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1. Abstract / Resumen ejecutivo

1.1. Abstract (Inglés)

This thesis addresses the growing disconnection between urban audiences and Colombia's
biodiversity crisis, a critical barrier to social mobilization for conservation. Targeting young
and adult audiences, the project designs and implements the prototype for UniverZOO, a
transmedia narrative ecosystem. Through a research-creation methodology, the universe was
constructed through distinct phases: conceptual design (transmedia bible), narrative
development (scripts), and the technical production of its core components. The proposal
integrates a series of 3D animated short films to foster empathy, an interactive web platform
with an encyclopedia (ZOOteka), and a social media strategy (PulZOOmetro) to build a
participatory community. The result is a comprehensive communication model for
conservation, sustained by a central virtual store (ZOOshop). This structure establishes a
sustainable economic system where entertainment content directly finances tangible
conservation initiatives.

1.2. Resumen (Espafiol)

Este trabajo aborda la creciente desconexion entre las audiencias urbanas y la crisis de
biodiversidad en Colombia, una barrera fundamental para la movilizacién social en pro de
la conservacidn. Dirigido a publicos jovenes y adultos, el proyecto disefia e implementa el
prototipo de UniverZOO, un ecosistema narrativo transmedia. Mediante una metodologia
de investigacidn-creacion, la construccion del universo se estructurd en distintas fases:
disefio conceptual (biblia transmedia), desarrollo narrativo (guiones) y produccion técnica
de sus componentes centrales. La propuesta integra una serie de cortometrajes de animacion

3D para fomentar la empatia, una plataforma web interactiva con una enciclopedia



(ZOOteka) y una estrategia de redes sociales (PulZOOmetro) para construir una comunidad
participativa. El resultado es un modelo de comunicacion integral para la conservacion,
sostenido por una tienda virtual (ZOOshop). Esta estructura establece un sistema econémico
sostenible donde el contenido de entretenimiento financia directamente iniciativas tangibles

de conservacion.
2. Palabras clave

Narrativa transmedia, Conservacion de especies, Educacion ambiental, Contenidos digitales,

Cultura participativa, Sostenibilidad.



3. Introduccion y motivacion

3.1. Nacimiento de UniverZOO

UniverZOO surge de la necesidad de crear un proyecto que impacte directamente en la
conservacion de especies. La iniciativabusca involucraral publico urbano en el didlogo sobre
la proteccion de la biodiversidad, conectando con sus intereses y gustos particulares. Dado
que las ciudades son los principales focos de contaminaciony, a la vez, los lugares donde
existe un menor conocimiento sobre nuestros ecosistemas, consideramos que acercar a sus

habitantes a estos entornos naturales es una estrategia clave para garantizar su preservacion.

3.2. Planteamiento del problema

Colombia, uno de los paises con mayor biodiversidad del planeta, enfrenta una profunda
paradoja: a medida que crece la conciencia global sobre la crisis ambiental, las nuevas
generaciones urbanas experimentan una creciente desconexion con su propio patrimonio
natural. Esta brecha es alimentada por un ecosistema mediatico infantil dominado por
narrativas globales que, si bien son entretenidas, carecen de referentes ecosistémicos locales.
Como resultado, nifios y jovenes pueden identificar personajes de franquicias
internacionales, pero a menudo desconocen especies emblematicas y amenazadas de sus
propios territorios, como el 0so de anteojos o el jaguar. Se configura asi un déficit criticoen
la educacion ambiental temprana, donde el problema no es la falta de datos cientificos, sino
la ausencia de relatos culturalmente pertinentes que generen un vinculo emocional y

empatico con la fauna nativa.



Esta problematica es consistente con el diagnostico de autores como Richard Louv (2008),
quien acufio el término “trastorno por déficit de naturaleza” para describir las consecuencias
negativas, tanto a nivel cognitivo como emocional, de la separacion entre la infanciay el
entorno natural. Asimismo, la UNESCO (2021) subraya la necesidad de superar los modelos
de educacion ambiental puramente informativos, instando a adoptar enfoques pedagdgicos
que integren la emocion, la creatividad y la narrativa para fomentar una ciudadania ecolégica
activa. La carencia de contenidos que apliquen estos principios en el contexto colombiano
deja un vacio que dificulta la construccion de una cultura de conservacion arraigada y
sostenible, pues sin un lazo afectivo inicial, la informacion sobre la pérdida de biodiversidad

permanece como un dato abstracto en lugar de una urgencia personal y colectiva.

