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Resumen

Universo X aborda los desafios que enfrentan las bandas locales e
independientes en Bogota para desarrollar, fortalecer y proyectar
una identidad artistica coherente dentro de un ecosistema digital
muy saturado. Por lo que, se toma como caso de estudio a la banda
Triple X, apoyadas en el disefio de experiencias y el Design
Anthropology, que aplica etapas como la investigacion etnografica,
co-creacion y el analisis con prototipado iterativo para disefiar una
propuesta de narrativa transmedia que amplifique su universo
artistico y permita la conexién significativa con su comunidad.

Se encuentra pertinente la aplicacion de herramientas como
la observacion participante, el Cultural Probes, el mapeo narrativo y
los mapas de empatia para proponer distintos personajes, el tono de
los mensajes, la simbologia a utilizar y las emociones en las que el
publico se ve identificado. Esta metodologia de trabajo permite
enfocarse en lo tangible y contextual, construyendo significados con
la banda y su audiencia.

Los resultados muestran que el uso de los lenguajes
simbdlicos y visuales que se alinean con la estética punk y la
filosofia del hazlo tu mismo (DIY) resultan pregnantes en la memoria
del publico, refuerza la autenticidad y sentido de pertenencia. Se
observa que la narrativa transmedia es una oportunidad cultural
viable y accesible para las bandas autogestionadas como es el caso

de Triple X, adicionalmente las estrategias aplicadas en esta
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investigacion ofrecen conocimientos que podrian ser replicadas por

mas bandas en la escena local.

Palabras clave: disefio de experiencias, Design
Anthropology, narrativa transmedia, identidad artistica, co-creacion,

DIY, musica independiente.

Linea(s) de profundizacion:

Gestién de productos digitales

Abstract

Universo X addresses the challenges faced by local and
independent bands in Bogota in developing, strengthening, and
projecting a coherent artistic identity within a highly saturated digital
ecosystem. Therefore, the band Triple X is taken as a case study,
supported by experience design and Design Anthropology, which
applies stages such as ethnographic research, co-creation, and
analysis with iterative prototyping to design a transmedia narrative
proposal that amplifies their artistic universe and allows for
meaningful connection with their community.

The application of tools such as participant observation,
Cultural Probes, narrative mapping, and empathy maps is relevant to
propose different characters, the tone of the messages, the

symbolism to be used, and the emotions with which the audience
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identifies. This working methodology allows us to focus on the
tangible and contextual, constructing meanings with the band and its
audience.

The results show that the use of symbolic and visual
languages that align with punk aesthetics and the do-it-yourself (DIY)
philosophy are memorable for the audience, reinforcing authenticity
and a sense of belonging. It can be observed that transmedia
storytelling is a viable and accessible cultural opportunity for
self-managed bands such as Triple X. Furthermore, the strategies
applied in this research offer insights that could be replicated by
other bands on the local scene.

Keywords: experience design, design anthropology,
transmedia storytelling, artistic identity, co-creation, DIY, independent

music.

Research lines:

Digital product management
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1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccion

En la actualidad, el ecosistema digital establece las formas de
produccion, circulacién y consumo cultural, las bandas locales e
independientes enfrentan un desafio: consolidar una identidad
artistica en medio de la saturacién digital. En este contexto,
Universo X emerge como un proyecto que propone el disefio de una
narrativa transmedia aplicada al caso de estudio de la banda

bogotana Triple X, con el objetivo de fortalecer su identidad artistica.

A partir del enfoque del Design Anthropology, la investigacion aborda
la dimensién emocional y simbdlica de las interacciones entre
artistas y publico, entendiendo que la identidad artistica no es
equivalente solo a su musica, sino que se extiende a los relatos,

simbolos y practicas que la rodean.

Observando referentes de gran talla internacional como Gorillaz,
Bjork y Lil Nas X se reconocen las posibilidades de las narrativas
transmedia como una herramienta para expandir sus universos
artisticos y la participacion del publico, sin embargo Universo X se
sitia en el contexto local bogotano, en donde no es evidente la

aplicacién de estas estrategias en la musica independiente.
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La investigaciéon nos llevé a traducir valores estéticos y simbdlicos
del punk en Bogota, que se reflejan en los productos iniciales del
universo propuesto, a los que se llegaron mediante las herramientas
exploratorias y la co-creacion con la banda Triple X, prototipando
piezas como un fanzine y un micrositio web. El resultado demuestra
que las narrativas transmedia pueden funcionar en la construccién
de memoria y autenticidad. De este modo, Universo X se consolida
como una base para otros proyectos musicales autogestionados,

que buscan visibilizarse y conectar con sus audiencias.

1.2 Justificacion

El proyecto surge de la necesidad de fortalecer la identidad artistica
de bandas locales e independientes, aspecto clave dentro del
ecosistema digital y cultural actual al que se enfrentan, ya que se
encuentra altamente saturado. Muchos de estos artistas logran
visibilidad en redes sociales y plataformas digitales, sin embargo
carecen de estrategias narrativas que permitan consolidar una
presencia digital mas alla de la musica (Betancur Giraldo, 2022).
Esto debilita la conexiéon emocional con el publico y la diferenciacién

dentro de la escena musical.
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El Disefio Digital y Multimedia es pertinente para abordar
esta problematica ya que articula recursos visuales, interactivos y
narrativos en experiencias significativas. Respecto a esto ultimo
Shedroff (2001), menciona que “el disefio de experiencias involucra
a las personas en multiples niveles como sensorial, emocional e
intelectual y se convierte en una de las formas mas poderosas de
comunicar un mensaje”. De manera complementaria, Hassenzahl
(2010) enfatiza que “la experiencia no reside en el producto en si,
sino en la interaccion que las personas tienen con él dentro de un
contexto social y personal”. Desde estos planteamientos se puede
decir que, disefiar narrativas transmedia desde el disefio digital y
multimedia no solo cumple una funcién comunicacional, sino que
propicia que sean las personas quienes vivan, interpreten y hagan

propia una experiencia cultural.
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El interés por la investigacion yace en la oportunidad que
ofrece la narrativa transmedia para expandir el alcance cultural de
las bandas; en este sentido Jenkins (2006) plantea que, la
transmedia no consiste Unicamente en replicar un mismo mensaje
en multiples canales, sino en construir un universo narrativo donde
cada medio aporte elementos unicos. En el ambito musical, esto se
ha reflejado en proyectos como Gorillaz, Bjork, Lil Nas X, Radiohead
y demas artistas expuestos mas adelante en el documento. En el
contexto colombiano, esta investigacion resulta pertinente dado que
no existen suficientes referentes locales de aplicacion de la
transmedia en el ambito musical (Molina Estupifian, 2022) y menos
en el local independiente. Abordar este problema desde el campo
académico propio no solo es una solucion creativa y accesible, sino
que es un aporte metodoldgico y académico que puede servir como
modelo para otras bandas y/o proyectos culturales.

Finalmente, el proyecto busca beneficios concretos tanto
para la banda de estudio (Triple X, con 25 afos de trayectoria en la
escena punk bogotana), como para el ecosistema cultural en
general: Ofrecer a la banda una narrativa transmedia que potencie
su identidad artistica; generar un caso de estudio local que pueda
inspirar a otros artistas independientes y producir conocimiento
académico aplicable en la interseccion de musica, cultura y disefio

digital y multimedia.
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1.3 Definicién del problema

Las bandas locales independientes enfrentan dificultades para
construir, consolidar y proyectar una identidad artistica coherente en
un contexto donde los contenidos musicales circulan en un
ecosistema digital saturado, el cual provoca que las propuestas
artisticas se pierdan entre tanta oferta de contenidos, lo que limita el
alcance y la capacidad de diferenciacion de las bandas nuevas
(Cadena Ser, 2023).

La identidad artistica, que se entiende como un conjunto de
valores, simbolos, estéticos y narrativas que un artista proyecta, se
convierte, por tanto, en una de las condiciones necesarias para
lograr reconocimiento y conexién con su audiencia. Sin embargo,
como sefialan Betancur Giraldo (2022) y Molina Estupifian (2022), la
escasez de recursos y de referentes claros sobre como implementar
herramientas narrativas, como la transmedia, reduce la capacidad
de los artistas independientes para construir una identidad sdlida y
duradera.

Por otro lado, las experiencias internacionales como las
artistas y grupos Bjérk, Gorillaz o Lil Nas X demuestran que las
narrativas transmedia permiten extender la propuesta musical hacia
experiencias, donde la audiencia participa activamente en la
construccion del universo narrativo del artista (Jenkins, 2006/2008),
como por ejemplo y segun Sedefo-Valdellés y Balbuena Morilla
(2024), “el album visual Montero constituye un caso paradigmatico
de construccion de identidad artistica a través de una estrategia

transmedia que integra musica, videoclips, redes sociales y
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narrativas personales” (p. 60). Lo que demuestra que un modelo de
narrativa puede definir la percepcion de autenticidad de la propuesta
del artista y la fidelizacion del publico, consolidando la identidad del
artista en diferentes contextos culturales.

Siguiendo esta idea, surge este proyecto en torno a la pregunta:
¢,Coémo puede el desarrollo de una narrativa transmedia fortalecer la

identidad artistica de bandas locales independientes en Bogota?
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Figura 1
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1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipotesis explicativa
Si una banda local independiente tiene escasos conocimientos y

referentes sobre la aplicacién de las narrativas transmedia, lo que
reduce su visibilidad, diferenciaciéon y la capacidad de generar
comunidad con su publico, entonces se limita la capacidad de
consolidar una identidad artistica coherente en un ecosistema digital

saturado.

1.4.1 Hipétesis propositiva
La implementacion de una narrativa transmedia producira el

fortalecimiento de la identidad artistica ampliando la diferenciacién y
visibilidad del caso de estudio, la banda Triple X y potenciara la

exploracion de nuevas formas de interaccién con las audiencias.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general
Disenar una narrativa transmedia que potencie la identidad artistica

de una banda local independiente, en un caso de estudio con la
banda Triple X.

1.5.2 Objetivos especificos

e Analizar la identidad existente de la banda Triple X y los

referentes de narrativas transmedia en el ambito musical
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independiente, para  establecer los lineamientos

conceptuales y estratégicos.

e Disefiar un universo narrativo transmedia que enlace la
identidad artistica de la banda con multiples formatos vy

plataformas digitales.

e Prototipar y evaluar la propuesta mediante piezas iniciales
con el fin de validar su pertinencia y efectividad con la
audiencia objetivo.

1.6 Planteamiento metodolégico

El proyecto pretende realizarse bajo el enfoque del Disefio de
Experiencias y como metodologia se basara en el Design
Anthropology, como lo menciona Shedroff (2001, p. 12) “Las
experiencias son la forma de disefic mas significativa porque
involucran a las personas en multiples niveles: sensorial, emocional,
intelectual e incluso espiritual” asi mismo Hassenzahl (2010, p. 8)
menciona que “la experiencia no esta en el producto, sino en la
interaccién con él, inserta en un contexto personal y social”, bajo
esta logica del disefio de experiencias el Design Anthropology no es
distante y por el contrario, se convierte en una metodologia
relevante para el proyecto, por ejemplo, como lo menciona Smith

(2016, p. 45) “La antropologia del disefio se ocupa de los aspectos
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afectivos, encarnados y situados de la experiencia. Funciona a
través de historias, rituales, artefactos materiales y sistemas
simbdlicos." Esto nos permite hacer énfasis en que el disefio de
experiencias es trabajar con lo sensorial, emocional y cultural y que
cada elemento de la transmedia es relevante mientras cumpla con el
uso de simbolos y de conexion emocional con los usuarios.

El Design Anthropology es una metodologia que combina
herramientas de disefio con antropoldgicas para comprender como
las personas viven, sienten y le dan sentido al mundo. Es ideal para
el proyecto pues no se limita a resolver problemas funcionales, sino
que explora los significativos, emocionales y contextos culturales.
Para las fases, si bien no hay una estructura definida en el Design
Anthropology nos basamos en la definicion y estructura conceptual
de la metodologia presentada por Wendy Gunn y James Donovan,
las cuales son: Exploracién etnografica; Co-creacién; Analisis

reflexivo; Prototipado e Iteracion.

1.7 Alcances y limitaciones

Con ‘Universo X' se busca una narrativa transmedia accesible para
la banda Triple X, con el propdsito de fortalecer su identidad artistica
y narrativa, y mejorar su conexiéon con la comunidad al mismo
tiempo. Este proyecto se plantea como una investigacién aplicada
bajo el enfoque de disefio de experiencias y la metodologia Design
Anthropology, desde las perspectivas culturales, sensoriales y

emocionales, se espera que los hallazgos obtenidos contribuyan a la
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comprension de como las y los artistas pueden aprovechar las
narrativas transmedia para diferenciarse en la industria y generar
experiencias unicas que potencien los vinculos con la audiencia.

