registro permite que los usuarios puedan vivir una experiencia mas personalizada en la

plataforma, pues tendran la posibilidad de definir sus intereses, guardar articulos e identificar su
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cuenta de usuario a través de la personalizacion de su avatar y sus gustos, la interconexion con
redes sociales y la participacion en encuestas. Estos aspectos son relevantes en tanto el usuario
tiene la posibilidad de interactuar con otros usuarios dentro de la plataforma a través de
comentarios en los articulos y mensajes directos. Por otra parte, cabe destacar que estos aspectos
técnicos, aunque pueden ser administrador por algin servicio de hosting, estdn dentro del
dominio de las bases de datos; por lo tanto, como proyecciéon de crecimiento hay que considerar

la articulacion con especialistas en programacion e ingenieria de datos.

Figura 46

Muestra de seccién de registro e inicio de sesién de mapa de sitio de Buziraco
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Carro de compras Configuraciéon

Una vez el usuario esté registrado podra acceder a su dashboard o panel de usuario en donde
podra compartir informacion adicional sobre su persona como su nombre completo, su edad, su
género, su ciudad, su barrio; adicionalmente, puede personalizar su avatar y definir sus

influencias y gustos musicales. Por otra parte, el panel de usuario incluye un apartado de
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mensajeria, uno de encuestas y otro de articulos guardados o favoritos. Cabe resaltar que cada
usuario tiene un panel de usuario cuya informacion sera visible por todos los visitantes de la

plataforma, excepto la informacién relacionada con mensajeria, encuestas y articulos favoritos.

En aras de comprender de forma grafica la distribucion de las secciones de la plataforma web de

Buziraco disponemos del mapa general de sitio web de la Figura 47.

Figura 47

Mapa general de sitio web de Buziraco
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En un nivel paralelo con el sistema de registro e inicio de sesion, encontramos un motor de
busqueda interno accesible a través del menu principal; con el fin de dar celeridad a la

navegacion de quienes desean llegar a un punto especifico de la plataforma. Ciertamente, este
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motor de busqueda comprende la identificacion de keywords o palabras claves que componen los
metadatos de todos los articulos y los espacios que componen la plataforma web. Por otra parte,
en este mismo nivel del mapa del sitio se encuentran las herramientas para compartir
contenidos, que tienen la funcién de enviar el enlace de un articulo o de una seccién
determinada del sitio a otros sistemas de plataformas como lo pueden ser las redes sociales o los

sistemas de mensajeria.

Ahora bien, entrados en las categorias constituyentes del men1 principal nos encontramos en una
primera instancia con el espacio Sobre nosotros que es la carta de presentaciéon de nuestro
proyecto a todos los visitantes del sitio. Por esto, se ha pensado como una landing page a la que
los visitantes pueden ser redirigidos, estratégicamente, desde otras plataformas como posters o
redes sociales. El proposito integra la disposicion de una informacion clara y precisa sobre lo que
hacemos y la necesidad de convertir a los visitantes en usuarios de nuestro medio. En este sentido,
nos enfocamos en presentar lo que hacemos desde nuestra perspectiva, con nuestros valores, con

nuestros métodos, con nuestras herramientas y nuestro equipo.

Una segunda categoria, o espacio, es Artistas que comprende, precisamente, una lista de artistas
sobre los cuales Buziraco ha desarrollado temas de interés. Cada hipervinculo con el nombre de
un artista conduce a su respectivo espacio; en éste cada usuario puede navegar entre distintas
capas de informacion que construyen la imagen del artista, con la que éstos pueden identificarse
de cierta manera. El espacio del artista contiene material audiovisual seleccionado, informacion
basica como lugar, género musical, afio de formacién, integrantes, gustos e influencias en la
musica, el arte, el cine y la television. Por otra parte, este espacio contiene la totalidad de los
articulos o espacios relacionados con este artista o grupo haciendo mas facil e intuitiva la

navegacion de los usuarios que se sientan interesados en conocer mas.
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Figura 48

Muestra de seccién de Artistas de mapa de sitio de Buziraco
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Una tercera categoria contiene a los articulos desarrollados sobre las canciones y/o albumes de
los diferentes artistas. Esta titulada como Descubrimientos, pues refiere al sentido del medio
de comunicaciéon de extraer de la oscuridad ciertas joyas ocultas del rock independiente y
alternativo de la ciudad. En este espacio, se clasifican los articulos por temporalidad, dejando
siempre a primera mano los mas recientes. En si, cada articulo de Buziraco es una pieza de
periodismo literario que se precia de experimental en sus medios. Medios textuales, fragmentos
de voz, fragmentos de canciones, fotografias, ilustraciones, dibujos, videos y elementos
interactivos como playlists o animaciones, que comprenden el universo de alternativas que

disponemos, de manera creativa, para la confeccion de cada tema.

En una cuarta posicion, el espacio Explora retine una serie de actividades y aplicativos

interactivos que proponen al usuario un rol mas activo en su viaje por la plataforma. El proposito
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de este espacio es, esencialmente, dirigir al usuario al encuentro con los artistas destacados del
medio y sus proyectos a través de mecanismos de gamificacion; por ejemplo, una de las
herramientas es Buziraco Match, un juego que, basado en informacién proporcionada por el
usuario, ofrece un artista o banda de rock compatible con la personalidad del mismo. Una vez
presentada la compatibilidad, se sugiere que conozca a un artista de la escena local que ha sido

influenciado por dicho artista o dicha banda de rock.

Otro de los aplicativos interactivos disponibles en este espacio es una galeria colaborativa en la
que los usuarios pueden subir sus dibujos, pinturas o ilustraciones relacionadas con fragmentos
de canciones de nuestros artistas locales del rock independiente. Cada una de las obras contara
con la informacion basica del artista responsable para que pueda ser contactado o seguido por los

usuarios que visiten su creacion.

Figura 49

Muestra de seccion de Explora de mapa de sitio de Buziraco
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En un tercer nivel de inmersion en la plataforma disponemos del espacio Ciudad que contiene
en su interior un mapa interactivo de la ciudad de Santiago de Cali con los puntos fisicos que
vibran con la musica de nuestros artistas independientes. Aqui caben distintos tipos de comercios
como bares, restaurantes, locales, que prestan sus espacios a la difusiéon del rock independiente
de Cali. Nuestro proposito con este espacio es incentivar la presencia de la musica de nuestros
artistas en el escenario publico y la concurrencia de nuestra comunidad en estos espacios;
entendiendo, ademas, que contribuimos positivamente a su éxito comercial. Nuestra forma de
abordar este espacio es a través de lo que llamamos La ruta del Buziraco, un recorrido que se
expresa a través de resenas, fotografias y entrevistas relacionadas con estos lugares. Cada uno de
estos articulos complementarios esta disponible a través de la cartografia del mapa interactivo de

la ciudad.

En quinta posicion, para complementar la expansion del medio desde el ecosistema virtual hacia
el ecosistema fisico, y como instrumento de difusion del medio de comunicacién, desarrollamos
nuestro espacio Tienda, que contiene una compilacion de productos de merchandising que
pueden ser adquiridos a través de distintos medios de pago electronicos. En si, este espacio
contiene la estructura tipica de una tienda virtual de ropa y accesorios para facilitar la navegacion

del usuario.

En paralelo con el espacio anterior, disponemos del espacio Expansion, para presentar a los
usuarios las alternativas, en plataformas, que tenemos para profundizar su experiencia a través
de Buziraco. En este espacio contamos con una pagina que sintetiza lo que puede experimentar el
usuario en cada una de las plataformas de nuestro sistema de medio. Finalmente, en séptima
posicion, esta nuestro espacio Contacto, que aloja los canales a través de los cuales los usuarios

pueden comunicarse directamente con el equipo de Buziraco.
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Ahora bien, entrados en el ambito relacionado con los flujos de navegacion, los movimientos,
entre las diversas partes que componen la plataforma web de Buziraco, es importante destacar
que concebimos una arquitectura de sitio en cinco niveles de profundidad cuya navegacion aspira
ser tan intuitiva como sencilla para cualquier usuario. En un primer nivel de profundidad nos
encontramos con una arquitectura como la representada en la Figura 50; que comprende la
navegacion accesible a través de la barra principal, elemento fijo en la parte superior de cada una
de las paginas de la plataforma. Esta barra principal se expresa a través de iconos minimalistas
representativos de cada uno de las ventanas que abren: panel de usuario o sistema de registro e
inicio de sesién, ventana de buisqueda, ventana de menu principal y ventana de carrito de
compras; adicionalmente, disponemos de un icono de inicio para retornar a la portada o home. A
través de estos cinco iconos, y enlaces, dirigimos al usuario por un primer nivel de profundidad

que dispone de todos los recursos necesarios para emprender una experiencia de inmersion.

Figura 50

Mapa de flujo desde portada web de Buziraco
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Una vez el usuario se registra en la plataforma dispone de acceso, en un segundo nivel de
profundidad, a nuestro panel de usuario. En este nivel de profundidad el usuario accede a
contenido informativo primario sobre el medio, sus contenidos, su propia informacién de usuario
y la informacion de otros usuarios registrados en la plataforma. En el caso puntual del panel de
usuario, como se muestra en la Figura 51, cada una de las opciones contenidas dirige a ventanas
de ajustes o ventanas interactivas que, en si, comprenden un tercer nivel de profundidad en el que
el usuario puede personalizar, modificar, ajustar su experiencia a través de las herramientas
disponibles. Por esto, la conexion entre el segundo nivel de profundidad y el tercer nivel de
profundidad de navegacion, casi siempre, esta protagonizada por inventarios, o mosaicos, de

opciones que invitan a una inmersion selectiva.

Figura 51

Mapa de flujo desde panel de usuario de web de Buziraco
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La visualizacion de los cinco niveles de profundizacion de la plataforma web de Buziraco es una
compleja red de conexiones asimétricas como se muestra en la Figura 52. La razon de dicha
asimetria es que algunos espacios referidos desde el meni principal se agotan en una instancia
meramente informativa, mientras que otros se extienden hasta instancias interactivas complejas
que requieren de la intermediacién de otras plataformas. Por ejemplo, la profundizacion en la
plataforma en la linea del espacio Artistas comprende, en un segundo nivel de profundizacion
(azul medio), la disposicién de una lista de artistas a visitar. La seleccion de un artista en este
segundo nivel nos conduce al Panel de artistas que, en un tercer nivel de profundizacion (gris
claro), ofrece una experiencia no s6lo mas interactiva, sino méas intima, resonante con la
personalizacion de la experiencia del usuario en la plataforma. Dentro de este tercer nivel se
encuentran las puertas de acceso a diferentes articulos relacionados con el artista en cuestion;
éstas conducen a un cuarto nivel de profundizacion (parpura medio) dispuesto para la lectura
inmersiva, multimedia y experimental. Finalmente, al final de cada articulo existe la posibilidad

de acceder a un quinto nivel de profundidad (parpura oscuro) que consta de las herramientas
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para comentar, e interactuar con otros usuarios, y de compartir el contenido en otras plataformas

como redes sociales.

Figura 52

Mapa de flujo desde menil principal de web de Buziraco
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8.3.1.2 Redes sociales

Buziraco cuenta con presencia en redes sociales a través de tres canales: Facebook, Instagram y
X. La seleccion de estas plataformas responde a la expansion, y transformacién, de aspectos del

contenido central del medio hacia espacios que permitan renovar el alcance de nuestra propuesta
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tanto de manera organica como publicitaria. Por otra parte, estos medios estan justificados por
adaptarse a las caracteristicas que los diferentes productos derivados del contenido central

requieren.

Ahora bien, en un primer lugar, la red social Facebook se integra al sistema del medio en dos
fases, una fase publicitaria, relacionada con el alcance de un ptiblico mas amplio; y una segunda
fase relacionada con la promocion de debates en sus miltiples espacios de participacion colectiva,
como los grupos y la seccion de comentarios de las publicaciones de la pagina. Asi, como se puede
apreciar en la Figura 53, la plataforma Facebook es asumida en tres escenarios de intervencion
interrelacionados por hipervinculos e hipertextos que propician un movimiento no lineal del
usuario, a través de cada escenario; con la posibilidad de transportarlo hacia otras plataformas

que le permitan ampliar su experiencia en el sistema del medio.

Figura 53

Esquema de la plataforma Facebook en el sistema de Buziraco
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En segundo lugar, la plataforma Instagram, por sus multiples aplicaciones secundarias, se ha
pensado como un centro de experimentacion visual y sonoro con el proposito de promover una
relacion mas intima entre el usuario y la creacion de los artistas. En este sentido, Instagram, en
tanto plataforma de alta convergencia mediatica, nos sirve de puente estratégico, y sensitivo, entre
la basqueda del usuario de una nueva experiencia de consumo en periodismo musical, y la
expresion del artista con el fin de promover relaciones mas integrales, conscientes, entre los
mensajes de las canciones y los sentimientos de los usuarios. Asi pues, una manera de conseguir
ese nivel de compromiso es a través del uso de estrategias de gamificacion en las stories de
Instagram, una herramienta clave en la activacion, y dinamizacién, del puablico. De la misma
manera, las stories nos permiten la integracion de multiples capas de informaciéon multimedia

para enriquecer la experiencia del usuario; generando interacciones significativas.