3.3. Proposito educativo, ambiental y transmedia

UniverZOO es una iniciativa que articula tres propdsitos fundamentales:

e Propésito educativo:

Promover la alfabetizacion ecologica, el pensamiento critico y la empatia interespecie
mediante contenidos pedagogicos accesibles, creativos y emocionalmente resonantes. El
proyecto busca incidir en escuelas, universidades y espacios comunitarios con recursos

didacticos que integran arte, ciencia y participacion.

e Propdsito ambiental:
Contribuir activamente a la conservacion de especies amenazadas en Colombia —como el
0so andino, el jaguar y el &guila real de montafia— a través de la sensibilizacidn, la
recaudacion de fondos y el apoyo a comunidades que habitan sus territorios. UniverZOO

promueve précticas sostenibles y acompafia procesos territoriales liderados por



organizaciones aliadas.

e Proposito transmedia:
Construir un universo narrativo expandido que, mediante multiples plataformas y formatos
(animacion, documental, web, redes, activaciones), conecte emocionalmente con las
audiencias, incentive su participaciony permita cocrear historias en torno a la biodiversidad.
Este enfoque fomenta una experiencia inmersiva, interactiva y movilizadora, donde cada

usuario puede convertirse en protagonista de la conservacion.



4. Marco conceptual

El disefio del universo UniverZOO se fundamenta en la articulacion de cuatro ejes tedricos
que, en conjunto, validan su estrategia como una intervencion comunicacional y cultural
orientada a audiencias adultas desde una perspectiva criticay creativa. Este marco sostiene
la pertinencia de su enfoque para abordar la desconexién afectiva entre los ciudadanos
urbanos y la crisis de biodiversidad en Colombia, entendida no solo como un problema
ambiental, sino también como un fendmeno cultural y mediatico.

Los ejes conceptuales (principios orientadores que estructuran la narrativa, el disefio de
personajes, la estrategia de plataformas y las decisiones de estilo, tono y mensaje) que
estructuran este marco son:

1. La re-conexion afectivacomo base para la conciencia ambiental, que plantea que
la sensibilizacion ecoldgica requiere una dimension emocional previa que
reconstituya el vinculo perdido con el mundo natural.

2. Lanarrativatransmediacomo ecosistemade aprendizaje experiencial, entendida
como una estrategia pedagdgicay cultural que permite expandir el universo narrativo,
diversificar puntos de acceso y fomentar una relacion activa con los contenidos.

3. La personificacion como mecanismo de empatizacion con especies no humanas,
la cual permite construir vinculos afectivos, éticos y narrativos con los personajes
animales, a partir de recursos simbolicos y visuales cuidadosamente elaborados.

4. El engagement digital como motor de participaciony consumo consciente, clave
para movilizar a las audiencias mas alla del entretenimiento, hacia una reflexion

critica y acciones concretas.

Estos cuatro componentes permiten comprender cémo UniverZOO integra dimensiones



afectivas, narrativas, cognitivas y participativas en una propuesta de comunicacion ambiental

contemporanea, mediada por formatos digitales y culturalmente situada.

4.1. La Educacion Ambiental y el Origen del Déficit Afectivo

En las Gltimas décadas, la educacién ambiental se ha consolidado como un campo central
dentro de las estrategias globales para enfrentar la crisis ecoldgica. Sin embargo, multiples
estudios han sefialado que la acumulacion de informacion cientifica y la divulgacion
racionalista no han logrado traducirse en transformaciones significativas en los
comportamientos ciudadanos (Kahn, 1997). Este desfase entre el conocimientoy la accion
ambiental puede explicarse a través de lo que aqui se denomina un “déficit afectivo™: la
pérdida o atrofia del vinculo emocional entre los seres humanos y su entorno natural.
Desde la perspectiva de E.O. Wilson (1984), la hipétesis de la biofilia postula que los
humanos poseemos una afinidad innata por la vida y los sistemas naturales. Esta
predisposicion, sin embargo, no es automatica: requiere estimulo, contacto y experiencia
directa para desarrollarse. En contextos cada vez mas urbanizados y tecnificados, los
individuos —en especial aquellos que crecen y viven en entornos urbanos— carecen de
oportunidades para fortalecer esa conexién. De este modo, la biofilia se convierte en una
potencialidad latente que, al no ser cultivada, se debilita progresivamente, produciendo
generaciones de adultos que, aunque racionalmente conscientes de los problemas ecolgicos,
no los perciben como amenazas personales o inmediatas.