El proyecto apunta a la construccién de una narrativa transmedia
que comunique y refuerce la identidad artistica de las bandas,
integrando medios fisicos y digitales, uno de estos, siendo un
fanzine el que explore su potencial como narrativa que conecte
directamente con el publico, conectando con un micrositio que sera
el eje central de la propuesta que funcione como espacio de
interaccién y puerta de acceso hacia los demas productos. Esto con
el fin de poner en practica partes de la transmedia que se iran
complementando en el tiempo con otros puntos de contacto, a los
cuales el proyecto Universo X se compromete a plantear, pero que
en ejecucion se limitara a lo mencionado anteriormente.

Entre las principales limitaciones metodologicas del proyecto
se encuentra el tamafio de la muestra, ya que se trabajara con un
grupo especifico de artistas independientes para el caso de estudio,
lo cual impide generalizar los resultados a otros contextos
musicales. Ademas, la escasez de estudios previos sobre la
implementacion de narrativas transmedia en el ambito musical
independiente representa un desafio, ya que es necesario adaptar
referencias provenientes de industrias mas consolidadas y con
mayor presupuesto, como el cine y los videojuegos.

Entre las limitaciones encontradas por el equipo de
investigacién fue el acceso a artistas y comunidades mas

especificas, dado que algunos musicos emergentes podrian no
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contar con la disponibilidad o disposicion para participar en los
estudios. Otra limitacion puede ser que la implementacion de
narrativas transmedia no podran analizarse en profundidad dentro
del tiempo de desarrollo del proyecto, por lo que se recomendara un
seguimiento posterior para poder evaluar su impacto a largo plazo,
lo que nos lleva a reflexionar que, dentro de nuestras posibilidades
esta el plantear la estratégia metodoldgica, sin embargo, se
considera que no podemos llegar a aplicar todas las propuestas por
la limitaciéon del tiempo del proyecto, por lo anterior, contemplamos
que esta investigacion puede servir como punto de partida para
futuras exploraciones que profundicen en la integracion de

tecnologias emergentes en la industria musical independiente.

2. Base teorica del proyecto

2.1 Marco referencial

2.1.1 Antecedentes
En este proyecto tedrico practico, mas especificamente en

este apartado buscamos evidenciar, mediante dos lineas de tiempo
el desarrollo de la transmedia en dos caminos del arte diferentes
pero complementarias entre si. En la primera presentamos un
enfoque de proyectos transmedia creados por artistas visuales,
colectivos y disefiadores, donde decidimos excluir a musicos ya que
estos merecen una linea independiente, siendo este el enfoque

principal del proyecto, con la finalidad de evidenciar como se
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expanden las narrativas, el uso de medios digitales y estrategias de
participacion que fueron abordadas en campos del arte, activismo
social y visual y experimentaciones tecnolégicas, en esta primera
linea podemos observar cémo se han construido estas experiencias
inmersivas y no lineales que han transformado las relaciones con las
obras, creadores y sus publicos.

La siguiente linea de tiempo se centra en las obras
musicales, que incorporan elementos transmedia para aportar valor
a sus narrativas y optar por otros medios de difusién, fortaleciendo el
vinculo con sus comunidades. Con fines de analizar estas
interacciones y comparando en que se relacionan y qué diferencias
pueden tener, se diagraman dos lineas de tiempo, en donde se
resalta el papel para transformar la manera en la que se consumen y

realizan los contenidos.

2.1.1.1 Linea del tiempo.
En latinoamérica se ha entendido a la transmedia como una

herramienta que puede ayudarnos a explorar nuevas formas de
contar, utlizando diferentes medios, tanto digitales como
tradicionales. Con el paso del tiempo, muchos colectivos y artistas
combinan tecnologia, narrativas expandidas y diferentes areas del
conocimiento para contar historias con tematicas sociales, culturales
o personales. Se evidencia que muchos de los proyectos
recopilados en esta linea, tienen como objetivo de recuperar

archivos, enfoques pedagdgicos o experiencias envolventes e
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interactivas, aportando asi al uso y transformacion de la transmedia.
La figura 2 presenta una linea de tiempo que destaca los logros mas
significativos de los autores, evidenciando cémo cada propuesta
contribuye a establecer una red de influencia que define el rumbo

del arte transmedia en la region.



Figura 2
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Linea del tiempo, artistas latinoamericanos utilizando la transmedia

ARTISTAS EN
LATINOAMERICA QUE
EMPLEAN TRANSMEDIA EN
SUS PROYECTOS

2009-2022 - Nodos
Transmedia (Colombia)

Iniciativa que documenta y
visibiliza proyectos transmedia
colombianos. Incluye un data
web, documental interactivo y
podcast, convirtiéndose en una
memoria activa del movimiento
transmedia en el pais.
Sirve como referencia y mapa
de ruta para creadores
emergentes; fortalece el
andlisis critico de la transmedia
latinoamericana.

202! - Metafora Viva (Cuba)

Documental interactivo que
analiza cémo la interactividad
redefine la narrativa

documental en América Latina.

Brinda un marco académico y
técnico a la transmedia
documental; influye en
metodologias educativas
posteriores como El don del
artista.

2006 TRANSCOL
(Colombia)

Proyecto pionero liderado por
Gabriel Mario Vélez y Diego
Arango, se centra en la
recuperacién de archivos
fotograficos y la creacién de
narrativas transmedia con
fotografia, video y otros
medios.

Abre la puerta a narrativas de
archivo y memoria colectiva,
que inspiraran proyectos
futuros como Nodos
Transmedia y Cicatrices que
Florecen, donde el archivo se
convierte en dispositivo
narrativo.

2020 - Cicatrices que
Florecen (Latinoamérica)

Proyecto liderado por mujeres
artistas que articula disciplinas
diversas para visibilizar y
sanar procesos de violencia de
género desde lo transmedia.
Refuerza la dimensién social del
arte transmedia, conectando
con iniciativas posteriores como
Infinitos, donde lo colectivo y
testimonial se vuelve pilar
narrativo

2022 - El don del artista
(Argentina)

Proyecto pedagégico que
integra narrativas transmedia
como estrategia educativa, a
través de un cortometraje en
stop motion y redes.
Aporta un enfoque didactico y
experimental, que sera
explorado mas simbélicamente
en obras contemporaneas como
las de Chiara Bourlot y Matias
Agiiero en 202Y4.



2022 - Infinitos (Colombia,
Brasil, Dubai)

Proyecto transmedia de
participacion masiva con
escritos en varios idiomas

sobre la pandemia, pr tand
una experiencia poética global y
digital.

Demuestra el poder del
testimonio colectivo y el uso de
plataformas multilingies, linea
también visible en Experiencia
Cortazar y la obra de Thessia

Machado.

2022 - Dora Bartilotti, Thessia
Machado, Amor Muioz, Ana
Elena Tejera
Artistas latinoamericanas
destacadas en los Premios
CIFO-Ars Electrénica, cada
una explorando el arte y la
tecnologia con enfoque

tr dia, desde instalaciones
hasta textiles electrénicos y
performance.
C lidacién de la tr di

desde el arte contemporaneo y
la tecnologia, anticipando
basquedas mas simbélicas e
intimas como las que se ven en
2024 con Matias Agiero.
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2022 - Experiencia Cortazar
(Argentina)

Proyecto transmedia
ativo que
literatura, visuales y acciones
performativas para explorar la
obra de Cortazar.
Marca un giro hacia lo literario
y lo ial, con re i
en proyectos artisticos que
reinterpretan obra visual y
narrativa desde lo transmedia.

2023 - Joaquin Restrepo
(Colombia)

Instalacion inmersiva en
Cartagena que fusiona
escultura, pintura y sonido.
Crea una experiencia sensorial
en un entorno fisico-virtual.
Reafirma la inmersién sensorial
como estrategia narrativa y
conecta con las exploraciones
visuales de Leo Castaneda.

2023 - Leo Castaineda (Colombia)

Proyecto “Herramientas (Levels ¢ Bosses)’,
videojuego transmedia que integra pintura, VR y
elementos interactivos.

Representa la expansion hacia el videojuego
como medio transmedia, un puente hacia
experiencias mas hibridas como las de Disero
Tr dia y Arte Cont dneo.

Lg
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Nota. La linea del tiempo hace notar el crecimiento sostenido y la
diversificacion que las narrativas transmedia han tenido en
Latinoamérica, se observa como el uso de estas ha trascendido lo
tecnoldégico para incorporarse como herramienta narrativa,
educativa, performativa y social. Elaboracién propia con base en:
Arte al Dia (2023), Cinemateca de Bogota (2022), EI Colombiano
(2023), , TransCol (s.f.).

La siguiente linea de tiempo (ver figura 3.) presenta una seleccion
de artistas musicales internacionales, latinoamericanos vy
colombianos que han aplicado o se han acercado a estrategias
transmedia desde diversas perspectivas o métodos, no solo se
busca evidenciar una evolucién temporal en el uso de narrativas
alternativas dentro de la musica, sino también demostrar cémo los
acercamientos a una aplicacion concreta han abierto camino para
que artistas independientes o en crecimiento se inspiren y
reconfigure su forma de conectar con las audiencias. Desde
proyectos pioneros como Gorillaz o Biophilia de Bjork, hasta casos
locales como La Pista de Juliana Velasquez, este recorrido permite
entender como se ha venido ampliando el concepto de lo musical
hacia universos narrativos mas complejos, participativos vy

culturalmente significativos.



Figura 3

Linea del tiempo, artistas musicales y sus acercamientos a la

transmedia
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ARTISTAS MUSICALES QUE
EMPLEAN O SE ACERCAN A LA
TRANSMEDIA EN SUS
PROYECTOS

20II - Bjork - Biophilia
(Islandia)

Este proyecto multimedia
incluyé un album, una serie de
aplicaciones interactivas,
instrumentos musicales
personalizados y una serie de
conciertos educativos. Bjérk
explors la interseccion entre
misica, naturaleza y
tecnologia, ofreciendo una
experiencia inmersiva que
trascendié el formato
tradicional de un dlbum.

2005 - Andrea Echeverri
(Colombia)

Con su dlbum debut en
solitario, Andrea Echeverri,
comenzé a explorar temas
personales y sociales a través
de su masica. Luego, en su
exposicién "Ovarios Calvarios",
combiné ceramica y masica
para abordar la violencia sexual
contra las mujeres, integrando
artes visuales y sonoras en una
experiencia transmedia.

200! - Gorillaz
(Reino unido)

La banda virtual creada por
Damon Albarn y Jamie Hewlett
debuté con un album homénimo
que bind mi . "

y narrativa visual. Este
enfoque pionero en la creacion

de una banda ficticia con
2 ) L, 3

per )

un nuevo estandar para la

integracion de masica y medios
visuales

202! - Radiohead
Kid A Mnesia Exhibition (Reino)
Unido)

Para conmemorar los 2! ainos
de sus dlbumes Kid A y
Amnesiac, Radiohead lanzé una
experiencia digital interactiva
en colaboracién con Epic
Games. Esta exhibicién permitié
a los fans explorar un entorno
virtual que combinaba arte,
misica y tecnologia,
redefiniendo la forma en que se
puede experimentar un dlbum.

2005 - Alcolirykoz (Colombia;

Formado en Medellin, este
grupo de hip hop ha sido
reconocido por integrar la
tradicién oral y la cultura
popular en sus letras. Su
enfoque narrativo y su
compromiso con temas sociales
han influido en la forma en que
el rap puede ser una
herramienta para contar
historias significativas.
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2006 - Bomba Estéreo

(Colombia)
Con su dlbum debut, Bomba |
Estéreo fusions masica 202! - Dillom (Argentina)
electrénica con ritmos I
tradicionales colombi El dlbum debut de Dillom se
Proyectos posteriores, como el destacé por su enfoque
d tal Ayo, ampliaron su conceptual y su integracién de
enfoque transmedia al videoclips, presentaci en
bi asi isuales y vivo y contenido digital. Este
mensajes sobre la conexién con proyecto creé una experiencia
la naturaleza y la inmersiva que involucrsé al
espiritualidad. publico en una narrativa mas

amplia, influenciando a artistas
emergentes en la region.

