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Introducciéon

Los  proyectos  Rutas:  Relatos

universitarios de la paz en Colombia y

CANALES: televisién digital sofada,

que son las dos investigaciones hasta

ahora adelantadas desde CAPAZ

(Centro Analitico de Producciones

—" Culturales), cuentan, cada uno, con

una plataforma web, como producto de

+ desarrollo tecnoldgico, ademds de ser

una manera de presentar los resultados

obtenidos. ~ Dichas  plataformas

contienen  datos  estadisticos, los

productos que corresponden a la

légica de la interpretacién pedagdgica-

narrativa contenida en los proyectos,

es decir, las piezas medidticas como

videos, podcast, infografias, algunas

fotografias logradas en campo y demds

informacién que haya arrojado el
estudio en cuestion.

~

Estas plataformas permiten la
navegacién de todas las personas por
el ejercicio de las investigaciones, por
lo que se convierten en una forma de
difusién del conocimiento cientifico
y en un escenario de apropiacion
social de dicho conocimiento; hecho
esto en colaboracién entre todos los
actores participantes en las diferentes
indagaciones.

Rutas, primer proyecto de
CAPAZ, financiado por el Ministerio
de Ciencia, Tecnologia e Innovacién
(MinCiencias), y cofinanciado por
el Centro Nacional de Memoria
Histérica (CNMH), la Universidad
Catdlica de Pereira y la Universidad del
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Quindio, const6 de un andlisis de las
representaciones medidticas propuestas
por el periodismo universitario en
Colombia, lo que se trabajé fielmente,
apegado al método CAPAZ antes

descrito.

Fue asi como Rutas analizé 24
medios universitarios pertenecientes
a 20 universidades a nivel nacional,
miembros de la Red Colombiana
de Periodismo Universitario. Con
ello realizd, entre otros aportes, una
variedad de producciones periodisticas
relacionadas con el conflicto armado
en Colombia entre 2000 y 2021, las
voces de las victimas y los esfuerzos
de paz, en soportes escritos, sonoros
y audiovisuales. Aqui lo cualitativo
se plantea “desde
pedagdgica con un enfoque semidtico”
(Rivera y Pérez, 2022, p. 43), logica
desde donde se realizaron las diferentes
piezas medidticas que, posteriormente,
entrarfan a alimentar la segunda fase,
que fue lo que Rivera y Pérez (2022)
denominaron “apuesta de creacién
estética’.

una narrativa

Dicha apuesta se trat6 del disefio
de wuna primera plataforma web
que hoy lleva el mismo nombre del
proyecto que le dio vida, Rutas, creada
con caracteristicas interactivas y de
narrativa pedagdgica multimedia. Esta
fue pensada para evidenciar cémo los
jévenes han narrado la guerra interna
del pais y como se ha mostrado la voz
de las victimas. Se trata de toda una
experiencia de recorrido por el conflicto
armado en Colombia, los esfuerzos de

ne

paz y la reconstruccién de memoria por
parte de los afectados.

Rutas, proyecto  de
investigacién, se cerré en 2022. Entre
sus aportes se cuentan articulos de
investigacién, un libro, informes
técnicos 'y, por supuesto, una
plataforma digital contenedora de los
diferentes medios de comunicacién y
demds datos que permiten acercarse a
lo que fue la experiencia de auscultar la
mirada de los estudiantes universitarios
frente a las afecciones generadas por el
conflicto.

como

El segundo e¢jercicio investigativo
de CAPAZ se trat6 de CANALES, ya
explicado en su generalidad en el aparte
de presentacién de este libro y sus
capitulos subsecuentes. Este proyecto
despleg6 el desarrollo metodolégico
en tres niveles: analitico, narrativo y de
desarrollo de plataforma. Este altimo
nivel se denominé “visualizacién
interactiva’, y fue pensado a partir de
una plataforma digital alimentada por
los productos multimedia y el andlisis
de los datos obtenidos en todo el
proceso:

En la plataforma digital se
mostrardn los detalles de datos de
acceso, rutas geograficas, ademds
de preferencias, formatos, relatos
y parrillas de contenido, asi como
el proceso narrativo acerca de la
influencia del acceso a internet en
la eleccién y consumo de medios
audiovisuales por parte de estas
comunidades. Con la plataforma,
se evidenciardn las interpretaciones
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del equipo investigador, dejando
abierto el material para recibir
la interpretacién de los usuarios.