Otra forma que encontramos para aprovechar la prevalencia visual de una plataforma como

Instagram es a través del lanzamiento de una serie de videos en formato reel con preguntas cortas
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a nuestros artistas de interés, preguntas sobre temas diversos de la vida cotidiana, que apelan a la
expresion de su experiencia estética particular; con el objetivo de brindar informacion clave sobre

sus influencias, su cosmovision, la perspectiva desde la que observan, sienten y piensan su mundo.

Un tercer campo de accion en la plataforma Instagram es la galeria fotografica de la interfaz del
perfil de la cuenta, una galeria compuesta por registros eventos, retratos y autorretratos
relacionados con nuestros artistas de interés. Como se muestra en la Figura 54, dentro de la
plataforma existen dos puertas de acceso a los campos de stories, reels y galeria fotografica; se
trata de una puerta de acceso desde la interfaz del perfil de cuenta y otra desde el flujo de

informacion de inicio.
Figura 54

Mapa de flujo de la plataforma Instagram en el sistema de Buziraco
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Finalmente, la plataforma X es comprendida como un escenario de participacion publico-privado
basado en un sistema de tendencias y temas de actualidad. Aqui, la participacion de Buziraco se
limita a la reproduccion de las opiniones destacadas de nuestros usuarios y artistas sobre temas
de interés en el ambito del rock. Esto significa que Buziraco es un intermediario, incluso un
amplificador, de las diferentes voces; no un opinador en si mismo. Asi pues, la participacion en la
plataforma X se mueve entre dos escenarios: el escenario de la conversacion publica relacionada
con la publicaciéon sobre temas o tendencias y el escenario de conversacion privada a través de la

herramienta spaces.

El escenario de participacién publico se experimenta a través de la respuesta a temas en
tendencias; a través de la exposicion de las distintas opiniones rescatadas de las secciones de
comentarios de las plataformas X, Instagram y Facebook. Por otra parte, en este escenario hay
una dimensiéon hipertextual que tiene que ver con el redireccionamiento del publico a los

contenidos de Buziraco en otras plataformas como las de streaming o la plataforma web.

Por otra parte, el escenario de participacion privado, o intimo, se experimenta a través de la

herramienta spaces de X, un recurso que nos permite la creacion de un espacio de conversacion

cerrado a través del medio vocal-auditivo sobre diversos temas de actualidad, bajo unas

condiciones de respeto a la libertad de expresion.

Figura 55

Mapa de flujo de la plataforma X en el sistema de Buziraco
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8.3.1.3 Plataforma editorial

La plataforma editorial que disponemos para la expansién de Buziraco en entornos fisicos consta
de un fanzine de publicacién semestral que incluye una propuesta recopilatoria de lo mas
destacado de la temporada a través de conjunto de tematicas. Ahora bien, la estructura interna de
este medio es de caracter arbitrario, pues no se rige por unas reglas editoriales especificas, sino
mas bien, por ciertos lineamientos estéticos. En este sentido, apostamos por un tratamiento no
lineal, experimental y descentralizado de la informacién a través de multiples recursos literarios

y graficos que emborronan las fronteras entre lo periodistico y lo artistico.

De todas formas, como regla general sostenemos que se trata de un producto de lectura ligera;
con un promedio de 20 paginas y con un acceso limitado. Esto tltimo debido a que su distribucién

se hace bajo tres modalidades: una primera modalidad es la distribucion a través de puntos fisicos
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en universidades y deméas puntos estratégicos, de forma gratuita o con un aporte minimo; una
segunda modalidad es la distribucion a través de un sistema de suscripcion como Patreon; vy,
finalmente, una tercera modalidad es su adquisicion a través de la tienda virtual de Buziraco en

su plataforma web.

8.3.1.4 Plataformas de streaming de audio

La integracion de plataformas de streaming de audio en el sistema de medio estd ampliamente
justificada por la naturaleza sonora y musical de nuestra propuesta. Aqui, cabe destacar la
arquitectura de la informacion que se dispondra en dichas plataformas que comprenderan,
inicialmente, tres: Google Podcast, Ivoox y Spotify. Como se muestra en la Figura 56, nuestro
podcast constituye el eje de estas plataformas, generando contenido para cada una de ellas. Este
podcast consiste en programas de entrevistas de no mas de 10 minutos, centrados en tematicas
especificas. Esto con la idea de superponer la calidad a la extension en la pretension de crear un
contenido mas condensado y contundente. Otro aspecto que justifica la seleccion de este tipo de

producto es la posibilidad de gestionar de manera eficiente la atencién de nuestros usuarios.

Figura 56

Mapa de flujo de las plataformas de streaming de audio en el sistema de Buziraco
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Caso aparte, ademas del podcast, en la plataforma Spotify se comparten listas de reproducciéon
con canciones seleccionadas alrededor de diversas tematicas, subgéneros y estados de &nimo. De
la misma manera, se dispone de la posibilidad de construir listas de reproduccion colaborativas
con nuestros usuarios. Una ventaja de hacer esto es que nos permite, en medio de las canciones
de artistas destacados, incluir algunas canciones de nuestros artistas locales de nuestro interés, si

es que éstos tienen presencia en la plataforma.

8.3.1.5 Aplicacion

La integracion de un aplicativo movil disponible para sistemas operativos Android e iOS,
responde a la expansion de nuestra seccion Ciudad de la plataforma web. Inicialmente, la idea es

que nuestros usuarios puedan compartir sus experiencias, sobre lugares y artistas inscritos en la
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escena del rock independiente en la ciudad, a través de mecanismos como puntuaciones,

imagenes y resenas escritas.

A grandes rasgos, nuestra pretension es que los usuarios puedan contar con un sistema de
recomendaciones similar al que nos ofrecen plataformas como TripAdvisor, pero centrado en
nuestro dmbito. Por esto, consideramos esta aplicacion una extension del mapa interactivo que
de la plataforma web, escalado a una red social de recomendaciones cuyos usuarios pueden

registrarse a través de sus cuentas de Google, X'y Facebook.

Como se muestra en la Figura 57, la aplicaciéon se compone de tres grandes secciones, espacios
o categorias. En una primera instancia encontramos un dashboard o panel de usuario que
contiene no so6lo la informacion basica de la persona registrada, sino también la compilaciéon de
resenas y fotografias publicadas en la plataforma. En segundo lugar, como parte central de la
plataforma, encontramos el mapa de Santiago de Cali con los puntos resefiados y calificado a
través de estrellas, una vista, sin lugar a dudas, muy similar a la que ofrecen plataformas como
Google Maps o la misma TripAdvisor. En tercer lugar, contamos con un ranking de artistas
locales del rock independiente puntuados en una escala del 1 al 10 y a través de resenas. En
definitiva, se trata de un aplicativo simple, pero funcional en la exploracion de la escena del rock
independiente en la ciudad tanto a través de los sistemas de geolocalizacion (GPS) como a través

de la lectura de resefias sobre lugares de interés.

Figura 57

Mapa de aplicativo mévil de Buziraco
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El viaje del usuario resume la posible travesia del usuario modelo a través del sistema de medio
cuando es motivado por una necesidad, un deseo o un activador de la experiencia. Ciertamente,
este viaje incluye un componente estructural y otro relacionado con el flujo; asi mismo busca
comprender las motivaciones, emociones, obstaculos y oportunidades que encuentra el usuario a

lo largo de su recorrido.

En Buziraco comprendemos tres modelos de viaje de usuario que responden a motivaciones
distintas. En primer lugar, un posible viaje del usuario es aquel que resulta motivado por el
descubrimiento de una nueva cancién, un nuevo subgénero o un nuevo artista. En esta travesia,

como se muestra en la Figura 58, tomamos como puntos de acceso hipotéticos las plataformas
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de publicidad como los posters en espacios fisicos y los banners en plataformas sociales; asi
mismo, contemplamos como segunda puerta de acceso las redes sociales en si mismas, dado su
capacidad para llegar a nuevos usuarios a través de multiples mecanismos. Una tercera puerta de
acceso pueden ser las plataformas de audio en streaming, pues su navegacion puede derivar en el

descubrimiento de nuestro contenido.

Una vez situados en las puertas de acceso hipotéticas, la motivaciéon para descubrir una nueva
experiencia musical puede ser liberada en miltiples caminos posibles, como se muestra en la
Figura 58, a través de las lineas de colores; todos responden a un proceso de navegacion
autodirigido. Cabe destacar que la plataforma web, en tanto epicentro de la propuesta, contiene

sus propios mecanismos para facilitar la tarea del descubrimiento musical.

Por otra parte, se identifica que, a lo largo del recorrido del usuario para satisfacer la motivaciéon
de descubrimiento musical, las emociones predominantes tienen asiento en la expectativa. Por
esto, nuestros recorridos ofrecen caminos simplificados, cortos, para evitar transformar esta
expectativa en suspenso innecesario o en incumplimiento de ciertas expectativas. Cabe destacar
que mas allad del acceso simplificado a la experiencia del descubrimiento musical, nuestro
tratamiento de la informacién estd centrado en ofrecer una experiencia holistica, sensorial,
emotiva, en el encuentro con una nueva canciéon o un nuevo artista, cuestién que ofrece miultiples

matices a la mera satisfaccidon de la motivacidn inicial.

Figura 58

Esquema de viaje del usuario numero 1
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Un segundo escenario de viaje de usuario parte de la motivaciéon por profundizar en una historia
leida en alguna de las plataformas del medio. Aqui, entendemos como historia la secuencia no
lineal de productos relacionados con el mundo narrativo, estético y conceptual de una propuesta
musical, como por ejemplo el lanzamiento de un album o el background de una banda o un artista.
En este modelo de viaje del usuario nos encontramos con una estructura diferente con un flujo
ciclico de la informacién, como se muestra en la Figura 59. Las redes sociales, las plataformas
de audio en streaming y la plataforma web de Buziraco ofrecen contenidos complementarios en
el desarrollo de una historia. Aqui, el recorrido del usuario puede iniciar en cualquiera de las
plataformas mencionadas y cortarse en cualquier punto si es que éste ha alcanzado cierto nivel de

satisfaccion.

El mundo de la historia, como nucleo de este modelo de viaje, alcanza niveles de profundizacion

de acuerdo al punto en el que se inicia el recorrido. Aqui el recorrido inicia influenciado por
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emociones que tienen asiento en la curiosidad, a partir de estimulos especificos que resuenan en
el usuario; que son satisfechos en la medida en que éste encuentra respuestas
independientemente de la naturaleza de dichas respuestas. Esto podria garantizar una alta tasa
de permanencia dentro del sistema del medio mientras desarrolla su exploracion. De la misma
manera, se abre la posibilidad de que el usuario se enganche con otras historias generando ciclos

repetitivos entre distintas plataformas.

Ahora bien, ante el peligro de que nuestro usuario se disperse en el mar de informacion, lo que

puede desmotivarlo de continuar su exploraciéon, disponemos de vinculos inmediatos en cada

producto de la historia que invitan a complementarla a través de otras plataformas. Esto puede

presentarse como una guia para evitar que nuestro usuario se “pierda” en el sistema.

Figura 59

Esquema de viaje del usuario niimero 2
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Punto de partida
. Mundo de la historia

Recorridos

Plataformas web

Finalmente, un tercer modelo de viaje del usuario inicia en la btisqueda de reafirmaciéon de
identidad individual-colectiva y su consecuente construcciéon de espacios de interacciéon social.
Aqui comprendemos como destinos los relacionados con la adquisicion de productos de
merchandising y la participacion en espacios de interaccién tanto fisicos como virtuales. En este

sentido, proponemos como puntos de partida las redes sociales y la plataforma web.

Como se aprecia en la Figura 60, el sistema de medio consolida una esfera de influencia desde
la que emergen las soluciones, los mecanismos, para acelerar el recorrido hacia el encuentro de
los destinos que satisfagan dichas motivaciones. Esta esfera estd compuesta por los diferentes
espacios de la plataforma web y los espacios de las plataformas sociales; mas all4 de estos espacios

se determina la influencia que tiene el medio en los escenarios del mundo real a través de la
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distribucion de sus productos editoriales, de merchandising y la influencia de la aplicacion de

Buziraco en la vida diaria.

La paleta de emociones a desarrollar a través de este modelo de viaje del usuario tiene asiento en
la sensacion de comunidad, o bien en la de individuos pertenecientes a un grupo social que
comparten alrededor de ciertas expresiones artisticas, estéticas y culturales. De esta manera,
nuestro proposito es el de gestionar estos espacios y estos medios de expresion simbolicos como
forma de animar la consolidacion de los lazos de comunidad, asi como la reafirmaciéon de

identidades individuales asociadas.

Figura 60

Esquema de viaje del usuario niimero 3

Punto de partida

. Destino

Recorridos

Fanzine

Espacio presencial

Product 5 i
= Interacciones virtuales

Esffacios flsicos

Redes scciales

Interaccién
virtual
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Comprender el viaje del usuario implica, ademés, pensar en las posibles respuestas del publico
ante los distintos entornos y plataformas del sistema del medio. Por esto, en la Tabla 10
disponemos de un sistema de categorizaciéon de cada plataforma a través de un conjunto de cuatro
elementos que dan luces sobre la naturaleza de la respuesta del usuario en cada etapa de su

recorrido.