2023 - Juliana Velasquez - Mar
Adentro (Colombia)
Este dlbum fue concebido en la

isla de San Andrés en tan solo 2025 - Juliana Velasquez - La

seis dias. Juliana lo Pista (Colombia)
complementsé con un
documental que revela el L Este proyecto, lanzado
proceso creativo detras de las recientemente, se presenta
canciones, ofreciendo una como un “noveldlbum®,
experiencia inmersiva que fusionando maisica y narrativa
permite resignificar cada tema literaria. Juliana ha compartido
al conocer las historias y contenido relacionado en
personajes que los inspiraron. plataformas como Instagram,

donde se destaca la integracion
de masica y marketing para
crear una experiencia unica.

Linea del tiempo de experiencias transmedia en la mdusica
independiente e internacional

Nota. Basado en proyectos musicales de Bjérk (2011), Gorillaz
(2001—-presente), Radiohead (2021), Juliana Velasquez (2021,
2024), Dillom (2021), Bomba Estéreo (2017), Alcolirykoz (s.f.) y
Andrea Echeverry (2021). Fuentes: bjork.com; gorillaz.com;
kidamnesia.com; dillomoficial.com; Museo de Artes Visuales Jorge
Tadeo Lozano.
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2.1.2 Marco tedrico contextual

En este apartado tenemos como propésito contextualizar al proyecto
Universo X en relacién con la industria musical independiente en
Colombia, la escena punk bogotana, las practicas de autogestion
cultural y los consumos culturales, que son estos los que conforman

el entorno social y cultural en el que surge la propuesta del proyecto.

2.1.2.1 Industria musical independiente en Colombia y
Bogota.
La musica independiente en Colombia se enfrenta a un

contexto de desigualdad frente a la industria predominante de los
grandes sellos discograficos y por consiguiente la centralizacion de
oportunidades. Sin embargo, la autogestion y la construccion de
redes de contacto colaborativas permiten que los artistas
emergentes sostengan sus proyectos y logren visibilidad en los
circulos de su nicho alternativo (Szarruk, 2012).

El shock de la digitalizacion transformé radicalmente la
economia de la mdusica en el pais, en 2015, un estudio de la
Universidad Externado sefalaba que el 77,5 % del ingreso generado
por la musica en Colombia estaba relacionado con el ambito digital,
lo que evidencié un cambio trascendente en las formas de consumo
y en los canales de distribucion (Universidad Externado de
Colombia, 2015).

A nivel de la region, el Observatorio Latinoamericano de

Mdusica Independiente (OLMI) y el Worldwide Independent Network
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(WIN) dice que los artistas que estan respaldados por sellos
independientes tiene mas oyentes y por lo tanto generan mas
ingresos en las plataformas digitales que los que no cuentan con
ningun apoyo, pese a esto, mas del 60% de los ingresos de la
musica independiente se mantiene proviniendo de las
presentaciones en vivo, lo que denota la vulnerabilidad del sector
frente a las crisis econdmicas y sociales (OLMI & WIN, 2025).

En la ciudad de Bogota, el foco cultural del pais, se
concentra gran parte de estas dinamicas. Eventos como Rock al
Parque, considerado el festival gratuito mas grande de
Latinoamérica, han funcionado como plataforma clave para
visibilizar propuestas alternativas (Pagina12, 2025). De igual
manera, festivales como Hermoso Ruido o Festival Centro, en
conjunto con los bares de chapinero y Teusaquillo, se convierten en
escenarios para fortalecer la musica independiente. Pese a esto,
multiples investigaciones nos advierten que el acceso a estos
espacios es y sigue siendo desigual, lo que conlleva a que los
artistas usen estrategias de autogestion como colectivos, sellos
alternativos y conciertos en espacios no convencionales (Martinez,
G. C. 2024).

Esta escena nos resulta fundamental para comprender la
pertinencia de Universo X, que busca articular la tradiciéon
autogestionada con las narrativas transmedia para fortalecer la
identidad artistica y la participacién en la escena musical local, la
musica independiente en Bogotd no puede ser Unicamente

entendida como una practica artistica, sino como una forma de
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resistir, combinado creatividad, autogestion y comunidad.

2.1.2.2 La escena punk en Bogota.
El punk llega a Bogotd a finales de los afios setenta,

representaron primero la novedad musical de la época, también la
emergencia por un espacio de expresion juvenil y resistencia
cultural. EN el documental Bogota Punk (2020) se narran los
origenes de este género: la primera emision de punk en la radio
local en 1979, que desencadend en una ola contracultural que
encuentra en La Pestilencia el primer referente, agrupaciéon que se
consolida en 1986 como simbolo de la escena underground
bogotana.

Desde una mirada mas académica, la tesis “Juntos
permanecemos, divididos caemos: el punk y el metal en Medellin y
Bogota (1985 - 1995)” de Barbosa Garcia (2021), cuenta como estos
géneros se convirtieron en herramientas de comunicacién para
jévenes que, frente a contextos de violencia y precariedad,
construyeron identidades contestatarias e irreverentes.

Y por supuesto, el punk bogotano ha abordado desde el
recurso del performance la politica. En CreAccion punk Bogota
(2017), un estudio que realizé la Pontificia Universidad Javeriana,
analiza como la banda Desarme Rock Social, utiliza contenidos
politicos en sus presentaciones en vivo, transformando esa escena
en una forma de intervenir simbdlica y comunitariamente.

Esto nos da a entender que esta escena no es solo musica,
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es cultura, es politica, es un legado de la autogestion, la critica
social y la resistencia que construye su memoria en la ciudad,

abriéndole el paso a narrativas colectivas.

2.1.2.3 Autogestion y economia cultural alternativa.
En lugares donde el acceso a financiacion institucional es

escaso o inestable, la autogestion se vuelve un método esencial
para iniciativas musicales independientes. La AMIC (Asociacion de
Musicos Independientes de Colombia), por mencionar algun
referente, promueve activamente la cultura definiendo la autogestion
como una herramienta para que los musicos organicen sus
conciertos, lancen su musica, gestionen la promocién de los mismos
y distribuyan su trabajo sin depender de la industria tradicional.

Existen también diferentes propuestas para la autogestion
de musicos independientes que ayudan a consolidar una
metodologia para estos artistas, por una parte, tenemos una
propuesta concreta y reciente por parte de Vega Mejia (2025) que
nos comparte su Guia de autogestién para musicos independientes,
que plantea como artistas emergentes pueden desarrollar una
marca artistica, acceder a financiamientos y disefiar sus propias
estrategias de promocion y distribucion en un marco de economia
cultural y creatividad estratégica.

En el caso de Bogota, tenemos los Pasos de autogestion
para agrupaciones independientes emergentes de rock en Bogota

de Elberto (2018) que propone un modelo con estructura para que
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las bandas puedan optimizar recursos y procesos, fundamentados
en experiencias de actores de la escena local.

Existen también plataformas como Circulart que fortalecen la
economia cultural musical del pais. Este evento convoca a artistas y
gestores culturales para que conecten con programadores y
compradores, que impulsan la difusiéon de la musica con una visién
mas empresarial y colaborativa (Aliciapepev, 2023).

Este enfoque no es sdlo funcional, también es simbdlico,
expertos identifican la autogestion como el centro de lo
independiente, es heredero de las practicas de resistencia y libertad
que emergieron y dejaron su legado en los setenta y ochenta
(Radionica el Arte de Lo Independiente, 2025).

2.1.2.4 Consumo cultural y resistencia en Bogota.
Las practicas musicales y culturales en Bogota funcionan

como expresiones de identidad que van mas alla del
entretenimiento, son usadas para construir colectivamente y resisten
socialmente frente a un entorno hostil marcado por la marginacion y
desigualdad.

El rap contemporaneo se convierte en un medio de
expresion de suma importancia en los barrios populares, lo que nos
permite evidenciar esto. Artistas como Naturaleza Suprema y
UnderClass utilizan el hip-hop para externalizar luchas sociales,
establecer narrativas desde sus territorios y empatizan con la
comunidad en entornos complicados (El Pais, 2024).

En la misma direcciéon, Lemos (2018) trae a colacion las
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cifras y datos de Rock al Parque para ejemplificar el cédmo este
espacio permite que bandas emergentes, en su mayoria con
propuestas punk, metal y rock alternativo, compitan por mostrarse al
publico mas amplio, sino que también los motiva a crear proyectos

autonomos desde |la escena local.

2.1.3 Marco tedrico disciplinar

Se exponen los conceptos clave para el enfoque metodolégico y
proyectual desde una perspectiva de disefio. A diferencia de lo
expuesto anteriormente, este marco se enfoca en los temas propios
del disefio aplicados a proyectos narrativos, por ello, se exponen
nociones como narrativa transmedia, disefio estratégico, lenguaje
simbdlico y visual, storytelling digital y co-creacion creativa, estos
conceptos permiten argumentar la orientacion del proyecto y la toma
de decisiones dadas por el disefo integral como herramienta clave
para la transformacion cultural, conexion emocional y construccién
de identidad.

2.1.3.1 Narrativa transmedia.
El autor Henry Jenkins (2006) desarrolla este concepto para

hacer referencia a la estrategia donde una historia puede extenderse
a través de multiples plataformas y medios, cada uno de estos
aporta de diferente manera a un mismo universo narrativo. En el
contexto musical, esta narrativa expande un album, una cancién o

un artista mediante visuales, textos, objetos y experiencias, es por
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esto que la transmedia permite conectar de manera emocional o

simbdlica con el publico, reforzando la identidad mas alla del sonido.

2.1.3.2 Cultura participativa.
Se caracteriza como un modelo en el que la audiencia

alimenta activamente la expansién de las ficciones transmedia,
generando significados y resignificacion propia (Xu, Gonzalez Patifio
y Linaza |Iglesias (20220). Encontramos que esta dinamica
contribuye a los proyectos musicales independientes porque abre un
espacio a que los seguidores de las bandas se conviertan en
embajadores de la propuesta artistica. Universo X pretende
aprovechar esta dinamica colectiva que fortalezcan la identidad de

Triple X desde la co-creacion.

2.1.3.3 Disefio de experiencias.
Los proyectos transmedia requieren metodologias que

permitan mapear como el usuario interactia con diferentes puntos
de contacto narrativo. Salazar Estrada, Giraldo Marin, Sepulveda
Arango y Alvarez Hernandez (2023) destacan que la multimodalidad
en entornos transmedia implica comprender no soélo los relatos, sino
también la experiencia del usuario al moverse entre formatos. En
Universo X, el disefio de experiencias servira para entender y aplicar
el cémo los prototipos y joney map facilitan la coherencia entre las

piezas que conforman la transmedia.



54

2.1.3.4 Comunicacion alternativa e independiente.
El transmedia, cuando se conecta con proyectos

independientes, adquiere una dimensién de comunicacion
alternativa. Diaz Duarte y Arciniegas Martinez (s.f.) analizan en su
estudio NODOS: Un Universo Narrativo Del Transmedia En
Colombia cémo las narrativas transmedia locales se han
consolidado como espacios de experimentacion fuera de la l6gica de
los grandes medios. Esta perspectiva respalda la estrategia de
Universo X, cuyo objetivo es visibilizar la historia de una banda
independiente a través de medios no convencionales vy

autogestionados, en sintonia con la contracultura punk bogotana.

2.1.3.5 Estética punk y fanzine.
El aspecto visual es inherente de la narrativa. Triggs (2006),

en su estudio sobre fanzines punk, subraya que el lenguaje grafico
DIY ( basado en collage, tipografia manual y fotografia cruda) no
solo hace parte de la estética, sino que es un posicionamiento
politico y cultural. Teniendo en cuenta esto, Universo X toma la
estética del fanzine como un recurso para conceptualizar
visualmente los sonidos y valores de Triple X, lo que genera
coherencia entre la musica y los relatos que son transmitidos en

distintos medios.
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2.1.4 Marco conceptual

En el desarrollo del proyecto nos fundamentamos en una serie de
conceptos que no solo se definen de manera individual, sino que se
articulan entre si para dar coherencia a la propuesta transmedia en
torno a una banda independiente.

En primera instancia y la columna vertebral de este proyecto, tenemos
a la transmedia, que se entiende como la estrategia que permite
expandir una historia a través de multiples plataformas, donde cada
una de estas aporta un fragmento diferencial de la narrativa (Scolari,
2013). En Universo X, esto se traduce en la construccién de una
narrativa a partir de la identidad de la banda Triple X, que circula en
soportes tanto digitales como fisicos. No se pretende replicar la
misma informacion en todos los canales, sino que cada uno tenga
su propia propuesta, que conecte al publico y lo invite a participar,
reforzando asi el sentido de comunidad que gira en torno a la banda.