Este fendmeno tiene profundas implicaciones culturales. En ciudades como Bogota o
Medellin, el paisaje natural tiende a representarse como un “afuera”, un espacio ajeno a la

experiencia cotidiana. La naturaleza se convierte en una imagen mediada, domesticada o



reducida a un recurso visual y simbolico. Por ello, la comunicacion ambiental dirigida a
publicos adultos urbanos requiere de un enfoque distinto al informativo: uno afectivo y
relacional, que propicie una reactivacion emocional hacia el entorno vivo.

En este sentido, UniverZOO se posiciona no como un programa de educacion ambiental
formal, sino como una intervencion afectivay cultural. Su objetivo es reactivar la conexion
biofilica mediante estrategias narrativas que apelan a la emocion antes que a la razoén,
combinando el lenguaje audiovisual con la construccion simbdlica de personajes y mundos.
La hipdtesis que sostiene esta estrategia es que la empatia precede a la accidn: las personas
se movilizan para proteger aquello con lo que logran identificarse emocionalmente.

Este planteamiento sitaa UniverZOO dentro de una linea emergente de pedagogia ecologica
emocional, que reconoce el papel central del afecto en la formacion de ciudadaniaambiental
(Blenkinsop et al., 2016; Gray & Birrell, 2015). No se trata solo de conocer, sino de sentir,
de conmoverse, de establecer una resonancia con lo vivo.

En ese sentido, la nocion de “déficit afectivo” puede leerse también como una consecuencia
de un modelo comunicativo centrado en el dato y la alarma, que termina insensibilizando a
las audiencias. Por el contrario, UniverZOO propone una reapropiacion sensible del entorno
desde la ficcidn, el juego y la imaginacion —activadores clave para resignificar la naturaleza
no como amenaza o desastre, sino como vinculo, bellezay posibilidad de futuro compartido.
Asi, el proyecto se inscribe en una corriente contemporénea de comunicacion para la
sostenibilidad que privilegiala experienciaestéticay emotivacomo detonante de conciencia

ambiental (Lekies & Beery, 2013).



4.2. La Narrativa Transmedia como Herramienta de Aprendizaje Experiencial
En el ecosistema mediatico contemporaneo, las audiencias adultas —particularmente
aquellas con formacion profesional y habitos digitales consolidados— consumen
informacion de manera fragmentada, no lineal y auto-dirigida. Este comportamiento
demanda formatos que trasciendan los medios tradicionales y favorezcan la participacion
activa. En este contexto, la narrativa transmedia se presenta como una arquitectura idonea
para el aprendizaje experiencial y la comunicacién cultural.
Como plantea Henry Jenkins (2006), la narrativatransmedia no se limitaa la adaptacion de
una historia en varios formatos, sino que constituye un sistema narrativo expandido, en el
que cada medio aporta una pieza Unica al conjunto, enriqueciendo la comprension del
universo y fomentando la participacion del usuario. Este enfoque, conocido como world-
building (construccion de mundos), invita a las audiencias a sumergirse en un universo
coherente, con su propia légica, historia y mitologia.
Autores como Ryan (2001) y Kinder (1991) han reforzado esta idea al destacar que los
universos transmedia operan como espacios narrativos inmersivos, donde las reglas internas,
los personajes recurrentes y las multiples capas semidticas permiten una exploracion activa
del mundo ficcional.
En UniverZOO, esta Idgica se materializaen un ecosistema narrativo que combina distintos
niveles de experiencia:

e El cortometraje, como punto de entrada emocional y estético, introduce al espectador

en el universo simbdlico y genera una primera conexion afectiva.
e La ZOOteka, concebida como una enciclopedia digital interactiva, transforma la
emocion inicial en curiosidad cognitiva, ofreciendo informacion contextual sobre las

especies y ecosistemas representados.



e El podcast, como espacio dialogico, amplia lareflexion mediante conversaciones con
expertos, artistas y activistas.

e ZOOshop traduce la narrativa en una dimension pragmatica, vinculando la
experiencia simbdlica con acciones concretas de conservacion y consumo
responsable.

Este recorrido constituye lo que Kolb (1984) describe como un ciclo de aprendizaje
experiencial, donde el conocimiento se construye a partir de la accién, la reflexion y la
experimentacion. En términos tedricos, UniverZOO propone un modelo comunicativo en el
que el usuario deja de ser un espectador pasivoy se convierte en explorador, coautor y agente
de sentido.