Asi, en primera instancia, la etapa de compromiso refiere a la caracterizacion del estado de
actividad del usuario dentro de una escala que va desde la entrada en el sistema del medio hasta
la colaboracion en el desarrollo de la propuesta; pasando por la participacion activa en la creacion
de los contenidos o en los espacios de interaccion social. En este sentido, el descubrimiento se
refiere a una etapa anterior a la exploracion que es el recorrido por distintas capas y tipologias de
informacién en un mismo ecosistema digital, el descubrimiento refiere a una etapa introductoria
en la que no se adopta, del todo, una actitud o un rol interactivo en el sistema de Buziraco. Por
otra parte, la participacion refiere a acciones de indole interactivo de todo tipo dentro de las
plataformas y la construccion de comunidad va un paso mas all4, pues implica cierta nocion de
conjunto. Aqui la distincion entre la etapa de colaboracion y la etapa de desarrollo tiene que ver
con que la primera no alcanza el nivel de incidencia en el redisefio de la experiencia del usuario
en el sistema de medio de Buziraco, sino que se limita al apoyo econ6mico para la pervivencia del

proyecto.

Una segunda categoria apunta a la actitud que se espera de los usuarios en el uso de cada
plataforma. Aqui, distinguimos la actitud activa interactiva de la actitud activa productiva de la
siguiente manera: la actitud activa interactiva se limita al uso de los diferentes aplicativos para
beneficio propio, pero no implica la construcciéon de una vision complementaria y compartida a

través de los sistemas dispuestos para tal fin como en el caso de la galeria de arte colaborativa de
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la seccion Explora en la plataforma web o la publicacion de opiniones en plataformas sociales

como Facebook o X.

La tercera categoria que se contempla en la Figura 10 tiene que ver con el tipo de contenido
prevalente en cada plataforma; esto obviando que algunas plataformas cuentan con una gran
variedad de tipos de contenidos que no se incluyen en los seleccionados en esta tabla. Aqui,
cuando nos referimos a contenido central, hablamos de un tipo de contenido que se ubica en el
centro de cada historia y tiene un lugar especial en la plataforma web por la convergencia de
medios y la flexibilidad de la interfaz. A partir de este contenido nuclear, identificamos un
contenido informativo-hipertextual que tiene la funciéon de conectar las distintas partes que
componen el sistema de medio al tiempo que contribuye con informacién de interés para el
usuario; este tipo de contenido esta relacionado con el concepto de lo hipermedia y se plantea
para favorecer las libres asociaciones que el usuario pueda hacer a lo largo de su recorrido en el

sistema de Buziraco.

Finalmente, la cuarta categoria hace referencia a los posibles pensamientos que podrian desatarse

en el usuario con el uso de determinada plataforma. Esto nos permite prever las posibles

necesidades y los posibles conflictos que puedan surgir en su experiencia dentro de la plataforma;

al mismo tiempo, nos brinda herramientas para ajustar la experiencia en cada una de las

plataformas para garantizar una mejor usabilidad.

Tabla 10

Mapa de respuesta en plataformas de Buziraco
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Exploracién /

Comunidad

Descubrimiento /

Comunidad

Participacion /

Comunidad

Participacion /

Comunidad

Entrada

Entrada

Descubrimiento

Activa interactiva

Activa productiva

Activa interactiva /

Activa productiva

Activa interactiva

Pasiva

Pasiva

Pasiva
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Contenido central

Contenido
informativo-
hipertextual /

Contenido

participativo

Contenido
participativo /

Contenido interactivo

Contenido
informativo-
hipertextual /
Contenido
participativo
Contenido
informativo-
hipertextual
Contenido
informativo-
hipertextual /
Contenido interactivo
Contenido anecddtico
/ Contenido
informativo-

hipertextual

Deseo explorar la
plataforma al méximo
Quiero conocer mas
acerca de este
proyecto / Quiero
opinar sobre este
tema
Quiero participar en
esta dinamica /
Quiero conocer mas
sobre la historia de
este artista
Quiero saber lo que
piensan otros de este
tema / Quiero aportar
mi opinidn sobre este

tema en tendencia

¢Qué es esto?

¢Qué es esto? / Deseo
conocer un poco mas

sobre este proyecto

Me siento interesado
por conocer un poco
mas sobre la vida de

este artista / ¢ Cuales



Descubrimiento

Desarrollo /

Comunidad

Colaboracion

Colaboracion

Pasiva / Activa

productiva

Activa interactiva

Pasiva

Activa interactiva
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Contenido
participativo /
Contenido
informativo-

hipertextual

Contenido interactivo
/ Contenido
informativo-

hipertextual

Contenido literario /
Contenido
informativo-

hipertextual

otras historias podré
escuchar?
Quiero aportar en la
construccion de esta
playlist / Quiero
conocer un poco mas
sobre la vida de este
artista / Estoy aqui
para descubrir una
nueva cancion.
Quiero saber lo que
piensan los demas
sobre este sitio /
Quiero conocer
lugares para disfrutar
de mi musica en Cali
Tengo curiosidad por
saber de qué va este
articulo / Estoy
abierto a revisar este
experimento literario
y estético sobre rock
en mi ciudad.
Deseo comprar este
producto porque va
con mi estilo / Me
gusta este proyecto y
quiero apoyarlo

econdémicamente.



Quiero apoyar
Colaboracién /
Activa interactiva - econémicamente
Desarrollo
proyectos como este

8.4 Prototipo

s tio web

El prototipo de la plataforma web de Buziraco es consecuencia de la aplicacion de los tres
componentes esenciales del dispositivo: manifiesto, manual de identidad y especificaciones
funcionales. La idea no es otra que la de establecer un modelo piloto, experimental, en el que se
puede empezar a materializar el medio de comunicacion en si mismo. Este prototipo fue realizado
en el programa Adobe XD en su actualizacién mas reciente y cuenta con el siguiente enlace para

su visualizacion remota: https://xd.adobe.com/view/fd6e2266-e0ee-49b3-9bff-cf4b0488cc6H2-

a83d/?fullscreen&hints=off.

A continuacion, se presentan algunas imagenes correspondientes a dicho prototipo.

Figura 61

Sistema de registro e inicio de sesion en prototipo de plataforma web de Buziraco
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https://xd.adobe.com/view/fd6e2266-e0ee-49b3-9bff-cf4b0488cc62-a83d/?fullscreen&hints=off
https://xd.adobe.com/view/fd6e2266-e0ee-49b3-9bff-cf4b0488cc62-a83d/?fullscreen&hints=off

Buziraco

¢Ya tienes una cuenta?

Email

Contrasefa

Olvidé la contrasefia

< [ o
ol | -
Registrarse
- "

[lustracién de Angela Moriones

Figura 62

Home o portada de prototipo de plataforma web de Buziraco
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Instagram
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Figura 63

Men principal en prototipo de plataforma web de Buziraco

Sobre Nosotros
Artistas
Descubrimientos

Explora

Ciudad Expansién

Tienda Contacto

Figura 64

Panel de usuario en prototipo de plataforma web de Buziraco
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GINENEEMTAEE]

Mensajes
Favoritos
Encuestas
Canasta

Ajustes

Descripcion

Soy una chica metalera que busca
compartir su pasion por la musica
con gente signi

gustan los dram

10 Influencias Top 10 artistas de rock

Ghost Bath

An Autumn of Crippled Children
. Deafheaven
. Kom

Tool

slipknot

Expresionismo aleman
P

Tim Burton
Zdzislaw Beksinski
David Cronenberg
Cormac McCarthy

André Breton gl‘“cj'e'ft
Cine negro MOL‘

H.P. Lovecraft ﬂ Disturbed

Figura 65

General

Mariana Carvajal Arango
23 afios

Capricornio

Una opinién

El rock no ha muerto, solo se ha
reinventado y diversificado, y sigue
siendo una forma de expre

rebeldia para muchas personas. No
confio en el gusto de los puristas,
me parece que no entienden muy
bien de qué se trata este género.

Sistema de mensajeria directa en prototipo de plataforma web de Buziraco
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@mariana_carvajal

Inbox Cristian Henao

Value

q’ Cristian Henao q’

n Valeria Salazar
Natalia Rengifo

< -; Martin Torres

Monica Gomez

Figura 66

Articulo destacador en prototipo de plataforma web de Buziraco
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"Coma un mar, alrededor de la soleada isla de la vida,
la muerte canta noche y dia su cancidn sin fin".

o Tra
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Figura 67

Seccion de artistas en prototipo de plataforma web de Buziraco

Ménica Rodriguez

Figura 68

Panel de artista en prototipo de plataforma web de Buziraco
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Instagram

Facebook
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Pauline Boty Satoshi Kon
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Figura 69

Espacio de Ciudad en prototipo de plataforma web de Buziraco

Figura 70

Sistema de registro e inicio de sesion en prototipo de plataforma web de Buziraco
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9 Conclusiones

La construcciéon de un prototipo de medio de comunicacién transmedia para la difusion de la
escena del rock independiente de Santiago de Cali requiere de procesos reflexivos,
complementarios, que aspiren a la comprension, y construccion, de las distintas capas de
informacién que componen la experiencia de la comunicacién transmedia. El acercamiento
realizado en este trabajo de grado comprende el didlogo entre un aspirante al titulo de
comunicador social — periodista, un selecto grupo de teoéricos de la comunicacion en los nuevos
medios y un conjunto de casos ejemplares de medios digitales e independientes que retratan, a su
manera, la escena de la musica independiente desde varios puntos de Colombia. El resultado de
este dialogo no solo construye conocimiento, sino que promueve la materializacion de una nueva
perspectiva en un dispositivo que contiene un manifiesto, un manual de identidad, un apartado

de especificaciones funcionales y, por su puesto, un prototipo.

La construccion de un manifiesto consolida el niicleo narrativo-conceptual del medio que ha de
ser expandido con coherencia a través de sus distintos medios y plataformas. Por otra parte, el
manual de identidad brinda coherencia visual entre el manifiesto y la materializaciéon del medio
a través de sus distintos espacios. Finalmente, las especificaciones funcionales configuran las
interacciones, logicas, puntos fuertes y puntos débiles entre los distintos componentes que
forman la estructura del medio de comunicacion. Todo esto comprende una perspectiva holistica,
estratégica y experimental que luego da vida al prototipado de la propuesta de medio con mayor

precision.
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¢Como surge la idea de Sudakas Podcast y en qué consiste?

SN: Sudakas nace en una Colombia muy desconectada. Sudakas nace hija de un proyecto previo
o mas bien de afios de estar siguiendo el pulso, el latir, de la musica alternativa en Colombia. Yo
era periodista y después editor de Noisey que era como el canal de misica de Vice y desde ahi
ya se empezaba a sentir un poco como esa latencia de nuevos proyectos que estaban sucediendo
en el pais a los cuales la prensa tradicional no tenia acceso mas por ignorancia que por falta de...
Como querer hablar de otras cosas que no fueran masivas, como es el caso de la masica popular,

mainstream, en todo el sentido de la palabra.

Entonces, Sudakas nace como hijo de esa necesidad de querer retomar esos otros proyectos que
no tienen tanta visibilidad; aunque, bueno, en Sudakas también... Basta pasar los ojos por los
artistas que han pasado en estas 3 temporadas para darse cuenta, finalmente, que, si, hay mucho
artista que de alguna manera es muy reconocido, pero también estamos hablando de un nicho
que se narra inicamente a través de cosas muy superficiales (en la prensa tradicional). Entonces,
creo que hay una necesidad, primero, de atender como a esas cosas que estan surgiendo y que
tienen como proyeccion chévere y que no son proyectos o bandas o artistas que dentro de 3 meses
vayan a botar la toalla, sino gente que esta, de alguna manera, comprometida en dejar su latir y
su sentir en la musica que hacen, eso, por un lado; por el otro lado, pues también como darle un
tratamiento mas profundo a la musica en el sentido en que, usualmente, la informacion que sale
en los grandes medios resulta siendo como, solamente, un resumen muy pequefio o el comunicado
de prensa copiado y pegado. Eso me parece que es faltarle el respeto a quienes han hecho de su
arte una manera de expresar lo que estan sintiendo y pues su equipo se sienta a pensarse un

comunicado de prensa que después llega a los medios y lo tinico que hacen en copiar y pegar, y
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esa es su forma de apoyarlos ¢No? Siento que detras de eso hay cosas que se estan narrando y creo

que hace falta profundizar en eso.

Seguramente, con artistas mas grandes hay perfiles que salen en New York Times, Complex y
Pitchfork, pero (en el caso de) los artistas locales (los perfiles) no tienen como esa profundidad en
la que puedan encontrarse ellos mismos en esa narrativa. Entonces, para no alargarme, yo diria
que esa es un poco la génesis de Sudakas: se trata de entender que esta es una nueva generacion
de humanos latinoamericanos, estan los artistas, pero también esté todo el todo el contexto que
los rodea. No podemos seguir haciéndonos a la idea de que la musica de nicho o que es
perteneciente a ciertas esferas mucho mas pequenas va a nacer y morir alli, si la idea de esto es
hacerlo mas grande, pues también tenemos que responder incluso desde los medios en la manera

en como la estamos narrando y la importancia que le estamos dando.

Desde la experiencia de Sudakas Podcast, écomo es hacer periodismo
independiente cultural en la Colombia de nuestros dias? ¢Es, realmente,

gratificante?