El fanzine ha estado ligado histéricamente al punk por el caracter
artesanal y autogestionado que posee (Triggs, 2006, p. 72), este no
solo es un canal de comunicacién, es un medio que abre un espacio
para la resistencia frente a la comunicacion de los medios
tradicionales. No es solo un impreso, el fanzine le permite a
Universo X ser el medio que lleve una estética y un lenguaje visual
que conecta directamente con la identidad de Triple X.

La autogestion, juega una parte importante en este contexto,
posibilitandonos la sostenibilidad del proyecto a largo plazo. La

produccion de los fanzines y los contenidos digitales corresponden a
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dinamicas independientes que no dependen de intermediarios
industrializados, fortaleciendo asi la autonomia de la banda y del
proyecto, llegando a su comunidad, quienes no sélo consumen, sino
que también hacen parte de la narrativa, en sintonia con la cultura
participativa (Jenkins, 2006).

Estos elementos van vinculados directamente con la identidad
artistica, que la entendemos como un conjunto de simbolos, valores,
estética que diferencian a Triple X dentro de la escena musical
independiente ( Salazar et al., 2023). La identidad no esta limitada
por la musica, sino que se ve representada en su imagen, los relatos
visuales, y las maneras con las que se interactia con el publico.
Siendo asi, la articulaciéon del fanzine con la autogestion se
convierten en dispositivos de expresion y consolidacion de esa
identidad.

Para finalizar, estos conceptos dan paso a lo que seria el universo
narrativo, funciona como el marco que ordena las historias,
personajes, simbolos y la estética de Universo X. Esto no solo da
coherencia, sino que abre la posibilidad de expansion y co-creacion

con la comunidad.

2.1.5 Marco legal

Este proyecto requiere un abordaje legal cuidadoso con el
fin de garantizar el respeto por los derechos de autor, la proteccion

de datos personales de las personas participantes y el correcto
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cumplimiento de las normas de uso de espacios publicos y la
promocion en las industrias culturales.

Primero se tiene en cuenta la normatividad relacionada con
las industrias creativas y culturales, que tienen como propésito
proteger la musica independiente, entre otras. La Ley Naranja (Ley
1834 de 2017) ve a las industrias creativas y culturales como un
motor estratégico para el desarrollo econdmico y cultural del pais.
Esta respaldada por el Conpes 3866 de 2016, que nos dicta que las
politicas publicas en la Economia Naranja, articuladas con el Plan
Nacional de Desarrollo 2018-2022, tienen el objetivo de promover
emprendimientos culturales, impulsar talentos y fortalecer los
ecosistemas digitales.

Luego, entramos en terrenos de los derechos de autor y
propiedad intelectual, estos involucran ilustraciones, musica, obras
literarias y producciones audiovisuales, en este caso nos compete
en sobremanera al tratarse de productos con estos contenidos. En el
pais, estos derechos se ven cobijados por la Ley 23 de 1982, y la
Ley 44 de 1993, que refuerza esta normativa. Internacionalmente, se
puede mencionar la Decision Andina de 351 de 1993 que ofrece una
normativa comun, para los paises que son miembros de la
comunidad homonima. Ademas, el Tratado de la OMPI sobre
derechos de autor (WCT), al que Colombia esta adscrito, es
bastante relevante en este caso, ya que aborda la proteccién de los
contenidos digitales y multimedia.

En tercer lugar, tenemos que incluir la recoleccion de datos y

el tratamiento de los mismos, para ello, deben tenerse en cuenta lo
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dicho en la Ley 1581 de 2012, que establece el régimen General de
Proteccién de Datos Personales en Colombia, y la reglamentacion
en el Decreto 1377 de 20213. Estas nos exigen implementar
politicas de tratamientos de datos, el consentimiento informado de
los participantes y adoptar medidas que garanticen la privacidad y

seguridad de la informacion recolectada.

2.2 Estado del arte

En las ultimas dos décadas hemos visto como la musica y el arte se
expanden significativamente hacia el terreno transmedia, explorando
diferentes narrativas que superan los formatos tradicionales para
convertirse en experiencias mas inmersivas, interactivas vy
participativas. Empezamos con un referente internacional bastante
fuerte, la banda virtual Gorillaz, que en 1998 contribuyd a un modelo
nuevo en la musica, creando un universo narrativo con personajes
ficticios que habitan videoclips, comics, redes sociales y conciertos
con propuestas visuales complejas. Un ejemplo destacado de esta
evolucién es su album Plastic Beach(2010), donde combind visuales
con un enfoque ecoldgico, estética animada a las que nos tienen
acostumbrados y una produccién transmedia integrada,
acompanada de letras que aportan a la critica social . De acuerdo
con Jeffery (2017), la finalidad del proyecto fue visibilizar las
preocupaciones por el medio ambiente del momento con relacién a
el uso de plasticos de un solo uso, al mismo tiempo que motivaba la

participacion de los fans, algunos de ellos crearon objetos fisicos
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inspirados en esta propuesta. El impacto de Gorillaz sigue siendo
vigente, pues en su momento estableci6 un modelo que fue
replicado en la industria y un estandar para la creacién de universos
musicales transmedia, explorando nuevas formas de contar lo que
pasa en el mundo e impulsando a sus fans a discutir temas de

interés cultural a través de las nuevas tecnologias como la RA .

Por otro lado, en 2011, Bjork presenté Biophilia, una obra que une la
musica, tecnologia y educacion. Se define como una experiencia
transmedia inmersiva que incluye aplicaciones interactivas, talleres
pedagédgicos, videos y conciertos. Aqui se complementa lo sonoro
con lo digital, la exploracién con lo natural y lo césmico y la creacion
de plataformas educativas. Su finalidad era acercar la naturaleza y
la ciencia al publico, tuvo un impacto que radica en ser uno de los
primeros proyectos musicales en integrar aplicaciones como parte

fundamental de la experiencia.

Luego de una década, Radiohead lanz6 Kid A Mnesia Exhibition
(2021), que consistia en una exposicion virtual en 3d que tomé el
album y lo transformé en una experiencia inmersiva que esta
disponible en plataformas de videojuegos y dispositivos moviles.
Para esto fue parte importante tener en cuenta conceptos como
ambientes interactivos, visuales experimentales que buscaban darle
la vuelta a la escucha del album, su intencion fue recontextualizar un
disco en su forma clasica mediante la tecnologia del momento,

impactando en la apertura de nuevas formas de experimentar con la
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musica grabada.

En el album Montero, Lil Nas X desarrolla un album visual, una
técnica que se ha usado antes, en donde todas las canciones hay
videoclips, en este caso 4 de los sencillos tienen videos que
conectan entre si con un discurso, en este caso, contandonos a lo
largo de las canciones el cambio de identidad, los aportes de la
comunidad queer a su vida, el ser parte de la comunidad y lo que
esto trae consigo y como esto se ve a los ojos de los demas. Luego,
tenemos el resto de canciones que las acompanan visuales en 3D
que exploran sus facetas como personaje, todo esto acompanado
de un despliegue en redes sociales, en donde cada uno de los
elementos de publicidad vemos a un Lil Nas diferente, explorando la
identidad del artista y sus personajes, alegando que son parte de un
mismo sujeto, creando todo un universo narrativo (Morilla &
Sedefo-Valdellés, 2024). Esto aporta gran valor a Universo X, ya
que explora directamente la identidad y la narrativa en diferentes
medios, e incluso traspasa a publicidad indirecta, provocando que la
gente discuta entre si la aparente polémica que se generdé con los

contenidos del videoclip principal Montero.

En latinoamérica, destacan propuestas que conversan con
problematicas sociales, como primer caso tenemos a Andrea
Echeverri, vocalista de Aterciopelados, que en 2021 presentd
Ovarios Clavarios, una exposicién que integré musica y ceramica,

con formas y colores dulces, contrastando con la tematica principal
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que fue algo tan duro y grotesco como la violacion, la exposicién
contd con exposicion fisica en el Museo Claustro de San Agustin,
contd con tres cancidnes antiviolacién con artistas como La
Muchacha, Vivir Quintana y Las Afez. También cont6 con 3 videos
en acompafamiento a la exposicion para explorarla, explicarla y
apreciar el concepto que busca homenajear a las mujeres victimas
de violencia sexual (Ovarios Calvarios | Aterciopelados, s. f.). El
disefio se centr6 en lo artesanal y lo visual, la corporeidad,
conectando arte plastico y sonoro en un mismo espacio. Abrié un
didlogo cultural que posicioné el arte como un medio de denuncia y
reflexion social, visibilizando debates de género en un escenario

artistico-musical.

Juliana Velasquez, en su proyecto Mar Adentro (2023-2024),
acompanfa el album con un documental audiovisual y un libro con el
mismo nombre. El proyecto nacié en San Andrés, donde escribid y
grabd reflejando la cultura local y lo importante que es para ella (Lc
Ortiz, s. f.). El disefio combina musica, literatura y cine documental;
su propdésito es explorar lo intimo desde un vinculo con el paisaje y

las emociones.

Asimismo, en Argentina, el rapero Dillom ha llevado su propuesta
transmedia con Post Mortem (2021), un album que se articula con
videoclips, puestas en escena y un universo narrativo cohesivo que
evoca lo grotesco y lo marginal. Explora la estética visual del terror y

el absurdo; la finalidad fue narrar la juventud y sus contradicciones
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en clave de satira y dramatizacion; y su impacto se evidencia en la
rapida construccion de una comunidad artistica a su alrededor, que

lo posiciona como referente del rap alternativo en el continente.

En Colombia, el grupo Alcolirykoz, una banda de Medellin que ha
dejado claro a través de sus letras a ritmo de Hip Hop y rap, que le
importa su comunidad y el pais creando himnos de resistencia
(Brand Gomez, 2024). Integra elementos de la comunidad para
relatar las diferentes realidades, utilizan escenarios locales
accediendo a participacion activa del publico todo esto como
herramienta de narracion expandida, haciendo que el publico no
actua pasivamente sino que difunde el mensaje, lo reinterpreta y
transforma para apropiarse de él, creando asi toda una experiencia
transmedia que va muy acorde a lo que apunta Universo X, la
apropiaciéon de la identidad de la banda para difundir mensajes

propios de la comunidad.

Estos referentes evidencian cémo el arte y Ila musica
contemporanea se han venido expandiendo hacia formatos hibridos
y experiencias transmedia, donde fusionan la coherencia estética,
las experiencias visuales, los vinculos con el territorio, narrativas
auténticas y participacion activa del publico permiten que los
proyectos logren impactos culturales, sociales y artisticos que van
mas alla del consumo musical. En este sentido, Universo X puede
aprender de esto, priorizando la construccion de un universo

narrativo consistente, la integracion de formatos autogestionados
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como el fanzine, y la generacién de experiencias que involucren
activamente a la audiencia en la consolidacién de una identidad

artistica.

2.4 Caracterizacion de usuario

Como primera instancia se tiene en cuenta las bandas locales, que
se conforman por musicos y sus equipos de trabajo, estas
agrupaciones independientes tienen una trayectoria significativa en
la escena musical. Buscan fortalecer la identidad que los
caracteriza, trayendo consigo el fortalecimiento del vinculo con su
audiencia y destacarse dentro del ecosistema digital que nos
envuelve, ecosistema cada vez mas competitivo y saturado. Aun asi,
encuentran que tienen diversas barreras a la hora de acceder a
estrategias transmedia, entre las cuales podemos destacar la falta
de conocimientos especializados, recursos limitados, sea de tiempo
o dinero y la ausencia de metodologias que se adecuen para
desarrollar narrativas que expandan y conecten con sus publicos de
manera efectiva.

Por otro lado, se encuentra el publico y comunidad de las
bandas o artistas locales, principalmente son seguidores de la
banda, desde oyentes ocasionales hasta fans comprometidos, se
encuentran interesados en la escena musical local y en experiencias
innovadoras, finalmente buscan formas para interactuar con los
artistas mas alla de la musica, sin embargo actualmente encuentran

pocas oportunidades para hacerlo.
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Finalmente, el caso de estudio del proyecto es la banda
Triple X, Segun el portal Metal y Metal (s. f.) “creada terminando
1998 en medio de una ciudad fria como Bogota. Esta banda se
encuentra influenciada fuertemente por el Rock and Roll y el Punk
Rock de la década de los afios 70, siendo capaces de integrar esto
en un sonido original.
Su sonido atrevido se mezcla entre el punk y el psychobilly. Sus
letras hablan de situaciones comunes, de anécdotas a su alrededor
que les permite crear un sonido y un mensaje genuino.