Este transito del espectador al “prosumer ecologico” (Toffler, 1980) —productor y
consumidor activo de contenidos y significados— es clave para la apropiacion del mensaje
ambiental. El disefio transmedia no solo distribuye contenidos: distribuye también agencia,
invitando al usuario a tomar decisiones, interpretar, crear y actuar.

A nivel metodoldgico, esta fragmentacion controlada de la narrativa no implica dispersion,
sino diversificacion de accesos. Cada nodo transmedia cumple una funcion dentro de la
experiencia total, permitiendo que distintos perfiles de audiencia —desde el espectador
ocasional hasta el usuario comprometido— encuentren una forma significativa de
participacion.

Este diseno responde al modelo de “plataformas de enganche diferencial” (Pratten, 2011),
donde cada puerta de entrada esta adaptada a tipos especificos de engagement: sensorial,
intelectual, emocional, activista. Asi, la experiencia no es uniforme ni jerarquica, sino
adaptativa y dinamica.

De este modo, la transmedialidad se convierte en una estrategia de aprendizaje distribuido,



coherente con los principios de Scolari (2013), para quien las narrativas transmedia son
ecosistemas de sentido que articulan comunidades interpretativasy practicas culturales en
red.

UniverZOO concibe la narrativa transmedia no solo como formato, sino como politica
comunicativa: un modo de construir vinculos, distribuir afectos y provocar implicaciones
éticas y cognitivas. Al combinar elementos emotivos, informativos y pragmaticos, el

proyecto produce un aprendizaje que es simultaneamente sensible, critico y transformador.

4.3. Disefio de Personajes y el Mecanismo de Personificacion-Empatizacion

Dentro del universo narrativo de UniverZOO, la construccion de personajes se configura
como un dispositivo central de mediacién emocional. En lugar de presentar las problematicas
ambientales en términos abstractos —pérdida de habitat, caza furtiva o deforestacion—, el
proyecto las traduce en relatos de personajes no humanos con subjetividades reconocibles,
como Aria, Bosco y Andina.

Este procedimiento responde a una estrategia de personificacion narrativa que busca generar
empatiamediante la proyeccion simbdlica. En lugar de simplificar, la personificacion traduce
la complejidad ecoldgica a un plano relacional, donde el espectador puede identificarse con
las emociones, dilemas y motivaciones de los personajes. Esta técnica ha sido ampliamente
explorada en la literatura, el cine y la animacion, pero en el contexto de la comunicacién
ambiental adquiere un valor politico y pedagdgico: humanizar sin desnaturalizar, es decir,
dotar de voz a las especies sin perder la referencia ecoldgica.

El impacto de esta estrategia puede explicarse mediante el fenémeno de la transportacion

narrativa, descrito por Green y Brock (2000) como el proceso mediante el cual un individuo



se sumerge en una historia y experimenta una conexion emocional profunda con sus
personajes. La transportacion genera un estado de empatia que no solo influye en la
percepcion de los personajes, sino que puede modificar actitudes y comportamientos hacia
el mundo real.

En este marco, la empatia narrativa se convierte en una herramienta de alfabetizacion
emocional y ambiental. Segin Schultz (2000), la capacidad de tomar perspectiva —de
imaginar laexperiencia del otro— ampliael circulo de preocupacién moral, permitiendo que
los humanos desarrollen una conciencia ecolégica mas inclusiva. En UniverZOO, los
personajes funcionan como embajadores simbdlicos de sus especies: el publico no se
sensibiliza ante “el jaguar” como concepto, sino ante Bosco, el guardian de la selva, cuya
historia encarna las tensiones entre humanidad y naturaleza.

Este mecanismo se articula también con lo que Keulartz (2009) denomina “empatia
interespecie”, una forma de sensibilidad ética que rompe la barrera antropocéntrica y
reconoce a los animales como sujetos morales con agencia narrativa. Al dotar de biografia a
cada personaje, UniverZOO no solo informa sobre sus amenazas, sino que invitaa imaginar
su mundo interior, sus miedos, deseos y vinculos.