(UCP, 2021, p. 23)

El propésito de esta se puede
resumir en la posibilidad de navegacién
de todas las personas, en especial de
quienes intervinieron en el estudio,
para volver sobre su participaciéon y
aporte en dicho proceso y reconocerse
como actuante principal del ejercicio.

Por tanto, la idea original era
generar un producto de desarrollo
tecnoldgico que se convirtiera en
pieza fundamental de difusién del
conocimiento cientifico sobre estas
poblaciones
un escenario de apropiacién social
del conocimiento y de construccién
colaborativa con las poblaciones objeto
de estudio.

estudiadas, asi como

Proceso intelectual y operativo de
creacién de las plataformas digitales
para CAPAZ

Cognizant.com (2023) define una
plataforma digital como el “soffware
y la tecnologia que se utilizan para
unificar y optimizar las operaciones
de negocio y los sistemas de TI. Una
plataforma digital funciona como la
columna vertebral de una compania
para las operaciones y el engagement del
cliente”. CAPAZ se ha asegurado de
que las plataformas digitales planteadas
para sus proyectos representen una
gran oportunidad para conectar con
las personas; por tanto, son un canal
amable,

de interaccién cercano,
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actual y de fécil acceso para navegar
por los resultados de las diferentes
investigaciones, obstaculos
de grandes y pesadas compilaciones
cientificas, tablas de
estructurales o gréficos saturados de
informacién legible s6lo para expertos.

sin los

ecuaciones

Se ha evidenciado que la mayor
parte del ejercicio de investigacion
termina en la generacién de datos
de investigacién, que muchas veces
son poco comprensibles para las
poblaciones. Es por esta razén que
se han ejecutado proyectos que
reinterpretan dichas realidades y
las llevan a un lenguaje educativo,
multimedia y preciso para las
que los
impactos o beneficios directos de
las investigaciones. En este orden
de ideas, utilizamos los recursos
medidticosylas plataformasdigitales
interactivas como herramienta de
investigacién aplicada. El grupo
se enfoca en generar procesos
de reinterpretacién pedagdgica,
multimedia y periodistica de los
datos, asi una poblacién puede
conocer los resultados de una
investigacién en su territorio, a
través de la légica de consumo
cultural de dichas narrativas. (UCD,
2021, p. 8)

comunidades reciben

Estas plataformas digitales ofrecen
libertad  de seguin
los intereses del usuario, quien, a
través de botones, es guiado hacia
los denominados clisteres (clusters)
o agrupacién de elementos y que,
en este caso, son alimentados por

movimiento
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los contenidos especificos de cada
investigacion.

Estos botones o clasteres llevan
a los navegantes por las diferentes
posibilidades trazadas en el proyecto.
Para el caso de Rutas, conflicto armado
se senalé con naranja dentro de la
plataforma interactiva; memoria de las
victimas, con azul, y proceso de paz,
con verde. Este proyecto representd
el primer desafio que fue traducir
los datos de la investigacién en una
plataforma digital que facilita el acceso
de la informacién a los visitantes.

Los datos extraidos para Rutas
estdn soportados por piezas medidticas,
entre ellas documentales, infografias y
podkast, que quedaron agrupados en la
plataformay presentados de manera que
los internautas vivan una experiencia
diferente. La informacién se puede
navegar a través de rios, vias, terrenos,
parques, zonas de conservacion,
todo dentro del mapa de Colombia
dividido en siete regiones (Amazonia,
Orinoquia, Tolima, Pacifico, Centro
Oriente, Antioquia y Caribe), en las
que se llevé a cabo la investigacién.