Su recorrido musical les ha permitido tocar en muchos sitios,
y ya cuentan con varias producciones discograficas propias, algunas
de ellas son: Reacio a la virtud, Décil al Vicio, Muertos en Vivo,
Perversiones, El Sonido del Infierno, El Rock de los Viciosos y Triple

X en Directo.”

3. Desarrollo de la metodologia, andlisis y presentaciéon de

resultados

3.1 Criterios de disefio

3.1.2 Requerimientos y determinantes de diseio
A continuacion se presentan los requerimientos y determinantes de

disefio que se identificaron a partir del andlisis de la identidad
artistica de la banda Triple X, teniendo en cuenta también los
referentes tedricos y metodoldgicos revisados anteriormente. La

tabla nos permite organizar los factores de disefio en diferentes


https://metalymetal.com/punk
https://metalymetal.com/rock
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dimensiones (funcional, estética, comunicacional, interactiva,
documental, técnica y urbana), asociando estas a subproblemas
detectados, requerimientos especificos de disefio y parametros de
disefio, criterios de evaluacion de estas propuestas que permiten
medir la pertinencia y efectividad de la narrativa transmedia.

Tabla 1

Determinantes y requerimientos
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Nota. La tabla recoge los determinantes y requerimientos necesarios
para la construccion satisfactoria de la narrativa Fuente: Elaboracion
propia

3.2 Hipoétesis de producto

Durante el proceso de ideacion del universo transmedia de
Universo X, se han explorado diversas opciones de productos y
soportes narrativos con el fin de determinar cuales eran mas
coherentes con los objetivos del proyecto, la identidad artistica de la
banda y los recursos disponibles.

A partir de las hipétesis iniciales, se analizaron distintos
escenarios segun su viabilidad, factibilidad y deseabilidad, lo que
permitié priorizar los productos mas pertinentes para esta primera
etapa: El fanzine fisico como un dispositivo de entrada tangible al
universo narrativo y el micrositio navegable como un espacio digital
y de convergencia para la narrativa transmedia.

La siguiente matriz sin sintetiza este proceso de seleccién
evidenciando como cada producto fue evaluado y cuales fueron

descartados o pospuestos para fases posteriores.



Figura 4

Matriz hipédtesis de producto
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Nota. Elaboracién propia. Matriz de hipétesis de producto para la

eleccion de producto minimo viable.

3.3 Desarrollo y analisis Etapa Exploracion etnogréfica

Esta fase tiene como objetivo comprender la identidad simbdlica,
estética y cultural de la banda Triple X y su comunidad, identificando
los elementos narrativos que configuran su identidad artistica (véase
Figura 5). Se realizaron observaciones en eventos musicales (Figura
6) y graficos de la comunidad, analisis del archivo visual y sonoro, y
algunas entrevistas informales. Se revisaron ademdas casos
internacionales para comprender como otras propuestas musicales
han utilizado narrativas transmedia para fortalecer su identidad.

Esta fase permitid definir los tres nulcleos narrativos del
universo transmedia, junto con sus ejes tematicos y conexiones
(véase Figura 7), los cuales articulan el pasado, el presente y el
futuro de la banda desde un enfoque tanto experiencial como

simbodlico.
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Figura 5

Cartel promocional de Triple X compartido por la banda en redes
sociales

o [ ¢
g/
s
:g;

TOXICOMAND | MARIO
RATICA '\ CHeCHE XXX

Nota. Imagen recuperada de la cuenta oficial de Instagram de Triple
X (@triplexrockandroll) 2024
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Figura 6

Observacion etnogréfica durante la presentacion de Triple X en La
Media Torta 2024.

Nota: Fotografia de elaboracién propia
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Figura 7

Mapa transmedia

La ciudad fria El underground
e ) et

cambiado, c6i

La autogestion
como bandera.

Nota: Elaboracion propia (2025). El mapa representa los cinco
nucleos narrativos identificados en la fase de exploracion. (El inicio
del parche, El ruido como escape y protesta, La escena y la calle, El
no futuro y 25 afios después: el fuego sigue), que se articulan con

los ejes simbdlicos Nucleo igneo, Llama viva y Lumbre nueva.
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Figura 8
Exposiciéon de arte punk relacionada con la banda Triple X en la

Galeria El Infierno

.
o =
s

RARAJADOIR
ZIN:=15:

OZel

RUSTOIFFIF

Nota. Fotografia tomada por las autoras durante la visita a la

exposicion "Obras enfermas para gente enferma” (2025).
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Figura 9
Sesién de co-creacion y analisis de la propuesta con la Banda

& CATALINA LANZZIANO RINCON (Presentando y anotando)

Asesoer\(e:lasL..“ STEFANYMAI\?... / a

Nota. Captura de pantalla de la sesidon de co-creacion realizada en
Google Meet (2025). Participaron integrantes de la banda Triple X, y

las autoras del proyecto.

3.4 Desarrollo y analisis etapa Co-creacion

En esta fase se busca involucrar a la banda en la definicién del
universo narrativo y los ejes tematicos del proyecto. Se realizaron
sesiones colaborativas de construccién simbdlica y narrativa,
tomando como base la metodologia de Cultural Probes (Gaver,
Dunne y Pacenti, 1999) (Véase la figura 10). Esta herramienta sirvi6
para explorar como los usuarios conectan emociones, sonidos y
recuerdos con los personajes, espacios y simbolos de Triple X.

A partir de los resultados, fue posible reconocer ciertos
patrones de conexiéon emocional con la estética propuesta, ademas

de una buena acogida frente a los personajes y simbolos del
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universo. También se destacé la necesidad de que las extensiones
narrativas se mantengan accesibles, coherentes y cercanas a la

cultura bogotana.

Figura 10
Componentes del kit de Cultural Probes disefiado para la

co-creacion con la banda Triple X (2025)

| erritorio de Triple X-
Y sonidos y revel
Este no es un mapa nor 1 Sape
sticke

dias en la Ciudad.

Cada marca, lin
No b

2 una inea dos hgares
‘cudad y escrive asé
[ conecta esos espacios

| un lugar donde hayas
de al
que te recuer:
. banda (mesh.
rotesta, fiesta, etc):

Nota. Fotografia de elaboracién propia. El kit incluye un mapa de la
ciudad de Bogota y al respaldo preguntas para la asociacion con la
banda y el movimiento Punk, postales (punkstales), tarjetas (fichas

de personajes), stickers para la personalizacion del material.

3.5 Desarrollo y anélisis Etapa Analisis reflexivo

Esta etapa consistié en traducir los hallazgos de la co-creacién en
decisiones concretas y estratégicas de disefio. A partir del analisis

de los resultados de los Cultural Probes y de otros ejercicios de
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prueba, se establecieron los criterios que orientaron los primeros
prototipos. Se priorizaron los medios y formatos que mejor reflejan la
identidad de la banda, considerando la respuesta emocional y
simbdlica de los participantes.

Esta revision conjunta facilitd la seleccion de los productos
iniciales del universo transmedia, los cuales se identificaron como
los mas adecuados para representar la propuesta artistica de Triple
X'y fomentar la participacion del publico.

Figura 11
Retroalimentacion de un integrante de la banda sobre la estética del

fanzine

@ ~ DAVINTXI

desde mi parte, pienso que se puede mejorar
como la apariencia de ciertos elementos, no solo
los personajes deben ser mas acertados en esos
detalles de mugre y demas, sino ademas los
escenarios, que me parece que estan muy limpios,
la ciudad como escenario se muestra como un
grafico vectorial muy limpio y eso debe verse
mas bien todo lo contrario, bien sucio y choneto,
mal hecho, como lo que es, o sea, bien feo, sucio
y agrietado, a punta de recursos como, no sé,
texturas y cosas que representen con mayor
fidelidad el escenario del que se esta hablando en

la cancion 12:44 p. m.

Nota: Captura de pantalla de mensaje de WhatsApp enviado por un
integrante de la banda Triple X (2025). Sugiere aumentar el nivel de
realismo y textura en los personajes y escenarios para reflejar con

mayor fidelidad la estética urbana y punk asociada a su identidad
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musical.

3.6 Desarrollo y andlisis Etapa Prototipado

En esta fase nos centramos en transformar los hallazgos de la etapa
anterior en simbologia tangible, que nos permitan validar la narrativa
y la navegacion del usuario. Para ello, se disefiaron prototipos de
baja fidelidad del fanzine en distintos formatos: Unboxing (véase
Figura 11, Anexo A), clasico (véase Figura 12, Anexo C), Easy
(véase Figura 13, Anexo B) y de 16 paginas (véase Figura 14,
Anexo D), ademas de los wireframes del micrositio elaborados en
Figma (véase Anexo E).

Los prototipos fueron dirigidos para explorar ciertos
aspectos, tales como la validacién de la estructura del fanzine, que
tan buena es la experiencia de lectura, la relacién de las imagenes
con los textos y la conexion de los personajes con el universo de
Triple X. Este proceso nos permite anticipar cémo la narrativa se
articula en diferentes medios y de qué manera cada uno de ellos

aporta a potenciar la identidad artistica de la banda.
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Figura 12

Fanzine formato Unboxing
T — - X

Nota: Imagen de autoria propia (2024) del prototipo de fanzine
formato Unboxing, donde se pliega de diferentes maneras para
obtener en medio de estas imagenes tipo postales/ afiches entre sus
paginas.
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Figura 13
Fanzine formato Clasico

Nota: Imagen de autoria propia (2024) del prototipo de fanzine
formato clasico, donde se pliega de forma tradicional para obtener
un librillo de facil reproduccion y manipulacion.
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Figura 14
Fanzine formato “Easy”

Nota: Imagen de autoria propia (2024) del prototipo de fanzine
formato Easy, donde a diferencia del clasico no se realizan cortes
optimizando tiempos y facilitando aun mas la manipulacién, con el
valor agregado de un pdster en la parte trasera.
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Figura 15
Fanzine formato 16 paginas

Nota: Imagen de autoria propia (2024) del prototipo de fanzine
formato 16 paginas. En este prototipo se juega con la disposicion y
se realizan mas cortes estratégicos que amplian la forma en la que
se presenta la informacion, permite mas juego con los contenidos e
ilustraciones.
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3.7 Resultados de los testeos

3.7.1 Primer testeo: Cultural Probes

3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion).
En este testeo se buscod explorar la relaciéon simbdlica y

emocional que las personas pueden establecer con los personajes,
el tono comunicativo y los elementos visuales que se asocian a la
identidad de la banda Triple X.

Aplicamos la técnica de Cultural Probes (Gaver, Dunne vy
Pacenti, 1999) en Universo X, en esta aplicaciéon se personalizo 6
kits compuestos por postales ilustradas (punkstales), tarjetas de
personaje, y un mapa de la ciudad (ver el Anexo F). Estos
materiales se disefiaron para provocar respuestas personales y
creativas, y para vincular las respuestas con sonidos, recuerdos,
emociones y experiencias con lo que representa Triple X. Los kits
fueron entregados a personas que representan al publico de la
banda, que se mueven en el mismo entorno y asisten a sus

presentaciones en vivo.

3.7.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario).
Los resultados obtenidos mostraron que los participantes

encuentran una conexion entre los personajes y las tematicas del
universo. ldentificaron sentimientos de rabia, euforia e ironia y
asociaron recuerdos propios con simbologia representativa de Triple
X. Aun asi, algunas respuestas fueron demasiado literales, poco

descriptivas y no se asociaron a sentimientos claros, lo que nos lleva
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a tener que corregir detalles en el lenguaje visual y el nivel de
provocacioén narrativa de los materiales.

Este testeo resultd satisfactorio al confirmar que los
personajes y simbolos empleados funcionan como entradas al
universo narrativo y explora la identidad artistica de la banda, y sirve
como punto de partida para orientar los siguientes pasos hacia

elementos tangibles y de mayor interaccion.

3.7.2 Segundo testeo: Prototipos de baja fidelidad de Fanzine y

Micrositio

3.7.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion).
En esta oportunidad se evalu6 tanto el empleo vy

entendimiento como el atractivo visual de prototipos de baja para
identificar qué formatos llaman la atencién y funcionan mas para
contener la narrativa transmedia y fortalecer la identidad artistica de
Triple X.

Se realizaron dos estrategias al mismo tiempo para testear
los dos ejes. Un testeo fisico con participantes que manipularon
cuatro prototipos de fanzine "Unboxing" (ver el Anexo A), pdster sin
cortes "Easy" (ver el Anexo B)”, pdster con cortes clasico (ver el
Anexo C)” y fanzine de 16 paginas (ver el Anexo D) y una encuesta
virtual con videos demostrativos para participantes remotos que
quisieran retroalimentar desde la distancia. Los usuarios evaluaron

aspectos como facilidad de manipulacién, comprension de lectura,
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equilibrio visual textual, atractivo estético y valor simbdlico del poster
al reverso. En el caso del micrositio, se exploré qué tan intuitiva fue

la navegacion y la claridad narrativa.