Este enfoque no es ingenuo ni meramente estético: responde a una pedagogia critica que
buscareconfigurar el lugar del ser humanoenlared de la vida. Como plantea Donna Haraway
(2008), necesitamos contar “historias capaces de hacernos responsables”, relatos donde lo no
humano no sea decorado de fondo, sino interlocutor activo en la produccion de sentido.
Asi, el disefio de personajes en UniverZOO cumple una funcion triple: estética (al dotar de
coherencia visual y narrativa al universo), emocional (al activar la empatia), y ética (al
promover la identificacion con lo no humano). Este mecanismo convierte la narrativaen un

puente entre el arte, la ciencia y la cultura, articulando la emocién como motor de



transformacion social.

A nivel técnico, el desarrollo de los personajes se inspira en metodologias del character
design propias de la animacion contemporanea (McCloud, 1993; Hook, 2011), que
privilegian la expresividad visual, los arquetipos narrativosy la coherencia simbélica. Cada
eleccidn estética—color, textura, voz, movimientos— esté al servicio de una estrategia de
representacion que no trivializa lo animal, sino que potencia su fuerza comunicativa.

En particular, la construccion simbdlica de Aria (colibri), Bosco (jaguar) y Andina (o0so de
anteojos) responde a criterios ecosistémicos y culturales. No solo representan especies
emblematicas en riesgo, sino que encarnan atributos morales y afectivos que interpelan al
publico: Aria como mensajeradel equilibrio, Bosco como protector silencioso de lo sagrado
y Andina como guardiana de la memoria andina.

La combinacion de atributos antropomorfos con caracteristicas especificas de las especies
(habitos, comportamientos, habitats) permite un juego narrativo que no rompe el verosimil,
sino que lo expande: los personajes no dejan de ser animales, pero tampoco son simplemente
animales. Estaambivalencia les permite funcionar como umbrales simbdlicos entre el mundo
humano y no humano.

En suma, UniverZOO propone una pedagogia afectiva basada en el encuentro con lo otro no
humano, donde el disefio de personajes no es decorativo, sino estructural. En un mundo
saturado de discursos racionales sobre el cambio climatico, esta apuesta por el vinculo
empatico deviene una forma radical de resistencia narrativa.

4.4. Engagement y Narrativas para un Publico de Consumo Consciente

El objetivo final de UniverZOO no se limitaa sensibilizar, sino a transformar la empatiaen

accion tangible. Para ello, la estrategia de engagement se disefia a partir del reconocimiento



de un publico especifico: adultos jovenes entre 25 y 40 afios, profesionales, nativos digitales
y con poder adquisitivo, pero también con un alto nivel de escepticismo frente a las campafias
tradicionales de conservacion o filantropia.

Este grupo valora la autenticidad, la transparenciay el prop6sito, y busca experienciasen las
que su participacion tenga un impacto perceptible. Por ello, el ecosistema digital de
UniverZOO plantea un viaje de participacion progresiva, que inicia con contenidos de bajo
compromiso —como clips, ilustraciones o microrelatos en redes sociales— y evoluciona
hacia espacios de inmersion mas profundos (ZOOteka, podcast) y acciones concretas
(ZOOshop, apadrinamientos).

Este recorrido no responde solo a una ldgica de marketing experiencial, sino a una estrategia
de transformacion cultural donde cada interaccion constituye una oportunidad de aprendizaje
y de posicionamiento ético. Se busca que el engagement no sea efimero ni decorativo, sino
estructural: unaformade construir vinculos duraderos entre los usuarios y la causa ambiental
a través del relato y la préactica cotidiana.

De acuerdo con Jenkins, Ford y Green (2013), el engagement contemporaneo se sustentaen
la construccidn de confianzay en la co-creacion de valor entre productores y audiencias. En
este sentido, UniverZOO no busca “vender” una causa, sino invitar a participar en un
universo simbolico donde la conservacion se vive como experiencia cultural.

La ZOOshop, en particular, se concibe no como una tienda de merchandising, sino como una
plataformade consumo consciente, donde cada producto o apadrinamiento forma parte de la
narrativa. El usuario que adquiere un objeto 0 apoya una especie se convierte en coparticipe
de la historia, cerrando el ciclo de engagement iniciado en la dimension emocional.

Esto conecta con los principios del disefio para el cambio de comportamiento (Fogg, 2009),

que postulan gue la activacion emocional debe estar acompafiada de una oportunidad clara



de accion sencilla, significativay personalizada. En otras palabras, UniverZOO ofrece un
menU de opciones escalonadas que permiten que la motivacidon se traduzca en compromiso,
y este, en transformacion.