SN: El periodismo siempre va a ser un ejercicio muy subvalorado, en general, y es una profesion,
pues como muy desagradecida también. Entonces, si la pregunta es cuan gratificante es hacer ese
tipo de periodismo, pues yo creo que en este momento en el que han desaparecido muchos medios
culturales que tenian un nombre como la Revista Arcadia, como que uno vuelve a armar como un
castillo de naipes que constantemente, y por cuestiones econémicas. (se derrumba, ya que)
resultan siendo relegadas acosas de las cuales se pueden hacer recortes presupuestales. Entonces,
para aterrizar mejor la idea, este ejercicio del periodismo cultural esta o relacionado con E1 Mundo

de la farandula y termina convirtiéndose mas en un periodismo de chismes y de espectaculo o esta

303



relacionado como mas con la raiz mas intelectual de entender el arte y las artes: todas las
publicaciones que tienen que ver con resefias de teatro, de cine, de danza, incluso de literatura,
terminan siendo conversaciones entre intelectuales para intelectuales. Entonces, cuando estas
publicaciones hacen parte de medios mas grandes, pues es como lo que es mas facil desechar en
términos presupuestales. No les interesa entrar a salvar una publicaciéon que habla sobre miusica

o que habla sobre pintura o que habla sobre artes plasticas o sobre cine o sobre danza, sobre teatro.

Digamos que, en ese sentido, es muy dificil que haya como una continuidad, entonces
constantemente siento que esta naciendo y muriendo como esas iniciativas. Yo creo que lo mas
gratificante de hacer esto por una audiencia o por un agente, tiene que ser gratificante para uno
primero. Yo, a veces, me frustro porque el proyecto no es tan grande como otras cosas que uno ve
en internet y en redes sociales y eso empieza, un poco, a afectar la manera en la que se hace el
podcast y la gente a la que llegamos, entonces ya nos toca empezar a pensar si es que debemos
llegar a reguetoneros para aumentar la visibilidad, pero ahi se perderia un poco de la intencién de
narrarnos a través de los artistas de nicho que tienen proyectos que deberian ser méas escuchados
y asi mismo como tenemos a un Kase.O tenemos a una Yendry; asi como tenemos una persona
que lleva 20 anos en esto tenemos a una persona que lleva 2, uno en Reptiblica Dominicana y el
otro en Espana. Y en ese sentido, lo gratificante para mi, méas bien, es que llegue gente que le gusta
Kase.O, pero también que le de la oportunidad de escuchar cosas que, de repente, no le suenan
tanto en la cabeza y que se pueda generar ese dialogo, precisamente, entre proyectos. Y ahi creo

que esta, realmente, lo gratificante.

Hay momento en los que llega gente al in-box de Sudakas a decir como “oiga, llegué a la entrevista
de yo-no-se-quién y ahora me las estoy escuchando todas atin cuando puede que no conozca la
gente que esta ahi” y eso es muy importante. Alli es cuando uno, finalmente, esta logrando esa

gratificacion de poder decir si estamos conectando a la region entre paises, entre la misma region,
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o sea, entre el mismo lugar del mismo pais, entre diferentes ciudades. Mejor dicho, y en ese
sentido, como que a eso va mas como el sentido que le hallo a Sudakas. Puede que esto no nos
haga ricos o puede que ni siquiera nos ayude a pagar los servicios o los gastos bésicos, pero cuando
sabemos que pueden pasar 10 afios y la gente va a escuchar la primera entrevista y nos devolvemos
a entender un poco cémo qué es lo que lleva a esa persona a querer volver a escuchar esa primera
entrevista o querer descubrir lo que hay detras de esa primera entrevista, ahi es donde realmente

sentimos que tiene sentido seguir apostandole a esto.

Bueno, ya nos has hablado, un poco, de la génesis de Sudakas Podcast. Ahora, nos
gustaria entrar un poco mas del desarrollo de esa primera idea hasta que se

convierte en lo que es hoy en dia.

SN: Bueno, Sudakas arranca en el 2019, si no estoy mal, 2018 quiza... El caso es que de alguna
manera se toma la decision en Estados Unidos de recortar el personal de la revista (Vice)
alrededor del mundo sin mas excusa que la plata. Yo duré un tiempo pensando “qué iba a ser
después de eso”, ya era editor de un medio y no era tan facil como entrar a llenar esa plaza en

otros medios que ya tienen sus editores.

También estaba pensando un poco como que ya estaba un poco saturado de hacer periodismo
musical durante tanto tiempo y en medio de un viaje a Medellin, justamente, me entr6 en la cabeza
como esta necesidad de cambiar de formato quizas como para volverme a conectar con lo que me
habia gustado hacer periodismo musical. Generalmente, siempre habia trabajado en prensa
escrita, pues como en medios digitales, pero todo era escrito. Y siempre quise hacer radio de
alguna manera cuando estaba en la Universidad; también ya me estaba cansando un poco como

el tema de transcribir las entrevistas, o sea, generalmente yo hablo mucho; los artistas hablan
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mucho y uno termina teniendo una entrevista de 50 minutos u hora y media. Transcribirla con
los métodos que teniamos antes pues era escuchar, parar, escuchar, parar y eso podian ser dos
dias transcribiendo. Entonces, decidi que queria tener un proyecto, primero, que ahondara en
conversaciones atemporales, o sea, que la gente pudiera escuchar una entrevista hoy o dentro de
15 afios y no sintiera que era una entrevista vieja; para eso conectamos con el formato de hacer
entrevistas biograficas tipo perfil, pero de una manera que pudiéramos entrar a jugar primero con
el territorio, entender que todos venimos de un lugar y ese lugar tiene una historia y esa historia
conecta de alguna manera muy curiosa, en Colombia, con la violencia y esa violencia nos hace a
nosotros despertarnos en la resistencia, conectarnos también con la dignidad, entender un poco
como el contexto del lugar del que venimos; que nosotros pudimos haber sido, de pronto, esas
personas que reclutaron de manera ilegal, pensar que nosotros pudimos ser esas personas que se
volvieron sicarios, pensar que nosotros pudimos ser esas personas que se volvieron jibaros, pensar
que cada contexto en el que nos desarrollamos tiene unas ataduras y que si no hubiéramos
escogido, de pronto, como el arte en el caso de Sudakas, o la muasica puntualmente, de repente
habriamos quedado en otro punto de la historia y hubiéramos desarrollado nuestras vidas de otra

manera.

El caso es que con eso en mente salia de Medellin, llamé como a personas muy cercanas en mis
ultimos afnos como como editor de Noisey y les propuse “oiga, tengo esto que ni siquiera tiene
nombre solamente quiero, pues como tener ese tipo de conversacion” y de ese viaje volvi como
con 5 entrevistas y empecé después como a conectarlo con otros viajes y con otra gente, y
finalmente ahi se empezaron de alguna manera organizar las entrevistas que van a hacer parte de
la primera temporada; ya después este proyecto se lo presento a 070 y 070 se vuelve mi aliado en
la parte de producciéon y difusion de Sudakas, también han sido importantes y sin ellos no

habriamos llegado hasta donde estamos ahorita.
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¢Cual ha sido la participacion de 070 en Sudakas Podcast?

SN: 070 es el aliado en la parte de produccion y de difusion del proyecto, yo siento que cualquier
idea que se le se le cruce a uno por la cabeza debe tener como un alguien que sea un ancla de esa
idea como a lo mas tangible; entonces, en ese sentido, Sudakas tiene apoyo en la parte de edicion
y postproduccion de los episodios, porque las entrevistas, sobre todo uno tiende como a
enamorarse de todo lo que esta ahi y hay cosas que pueden sobrar, cosas que pueden salir y cosas

que se pueden recortar.

Entonces, si esa labor la hiciera yo mismo pues haria unos recortes muy pequefios que no
afectarian la intencién de la entrevista, pero cuando ese recorte lo hace alguien mas uno se da
cuenta de qué falta o qué sobra y que sobraba lo que uno queria meter ahi; entrd, pero no afecto,
finalmente, el resultado de la entrevista. Entonces, es importante para mi tenerlos a ellos, pero en
general, tener aliados que sean muy buenos en esas areas en las que no puede entrar a hacer ese
trabajo todo uno mismo o que seria mucho més dispendioso llegar a hacerlo si uno esté solo.
Entonces, que otras personas entren a jugar en ese terreno esté bien. Esa es la participaciéon que

ha tenido 070 en el acompafiamiento de lo que han sido estas cuatro temporadas.

Entendemos que Sudakas es un proyecto autogestionado y por eso se recurren a
estrategias tales como la plataforma Patreon y la venta de mercancia para ser
sostenibles, ¢como ha sido la lucha por sostenerse a lo largo de estas cuatro

temporadas?

SN: el hecho de que sea auto sostenible, pues como nos lleva a nosotros a sacar de nuestro tiempo,

de nuestro bolsillo para hacer posible Sudakas. Entonces, (hay que contar con) un buen
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micréfono, un buen computador, el tema de tiquetes si es que se va a hacer la entrevista en otro
lugar; incluso el gasto de internet y de luz en la casa entran dentro de esas cosas que son necesarias

para llevar a cabo el proyecto.

Esto no solamente es como coger una grabadora y salir a la calle a buscar a alguien, si no que
también tiene como un proceso de logistica, de entender cuales pueden ser los mejores equipos y
mas accesibles para uno, pero sobre todo hay algo que se sale de lo monetario y era un cometario
que me hacia, justamente, Sebastian Payan que fue el editor de Sudakas desde el inicio en 070,
que ya no esta ahi; el me decia que la entrevista o lo que sea que se vaya a montar en un podcast
puede ser grabado con un grabadora de cinta, o sea, sonar stiper mal, tener la peor calidad, pero
si la historia es buena y uno estéa conectado con el hilo de lo que est4 narrando el podcast, uno se
queda y uno disfruta el podcast, pero cuando uno empieza a maquillar las cosas, ponerle efecto de
radio a la voz para que suene como més profunda y después soniditos de un montén de cosas; de
pronto, puede ser como saturar una cosa que ya de por si funciona y eso solamente o embellece
las imperfecciones o le quita sentido a lo que tienes ahi. Entonces, méas alla de lo que se ha
invertido, que igual ha sido plata y que no sabria ponerle una cifra, yo siento que tampoco deberia

ser un limitante para quienes quieran sacar sus proyectos de manera independiente.

Pueden empezar a rodar como con una grabadora prestada; el apoyo de los amigos o de las
personas que sepan mas del tema y que se quieran aventurar con uno en un inicio y cuando esto
de plata pues, eventualmente, unir a todo el parche para trabajarle a eso es fundamental. Pero
para iniciar yo creo que no se necesita mucho mas alla que ganas y suena cliché, pero, por otro
lado, también tener unos referentes claros de lo que uno quiere hacer y que no hacer para uno no
terminar siendo una copia de algo que ya existe y si va a ser una copia, por lo menos que tenga
unas cosas muy aterrizadas sobre las cuales la gente pueda identificar las diferencias de ese

proyecto con la copia que est4 haciendo referencia.
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¢A qué responde la selecciéon de los medios en los que hace presencia Sudakas?

¢Cuales son las caracteristicas de estos medios y como favorecen a su propoésito?

SN: Responde, principalmente, al momento en el que se cre6 Sudakas. Yo creo que si esto hubiese
sido hace 10 afios, seguramente el principal canal de difusion habria sido Facebook; y si hubiese
salido hace 15 o 20 afios, seguramente, habria sido MySpace, o sea, como que también es un hijo
de su era y no solamente Instagram es uno de nuestros canales de difusion, sino también est4 Tik-
Tok ahorita; entonces, como que se nos obliga a los creadores de contenido a entrar con en esas

otras plataformas y saber donde puede estar nuestro ptblico objetivo.

De pronto, si quisiéramos llegarle a un ptblico mas maduro, de gente mas grande, tendriamos
que hablar primero de artistas que tuvieran como una conexién, como con ese es lugar en la
historia y, seguramente, tendriamos que llegarles a través de cadenas de WhatsApp o a través de
e-mail, etc. Entonces, (en Sudakas) estamos hablando de una audiencia entre los 18 y los 34 afios
cuyas redes de comunicacion o la manera en que se informan tiene que ver mucho con Instagram,
con lo visual; hemos reinventado 1587 veces la parte grafica de Sudakas entendiendo también qué
es lo que puede hacernos mas atractivo para la gente.

Y, a parte de las plataformas que tu nombras al principio (plataformas de audio en streaming),
que basicamente si se remite como a un tema de poder llegar a todos los dispositivos y a las
diferentes formas que tiene la gente para llegar a consumir sus podcast favoritos, tiene que ver
también como con los formatos a través de los cuales la gente llega; entonces, entender, por
ejemplo, que una foto con unas ondas de sonido, de pronto, no sea tan atractivas con un extracto

de la entrevista; de pronto, la gente quiere ver la cara del artista hablando asi sea en un estudio o
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en una llamada de Zoom o lo que sea, asi que hay que intentar crear mas eso, pero uno también
puede saber cuando cambia el algoritmo de Instagram; entonces, ya no se necesitan 10 fotos en
slider en una sola publicacion, sino hacer mas reels (...), si ahora lo que estd de moda es el tema
de los reels, pues meterle mas a ese formato de reels. Entender que cada cosa tiene como sus
herramientas de didlogo con la audiencia y, a través de eso, es un proceso de reinvencién
constante porque dependemos de las redes y no hay manera en que nos podamos salir de ese
vortex que nos obliga a generar esos contenidos para que la gente los escuche y pueda apoyar el

proyecto finalmente.

¢Quiénes componen Sudakas Podcast?