Para llegar al resultado de la
plataforma de Rutas que hoy se
encuentra en el dominio https://rutas.
com.co, se debia solucionar el cémo
mostrar un mapa de Colombia en
tercera dimensién, lo que se resolvi6 a
través de un framework de mapas libres
denominado Mapbox. Un framework
sirve para dar forma o estructurar un
trabajo o proyecto, especificamente en
la elaboracién de un soffware. Por tanto,
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se trata de un conjunto de herramientas
utilizadas  por programadores
para realizar tareas en un lenguaje de
programacién, encargado de optimizar
procesos complejos.

los

En esta busqueda de opciones
de plataformas de desarrollo de
mapas libres y cédigos abiertos, se
analizaron varios frameworks para la
implementacién de mapas en tercera
dimensién, tales como Google Maps,
Maptalks.js, Openlayers, Kartograph-
js vy Mapbox-Gl. Se encontré6 que
este Gltimo era la mejor opcién, por
su flexibilidad en cuanto al diseno
y por su nivel de personalizacién y
tiempos de carga, junto con su 6ptima
documentacién y reputacién. Esta
decisién se tomé tras varias vistas de
visualizacién de contenido, pruebas de
navegacion, fluidez y flexibilidad visual,
lo que hizo de la plataforma Rutas la
tinica en su especie. En Rutas,

El usuario puede elegir si desea hacer
la exploracién en 2D, con una vista
cenital, o en 3D, con perspectiva
lateral de 25 grados que le permite
apreciar la topografia colombiana
de una manera especifica. Arriba
de estos botones de navegacion,
se encuentra el geolocalizador,
que permite situar la ubicacién en
tiempo real del usuario que estd
navegando el interactivo. Pocos
pixeles abajo estdn los signos de
més (+) y menos (-), con los que
el usuario puede adentrarse en un
territorio en particular o tener,
nuevamente, una vista mds amplia
del drea que estd navegando;
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seguido se encuentra una “brdjula”  navegacién por las fuentes hidricas del
que le permite al usuario ajustar la  pais, a fin de dar una perspectiva de
ubicacién hacia el norte del mapa  #our guiado en una balsa por los rios.
activando los puntos cardinales. Por ellos se empezaron a establecer
(Rivera y Pérez, 2022, pp. 51-52)  patrones de visualizacién y tipos de

problemadticas a solucionar, como las

La idea principal, como se muestra  eleyaciones de terreno.

en la figura 1, era poder hacer una

Figura 1. Primera propuesta visual para Rutas
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En la figura 2 se muestra el resultado final de la plataforma interactiva,
en la cual se pueden observar varios marcadores, que son los indicadores para
acceder a la informacién de esas regiones en particular, unas rutas guiadas por
los colores de las agrupaciones de Conflicto armado, Memoria de las victimas
y Proceso de paz, como también, al lado derecho, los ments de navegacién.

Figura 2. Resultado de plataforma web para Rutas
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La experiencia de Rutas fue la
base para la conceptualizacién vy
consolidacién de la plataforma digital
del proyecto CANALES. Se prometié
analizar el consumo y los intereses
audiovisuales de la poblacién de los
diecisiete municipios con acceso mds
reciente a internet, especificamente en
los dltimos cinco anos, contados desde
el 2019 hasta el 2023, que tuvieran
la menor cobertura del servicio en
Colombia. Las etapas del disefo,
dentro del proyecto presentado a
MinCiencias y a la CRC, se plantearon
de la siguiente manera:

Disefio  web: disefno  gréfico,
audiovisual, web y de interaccién,
como herramienta contenedora
de todos los resultados. Se creard
la experiencia de usuario de la
plataforma web a partir de las etapas
de preproduccién y produccién,
que implican contemplar las fases
investigativas (objetivos especificos)
en la concrecién de la plataforma.
El proceso técnico, desarrollo
funcional y apuesta estética se
presentan en coherencia con las
etapas de investigacién. Montaje
web: en esta etapa, se hard todo el
montaje y desarrollo web, es decir,
el disefo de interaccién de todos
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contenidos  multimediales;
para su funcionalidad se adquirird
el dominio, hosting y todo el
desarrollo web de la plataforma.