Esta dinamicapuede interpretarse a la luz del concepto de comunidad de practicade Lave y
Wenger (1991), en la que los individuos aprenden y se transforman a través de la
participacion en actividades significativas. En el caso de UniverZOO, la comunidad se
articulaen torno a valores compartidos de respeto, cuidado y accién responsable, donde el
consumo deja de ser un acto pasivo para convertirse en una forma de activismo cultural.
Ademas, lanocion de “consumo con prop6sito” (purpose-driven consumption), abordada por
Kotler, Hessekiel y Lee (2012), se vuelve clave para comprender la psicologia del publico
objetivo: individuos que no solo desean comprar, sino comprar con sentido, que buscan en
sus decisiones de consumo una extension de sus valores personales y una forma de
participacion social.

Por ultimo, esta arquitectura de engagement se refuerza mediante dinamicas de gamificacion
ética y narrativas de progresion: los usuarios pueden desbloquear contenidos exclusivos,
acceder a relatos ampliados o personalizar su experiencia a medida que incrementan su
implicacién. Asi, se crea un bucle de retroalimentacion positiva donde el placer estético, la
conciencia critica y la accion concreta se integran en una experiencia coherente.

4.5. Convergencia de los ejes conceptuales

En sintesis, los cuatro ejes aqui desarrollados se entrelazan para conformar un marco
conceptual integral y coherente. EI déficit afectivo (Wilson, 1984) se identifica como el
nucleo del problema cultural que enfrenta la comunicacion ambiental contemporanea. La

narrativa transmedia (Jenkins, 2006) proporciona la estructura metodoldgica capaz de



reactivar la conexién biofilica a través de experiencias de aprendizaje inmersivo. La
personificacion de personajes (Green & Brock, 2000; Schultz, 2000) se erige como el
mecanismo de intervencion emocional que traduce los dilemas ecoldgicos en relatos
humanos y universales. Finalmente, la estrategia de engagement (Jenkins, Ford & Green,
2013; Lave & Wenger, 1991) actla como el puente pragmatico entre la emociény laaccion,
transformando la empatia en practicas sostenibles y participativas.

Estos ejes no funcionan de forma aislada, sino que se potencian mutuamente dentro del
ecosistema narrativo de UniverZOO. La reactivacion emocional propiciada por la
personificacion encuentra su sostén estructural en la narrativa transmedia, que a su vez
facilitatrayectorias inmersivas capaces de sostener el engagement a largo plazo. La emocion
se convierte asi en detonante, pero también en hilo conductor de la experiencia.

De este modo, UniverZOO no se concibe como una simple coleccién de contenidos
audiovisuales, sino como un sistema cultural integrado, que acompafa a la audiencia en un
viaje gradual: desde la apatia hacia la empatia, y desde la empatia hacia la accion consciente.
En su convergencia, estos ejes confieren al proyecto una estructura sélidaque combinarigor
tedrico, coherencia estética y relevancia social, consolidandolo como una propuesta

innovadora en el campo de la produccidn cultural y audiovisual para la sostenibilidad.

4.6. Educacion ambiental y comunicacién para el cambio

En un contexto en el que la emergencia climatica exige transformaciones profundas en los
modelos de produccion, consumo y relacion con la naturaleza, UniverZOO asume la
educacion ambiental como un proceso continuo, participativo y transformador. A través de
sus narrativas y plataformas, promueve una alfabetizacion ecoldgica que va mas alla de la

transmision de informacidn, para incidir en la transformacion de actitudes, valores y



comportamientos individuales y colectivos.

Inspirado por enfoques como la educomunicaciény la pedagogia critica, el proyecto busca
crear espacios de reflexién e interaccion que permitan a las audiencias comprender la
complejidad socioambiental del mundo contemporaneo. Se trata de fomentar no solo
conocimiento, sino también sensibilidad, capacidad de accion y agencia colectiva. Asi,
UniverZOO propone un modelo de comunicacion para el cambio, donde la narrativa no es

un fin en si mismo, sino una herramienta de movilizacién y co-creacion.

4.7. Conservacion de especies y pensamiento ecoldgico

UniverZOO parte del reconocimiento de que la crisis de la biodiversidad es también una
crisis de sentido, de sensibilidady de vinculo. La conservacion no puede reducirse a cifras o
reservas naturales aisladas; requiere una reconfiguracion del pensamiento, una ecologia
profunda que cuestione las jerarquias entre especies y promueva un paradigma de
interdependencia. En este marco, la conservacion no es solo una tarea bioldgica, sino una

accion politica, ética y estética.