Bueno, Sudakas cuenta con... En este momento, la editora de 070 podcasts es Goldy Levy, quien
se encarga de direccionar cada proyecto que hace parte de la parrilla de 070 podcasts. Adicional
a eso estd Maria Fernanda Fitzgerald que es mi editora en Sudakas y es quien recibe los
episodios y hace como un primer corte de las cosas que pueden llegar a sobrar en la entrevista.
También estd Ana Sofia Ocampo que es la disenadora, todo esto es un equipo de 070. Esti
Eduardo Santos que se encarga de las redes sociales; Diego Forero y Simona Malaika han
entrado en esta ultima etapa para apoyar en los videos que necesitan o que requieren de mas
produccion. Y en sus inicios estuvo Sebastian Payan que fue el primer director con el que
trabajé directamente el proyecto de Sudakas y Camila Bolivar que fue la primera ilustradora de
este proyecto. Entonces, todos ellos han sido piezas claves para entender Sudakas como lo que es
y que sale mas alla, obviamente, como de mi rol como director y anfitrion de las entrevistas, pero,
realmente, ellos son quienes hacen posible también este proyecto. Entonces, si, obviamente todo

mi carifio, admiracién y respeto para ellos que han estado muy firmes siempre con Sudakas.
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¢Como se da el proceso de creacion de uno de los capitulos de Sudakas? éDe qué
manera nace el interés por revisar un artista, como eso se transforma en el producto

final y c6mo el artista influye en el disefio del episodio?

SN: El proceso creativo de Sudakas puede ser tan arduo o tan sencillo como se quiera ver. Yo,
generalmente, aparto un dia antes de la entrevista, puede ser una semana antes, un dia ante, una
hora antes; me siento, realmente, primero a hacer un barrido de lo que ha salido de ese artista:
me siento a leer sus entrevistas, me siento a escuchar sus podcasts, me siento a escuchar sus
discos, obviamente; me siento, sobre todo, a leer las letras de sus canciones y de ahi empezar a
sacar como cosas, o sea, de ahi empezar como un proceso de cuestionarlo todo y algo muy
importante en el proceso creativo de Sudakas es que, justamente, después de hacer todo este
barrido yo no cojo las preguntas que le han hecho a los artistas en otros lugares, sino sus
respuestas y como esas respuestas fueron contrapreguntas que no se aprovecharon en su
momento. Entonces, el artista da una respuesta saper chévere, pero el vicio que se tiene en el
periodismo y que tenemos muchos todavia es armarnos de un libreto o de un guion de preguntas,
de un interrogatorio, basicamente donde decimos “tengo a esta persona y le voy a hacer 10
preguntas y punto”, peor entre esas 10 preguntas, el artista o la personalidad del entrevistado esta
dando mucha informacion y si uno no tiene el proceso como tan interiorizado de la escucha ¢No?
Si uno esta cumpliendo con el llenar esas casillas de esas preguntas, pues uno va a dejar de lado
que dentro de las respuestas también hay informaciéon muy valiosa. Entonces, lo que hago es
recoger esas respuestas y reformular preguntas; con eso sé que el artista no me va a responder lo
mismo que le respondi6 a alguien més, sino que va a ahondar en las cosas que ellos ya habian

respondido.
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Y todo esto como que logra que la conversacion fluya de una manera muy organica y no
necesariamente con ese tema de que me faltan 5 preguntas y se me va acabar el tiempo, sino como
hacerlo fluir y de esa manera como que se logra por ese lado. Por otro lado (en cuanto a la seleccion
de artistas), generalmente yo parto como de unas selecciones muy caprichosasy eso es asiy punto.
Yo me enamoro, en realidad, de la musica en cuanto me esta contando cosas, en cuanto me esta
diciendo o me estd narrando un lugar, donde me estd narrando una situaciéon o, incluso, su
discurso fuera de la musica termina siendo como muy atado con cosas o causas que yo defiendo,
admiro; entonces, por ejemplo, no sé, de repente nunca haria una entrevista con Adriana Lucia,
musicalmente hablando, pero todo su rol y su participaciéon dentro de la protesta social y la
movilizacion y este estallido que nos ha llevado a nosotros como a, de alguna manera, abrazar esas
personas influyentes que han prestado sus canales de difusién, sus plataformas, para hacer mas
grande el contenido, pues es algo que me interesa muchisimo y seguramente su miusica no me
diga tanto como su historia personal, todo lo que tiene que ver con la situaciéon en Montes de
Maria, como ella tiene como ese legado tan fuerte como con las fracturas sociales que existen en

el pais.

Entonces, (el interés) puede nacer de algo personal con el artista o puede nacer de su musica;
generalmente, nace de su musica y a partir de eso es que se convierte en mi como una obsesion,
un capricho personal que yo digo como “me interesaria mucho hablar con esa personay sé que no
va a salir con un chorro de babas” y creo que, hasta el momento, pues ningan artista que haya
entrevistado tiene respuestas super vacias porque, ademas, tampoco le preguntamos lo mismo
que todo el mundo les pregunta y que ellos ya tienen su cabeza seteada para saber qué tienen que
responder. Entonces, ahi se conecta con el proceso creativo, por lo menos, y en cuanto al proceso
de seleccion, pues se trata, finalmente, de obsesiones personales. Pocas veces acepto como ese
proceso de pillar qué hacen las agencias o los sellos de “iMira, este es un nuevo artista!”; es como

lo escucho y si me gusta, si me genera algo, hacemos la entrevista y si lo escucho y no me genera
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nada pues paso porque tampoco les voy a hacer perder su tiempo ni voy a hacer una entrevista

mediocre por querer satisfacer, de alguna manera, esas cosas de la industria.

Hay una cosa que es muy comuan en Sudakas y es que atemos temas con misica; entonces, si el
artista esta hablando sobre un tema en particular, digamos: Apache hablando sobre como se
siente emigrar y tener que salir de tu pais y dejar tu familia y demas, el esta respondiendo sobre
eso, pero aparte el tiene canciones que hablan sobre eso. Entonces, uno puede escoger el
fragmento de la cancidon que habla puntualmente sobre lo que el artista esta diciendo y hay como
una conexion de como esta realidad que nos ha tocado vivir el arte la transforma en musica y como
esa musica termina como complementando ese circulo en el que se devuelve a ser, finalmente, lo
que transmite en esas realidades y como uno a partir de eso puede entender e interiorizar mejor
cual es la posicion de los artistas en ciertos temas. Entonces, todas esas cosas como que se
aterrizan en la musica y yo intento si que cada tema... O sea, esto bien podria ser una selecciéon de
sus 5 canciones mas importantes, pero yo prefiero que sea como una seleccion de sus 5 canciones
que tengas mas que ver con el tema que esti tratando durante la entrevista y ese es un reto
grandisimo porque, a veces, toca rebuscar mucho en la historia del cantante para entender que
hay unas canciones que si tocan esos temas y utilizarlas en el momento preciso y la frase precisa

porque tampoco ponemos la cancién completa, sino como un extracto que aterriza esas ideas.

Como medio de comunicacion independiente, (Adoptamos una postura politica?

Uno suele conectarlo con cosas o recursos sociales que tienen sobre todo en Colombia una carga

tan desconectada la realidad siento yo, o sea, el hecho de uno entenderse como una u otra cosa
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hace que uno se convierta como en el enemigo de esa otra cosa a la que uno no pertenece.
Entonces, si yo me identifico como una persona de izquierda, pues, automéaticamente, me
convierto en el enemigo de una persona de derecha y si yo defiendo las causas sociales, me
convierto en el enemigo de las personas que no las reconocen y si yo me identifico como una
persona que tiene un tipo de religiéon hay unos actos de discriminacion o invalidacion sobre ese
tipo de cosas. Entonces, creo que en Colombia es muy dificil como entenderse a través de unas

ideas que no lo conecten directamente con la contraparte mala de eso.

Yo soy una persona que, no sé, siento una conexion muy fuerte con los procesos sociales, con los
procesos de Derechos Humanos, con el respeto a la diversidad que existe en el pais en temas
étnicos, pero también en temas sexuales, de disidencias de género. No soy activista en ningan tipo
de causa y no me siento como en la posicion de adoptar como esas banderas que ya se estan izando
desde otros estados, o desde otras fuentes. (...) Entonces, si creo que uno esta constantemente
como en una construccion y en esa construccion si entra la habilidad, quiza, de entender al otro,
de escucharlo, de comprender sus posiciones y de entrar en un proceso de compartirnos también
en la diferencia. Entonces, no soy una persona que se apropie tanto como de una causa social
como decia ahorita porque eso implicaria tener que entrar en discusiones y defenderlo frente a
otras personas y no lo hago no por el miedo de hacerlo o como por la pereza que me llegue de
tener que afrontarme frente a otros con esas ideas, sino el simple hecho de que los radicalismos
existen en tanto existe estas cosas con las que uno se puede sentir identificado. Entonces,
cualquier punto medio es un tibio de mierda que en Colombia pues igual o peor a cero. Entonces,
si como que adoptar esas posturas o ponerse esas etiquetas ain cuando uno respete, digamos,
como ciertas causas sociales, siento que también lo llevan a uno como a perderse de

conversaciones y otras cosas que también siento que son necesarias.
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(...) Creo también en la libertad de ideas, creo en la libertad de aquellas personas que pueden
cambiar de opinion esto de qué siempre hay un tweet que lo vincula a uno con una cosa que uno
pensaba hace 5 afios y por cosas del destino ya no las defiende o ya no las representa pues hace
parte, quiza, como del flujo natural de las cosas y las cosas con las que uno se rodea; yo si intento
rodearme de muchas personas que, de pronto, puedan tener algo que aportar en mi vida en
términos sociales, en términos de discurso, en términos, también, de entender la realidad del otro
y de no abrir la boca sobre temas que desconozco y que eso me lleve a tener problemas como con
otras personas. Entonces, si trato de entenderme a mi mismo como una persona que se esta
reconfigurando constantemente y que esta intentando abrirse a otras conversaciones y escuchar
a otras personas para tener, de alguna manera, ideas claras sobre lo que representa cada cosa y

cémo puedo coger de cada cosa para alimentarme a mi mismo.

Sabemos que la plataforma Patreon ha sido un soporte mas para Sudakas y que
parte de sus ingresos estuvieron involucrados en causas sociales relacionadas con

el Paro Nacional, ¢Como se articularon a esta iniciativa?

Bueno, fue, literalmente, una campana de redes sociales que buscaba, mas que todo, como tener
una participacion mas activa en lo que era referente al Paro Nacional. Yo, por cosas del destino,
estaba trabajando en una corporacion y tenia unos horarios y tenia unas cosas que me habian
limitado mucho para decir: iA la mierda, me voy a marchar! Y me estaba afectando mucho la
manera en la que ni yo estaba escribiendo sobre lo que estaba sucediendo ni estaba generando
ningun tipo de conversacion alrededor. No soy una persona que utilice Twitter activamente como
para sacarme, también, esa mierda de la cabeza y ponerla en pensamientos que me hagan hacer
catarsis sobre eso. Entonces, a través de la temporada que estaba iniciando justo en ese momento
se fue alimentando con artistas que tenian algo que sumar a la conversacion sobre las causas que

se estaban viviendo en las calles; tomamos la decisiéon de querer aportar algo, o sea, como no
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sentirme, personalmente, inttil por no poder sumar algo a la causa o las causas que estan

aconteciendo.

Entonces, las causas que hemos apoyado, de alguna manera, se reducen a la olla comunitaria de
la maestra Nidia Gongora que se llama La Olla Resiste que es una iniciativa de ella y de artistas y
activistas calefios que también estaban poniendo su tiempo a disposiciéon de llevar esa olla
itinerante por distintos lugares para que pudiera servirle a las personas que lo necesitaban. Esa
idea se ha mantenido en la medida en que hemos podido hacerle aportes, puntualmente, a eso,
pero también nos dimos cuenta que, a la larga, la gente como que no queria como ese proceso en
el cual nosotros ibamos a tomar la mitad e ibamos a donar la otra mitad, entonces qued6 ahi de
alguna manera y tampoco los ingresos eran, pues, como muy grandes para nosotros poder decir
“No, le estamos dando 500.00 pesos a una causa social”; que igualmente lo poco que logramos
recaudar lo dimos y las personas lo recibieron con mucho carino. Entonces, a esos patreons o a
esas personas que hacen parte de esa comunidad y que ayudaron en su momento a compartir esa
iniciativa de donar la mitad de nuestros ingresos en Patreon, pues finalmente apoyaron de alguna
manera a que asi fuera 1 dolar llegara a esas personas, puntualmente, en ese proyecto de La Olla

Resiste.

Finalmente, nos gustaria conocer acerca de la manera en que disponen de sus
canales para permitir una interaccion con sus oyentes ¢Co6mo escuchan a quiénes

los escuchan?

Bueno, por temas que tienen que ver con el algoritmo, pero no solamente con eso, sino que
también nace de una manera muy genuina de poder generar espacios de dialogo alrededor de
podcast. Digamos que se recomienda mucho la interaccion con la gente y, asimismo, la plataforma

(Instagram) como que premia, de alguna manera, esas interacciones constantes. Entonces, uno
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ve influencers que todo el dia estan preguntando: “¢me como un huevo al desayuno o un cereal?”,
“éme pongo una camiseta o esta vaina?”. Pues también, finalmente, no es escuchar a nadie sino
como alimentar las cosas o las condiciones que pone la plataforma. Entonces, pues como se
vuelven més relevante entre més veces ponga a su audiencia a votar o a decidir o a preguntar o la
’huevonada’; a mi me parece que, si no es algo genuino, realmente, termina llenando como esos
huecos que necesitan las plataformas para funcionar o, por lo menos, para hacerlo a uno relevante
y a mi con eso como que se me van las ganas de hacer cualquier cosa porque termina uno como

entrando a jugar ese juego sin querer uno sacar mucha informacion al respecto.