3.7.2.2 Evidencias (Percepcioén del usuario).
En general, se observé que el fanzine clasico y el formato

Easy con péster fueron percibidos como los mas atractivos y faciles
de usar. El formato Unboxing despertd curiosidad por su estructura,
aunque los participantes manifestaron que era necesario un poco
mas de contexto o informacion.

Por otro lado, el fanzine de 16 paginas llamé mucho la
atencién por la secuencia que ofrece, aunque por los mismos
motivos de extension resultaban  algunas confusiones. Los
participantes resaltaron el potencial coleccionable y grafico de los
fanzines, asi como su funcion como artefactos de memoria y
difusién cultural.

Luego de probar cada formato, se eligio el mas practico para
continuar con los siguientes pasos en el desarrollo del fanzine,
teniendo en cuenta criterios de usabilidad, percepciéon y coherencia
con la identidad y valores de Triple X. Encontramos que en efecto, el
fanzine la fortalece.

Luego de identificados los formatos o aspectos mas viables
para continuar el desarrollo del fanzine, se consideran criterios de
usabilidad, recepcion y coherencia con la identidad de la banda para

avanzar hacia prototipos de media fidelidad. Los hallazgos
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demuestran que la materialidad del fanzine afianza la dimension
tangible y estética de la identidad de la banda, mientras que el
micrositio se constituye como el espacio interactivo que contiene las
diferentes narrativas y experiencias del universo transmedia.

Testeando el micrositio (ver el Anexo E), se identificaron
aspectos a mejorar que estan ligados con la claridad visual, la
navegacion y la coherencia general de la experiencia. En primer
lugar, se observd que las imagenes de los personajes deben
integrarse mejor con el escenario y la composicion general de la
pagina, de modo que no parezcan elementos aislados. Ademas, se
evidencio la necesidad de que estas imagenes sean mas explicitas
0 guarden una relacion mas clara con los contenidos a los que se
dirigen en el prototipo para facilitar la comprensiéon de la funcién
interactiva.

Tambien se concluyd que afiadir breves textos o etiquetas
complementarias, sin redundar en la informacion que ya transmiten
los personajes, podria aportar una mejor orientacion al usuario y
fortalecer la comprension del recorrido dentro del sitio, en cuanto a
la navegacién, el menu desplegable fue percibido como redundante
y con posibilidades de mejora, especialmente en la organizacién y la
claridad de los contenidos .

Finalmente, los participantes senalaron la falta de un
contexto inicial que permita comprender de qué trata en sitio y como
se articula con los demas componentes de la transmedia. En
general, se destaco la importancia de ofrecer una estructura mas

clara y coherente, cuidar la disposicién de los botones y establecer
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un orden ldgico que guie al usuario en su recorrido por el micrositio.

3.7.3 Testeo adicional: Test de percepcién y reconocimiento

visual

3.7.3.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion).
Este testeo tuvo como objetivo evaluar si la propuesta final

para el fanzine, en este caso digital, logra transmitir la identidad
artistica, simbolica y estética de la banda Triple X, asi como la
coherencia entre el lenguaje visual, el tono narrativo y el universo
conceptual, centrado inicialmente en la presentacion de los
personajes, del proyecto Universo X. Se seleccionaron dos perfiles
de participantes: personas que conocen la banda Triple X, es decir,
que conocieran previamente su musica o imagen. Personas que no
conocen a la banda, para medir la claridad del mensaje y la
percepcion externa del universo grafico. Cada participante accedio
al formulario e inicid6 con una breve introduccion al testeo, luego
visualizaron la seccién 1, que incluye la cancion y un pequeio
collage visual, y responde preguntas sobre la identidad artistica
percibida. Luego, accede a la seccion 2, donde revisa el fanzine
digital (ver Anexo G) y responde preguntas sobre su tono,
coherencia estética e interpretacion simbdlica. A partir de las
respuestas de este testeo, se busca identificar patrones de
coincidencia o disonancia en la percepcion de estética y tono. Las

respuestas cualitativas se agruparan por temas recurrentes para
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lograr identificar la clasificacion real para validar si el fanzine traduce
la identidad artistica de la banda, detectar los ajustes posibles en
lenguaje visual, tono o narrativa para fortalecer la coherencia con el
universo y obtener retroalimentacion directa que riente la versién

final del producto.

3.7.3.2 Evidencias (Percepcidn del usuario).
La muestra total correspondié a 25 personas. La gran

mayoria (72%) de los encuestados no conocia previamente la banda
(ver figura 16). Los encuestados, asocian en su mayoria a la banda
con una actitud rebelde y auténtica, con letras reales y totalmente
punk. Aqui pudimos clasificar las respuestas en 4 tematicas: Actitud
| Estilo: Donde la banda la identifican por su expresién rebelde,
antisistémica, subversiva, disruptiva, urbana y rebelde. Género /
Influencia: Con asociaciones al punk, alternatividad, underground
DIY de los 80s. Estética / Tono: Grotesco, cadtico, aspecto unico y
auténtico y el desorden. Contenido: Las letras son cotidianas. (Ver
figura 16). Adicionalmente y para concluir la percepcion final de la
identidad de la banda, el 100% de los encuestados asocia a la
banda con la palabra “Rebelde”, en segundo lugar se encuentra
“Politico” y “Divertido” con un 44% vy finalmente “Crudo” con un 32%
y “Grotesco” con un 20%, lo cual sugiere que Triple X es percibida
como rebelde que equilibra su mensaje social/politico con un tono
ironico y divertido, finalmente que su estilo musical y visual es
percibido sin pulcritud y transgresor. (ver figura 17).

Por otra parte, para la secciéon asociada al fanzine digital,
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inicialmente se obtuvo un consenso positivo en el que el 96% (24 de
25 personas) considera que el bestiario es “Coherente” (32%) o
“Muy coherente” (64%) con la estética de la banda. y solo el 4% (1
persona) lo encontré “poco coherente”. (ver figura 17). Para
comprender qué elementos visuales funcionan mejor, se pregunto:
“.Qué elementos del bestiario te transmiten mejor esa identidad
(Colores, tipografia, personajes, lenguaje, etc.)” en donde, se
encontraron, elementos clave como: Los personajes (con 18
respuestas) son los elementos mas mencionados, ya que les
permite identificarse o que tienen una actitud y su estilo concuerda
con el mensaje. El uso de colores (con 7 respuestas)
especificamente el verde y el rojo, es sefialado como alineado a la
identidad. Finalmente, la tipografia y la narrativa (4 respuestas) son
acordes. (ver figura 18). Finalmente, el tono dominante que el
publico percibe es “Divertido” y “Ruidoso” con un 56%,
“Experimental™ con un 40%, “Irénico” con un 32% vy finamente
“Cadtico” con un 28%, cabe resaltar que ninguna de las personas
encuestadas selecciono alguno de los adjetivos “negativos” o
distantes a los que definen la identidad de la banda. Como
conclusién final, se puede decir que la identidad de la banda es
extremadamente clara, fuerte y atractiva, y que el fanzine logré
traducir y aplicar la identidad de Triple X en el producto, su éxito no
solo es por la coherencia estética, sino que adicionalmente genera
un vinculo narrativo con los personajes, esto logra generar conexién

emocional e identificatorio.



Figura 16

Conocimiento general de la banda y descripcion vidual

¢Habias escuchado antes a la banda? IO Copiar grafico

25 respuestas

®si
® No
Después de escuchar la cancién y ver el collage visual de la banda, ;cémo & copiar grafico
describirias la estética o identidad de |la banda?
25 respuestas
2
21

1 (49%1) (490 (4%) (%) (4% (4%1) (A% (%) (%) (A% (490) (%D (4%1) (4% (4% ) I 1 (43D (4%40) (4500 (4% (4%1) (4% (4%:0) (4%
1

0
Algo de la lefra._ Desorden Es una estética..  Muy llamativa, .. Punk DIY de los_ Una estética pu__
Collage,serigrafi... Diversién y rock... La percibo com... Pesada, oscura  Punk, libre, rebe... rebelde, pun..

Nota: Elaboracion propia.
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Figura 17
Sondeo de estilo visual, musical y coherencia en el dltimo testeo del

fanzine

¢ Qué palabra(s) crees que definen su estilo visual y musical? Puedes escoger LD Copiar gréfico

mas de una opcion.
25 respuestas
Crudo

Irenico

Poliico 11 (44%)

Rebelde 25 (100%)

Grotesco 5 (20%)

Divertido 11 (44%)
25

BESTIARIO X

£Qué tan coherente te parece el estilo del bestiario con la estética de la |_D Copiar grafico

banda mostrada anteriormente?

25 respuestas

@ Muy coherente
@ Coherente

@ Poco coherente
@ Nada coherente

Nota: Elaboracién propia
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Figura 18

Evaluacion de elementos del bestiario

. Qué elementos del bestiario te transmiten mejor esa identidad (Colores, tipografia, personajes,
lenguaje, etc.)?

25 respuestas

LU ES, PR SU Id]ES

Creo que un buen personaje puede ser oficial putrefacto, los colores nedn en contraste con los fondos
oscuros me parecen acertados para la estética.

La tipografia y |a linea de color que usan en sus poster

Tipografia, lenguaje visual, coleres, linea grafica

Tipografia, la narrativa de sus personajes concuerdan con, por ejemplo, |a letra de Generacion Perdida
Texturas, datos curiosos, personajes

Los personajes, y cada detalle de cada uno permite q nos podamos identificar con alguno como publico
Personajes

la estética en general, |a tipografia, los efectos que tienen las imagenes de fonde, los datos basura

Nota: Elaboracién propia
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Figura 19

Sondeo de tono del bestiario

En general, jcon que tono definirias el bestiario? IO Copiar grafico

25 respuestas

Irdnico

Experimental
Diverlido

10 (40%)
14 (56%)

Ruidoso 14 (56%)

Caotico
Confuso
Forzado

Sin energia

Muy Imi

Nota: Elaboracion propia.

3.8 Prestaciones del producto

El proyecto Universo X propone una narrativa transmedia que
integra medios fisicos y digitales con el propésito de fortalecer la
identidad artistica de la banda Triple X, articulando simbolos,
memorias y emociones propias de su universo.

Esta experiencia se materializa inicialmente en dos
componentes complementarios desarrollados durante el proceso de
investigacidon-creaciéon: un micrositio navegable y un fanzine tipo
bestiario. Estos productos funcionan como artefactos narrativos
independientes y, al mismo tiempo, como productos introductorios al
universo transmedia.

A través de estos productos, se busca que el usuario

interactie con la estética, simbolos y en especial con los personajes



94

del universo narrativo, se espera que genere una conexién
emocional y sensorial que trascienda lo musical y se integre de
manera organica con la identidad y la comunidad que rodea a Triple
X.

3.8.1 Aspectos morfolégicos

El micrositio navegable es desarrollado bajo una estética basada en
ilustracion 2D, acompafiado de animaciones ligeras, donde cada
“asset” o elemento visual cumple una funcién narrativa. Su
morfologia propone la simulacién de un recorrido dentro del universo
ficticio de la banda, estructurado a partir de una visualizacion de un
“‘juego de cartas”, donde cada una sera explorada y para introducir a
partes de la narrativa transmedia y donde cada una se asocia a un
personaje expuesto con anterioridad en el Fanzine.

La navegacion, idealmente desde la exploracion libre, ofrece
la posible sensacién de descubrimiento dentro de un universo
simbdlico. En términos visuales, el disefio busca equilibrar la
crudeza propia del lenguaje punk con una interfaz funcional, que
garantice coherencia entre los componentes gréficos, la narrativa y
la identidad estética general del proyecto.

Por su parte, el fanzine-bestiario se concibe como una pieza
impresa en un formato de 16 paginas, con tres paginas “sorpresa”
adicionales, pues se escogi6 el formato Unboxing explorado en el
segundo testeo, ya que esta diagramacion resulté diferente tanto

para los conocedores del formato Fanzine como para quienes no
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tenian familiaridad con este tipo de productos. Morfolégicamente, el
fanzine combina ilustraciones en linea, diagramacion experimental y
secciones desplegables o tipo poster, donde los personajes y
simbolos del universo se representan como criaturas o entidades
que encarnan aspectos de la identidad de la banda, adicionalmente
estan asociados al archivo musical de la misma, siendo entonces un
proceso de explicacidon y recordacion de lo ya construido por Triple
X. Su formato plegable busca ser tanto una publicacion como un
objeto coleccionable.