La eleccion de especies como el 0so de anteojos, el jaguar y el &guila real de montafia
responde a su importancia ecoldgica, pero también simbodlica. Son guardianes de
ecosistemas, pero también espejos de nuestra relacion con lo salvaje, con lo sagrado de la
vida. El proyecto invita a imaginar nuevas formas de habitar el mundo, donde el arte, la
cienciay la espiritualidad confluyen para construir un pensamiento ecologico sensible a la

otredad, la fragilidad y la belleza del mundo natural.



4.8. Tecnologias emergentes en la narrativa

La adopcion de la produccion virtual como herramienta para el desarrollo de la animacién
del proyecto UniverZOO responde a una intencion estratégica que busca potenciar los
objetivos de comunicacion y concienciacion ambiental del proyecto. Esta innovadora
metodologiano solo optimizael proceso de creacion, sino que también enriquece la calidad
y el impacto de las narrativas transmedia que se construiran en torno al universo de

UniverZOO.

A continuacion, se detallan las intenciones principales del uso de esta tecnologia:

4.8.1. Fomentar la Creatividad y la Innovacion Narrativa:

La produccion virtual permite a los creadores 'y animadores trabajar en un entorno inmersivo
y en tiempo real. Esto significa que es posible visualizar y manipular los escenarios,
personajes y elementos de la animacion de manera instantanea. Esta capacidad de iteracion
agil y experimentacion visual fomenta la creatividad y permite explorar nuevas formas de
contar historias, lo cual es fundamental para un proyecto que busca cautivar a la audiencia

CoN un universo narrativo rico y atractivo.

4.8.2. Alcanzar un Mayor Nivel de Realismo e Inmersion:

Para un proyecto como UniverZOO, que tiene como objetivo la concienciacion sobre la
biodiversidad, la representacion fidedigna y espectacular de la naturaleza es clave. La
produccion virtual, a través de técnicas como el uso de escenarios virtualesy la iluminacion
en tiempo real, permite alcanzar un nivel de realismoy detalle visual que seria dificil y

costoso de lograr con métodos tradicionales. Esto contribuiraa crear una experiencia mas



inmersiva y emocionante para el espectador, fortaleciendo el mensaje de conservacion.

4.8.3. Optimizar el Flujo de Trabajo y los Recursos:

La produccion virtual integra diversas etapas del proceso de animacion, desde la
previsualizacidn hasta la postproduccion, en un Unico flujo de trabajo. Esto no solo acelera
los tiempos de produccidn, sino que también optimizael uso de recursos. Al tomar decisiones
creativasy técnicas en tiemporeal, se reduce la necesidad de correcciones costosas en etapas

posteriores, lo que hace que el proyecto sea mas eficiente y sostenible a largo plazo.

4.8.4. Potenciar el Caracter Transmedia del Proyecto:

UniverZOO se concibe como un proyecto transmedia que se expandird a diversas
plataformas. Los activos digitales y los mundos virtuales creados durante la produccion
virtual de la animacién pueden ser facilmente adaptados y reutilizados para otros formatos,
como experiencias de realidad virtual, videojuegos o aplicaciones interactivas. Esto facilita
la coherencia y la expansion del universo narrativo de UniverZOO, enriqueciendo la

experiencia del usuario a través de diferentes medios.

En resumen, la implementacion de la produccién virtual en el proyecto UniverZOO no es
solo una eleccion tecnoldgica, sino una decision estratégica que busca alinear el proceso de
creacion con los valores y objetivos del proyecto. Al aprovechar las ventajas de esta
herramienta, se busca crear una animacion de alta calidad, visualmente impactante y
narrativamente poderosa, que contribuya de manera efectiva a la mision de UniverZOO de
promover la conservacion de la biodiversidad a través de historias que inspirany conectan

con el pablico a un nivel profundo.



5. Estado del arte y antecedentes

El proyecto UniverZOO se sitla en la confluencia de tres corrientes narrativas y de
comunicacion que han evolucionado significativamente en las Gltimas décadas: las narrativas
transmedia, lacomunicacion ambiental para la sensibilizaciény el entretenimiento educativo
0 "edutainment”. Aunque no existen proyectos que integren estos tres ejes con un enfoque
especifico en la biodiversidad colombiana de la misma manera que UniverZOO, es
fundamental analizar sus antecedentes para comprender el terreno sobre el cual se edifica

esta propuesta.