Pero en el caso de Sudakas, digamos que si, cada tanto se pregunta qué estan escuchando o qué
deberiamos estar escuchando y eso también como un proceso de alimentacién personal, o sea, yo
me preocupa por escuchar cosas nuevas; no tengo como esa necesidad de volver a escuchar el
mismo disco 10 veces. En ese sentido, como que tanto amigos, dentro y fuera de las redes sociales,
como personas y audiencias de Sudakas, pues, constantemente estan diciendo un poco como:
“iOye! Esciichate esta cancion, esciichate esta gente, escichate este parche que esta haciendo eso
que es super fresco, escichate esta gente que la esta rompiendo en tal lado”. Digamos como que
todo ese tipo de cosas ayudan a alimentar mucho lo que nosotros estamos haciendo y
proponiendo. De ahi salen entrevistas como la de Yendry, entrevistas como las de Irepelusa,
entrevistas como la de Charles Ans, por ejemplo; entonces como que todas esas cosas van
nutriendo un poco y si esas cosas compaginan con mi idea, con mis caprichos y obsesiones
personales, pues se terminan convirtiendo en capitulos y si no, pues, a lo mucho, terminan

entrando a mi lista de radar de cosas por descubrir.

Por otro lado, en las decisiones que intentamos tomar nosotros como equipo, también, echamos
a pregunta hacia afuera como: “oiga, bueno, vamos a lanzar esta temporada. El engagement esta

cortico, la gente ya no nos estad escuchando tanto ¢A quién podriamos entrevistar? ¢A quién
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quisiera la gente que entrevistaramos para hacer un capitulo?” Entonces, de las respuestas que la
misma gente da miramos si hay nombres que se repiten y, ademas, miramos la forma de conseguir
esos artistas; pero, si, es una conversacion muy necesaria, pero también que se debe dar de una
manera muy genuina. De hecho, cuando una persona comparte un episodio desde sus redes y
etiqueta a Sudakas o lo que sea, pues tener un minimo de conversacion con esa persona: “oye,
gracias por compartir eso”, “¢Qué tal te pareci6?”, “iQué chévere!”, “Oye, me encantd esto, me
hizo recordar cuando...”. Y eso como que termina influyendo, obviamente, en la manera en la que
hacemos las cosas; incluso, las recompensas de Patreon también es algo que, pues, yo no puedo
decidir que quiere la gente entonces me toca recurrir a ellos como: “oigan, équieren que saquemos

»  «

una mochila o quieren que saquemos una camiseta”, “.quieren que saquemos un libro o quieren
que saquemos postales o stickers”, “¢quieren que los saludemos al inicio del podcast o quieren,
mas bien, que pongamos sus nombres en la descripcion de los episodios?”. Entonces, todas esas
decisiones, pues, por lo menos, todas las personas que van a entrar a Patreon a recibir esas
recompensas son las audiencias que nos siguen y son ellos los que deciden qué es lo que quieren.
En ese sentido, pues las recompensas tienen méas probabilidad de gustarles que si nosotros
decidiéramos de manera unilateral sacarlas por nuestro lado. Entonces, en conclusion, si,
intentamos tener una conversacion fluida y organica con las personas que nos siguen y responder
a la mayoria de comentarios, de mensajes, de menciones, porque esto no es un proyecto de algan
influencer que te vaya a dejar ‘en visto’, o sea, es una persona real que esta detras de este proyecto
y que lo hace de una manera muy genuina y con todo el amor del mundo para que alguien también
lo reciba asi y para que agradezca de algin modo el hecho de recibir un mensaje y decir: “oye,
gracias por tu mensaje, me hizo el dia” y eso también es stper lindo. A mi me gustaria que la gente

que yo admiro también me respondiera de esa manera. Entonces, ha sido la intencion siempre y

se mantiene.
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11.2 Entrevista a Diego Baez de Colectivo Sonoro

é¢De donde nace la idea de crear Colectivo Sonoro? é¢Podrias contarnos, un poco,
del contexto en el que se desarrollaste este proyecto?

Mi nombre es Diego Baez, cofundador y director de contenidos de Colectivo Sonoro. Colectivo
Sonoro es un medio de comunicacion que surge hace ocho afnos, alla en 2015 cuando cuatro
amigos que trabajaban en una multinacional de entretenimiento llamada Terra Colombia, y que
se fue del pais, quisieron seguir forjando su amistad y su amor por los conciertos y los eventos en
vivo y la musica en general a través de un medio de comunicacién. Asi naci6 Colectivo Sonoro que
esta conformado por Julidn Cabrera, disefiador; John Paz, fotografo; Marcela Giraldo, periodista
y Diego Baez que también es periodista. A este sueno se han unido varios colaboradores, unos
hicieron parte de Terra Colombia, otros son periodistas, fotografos, disefiadores, ilustradores y
demas, que han aportado su talento durante estos afios para que la marca siga creciendo y pues,

bueno, ya llevamos ocho afios con este proyecto.

Colectivo Sonoro, ¢como ha logrado transformarse en lo que es hoy?

Es una respuesta que se da gracias a la constancia, al trabajo en equipo; por mas que
un medio sea nuevo en los inicios siempre lo vimos como un medio grande y como
veniamos trabajando en medios de comunicacion grandes en simultanea, pues
tuvimos como esa jerarquia de darle la responsabilidad y la importancia que un
medio de comunicacion musical demanda; no por ser un medio de comunicacion
pequeio ibamos a dejar de informar determinado nimero de contenidos y pues por
eso fue que siempre lo vimos como un medio de comunicacién grande; no a nivel de
competencia, pero si a nivel de responsabilidades a 1a hora de publicar contenidos,

hacer resenas, cubrimientos de conciertos, la inmediatez; siempre lo vimos como un
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medio relevante, pues eso es lo que nos ha llevado a crecer: creerse el cuento de que

somos un medio de comunicacion y asi lo estamos llevando a cabo.

¢Cuales son los pilares fundamentales de Colectivo Sonoro?

Nosotros manejamos conceptos de periodismo, fotografia, disefio y ahora estamos
incorporando temas de video, peor esos son como las cuatro matrices de Colectivo
Sonoro. La idea es comunicar, informar a través de esos cuatro recursos. El
periodismo, ya sea de forma escrita, también lo hemos ejercido a través de podcast.
Somos muy fuertes en la fotografia de conciertos, cubrimientos de eventos y en el
disefio. Siempre es importante que un medio de comunicaciéon tenga identidad y que

tenga una linea grafica. Esos son como los cuatro pilares fundamentales.

La propuesta de Colectivo Sonoro integra distintos medios y formatos en la
construccion de un dispositivo coherente con una idea, una narrativa, un modo de
comprender la misica y el periodismo ¢En qué se basa para decidir qué
contenidos integrar y en qué formatos?

Basicamente, como lo decia anteriormente, es como una recopilaciéon de talentos de las personas
que hacen parte del colectivo. Reunimos las fortalezas de alguien que es muy bueno en disefio, en
ilustracion, en fotografia, en edicion de video, en periodismo, en entrevistas, en criticas, en
articulos de opinién; reunimos como un compendio de talentos y dejamos que cada uno fluya
desde su arte y desde su fortaleza. Creo que eso ha sido como stiper importante, libertad creativa;
pero que cada persona que tenga un rol y que tenga una fortaleza y un talento lo asuma y ya, ser.

Eso nos ha permitido crecer en Colectivo Sonoro durante estos ocho anos.

é¢Cuales son esos valores fundamentales del medio?
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Yo creo que el valor principal del colectivo sonoro y del periodismo, en general, debe ser la
credibilidad, que con el tiempo se va alcanzando; que con el tiempo le va dando a uno esa
experiencia, ese reconocimiento y esa credibilidad en las empresas organizadoras de conciertos,
en los artistas, en el publico, que es lo mas importante; que ya lo vean como un referente de
contenidos musicales, de cubrimiento de conciertos. Entonces, es una credibilidad que venimos
construyendo paso a paso cada afio y pues cada vez se ve reflejada en cifras, en cubrimientos, en
reconocimientos, en impacto y en la misma credibilidad del puablico y de los artistas que quieren

hacer parte de los contenidos que sacamos en Colectivo Sonoro.

En cuanto a la incursion de la propuesta en el ecosistema digital, ¢Cuales son las
limitaciones y oportunidades que han encontrado en la naturaleza digital del
medio?

Bueno, si hablamos de limitaciones podria ser que, en muchos casos, en este mismo proceso,
algunos artistas, sobre todo de disqueras, no son alcanzables. Basicamente, porque sus equipos
de prensa o las mismas disqueras consideran que un medio que es independiente no les va a
generar el mismo trafico que genera un medio tradicional, ya sea de radio, television o prensa.
Esa es como una de las grandes limitaciones con las que trabajamos a diario para que crean en
proyectos como lo que hacemos y cada vez tengamos acceso a este tipo de artistas, entre comillas,
inalcanzables. Es un esfuerzo que se ha venido haciendo desde hace ocho afios y cada vez mas
alcanzamos pues como nuevas esferas, nuevos logros de tener acceso a periodistas, a personajes
de la musica, a bandas que antes pensabamos que eran inalcanzables; obviamente, esto es un
trabajo que se hace y que se logra, pues, gracias a la constancia, la dedicacion, al esfuerzo, al

profesionalismo de cada uno de los integrantes en el equipo y en el medio de comunicacion.
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No podemos hablar de limitantes del tema econémico porque con mucho, o poco, hemos venido
generando resultados. Pero, obviamente, siempre va a ser importante tener recursos y poder
aspirar a recursos econdémico que nos permitan dedicarnos a este suefio musical y profesional de
por vida ¢Por qué lo digo? Porque Colectivo no es un medio autosostenible, es decir, los
integrantes de colectivo tienen sus trabajos aparte y con sus trabajos aparte, pues, tienen la
manera monetaria de responder por el portal, siempre trabajando con empresas y marcas que
puedan creer en este proyecto. Yo, Diego Baez, estoy méas dedicado a Colectivo Sonoro, casi en su
totalidad porque mi trabajo de desempenarme con comunicacion de bandas y trabajar con artistas

me permite estar como en este nicho casi que 100%.

¢Cuales son las funciones que cumplen las redes sociales Instagram y Twitter en
la estrategia del medio?

Basicamente, todas nuestras redes sociales, también agregando Facebook, son utilizadas para el
mismo proposito, amplificar la informaciéon que publicamos en la pagina web, amplificar los
contenidos que desarrollamos, ya sea en video, texto, diseno, audio como podcast; las utilizamos
para expandir y llegar a nuestros seguidores. Estadisticamente, a nivel general, las personas llegan
a los contenidos mas por las redes sociales que ingresando directamente al link de la pagina.
Entonces, pues las redes sociales son una herramienta muy positiva a la hora de dar a conocer los
contenidos y, pues, a la hora de mostrarlos, de publicarlos, y que la gente los consuma. Cada uno,
Facebook, Instagram y Twitter es importante que se destaquen de diferentes formas porque las
personas que consumen diferentes redes sociales las consumen... Pues hay diferentes formas de
consumirlas, por decirlo de alguna manera. Entonces, pues ya sabemos que el lenguaje de
Instagram es mas un lenguaje de imagenes, del lenguaje de video; el lenguaje de Twitter es mas
como de ‘noticias al grano’; en Facebook puedes explorar mas y expandirte y, finalmente, es la
que también te proporciona muchas mas visitas porque la gente ingresa directamente a los
contenidos, es como la red social més sblida actualmente.
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¢Cuales son las motivaciones detras del formato iQué Video!? ¢Una de las
motivaciones tendria que ver con el desarrollo del personaje de Diego Baez como
icono de Colectivo Sonoro?

No, como te lo decia al comienzo, en las primeras preguntas, cada uno de los integrantes del
colectivo tiene fortalezas y debilidades y tiene talentos. Entonces, creo que de los que hacemos
parte de Colectivo Sonoro, soy la persona que maés se le facilita tener, pues, ese contacto con los
artistas y puede presentar contenidos por la misma carrera que desempeifio y que tengo. No es de
desarrollar un personaje ni lanzarlo a la fama, sino de seguir comunicando de la manera en que
sabemos y como lo sabemos hacer. Hablando de motivaciones, en general, detras del formato de
iQué Video! Es contar historias desde otros formatos; como te lo decia el video es una de las
herramientas que estamos incorporando en los tltimos afios porque asi han cambiado las mismas
dindmicas de consumo de las personas en redes sociales y en aplicaciones. Entonces, creemos que
el video es una parte fundamental de nuestro trabajo y lo estamos manejando de esa forma. Las
motivaciones pueden ser seguir contando historias y llegar al pablico desde diferentes formatos

ya sea video, texto, radio, como ya lo he explicado anteriormente.

¢De qué manera promueven la interaccion y/o participacion de su pablico?

La interacciéon y la participaciéon del puablico se da, sobre todo, cuando hacemos sondeos,
encuestas, pulsos, sobre todo de qué artistas quieren ver para los festivales que se vienen...
Cuando hacemos encuestas, cuando hacemos, a veces, rifas de boleteria de algunos conciertos a
los que tenemos acceso. Siempre es como contar con el seguidor y con la persona que consume la
marca y darles una cadena de valor importante porque a partir de las respuestas de los seguidores
de Colectivo Sonoro nos dan de, por ejemplo, que bandas quieren ver en el Festival Cordillera o

en Estéreo Picnic o en Rock al Parque nosotros creamos contenidos en la pagina web en donde
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damos valor a estas opiniones. Entonces, es una de las formas que tenemos para mayor

integracion con nuestro publico.