(UCP, 2021, p. 23)

los

Por tanto, CANALES exigia el
mismo tipo de conceptualizacién
grafica que Rutas, pero en un concepto
totalmente distinto. El objetivo final de
la plataforma digital interactiva fue que

Cualquier ciudadano de Colombia,
o interesado en el ecosistema
audiovisual y digital del pais,
evidenciard las pricticas de acceso,
las 16gicas de uso, las narrativas de
consumo y las reinterpretaciones
de la apropiacién del internet y
los contenidos audiovisuales en
territorios con acceso reciente y
conectividades limitadas. (UCP,
2021, p. 11)

En la figura 3 se presenta el
esquema pensado, originalmente, para
la visualizacién de la plataforma de
CANALES, la cual deberfa contener
los 17 municipios, las categorias, los
productos medidticos realizados, los
resultados y, en general, las pautas de
desarrollo del proyecto.



UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 125
Figura 3. Modelo beta presentado
en el Formulario del Proyecto CANALES
— CAPAZ (Audiovisual) _g':i
H ﬂ* Vichada: Cumaribo —
Cobertura; Prosumidor: Perfil de usuario:
?enenacidn.- Programas: ;ﬁl e CAPAZ (TV)
Prospectiva: CAPAZ Audiovisual
Procesamiento de datos

5
r

0
V]

@

Wil

Facebook: Nar pedaggicas

Mapa interactive

Virmneo:

Instagram:
5 Quienes somos

Youtube Contacto

Qitros:

Fuente. Tomado de Formulario del proyecto CANALES (UCP, 2021, p. 24).

La pdgina interactiva creada para
CANALES se desarrolla a partir de
la misma base de Mapbox.gl usada
para implementar los modelados de
mapas cartograficos 3D, con algunas
variaciones visuales y narrativas para
disponer, de manera diferente, los
productos multimedia, resultado del
trabajo de campo realizado para la
investigacion.

En cuanto a las ldgicas
de programacién y diseno, se
implementaron varias propuestas

gréficas para lograr el mejor resultado
paralosrequerimientosde CANALES,
cuyas temdticas principales eran el
internet, la televisién y lo audiovisual,
por lo que se debia lograr plasmar la
conexién entre lo digital y lo material.
Por tanto, en esta ocasién se hicieron
cambios estéticos, como los markers
o puntos de referencia, en los cuales
se cambid la estética por markers que
representaran parte de la narrativa
de la plataforma y los hallazgos del
proyecto (ver figura 5).
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Figura 4. Pagina principal del interactivo
plataforma Proyecto CANALES

canales

En este sentido, los cambios
se pueden apreciar en todos los
elementos gréficos, tales como los
colores del mapa que evocan el
océano y la tierra y los puntos de
interés, como los municipios y sus
principales paisajes. Cabe mencionar
aqui que CANALES conté con
una estructurada identidad visual
que guio la paleta de colores usada,
por ejemplo, en la botonerfa, en
el tratamiento de las imdgenes, en
los marcadores y en la tipografia,
entre otros, con lo que se logré la
unificacién de todo lo visual tanto de
forma uniforme como funcional.

Dentro de los cambios en la
navegacién también se cuentan

la introduccién a la plataforma y
los elementos grificos animados;
por ejemplo, la animacién de la
introduccién, en la cual aparece
el mapa del mundo en un plano, y
que, al dar “ingresar”, se evidencia
una animacién de transicién entre la
vista general del mundo y Colombia.
Se resaltan también elementos de
narraciéon e interactividad, como
los botones dentro de cada seccidn,
para ir al siguiente contenido sin
necesidad de salir del contenido
actual seleccionado.