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

El micrositio se desarrolla inicialmente como un prototipo funcional
en Figma, con la posibilidad de ser posteriormente implementado en
una plataforma web de carga ligera. Su composicion integra
ilustraciones y animaciones en 2D que acompafan la interaccién del
usuario, junto con leves efectos visuales y sonoros que refuerzan la
atmosfera del entorno digital. Mas que funcionar como un sitio
informativo, se plantea como una interfaz exploratoria donde el
usuario puede descubrir progresivamente los elementos narrativos
del universo. El propédsito es consolidarse como un “hub” o punto de
acceso a la transmedia, que articule las piezas del proyecto y sirva
de vinculo para las futuras ampliaciones.

El fanzine, en cambio, tiene un funcionamiento con dos
propdsitos: por un lado, como pieza impresa que permite la lectura

secuencial o el despliegue en formato poéster presentado a los
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personajes del universo narrativo, y a su vez, como soporte y
gancho a conexiones digitales, eso a través de un cddigo QR que
lleva al micrositio. Desde lo técnico, planteamos su impresién digital
para el producto fisico, con tirajes cortos que garanticen su
viabilidad econémica y mantengan esa coherencia con la estética
artesanal del proyecto, con un formato digital para quienes accedan
en un futuro al micrositio por otro medio. Se espera que gracias a su
estructura modular permita la actualizacion de personajes o

tematicas en futuras ediciones sin modificar su morfologia inicial.

3.8.3 Aspectos de usabilidad

La usabilidad del micrositio se centra en una navegacién sencilla y
guiada por elementos visuales. Sin necesidad de instrucciones
directas, las microanimaciones y transiciones guian al usuario, lo
cual, busca despertar la curiosidad y exploracion. Se espera que la
interaccion con este producto sea mas emocional que interactiva,
para asi fortalecer la experiencia dentro del universo narrativo.

En cuanto al fanzine, la usabilidad se centra en la
experiencia tactil y el orden de lectura. Se evidencid en los testeos
anteriores una preferencia por formatos faciles de conservar y
manipular. Por esta razoén, la versién mas reciente se centra en una
lectura fluida y un sistema de plegado que incentiva la exploracion,
sin comprometer la estética artesanal. En conclusiéon, ambos
productos buscan ofrecer experiencias accesibles y coherentes con

el caracter autogestionado del proyecto y con la identidad artistica



de la banda Triple X.
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4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

A partir del desarrollo de Universo X se puede concluir que el
enfoque de design anthropology resulté pertinente para la traduccion
de la identidad artistica de Triple X y su aplicacion en el
planteamiento de narrativa transmedia.

Los resultados de las etapas de exploracion y co-creacion
fueron necesarios para confirmar la hipétesis, por lo que las bandas
locales podrian aplicar transmedia aun cuando los referentes
metodoldgicos y visuales no sean evidentes en esta drea. Como lo
demuestra el proceso participativo de Universo X que permitié
superar esta limitacion, evidenciando que el disefo colaborativo
genera estrategias visuales y simbdlicas efectivas para resaltar la
identidad artistica coherente.

Los productos de la transmedia que se desarrollaron ayudan
a validar la propuesta, por una parte, el fanzine funciona como un
artefacto tangible que facilita la conservaciéon de la memoria y
estética de la banda, por ende una apropiacién simbdlica y
emocional por parte del publico. El micrositio integrara los elementos
narrativos en un espacio digital, para compilar la identidad de la
banda y creando un punto de unién con su comunidad, mas alla de
la musica. Ambos productos se desarrollaron como evidencia
practica de que la narrativa transmedia puede fortalecer la
diferenciacion y la identidad artistica.
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El proyecto logra disefiar un universo narrativo transmedia
coherente con la estética y los valores de Triple X. Se tradujo la
musica, el lenguaje visual punk y la cultura autogestionada en una
experiencia y productos que reflejan la autenticidad de la banda. Asi
se alcanzo6 el propdsito del proyecto, potenciar su identidad artistica
mediante medios complementarios que, en este caso, integran lo
fisicoy digital.

Se identificaron los simbolos, colores, lenguaje y tono
narrativo propios de Triple X, ademas de referentes internacionales
como Gorillaz, Bjork, Dillom y entre otros, que sirvieron para
construir la conceptualizacion base.

A partir de los hallazgos etnograficos y sesiones de

co-creacion, se definieron ejes narrativos (pasado, presente y futuro
de la banda) y se desarrollé6 una estética visual coherente con el
punk bogotano.
Los testeos del fanzine y el micrositio confirmaron su pertinencia y
efectividad: el publico reconocié la identidad de la banda en las
piezas sin necesidad de escuchar la musica, evidenciando la
potencia comunicativa del disefio transmedia.

Universo X comprueba que las narrativas transmedia no

solo comunican sino construyen cultura y memoria.
Los resultados demuestran que los artistas independientes pueden
fortalecer su identidad sin depender de los grandes medios,
utilizando recursos accesibles, participativos y simbodlicamente
potentes.
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El enfoque antropolégico permiti6 que la narrativa no se
impusiera, sino que emergiera desde la experiencia compartida
entre la banda y su publico, convirtiéndo a Universo x en un modelo

replicable para otros proyectos musicales autogestionados.

4.2 Viabilidad

La viabilidad del proyecto, en el marco del producto minimo viable
(MVP), responde a la pregunta ;Deberiamos hacer esto?, a
diferencia de la factibilidad técnica o la deseabilidad para el usuario,
la viabilidad se enfoca en el contexto, en este caso cultural, social y
economico del proyecto. La viabilidad del Universo X se analiza
desde dos perspectivas: el contexto y la proyeccién.

4.2.1 Analisis de viabilidad

El proyecto es viable porque se integra de manera organica y
estratégica con la banda Triple X.

4.2.1.1 Contexto cultural y social

El proyecto no busca imponer un producto ajeno, sino que
amplifica y potencia la identidad artistica de la banda y los simbolos
de la escena punk bogotana. La narrativa transmedia se apoya de
elementos existentes (musica, simbolos y memoria colectiva) de
Triple X, por lo que el producto tendria resonancia con la comunidad.
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4.2.1.2 Proyeccién comunitaria

Los esfuerzos se enfocan en el MVP viable que a nivel
social genera un alto valor ya que promueve la apropiaciéon de los
contenidos generados por comunidades y fortalece la escena local.
Desde el punto de vista econdmico, se aborta la practica del Do It
Yourself (DIY) que promueve el hacerlo por usted mismo,
reduciendo costos y yendo con el pensamiento ideoldgico de la
cultura punk, integrando medios digitales y fisicos, adaptandose a
los recursos que se dispongan garantizando la sostenibilidad.

La viabilidad del proyecto no solo depende de los factores
técnicos, sino de que tan eficiente se comporta a la hora de
mantener la autenticidad de la banda. La combinacion de la
narrativa transmedia y la identidad artistica de Triple X logra
posicionarse en la escena independiente, aportando asi la
coherencia necesaria en el proyecto. Generar conexién con la
comunidad promueve la identificacién del publico, aumentando el
porcentaje de éxito de Universo X, y sentando las bases para la
expansion del mismo.

Por dltimo, se utiliza la matriz de MVP (ver Anexo H), que se
utiliza para priorizar los elementos dentro del proyecto. Al aplicarla
se clasifican los entregables en orden de impacto (deseabilidad) y la
viabilidad (factibilidad), lo que optimiza la toma de decisiones.
Gracias a esta herramienta se descartan ideas de bajo impacto o
poco logrables dado el factor de tiempo y se enfocan los esfuerzos
en los pilares que sostienen el producto minimo viable.

4.2.2 Clientes

El proyecto Universo X, que empieza la transmedia mediante un
Fanzine Bestiario version digital y fisico, en su version limitada, y un
micrositio como punto de partida para ello, se orienta a diversos
segmentos de clientes que comparten una afinidad por la musica
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independiente, la cultura punk y las expresiones artisticas
contraculturales. Identificar estos grupos es importante porque nos
permite comprender de manera integral las dinamicas de consumo
cultural.

En primer lugar, se encuentran adultos jovenes entre 22 a
34 afos que hagan parte o tengan intereses en la escena punk y
contracultural. Este grupo se conforma de personas que participan
activamente en toques barriales y escenarios underground. Sus
intereses van en torno del DIY, la ilustracién, la masica y la cultura
alternativa. Habitan espacios fisicos como bares o ferias gréficas,
eventos artisticos y frecuentemente asisten a eventos musicales.
Para este segmento de personas es importante el formato de
fanzine porque representa un simbolo de autogestion, autenticidad y
resistencia cultural.

Otro grupo que se identifica, es el de artistas vinculados a lo
independiente, en el que incluimos musicos, disefiadores y
entusiastas de lo editorial. Este publico muestra interés por la
autogestion, la experimentacién artistica, la musica en vivo y que
valoran los impresos como objetos culturales uUnicos, habitando
espacios como casa culturales, festivales independientes, ferias,
galerias y librerias independientes, donde buscan ediciones
limitadas, en su caso, el valor de nuestro proyecto radica en articular
lo fisico con lo digital, integrando la nostalgia y vigencia de la
estética punk.

En conjunto, estos segmentos nos permitieron evidenciar
que el fanzine y el micrositio no solo son orientados a un publico
seguidor de la banda Triple X, sino que también son proyectadas
hacia comunidades un poco mas amplias que se interesan por la
resistencia cultural, la memoria colectiva y la experimentacion
transmedia.
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4.2.3 Propuesta de valor

La propuesta de valor de universo X se divide en dos segmentos
clave: la banda Triple X y su comunidad (la audiencia y la escena
local de Bogotd). El valor no se centra en un producto a gran escala,
sino en una experiencia cultural que fortalece la conexién con el
publico y a su vez, la identidad artistica.

4.2.3.1 Propuesta de valor para la banda Triple X:

El proyecto le ofrece a Triple X una alternativa, estratégica y
viable, frente a las barreras que enfrentan las bandas locales e
independientes al momento de fortalecer su identidad artistica en un
entorno digital saturado.

4.2.3.1.1 Amplificacion de la identidad artistica:

Universo X permite que la banda proyecte su identidad de
manera coherente mediante una narrativa transmedia que integre
sus simbolos, estética y relatos propios. Ofreciendo una alternativa a
recurrir a estrategias de marketing convencionales, y amplifica los
elementos que ya son presentes en su musica y presentaciones en
vivo, para lograr reforzar su autenticidad y caracter distintivo dentro
de la escena independiente.

4.2.3.1.2 Generacion de vinculos significativos:
La narrativa propuesta no busca ser impuesta, sino que se

construye de manera colaborativa con la banda y su audiencia. Este
enfoque co-creativo abre la posibilidad de generar relaciones
profundas y genuinas con los productos, que fomenten Ila
apropiacién del universo narrativo por parte de la comunidad y

consoliden un sentido de pertenencia.
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4.2.3.1.3 Un modelo sostenible y replicable:
El proyecto busca demostrar que la narrativa transmedia

puede ser una estrategia accesible para los artistas independientes.
Ofrece un modelo de produccién sostenible y adaptable, a las
capacidades técnicas y econdmicas de la banda, gracias a su
enfoque de bajo costo (DIY) y se espera que sea potencialmente

replicable en otros proyectos locales.

4.2.3.2 Propuesta de valor para la audiencia y escena
local:

Universo X brinda a la comunidad una experiencia cercana
emocional y culturalmente que va mas alla del consumo pasivo de
su contenido, fortaleciendo la conexion entre el publico y la identidad

de la banda.

4.2.3.2.1 Identificacion y sentido de pertinencia:
Las vivencias, emociones y contextos en los que la banda y

su publico estan inmersos, son identificados en la narrativa a través
de los ejes tematicos, el publico puede reconocerse en las historias,
simbolos y experiencias compartidas, para asi generar un vinculo

emocional y cultural.

4.2.3.2.2 Valor cultural:
El proyecto busca promover la visibilidad y reconocimiento

de las bandas independientes y autogestionadas. Rescata la
memoria colectiva no oficial, le otorga valor cultural a las
experiencias y relatos de la escena local, para asi reforzar la

autenticidad de Triple X y fortalecer la identidad de su comunidad.
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4.2.3.2.3 Activacioén y participacion:
Universo X no se ve limitado a contar historias, busca

incentivar al publico a participar activamente en eventos, en la
circulacion de contenidos y despertar la curiosidad por explorar el
universo que lo compone, asi se impulsa el sentido de comunidad y
la interaccion activa con los contenidos.