¢Coémo responde el pablico objetivo de Colectivo Sonoro a las diferentes
estrategias del medio?

Eso se va viendo también tanto a nivel de interacciones en redes sociales, como lo mencioné
anteriormente, como en el namero de visitas registradas diariamente, uno ya sabe qué tipo de
contenidos le gustan a los seguidores porque son las del crecimiento que nos presenta en sitios de
medicién como Analytics. Entonces, ya uno sabe que el publico de Colectivo Sonoro siempre esta
interesado en saber de contenidos de conciertos, de festivales, de lanzamientos musicales, de
articulos de opinién. Esas son como las formas de nosotros medir eso con las visitas, y bueno,
pues por fortuna siempre hemos venido en escala los tltimos cinco afnos en el aumento del

consumo en pagina web y en redes sociales

En el mundo de la cultura y de la musica, écual es el verdadero impacto de medios
de comunicaciéon como Colectivo Sonoro?

El verdadero impacto es que somos medios independientes, que somos medios emergentes,
alternativos y que apoyamos ese tipo de propuestas musicales ¢Por qué? Porque, realmente, una
disquera, un artista de un sello de disquera no necesita de Colectivo Sonoro y por eso mismo
muchos medios de estos, muchas disqueras, no apoyan medios como Colectivo Sonoro u otros
medios hasta que alcanzan un nivel de credibilidad y de bagaje importante. Pero por eso mismo
es que el nicho de nosotros esta en los artistas independientes, emergentes y alternativos,
personas que tienen el mismo rol como nosotros, pero ellos con la misica y nosotros con la

comunicacion de la musica, de crecer entre todos.
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Entonces, ahi es donde nos apoyamos los unos a los otros y nos ayudamos para que haya
crecimiento entre artistas y medios que sean independientes, alternativos y emergentes. Ese es el
verdadero impacto, llegar y contar historias que no vas a encontrar en otros medios, quiza porque
no tienen el tiempo para hacer contenidos o no pueden hablar de X o Y forma hacia determinado
evento o artista. Algo stiper importante es la independencia, nos permite ser libres y el colectivo
sonoro nos permite esa libertad que no la teniamos, en muchas ocasiones, cuando trabajabamos

en multinacionales de entretenimiento.

¢Cuales son los objetivos a mediano plazo?

El principal, basicamente, es poder hacer autosostenible el proyecto, poder vivir de este proyecto.
Todos los dias nos levantamos con la misma... Con el mismo impetu a desarrollar contenidos, a
trabajar en los tiempos que tenemos para poder seguir comunicando como un medio grande, pero
pues también es importante poder tener esos resultados econémicos que nos permitan subsistir
de este proyecto tan bonito que han fundado cuatro amigos hace ya ocho anos y que siguen
creyendo en este espacio para mantener vigente una amistad y seguir creciendo entre todos por

tener un medio respetados y que las personas lo admiren por su calidad.

Finalmente, éa donde pretende llegar Colectivo Sonoro?

Colectivo Sonoro esta pensado como una marca que la gente reconozca por su calidad, pero
también por su inmediatez y que se convierta en uno de los referentes musicales y de conciertos
de Colombia y Latinoamérica. Eso es lo que realmente queremos, seguir trascendiendo fronteras.
Poco a poco, estamos cubriendo festivales en Latinoamérica, Espana, Argentina, Perd y, bueno,
laidea es poder llegar a diferentes partes del mundo con la marca y contarles que desde Colombia

se hace buen periodismo, y buen periodismo cultural y musical. También hemos estado en Rock
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en Rio, en Brasil. Realmente, la credibilidad que tenemos nos da como soporte para que podamos

hacer este tipo de gestas y cubrir festivales de alto calibre en Colombia y Latinoamérica.

11.3 Entrevista a Gabe Silva de Casa En Llamas

¢De donde nace la idea de crear Casa En Llamas y como ha logrado transformarse
en lo que es hoy? ¢Podrias contarnos, un poco, del contexto en el que se

desarrollaste este proyecto?

Casa en Llamas nace en 2020, en plena pandemia, de una idea que tenia con mi amigo Sebastian
Vargas, que hace rato veniamos hablando que en la escena musical de la cual haciamos parte él y
yo hace un buen tiempo como musicos; que a la escena musical le hacia falta una especie de medio
que le diera como la importancia a los artistas y a las canciones y los tratara con toda la seriedad
y profundidad que merece una musica que nos llena y es tan importante en nuestras vidas.
Estabamos acostumbrados a que uno mandaba un comunicado de prensa a un medio y lo
publicaban tal cual, o sea, copiar y pegar; de entrevistas donde le hacian a uno preguntas como
“éQué color eres?” O “4Con qué comida favorita asocias esta cancion?” No sé, cosas que digamos
dejaban de un lado el proceso de crear musica. Queriamos hacer algo donde se resaltara eso y con
el tiempo adicional que tuvimos durante la cuarentena pues fue el momento perfecto para hacerlo
y especialmente por celebrar y honrar la importancia que tiene la musica, especialmente para

ayudarnos en esos momentos dificiles.

Organizacionalmente, é¢co6mo esta construido Casa En Llamas? {Cuales son los
recursos humanos y tecnoldgicos imprescindibles para el funcionamiento de esta

idea?
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En cuanto a la parte organizacional de Casa en Llamas, realmente, es muy sencillo. Estamos los
cofundadores que soy yo, Gabe Silva, y Sebastian Vargas, el escribe de vez en cuando los articulos
y digamos que nos juntamos para tomar algunas decisiones editoriales; pero el resto soy yo
haciendo basicamente todo: escribiendo, editando, grabando el podcast, mezclando, disefiando la
pagina web, manteniéndola. Digamos que es una cosa muy hecha con las ufias y por eso digamos
que a veces siento que me gustaria que estuviera mas activa la pagina, pero simplemente no me
da el tiempo. Quisiera que tuviera mas tiempo para dedicarle a Casa en Llamas, pero ahi sigue
firme y va a seguir por ahora. Este sistema, aunque requiere mucho esfuerzo, mucho trabajo, creo
que funciona bien para mantener una linea editorial muy clara. A veces, cuando hay muchos ‘chefs

en la cocina’ se puede desviar la idea principal.

Casa En Llamas, ¢Qué significa/simboliza este nombre? ¢Cual es su sentido dentro

de la propuesta del medio?

El nombre de Casa en Llamas se le ocurri6 a Sebastian, al otro cofundador, y viene mucho como
de esa situacion tan caodtica que estdbamos sintiendo en ese momento, 2020, en medio de la
pandemia, y que todo nos tocaba quedarnos en casa y era como algo que era como contundente y
poderoso; de una nos llevaba como una imagen muy visual, como este logo de la casa en llamas y
entra como un concepto que nos ayudaba a transmitir algo que era como la importancia de la
musica, la importancia de la musica en nuestras vidas y que se expresa ain mejor, se entiende
mejor, como en las frases que tenemos por ahi en el inicio del Instagram, que es un poco hablando
como de: cuando el mundo esta ardiendo o cuando las casa esta en llamas, la misica es algo que

salva.
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De pronto, la energia del nombre y de los temas que tratan contrasta con ese diseiio
tan limpio y minimalista que manejan en sus distintas plataformas, ¢Cémo
describirias la personalidad de Casa En Llamas? /Cuales son sus deseos, sus metas,

sus temores, sus obsesiones y sus mayores dificultades?

Si, hay un contraste grande entre el nombre y los temas que se tratan, la energia que tienen y
digamos, el minimalismo del disefo y la limpieza del disefio que comunicamos en redes sociales
o en la misma pagina. Eso tiene una motivacioén principal y es la legibilidad, o sea, que sea facil de
leer, que sea agradable para el lector, que no lo distraigan a uno con una cantidad de anuncios y
ruido; como muchas veces uno entra en unas paginas y uno quiere leer tranquilamente y esta lleno
de anuncios y cosas, entonces queriamos como ser muy sobrios al momento de comunicarnos

para que el enfoque pudiera estar en las historias musicales que estabamos contando.

En el entendido de que el medio tiene una personalidad, me pregunto écon cuales
tipos de usuario, internautas o consumidores busca relacionarse? ¢Qué esperan

ustedes de este grupo de personas?

El tipo de usuario al que le queremos hablar, realmente, son personas como nosotros, porque a
nosotros nos hacia falta un medio asi en la escena local. Entonces, responde, primero, a una
necesidad nuestra y sabemos que como nosotros tiene que haber més gente y esa gente que la
define yo creo que es: amantes de la musica, personas que realmente aprecian y agradecen la
importancia que tiene la creacién musical y las canciones en sus vidas y que nos gusta saber un
poco mas como del detras de escenas, detras de camaras de lo que hay en una cancién, de lo que

hay detras de un proyecto artistico y entrar digamos en profundidad; personas que valoran como
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lo profundo y lo dificil que es ser un musico y la cantidad de historias y emociones y cosas
interesantes que hay detras de ese proceso.

Creo que es un target joven, es gente que es curiosa sobre lo que estd ocurriendo en la musica
tanto local como internacional y si, tiene un enfoque principalmente de musica alternativa.
Aunque estamos abiertos a todo tipo de géneros, si creo que basado en nuestros gustos
principalmente nos hemos ido enfocando en las cosas un poquito; no menos mainstream porque

igual hablamos de una cantidad de bandas muy mainstream pero si alejados del pop comercial.

¢Cémo investigaron e hicieron consciencia de las necesidades y preferencias del

puablico al que se dirigen en Casa En Llamas?

Realmente, no investigamos mucho el piblico objetivo, pero si nos sirvié los diez afios de
experiencia que teniamos en la escena musical local, nos sirvi6 como investigacién porque
habiamos aprendido muy bien qué nos hacia falta en las entrevistas, qué nos gustaria que nos
preguntaran, qué sentiamos que hacia falta cuando leiamos un articulo de peridédico musical local;
y basados en eso queriamos llenar esas necesidades. También, yo por mi lado investigué
referencias que tuvimos de medios en Reino Unido y en Estados Unidos que nos parece que hacen

muy bien esa parte del periodismo musical.

¢De qué manera, conocer su publico objetivo, condicioné la seleccion de las
distintas plataformas en las que se despliega este proyecto? ¢Cual es el sentido de

cada una dentro de todo el esquema? ¢Cual es la mas exitosa?

Conocer el publico objetivo condicion6 las plataformas en las que decidimos estar. De una

manera, queriamos intentar estar presentes en los lugares en que la gente busca nuevas canciones,
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nuevos artistas o conocer mas sobre las historias detras de artistas y canciones. Pero no queriamos
sobrextendernos e intentar estar en absolutamente todos los lados porque era un desgaste y de
pronto como que también se terminaba desviando nuestro mensaje. Entonces, nos enfocamos en
Instagram; en la pagina web, que es el lugar donde ir, hacia donde todo realmente lleva; en
Spotify, con un podcast que es Cancién en Llamas y en Twitter, simplemente como para replicar
un poco los articulos.

El mas exitoso debo decir que es la pagina web porque, increiblemente, realmente no sabria la
explicacion de porqué, Google nos muestra bastante alto en muchas bisquedas de artistas sobre
quiénes hemos escrito. Entonces, recibimos mucho tréfico a través de buscadores y eso es muy
emocionante porque, al fin y al cabo, lo que queremos es eso, mas que una presencia digital
impresionante que, aunque nos gustaria y seguimos trabajando en eso, lo que méas queremos es
que la gente lea los articulos y profundice en estas historias. Y es muy gratificante que se esté

logrando.

¢De qué manera involucran a la audiencia en la creacion de los contenidos? ¢Cé6mo

los motivan a interactuar?

De pronto, en el area de interactuar con la audiencia podriamos trabajar méas. Yo creo que es un
area que no hemos explorado tanto. Hemos hecho dinamicas en Instagram de hacer preguntas,
de que nos sugieran canciones de artistas; cuando estamos hablando de un artista preguntamos a
la gente cual es su cancidn favorita de ese artista y motivamos también a que compartan nuestro

contenido. Pero si creo que es un area donde podriamos crecer mas.
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Este proyecto tiene la necesidad de comprender, en su estrategia de medios,
aspectos propios de la escena musical independiente {Cuales son las oportunidades
y los retos que han encontrado en integracion de estos dos mundos: el mundo de la

musica y el mundo del periodismo digital?

Bueno, en este encuentro entre los dos mundos, de periodismo digital y la escena musical local,
hay muchas oportunidades. Eso ha sido muy emocionante. Yo diria que las oportunidades estan
en que nunca faltan historias por contar, nunca faltan nuevos artistas, nunca faltan personas muy
talentosas, muy creativas, que quieren hablar de lo que estdn haciendo y eso es increible. Es
increible uno darse cuenta de que detras de cada cancién hay una gran historia, detras de cada
banda. Si, a veces pasa, en este pais, en la escena local, que, aunque eso ha ido cambiando, no se
aprecia suficiente lo local, como que si viene de afuera entonces la gente le da mas importancia,
pero el local a veces tiene como otro sabor, otro color, como iah si, es una banda local!, como si
fuera algo despectivo. El artista local esta haciendo todas las cosas que los artistas que admiramos
de la historia e, internacionalmente, estan haciendo simplemente en una escena mas pequena,
con menos recursos, con menos publico y més dificil, pero la parte que nos importa en Casa en
Llamas, las canciones, la musica, el proceso, la historia humana detras es tan fascinante como
cualquier otra y eso ha sido una gran oportunidad que hemos encontrado. Uno hace unas
preguntas y se da cuenta que detras de cada artista y cada cancién hay historias increibles por
contar, pero, asi como esta esa oportunidad, ahi mismo también esta el reto. Y es que hay tanto
por contar que a veces es dificil encontrar el tiempo para para contar esas historias y hacer todo
lo que implique el periodismo digital: editar las entrevistas, transcribir los audios de la entrevista,

toda esa parte.