Se puede senalar que CANALES
representd un desafio en cuanto a
lo visual, a su universo gréfico y a
la disposicién de los resultados de la
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investigacion, por mencionar ciertos
elementos. Es asi como algunas
variaciones estuvieron definidas en
la narrativa con las que, sumada
a los nodos conectados para la
navegabilidad, a los botones de los
clusters que filtran el contenido de
acuerdo con cada categoria (acceso,
uso, consumo), a los enlaces de
geolocalizadores y a las animaciones,
lograron representar el flujo de datos
que se mueven a través del internet
en el pais.
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Frente a lo técnico, los cambios
representativos estuvieron basados
en el despliegue de cajas tipo pop-
up (usadas para representar una capa
superior y visualizar contenido sin
abandonar la pdgina actual), para
una mayor cobertura de informacién
que le facilitara al usuario su lectura.
También se hizo un despliegue de
informacién tipo IFrames (videos),
infografias (imdgenes) y audios,
cruciales  para  transformar la
plataforma en una experiencia tnica

(ver figura 6)

Figura 5. Entrada a cada territorio
plataforma Proyecto CANALES

Pueblo
Bello

Magdalena
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Enestepuntosecuidé queloaudios
estuvieran dispuestos en interfaz
grifica mejorada y optimizada para
diferentes navegadores, que los videos
tuvieran una correcta visualizacién
y que la carga de buffer (tiempo que
tarda en obtener el dispositivo actual
la informacién que se desea visualizar)
no representara un problema a la
hora de reproducir el contenido y las
imdgenes comprimidas en formato.
web.

Una vez definidos los cambios
estéticos de la plataforma, se inicié
el desarrollo en Javascript, Html5
y Css3, con surgieron
nuevos desafios de visualizacién
de movimiento y flujo de daza, por
medio de cables coaxiales que entran
al pais por el Pacifico y el Atldntico,
ya que no se encontrd informacién

lo cual

confiable sobre el volumen de trifico
de internet hacia los municipios mds
alejados y sin acceso a este servicio.
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Asi pues, gracias a visualizacién
de la informacién de una manera
interactiva,  se para
CANALES, mads animaciones vy
transiciones que aportan a la fluidez,
unificacién del contenido en una
sola carga, mds contenido grifico
y fotogrifico de cada uno de los
municipios, con lo que se consiguié

lograron,

mayor impacto de la informacién
y, finalmente, una plataforma mds
intuitiva.

Por tanto, quien entre a la
plataformade CANALES, encontrard
una experiencia cultural, pedagégica
y diddctica al revisar, por ejemplo,
trailers o ventanas como el tableau,
el cual carga dentro de la misma
plataforma y muestra a los usuarios
los datos de su interés a partir de los
resultados estadisticos obtenidos con
la investigacién.

Figura 6. Visualizacion del Tableau
dentro de la plataforma CANALES

canales
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Otra experiencia de navegabilidad
de la plataforma estd en los que
CANALES  denominé  clusters,
correspondientes a  aprendizaje,
apropiacién y  mediacién  que
devienen de la légica acceso — uso,
USO — CONSUMO y acceso — CONsumo
respectivamente.  Estos  botones
conducen a los municipios que
pertenecen a la categoria analizada y
ya, dentro del entorno del municipio,
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el usuario puede abrir la pieza
medidtica destinada a ese territorio
que puede ser podcast, video,
reportaje grafico o infografia, al igual
que una galeria de fotos de miembros
de la comunidad participante en
el trabajo de campo, el tableau y
un video de La imagen que somos,
que fue la estrategia de Devolucién
Social del Conocimiento usada por

CANALES.