La propuesta de valor se apoya en la autenticidad que
posee combinandola con la experiencia compartida en la
comunidad. Mas alla del producto, es la respuesta cultural que
genera un valor tangible para los musicos independientes y su
audiencia. La aplicacion de la narrativa transmedia funciona para
amplificar y consolidar las identidades artisticas dentro de la

industria musical independiente.

4.2.4 Tabla de inversiones

La viabilidad del proyecto no se centra unicamente en el valor
cultural y social de Universo X, sino también en su planeacion
econdémica guiada por el enfoque DIY de la banda y los principios
del triangulo agil. La tabla de inversiones (ver Tabla 2) detalla los
recursos financieros y no financieros requeridos para la
implementacion del MVP, se evidencia la sostenibilidad del proyecto

en relacién con sus alcances y etapas de desarrollo.
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Inversiones del proyecto
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Flujo de efectivo | Especificaciones Cantidades |Valor
INGRESOS POR OPERACIONES
Fanzine 50 1.250.000
Calcas 100 300.000
Ingresos indirectos
(merch, fanzines) Postales 100 500.000
Kit completo (fanzine, 2 50 1.800.000
calcas, 2 postales)
Espacio en Galeria
Apoyo de la Panda Apoyo fisico El Infierno, sonido, -
en espacios S
iluminacion, etc
Impresion de Fanzines 50 500.000
Materias primas Postales 100 150.000
(Insumos)
Calcas 100 70.000
Nomina. operarios 4h/dia, 5 dias/semana,
res,ta::)iones 16 semanas; Calculado 2 Personas 9.600.000
yp a $15.000/hora
Hosting por 1 afio 400.000
Insumos para Dominio por 1 afio 120.000
produccion
Software de disefio | Licencia estudiantil 220.000
Nomn?a y 4h/dia, 5 dias/semana, 2 personas 9.600.000
prestaciones 16 semanas
Gastos (transporte | Traslados a toques y 3 eventos + 150.000

y seguros)

traslados de material

entregas puntuales
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Gastos de . Campafias
L. minimo uso de redes -
promocion y sociales organicas pequefias en Meta 300.000
publicidad 9 (Instagram/FB)
. . Coworking o
A .
rriendo de e.spamo de espacio eventual (2 400.000
trabajo
meses)
Servicios publicos |Internet dedicado / plan | Servicio de internet 452.800
y arriendo de datos para trabajo online ’
Consumo estimado Estimacién de
durante proyecto . 120.000
. . servicios
servicios basicos
Inscripcion del
Regist h Fanzi
Registros Legales egistro de derechos anzine .como obra 120.000
de autor colectiva en la
DNDA
Facturacion Sof't)/vare de N Plan basico por 4-6 120.000
Facturacion Electrénica meses
Pago bimestral
Impuestos Pago régimen simple persona natur? : 15.744
sobre ganancia
bruta
Contingencias/ Gastos adicionales no
Imprevistos previstos ) 1.500.000
Otros Hardware,‘equos ) 600.000
propios
Aportes Socios Impresiones y hosting
(recursos propios) basico 500.000
Variable
Otros Convocatorias (Depende de la
(inversionistas pequefas y colectivos - .
privados, etc.) amigos convocatoria a

aplicar)
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BECA PARA
PROYECTOS
Otros EDITORIALES
(inversionistas |INDEPENDIENTES EN 15.000.000

privados, etc.) ARTES PLASTICAS Y
VISUALES 2026

(Referencia 2024)

SALDO FINAL - 6.948.544

4.3 Consideraciones

Este proyecto es la primera fase de un proceso que se espera sea
de largo alcance, busca fortalecer la identidad artistica de las
bandas independientes mediante el disefio digital y las narrativas
transmedia. En la proyeccién a corto plazo, se busca consolidar el
MVP, que se compone del fanzine y el micrositio. Estos productos
permiten reafirmar el enfoque metodoldgico y la efectividad de los
simbolos y las emociones que repercuten en la comunidad,
mediante la introduccion y presentacion de las tematicas y los
personajes que componen el universo narrativo. Los resultados
obtenidos ratifican la viabilidad del uso de las estrategias
transmedia, para reforzar la identidad y la memoria cultural de
proyectos musicales independientes.

A mediano plazo, el proyecto entrara en una segunda etapa
centrada en la optimizacién de la navegabilidad del micrositio,
incorporando nuevas secciones interactivas, asi como archivos
sonoros, visuales y espacios colaborativos que logren fortalecer la

participacion del publico. Del mismo modo, se contempla el


https://sicon.scrd.gov.co/convocatorias/2974
https://sicon.scrd.gov.co/convocatorias/2974
https://sicon.scrd.gov.co/convocatorias/2974
https://sicon.scrd.gov.co/convocatorias/2974
https://sicon.scrd.gov.co/convocatorias/2974
https://sicon.scrd.gov.co/convocatorias/2974
https://sicon.scrd.gov.co/convocatorias/2974
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desarrollo futuro de wuna serie de fanzines tematicos o
coleccionables que funcionen como capsulas narrativas que se
interconecten mediante cédigos o enlaces digitales, para asi ampliar
el universo transmedia y consolide un archivo vivo de la banda y de
su comunidad,

A largo plazo, Universo X aspira a ser un proyecto que
funcione como referencia para otras bandas o artistas locales y
colectivos culturales interesados en aplicar narrativas transmedia
desde la autogestion. En esta proyeccion, se cree posible la
creacion futura de alianzas con instituciones culturales, sellos
independientes o espacios alternativos de circulacién artistica, que
contribuyan a la sostenibilidad y visibilidad del sector musical

independiente dentro de los ambitos culturales y académicos.

Por ultimo, considerando un punto de vista de disefio de futuros, se
prevé que sea flexible y en constante evolucién, es capaz de
adaptarse a los cambios tecnoldgicos y culturales que puedan surgir
en el entorno, permitiendo integrar nuevos medios, como la realidad
aumentada o experiencias inmersivas, sin perder la esencia que lo
caracteriza. Asi la narrativa seguira en constante evolucién,
manteniendo la conexion simbdlica entre el arte, la musica y cultura

independiente.
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Anexos

Anexo A. Fanzine Unboxing

Este video muestra el prototipo de Fanzine con un disefio y
diagramacion tentativo con fines de establecer el mejor formato para
presentar el fanzine final

Disponible en: & Fanzine Unboxing.mp4

Anexo B. Fanzine “Easy”

En este apartado se muestra el prototipo de Fanzine Easy, con un
disefio y diagramacion tentativo

Disponible en: W FanzineEasy.mp4

Anexo C. Fanzine “Clasico”

Aqui adjuntamos el prototipo de Fanzine Clasico, con un disefio y

diagramacion tentativo, caracterizado por su uso comun en el


https://drive.google.com/file/d/1OD_D5k13CH32CnSWLmZxYkI9L1LxIc02/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1LjYwjG734G5roYXUpwrjNddp74AbHDes/view?usp=sharing
https://repositorio.uam.es/handle/10486/707421
https://repositorio.uam.es/handle/10486/707421
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mundo del DIY

Disponible en: W FanzineClasico.mp4

Anexo D. Fanzine 16 paginas

En este video se muestra el funcionamiento y diagramacion del
fanzine con mayor capacidad de los opcionados

Disponible aqui: ® Fanzine 16 paginas.mp4

Anexo E. Prototipos de baja fidelidad Micrositio

Se realiza una primera version en baja, diagramados en Figma con
sus respectivas interacciones con el fin de evaluar la relacién de los
personajes y posibles secciones en el micrositio

Disponible en:
https://www.figma.com/proto/TPy9¢cjDkp2hQMP74AJ4Qok/Micrositio-
Triple-X"?node-id=1-3&p=f&t=sUcLahXaPx0OvWSNG-1&scaling=scale
-down&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-i

d=1%3A3&show-proto-sidebar=1
Anexo F. Materiales Cultural probes

Este video muestra el contenido del kit Cultural Probes
Disponible en: i Cultural_VideoKit.mp4
A continuacion se desglosa el contenido del kit, para su correcta

visualizacion


https://drive.google.com/file/d/12waA10fClyCVM7UDCuAZUXnEHHZkslTy/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GsMF45GrT88vMSd3pZG-BrBmib5Dfj4S/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1BIERZJskHgnJ8eF1FUbBk7WjWpEk1d6i/view?usp=drive_link
https://www.figma.com/proto/TPy9cjDkp2hQMP74AJ4Qok/Micrositio-Triple-X?node-id=1-3&p=f&t=sUcLahXaPx0vWSNG-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A3&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/TPy9cjDkp2hQMP74AJ4Qok/Micrositio-Triple-X?node-id=1-3&p=f&t=sUcLahXaPx0vWSNG-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A3&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/TPy9cjDkp2hQMP74AJ4Qok/Micrositio-Triple-X?node-id=1-3&p=f&t=sUcLahXaPx0vWSNG-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A3&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/TPy9cjDkp2hQMP74AJ4Qok/Micrositio-Triple-X?node-id=1-3&p=f&t=sUcLahXaPx0vWSNG-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A3&show-proto-sidebar=1

Figura F1

Mapa de Bogota adjunto en el

1. USAQUEN

2. CHAPINERO

3. SANTAFE ,

7. SAN CRISTOBAL
SM|

. OSME
6. TONJELItO
7. BOsA

8. LIODAD KENNEDY
9. FONtiBoN
10. ENATIVA

122

kit de Cultural Probes

AQuI SUENA

m ESCENARIO PUNK

RASTRO SONORO

MEMORIA PONK @

7. SUBA
1.2.BARRIOS ONIDOS
12.1EUSAQUILLO
11.1L.0S MARTIRES
77. ANTONIO NARINO
76. PUENTE ARANDA
17. CANDELARIA

78. RAFAEL URIBE
74. LIUDAD BOLIVAR
20.50MAPRZ.

Nota: Elaboracién propia. Utilizado para asociar lugares de

la ciudad con Triple X
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Figura F2

Posterior del mapa

MAPA UNIVERSO X

Este no es un mapa normal. Aqui no se trata de encontrar calles,
sino de construir el territorio de Triple X.
Cada marca, linea y sticker que pongas serd parte del Universo X:
un collage de memorias, sonidos y rebeldias en la ciudad.
No hay respuestas correctas/ Solo tu experiencia, tus recuerdos

y lo que quieras gritar en este papel.
@ AQUI SUENA

Menciona el lugar donde
escuchaste por primera vez a

Triple X.

RASRO SONORO ()

Menciona dos lugares de la
ciudad y escribe qué cancién
Conecta esos espacios.

() ESCENARIO PUNK MEMORIA PUNK

Menciona un lugar donde hayas

vivido algo que te recuerde al
espiritu de la banda (mosh,

parche, protesta, fiesta, etc.).

Menciona el sitio donde
imaginas que tocarian aundque
nadie se los permitiera.

Nota: Elaboracion propia. Contiene las instrucciones para

asociar lugares en el mapa.
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Figura F3

Postales

A

Nota: Intervencion a Fotografias de Triple X en la web,

ilustraciones de elaboracién propia
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Figura F4

Reverso de las Postales

Ten en cuenta e personaje princpal (1 de la estampil) y

RESPONDE:

Si tuvieras que presentario en una
cancién de Triple X, jcudl usarias?

;Qué sonido o ruido cotidiano
lo representa?

BOGOTA, 2027

“Surfea sangre, surfea rabia”

Nota. Recurso de elaboracién propia
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Figura F5

Tarjetas de personaje

4 I

Nota. Recurso de elaboracién propia
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Figura F6

Reverso tarjetas de personaje

(%X RESPONDE

i{Cémo lo llamarias?

;Qué cancién le pondrias
como himno?

iQué emocion transmite
este personaje:
rabia, tristeza,
euforia, ironia...?

X
X
5 XXX |

Nota. Recurso de elaboracién propia

Anexo G. Fanzine Digital

Aqui se adjunta el fanzine en su version digital.

Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=SBrpBX4bMyE


https://www.youtube.com/watch?v=SBrpBX4bMyE
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Anexo H. Matriz de MVP

Herramienta utilizada para priorizar elementos en la transmedia
Disponible en:

https://www.figma.com/proto/yNxjlJ7xXII18Rt3xv7 TPuV/MATRIZ-MVP
? -id= = i



https://www.figma.com/proto/yNxjlJ7xXII8Rt3xv7TPuV/MATRIZ-MVP?node-id=2001-16&t=szVpTsOnrzUaezXi-1
https://www.figma.com/proto/yNxjlJ7xXII8Rt3xv7TPuV/MATRIZ-MVP?node-id=2001-16&t=szVpTsOnrzUaezXi-1
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