Ahora bien, en cuanto a la incursion de la propuesta en un ecosistema digital,

écuales son las oportunidades y los retos que han encontrado?
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Otro reto que yo creo que todos los periodistas digitales tenemos que enfrentar, hoy en dia es la
atencion de la gente. Asi como el mundo digital nos ha acercado a las personas, han ayudado a
llegarle a més personas de manera mas facil que hace 20 o 30 afios, también genera un exceso de
informacion y un exceso de estimulos constante que hace que sea muy dificil captar la atencién
de alguien para que lea un articulo, o un post, o se vea un video o incluso escuche una cancion. De
pronto, dentro de ese reto también hay una oportunidad y es intentar atravesar y romper un
poquito ese ruido.

Yo trabajé en una revista hace ya un buen tiempo, que no tenia muy claro ese ecosistema digital,
era una revista impresa y si, era més dificil llegarle a la gente porque para leer un articulo tenian
que tener la revista en sus manos. El ecosistema digital permite saltarse eso y es una oportunidad
para poder llegar a la gente més facilmente y mas directamente a través del aparato que tienen en
su mano la mayoria del dia. Sin embargo, el hecho que ese tema digital sea tan, tan activo y tan

lleno de cosas y tan estimulante hace que sea un reto también captar la atencion de las personas.

He escuchado algo del podcast Canciéon En Llamas, me parece una propuesta
interesante, refrescante; que complementa perfecto con el tipo de contenido que se
trabaja en la seccidon escrita ¢{Cuales son los argumentos para trabajar en este

formato? ¢Qué les permite este formato que no les permita el formato escrito?

El formato podcast ha sido tremendo porque nos permite contar la historia detras de una cancion,
detras de una banda directamente. Ya no somos nosotros hablando de una cancién o sobre un
artista, sino que es el mismo artista contando esas historias y creo que eso es muy poderoso para
el oyente. Ademas, nos permite, por el formato de podcast, entrelazar partes y elementos de la
cancion para que la gente empiece a... La idea es un poco generar como un asombro o como una

gran apreciacion de todo lo que hay detras de la cancion. Si, uno escucha una canciéon dos minutos,
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tres minutos, y cambia a la siguiente, las escuchamos sin pensar, en piloto automatico; esta
sonando el Spotify atras y queriamos con ese formato... El argumento detras de hacerlo es no,
pausa y reflexionemos, escuchemos realmente cada uno de los elementos que componen esta
cancion y que la hacen lo que es; y escuchemos a los mismos artistas hablar de las decisiones que
se tomaron y por qué las tomaron.

Entonces el formato permite un acercamiento a la historia de una cancién mas directo para el
oyente y, de hecho, por eso editamos el podcast y hacemos un gran esfuerzo para sacar al
interlocutor, es decir, a diferencia de otros podcasts, uno nunca oye al entrevistador haciéndole
las preguntas a estas bandas y a estos artistas, sino que es el artista hablando y ya para que se
sienta mas como una conversacion directamente con el oyente. Creo que este formato nos permite
una cosa increible y es que uno puede realmente sentir que conoce al artista al escucharlos hablar,
al escucharlos, echar chistes, reirse, contar anécdotas de su vida, uno se siente mucho mas cercano
y mas como si no conociera a la persona detras de las canciones y eso es algo muy importante para

nosotros.

Finalmente, tanto en la cultura como en la sociedad ¢Cuél creen que es el verdadero
impacto de este medio de comunicaciéon? ¢Qué diferencia a este medio de otros

medios de comunicacion?

El impacto al que aspiramos es que Casa en llamas sea un lugar donde haya periodismo musical
de altisima calidad, sin importar si es una banda local, una banda internacional historica, una
banda nueva; basicamente, utilizar nuestros recursos periodisticos para dar la importancia a la
musica y a las canciones y a las personas detras de las canciones; darle la misma importancia que
la musica tiene en nuestras vidas, es decir, devolverle el valor que tiene el proceso musical del
proceso artistico que cada vez se pierde entre tanto ruido digital y tanta cosa. Por eso, estamos en

contra de esta idea de copiar y pegar comunicados sin profundizar. Muchas veces uno leia un
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articulo sobre un artista local y tenia la impresion de que de que ni siquiera escucharon la cancion
o uno oye a uno de estos interlocutores que dicen ser periodistas digitales, pero realmente son
simplemente youtubers o influencers en redes digitales y estdn hablando de una cancion o de un
artista de una manera completamente poco profesional y totalmente subjetiva, pero sin ningin
criterio real. Queriamos que el impacto de Casa en Llamas fuera lo contrario, que intentaramos
profundizar en las canciones y en las historias que nos estaban contando de una manera seria,
periodisticamente. Entonces, por un lado, ese era el impacto que queriamos tener, como un lugar
donde la gente se sorprende de un periodismo de altisima calidad contando historias de artistas
en su mayoria locales y que no sentir la diferencia entre un articulo sobre los Ramones o sobre
Mitski a un articulo sobre Nicolas y Los Fumadores o sobre un artista espafiol emergente o lo que
sea. Y creo que ahi también estd la diferencia entre Casas en Llamas y los demas medios o
interlocutores de periodismo musical en la escena local. Y asi nos tomemos més tiempo y asi no
podamos publicar con la misma frecuencia, nos esforzamos mucho para poner en accién un

periodismo de calidad para artistas, en su mayoria locales.

11.4 Entrevista a Jasa Rehm de Oscura Radio TV

¢De donde nace la idea de crear Oscura Radio Tv y como ha logrado transformarse
en lo que es hoy? é¢Podrias contarnos, un poco, del contexto en el que se

desarrollaste este proyecto?

Antes de ORTV ya tenia otros proyectos dedicados a la comunicacién y el desarrollo como gestor

cultural. Cuando se inicia, ya se ha recorrido un camino que permiti6é tener una proyecciéon mas

clara de lo que se queria.
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ORTV inicia como un programa de radio en una emisora comunitaria local, luego, comienza a
tener vida propia y a construir su propio camino, consolidandose como marca, ya que nunca se
quedo quieta en la silla del estudio, siempre se fue a por més, con trabajo de campo, desarrollando

alianzas y en buscan de un estilo propio.

Organizacionalmente, ¢co6mo esta construido Oscura Radio Tv? ¢{Cuales son los
recursos humanos y tecnoldgicos imprescindibles para el funcionamiento de esta

idea?

Es un proyecto unipersonal que se ha nutrido y apoyado con aliados estratégicos: medios de
comunicacion, promotores, artistas, bookers, sellos discograficos, entre otros. Actualmente tiene
un estudio de radio, que emite en vivo una vez a la semana y la pagina web desde la que se
desarrollan contenidos escritos dedicados a la msica, el cine y la literatura independiente.

La radio es el espiritu del medio, no so6lo por el reconocimiento del que goza, actualmente somos
pocos los espacios que mantenemos el formato de estudio, y menos los que lo hacemos en vivo.
Uno de los objetivos de ORTV es mantener la esencia de la radio clésica, fusionada con los nuevos
formatos. La presencialidad también es clave para mostrar un trabajo diferente a la vasta oferta

de entrevistas por plataformas de llamada.

¢Por qué hacer énfasis en los medios radio y television?

La fusion de dos formatos es lo que representa el apellido del medio. Radio Tv, es la forma de ver
la radio, se transmite un programa via streaming, algo que algunos colegas puristas han criticado,
pero que se hace porque detras hay toda una estrategia relacionada con esos nuevos formatos. No
hay un choque entre las viejas y las nuevas formas, lo que hay es una oportunidad para usar lo

actual, sin que se pierda lo hermoso que es hacer radio.
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Oscura Radio Tv, ¢Cudl es el significado del nombre?

El eje sonoro del medio es el metal, asi se dio a conocer, sin embargo, Oscura no esta relacionada
con elementos misticos o de alguna filosofia de artes negras, como pueden suponer algunos. La
oscuridad se relaciona con la cultura que no tiene tanta visibilidad, lo que se conoce como el
underground, que esta bajo tierra, oscuro, eso que necesita mas difusion, es la manera de
representar lo independiente, que tiene que abrirse espacio y competir con otros de mayores

presupuestos y alcances.

¢Cuales son las particularidades, y los desafios, de hacer radio como ustedes la

hacen?

No se hace radio por nostalgia, se hace por pasion, teniendo claro que los tiempos cambian y hay
que estar a la vanguardia, no quedarse anclado en el tiempo, pero tampoco ser indiferente a él.
Desde el inicio tuve claro que queria desarrollar el trabajo desde un estudio, tener una
infraestructura, algo tangible y que también fuera un reto que me invitara a crecer
permanentemente. Esto no es para todos, las personas hoy quieren hacer las cosas de la manera
facil, desde la cama con un mévil haciendo videollamadas y luego sacando pecho que “tienen un
medio”. Si bien, la tecnologia da muchas facilidades, hace que cualquiera pueda hacer casi
cualquier cosa, pero por eso mismo, no destacan unos de otros, todos creen innovar, pero hacen
lo mismo, no salen de su zona de confort y quieren llegar lejos dedicandole una hora a la semana
a su proyecto. El desafio esta presente cada dia: disciplina y formacion permanente; menos

procrastinar en redes y mas planeacion.
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En su descripcion, se presentan como un medio de difusion de la cultura extrema
¢A qué se refieren con cultura extrema? {Cuales modos de comunicar especificos

requiere un medio que da difusion a la cultura extrema?

La Cultura Extrema es todo lo independiente, extremo desde las formas de abrirse paso y desde
su expresividad. La sociedad tradicional le teme a lo extremo porque va en contra de su pasividad
impuesta. Regularmente asociamos lo extremo con la musica pesada, pero también la literatura,
el cine y otras artes lo desarrollan desde sus discursos y formas de transmitir la manera en que

ven al mundo, sin rodeos, con la verdad y a la yugular.

¢Como describirias la personalidad de Oscura Radio Tv?

Es un proyecto firme y constante. No se pensé como algo lucrativo, permitiendo desarrollar el

trabajo de manera permanente sin importar la existencia de recursos econémicos. Las alianzas y

disciplina han sido las claves de la sostenibilidad.

Teniendo en cuenta la personalidad del medio, écon cuales tipos de usuario,

internautas o consumidores busca relacionarse? ¢Qué esperan ustedes de su

publico?

Amantes de la cultura independiente, personas en busca de propuestas nuevas y diferentes, que

se permitan descubrir otros talentos y formas del arte.

¢Cémo investigaron e hicieron consciencia de las necesidades y preferencias del

publico al que se dirigen en Oscura Radio Tv?
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Viene desde el trabajo que he venido realizando desde hace mas de 20 afios como gestor cultural,
aunque no se desarrollf el proyecto pensando en las preferencias del pablico sino en la pasién por

comunicar. La pasion por lo que hacemos es lo que atrae los publicos.

¢De qué manera, conocer su publico objetivo, condicion6é la seleccion de las
distintas plataformas en las que se despliega este proyecto? ¢Cual es el sentido de

cada una dentro de todo el esquema? {Cual es la mas exitosa?

No son los publicos, es la busqueda de nuevas oportunidades para generar otros contenidos, cada
plataforma funciona y llega de manera diferente a todos, asi que abrir otros espacios permite que
el proyecto transite por senderos, quizd desconocidos, pero que pueden abrir puertas y

posicionarse en escenarios interesantes.

¢Cuales son los argumentos para integrar una tienda virtual dentro de la

plataforma?

Una de las estrategias de posicionamiento es colocar la marca en productos que permitan que la
gente se apropie de ella, que la lleve a cualquier lugar, siempre generando recordacion, haciendo
parte permanente de la cotidianidad. Méas alla de los ingresos monetarios, la mercancia oficial es

otro formato de comunicacion que fortalece la visibilizacion del proyecto.

Este proyecto tiene la necesidad de comprender, en su estrategia de medios,
aspectos propios de la escena musical independiente ¢Cuéles son las oportunidades
y los retos que han encontrado en integracion de estos dos mundos: el mundo de la

musica y el mundo periodismo digital?
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Actualmente la musica y el periodismo dependen de lo digital, los publicos, acciones e
informacion estan circulando en la web y desde alli es que se estan fortaleciendo los proyectos y
visibilizando las producciones. El periodismo digital existe porque el mundo es digital, y la muasica
depende de lo digital porque alli es donde estan los publicos. El reto es mantenernos como

humanos en un mundo inmerso en la tecnologia.

Finalmente, en cuanto a la incursion de la propuesta en un ecosistema digital,

écuales son las oportunidades y los retos que han encontrado?

La propuesta inici6 en el entorno digital, podria decir que el reto es poder mantener un formato
clasico en medio de tantas maneras diferentes y hasta més faciles de hacer las cosas. Parece que
la practicidad de los nuevos tiempos quiere absorber los antiguos formatos hasta hacerlos
desaparecer. Tristemente esa practicidad comienza a quitarle protagonismo al ser humano,

perdiendo las relaciones sociales y lecturas reales de los contextos de los territorios.
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