Figura 7. Pagina de introduccion plataforma Proyecto CANALES

[i=ur Payang anne L

En la parte superior de los
botones de navegacién se encuentra
un geolocalizador para que el
usuario se ubique geogrificamente
respecto a los territorios investigados.
Esta herramienta, ademds de una
oportunidad de entretenimiento,
posibilita el reconocimiento de
distancias entre municipios y los
usuarios. Cabe mencionar aqui que
la plataforma permite visualizarse
en 2D o 3D, segun la necesidad del

usuario, el cual tiene la posibilidad de

canales

3 CANALES, un prowcts mulbmedsl gee o
tar e aproplaciones, wow ¥ comums de 1

cldadincs que parmitiersn un scercaTierts CoAMaro 3 1 coravke 3
infernet. access 3 GEDOSITVGE @ ITABIACCIONMS WN SUS Derriterics. para
Presensar 1a televison a 3 Que cceden, ¥ e DS, |3 Que SUSlan CANALES
e feanciado por Mincencias y (8 Comisde de  Repilacin de
Comueicacionss - CAE, 0on 1a speousin de Universidad Catdlis de Parsira

cocreaciéon en términos de entender
mis la ubicacién de los territorios.

El equipo de CANALES, espera
que la navegacién de los usuarios por
la plataforma sea una experiencia
aportante, educativa y entretenida
que brinde informacién sobre un
proyecto que quiso trascender el dato
y mostrar las percepciones, vivencias
y sentires de las comunidades
pertenecientes a esa Colombia casi
inexplorada.
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Conclusiones

Las plataformas para
CAPAZ son una forma de comunicar
los resultados de las investigaciones,
a través de un lenguaje educativo,
multimedia para las
comunidades beneficiarias. Se basan
en el uso de mapas interactivos en
tercera dimensién, que permiten
al usuario explorar las diferentes
regiones del pais y acceder a los
contenidos  especificos de cada
investigacién, como documentales,
infografias y podcast.

digitales

y preciso

Las plataformas digitales para
CAPAZ son un ejemplo de cémo
la tecnologia puede servir como
herramienta  de investigacién
aplicada, reinterpretacién pedagdgica
y consumo cultural de las narrativas
sobre la realidad social y politica
del pais. Las dos se desarrollaron
utilizando el framework Mapbox-
Gl, que ofrece ventajas como la
flexibilidad, la personalizacién y la
optimizacién de los tiempos de carga
de los mapas.

Las pdginas interactivas, tanto
la de Rutas como la de CANALES,
son un ejemplo de cémo la tecnologia
puede herramienta
de comunicacién y educacién,
al transformar los datos de la
investigacién en una experiencia
Unica que permite al usuario, en el

caso de CANALES, por ejemplo,

servir como
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conocer la realidad del acceso, el
uso del internet y el consumo de la
television en el pais.

Cabe resaltar aqui que una de
las caracteristicas mds significativas
en cuanto a la plataforma de
CANALES, especificamente, es la
visualizacién del acceso del internet
en el pais, lo que se realizé por medio
de lineas que ingresan por el Pacifico
y por el Caribe colombiano, con lo
cual, de entrada, se visualizan las
constantes del acceso a internet que
tienen algunas regiones del pais.

En el proceso de la creacién
de CANALES como plataforma
descubrieron
para hacer
de la experiencia del usuario algo
sorprendente, tanto por la data
por resultados
de la investigacién como por los
elementos gréficos seleccionados y
creados manualmente para este fin,
como los botones y la diagramacién
de la informacién; punto que es
indispensable que esté disponible
para el usuario que la navegue.

interactiva, se

nuevas herramientas

suministrada los

Queda resaltar el gran avance
de la plataforma de CANALES,
ya que en ella se pueden integrar
nuevas funcionalidades y maneras de
disponer los resultados de una gran
investigacion, con lo que se mejora
la experiencia para el usuario que
navega el contenido.
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