5.1. La Evolucién de las Narrativas Transmedia:

El concepto de narrativa transmedia fue popularizado por el académico Henry Jenkins a
principios del siglo XXI. En su libro Convergence Culture (2006), Jenkins lo define como
un tipo de relato donde la historiase despliegaa través de multiples plataformas mediaticas,
y cada nuevo texto hace una contribucion especificay valiosa a la totalidad. No se trata de

adaptar una historiaa diferentes formatos, sino de expandir su universo de manera coherente.

e A nivel global: Proyectos como The Matrix (Hermanos Wachowski, 1999) son
considerados pioneros, expandiendo su universo a través de peliculas, cortometrajes
animados, comics y videojuegos. Mas recientemente, universos como el de Marvel o
Star Wars han demostrado el poder de la expansion narrativa para generar un alto
grado de compromiso en la audiencia.

e A nivel latinoamericano: La regién ha visto una adopcion creciente de estas
estrategias. Un referente clave es Argentina, con iniciativas académicas y creativas

como el Festival Transmedia de Rosario, que se ha convertido en un punto de



encuentro para creadores. Proyectos de ficcion como La Fuga (2014) o documentales
interactivos han explorado cdmo multiples plataformas pueden enriquecer la

experiencia del espectador.

En las dltimas dos decadas, la nocion de transmedia ha trascendido el ambito del
entretenimiento para convertirse en un enfoque metodolégicoy cultural, aplicable a campos
como la educacion, el activismo social o la comunicacidn cientifica. La consolidacion de
plataformas interactivasy el auge de las comunidades en red han permitido que las audiencias
dejen de ser simples receptoras de historias para transformarse en coautoras, curadoras y
difusoras de universos narrativos. Esta mutacion en los modos de produccion y consumo
narrativo ha llevado a autores como Scolari (2013) a definir las narrativas transmedia como
ecosistemas de sentido, donde cada pieza o nodo funciona como un organismo

interdependiente que solo adquiere pleno significado dentro del conjunto.

La expansion transmedia, mas que una estrategia de difusién, supone una forma de pensar
la cultura contemporaneadesde la convergencia. El relato ya no pertenece a un medio, sino
que habita un entramado de lenguajes, soportes y comunidades. En este contexto, el disefio
narrativo requiere un profundo conocimiento de los cddigos de cada plataformay de las
practicas culturales de las audiencias. Como sefiala Carlos Scolari, la eficacia de una narrativa
transmedia depende tanto de su arquitectura técnica como de su capacidad para generar

engagement emocional, participacion y sentido de pertenencia (Scolari, 2019).

En el caso colombiano, el interés por las narrativas transmedia ha emergido principalmente
desde la academiay los espacios de innovacion cultural. Diversos programas universitarios

han impulsado laboratorios, semilleros y proyectos de investigacion-creacion centrados en



este paradigma, explorando su potencial para la memoria, la educacién, la sostenibilidady la
transformacion social. Ejemplos como el Proyecto NODOS o los ejercicios de produccion
apoyados por el programa Crea Digital han mostrado que Colombia es hoy uno de los polos

de experimentacion transmedia mas activos de América Latina.

UniverZOO se inscribe en esta genealogia contemporanea, pero la trasciende al integrar la
dimension ecoldgica y afectiva dentro del disefio narrativo. No se trata Unicamente de
expandir un universo, sino de construir un ecosistema narrativo vivo, donde cada plataforma
actla como habitat simbolico que promueve la conexion emocional con la naturalezay las
especies no humanas. En ese sentido, el proyecto reinterpreta la I6gica transmedia no solo
como un modelo de distribucion, sino como una metaforabiocultural: multiples organismos

narrativos coexistiendo, evolucionando y afectdndose mutuamente en un entorno comun.

5.2. La Comunicacion Ambiental en Medios Digitales:

Historicamente, la divulgacion sobre biodiversidad estuvo dominada por el formato del
documental clésico, con gigantes como la BBC (Planet Earth, 2006) o National Geographic
estableciendo un estandar de alta calidad visual pero con una narrativaa menudo distante. La
era digital hademocratizado la creacidn de contenidos y ha permitido un enfoque més directo

e interactivo.

e Han surgido plataformas y creadores de contenido que utilizan redes sociales como
Instagram, YouTube y TikTok para generar "pildoras” de conocimiento ambiental,
logrando un alto alcance en audiencias jovenes. Sin embargo, estos esfuerzos a
menudo se encuentran fragmentados y carecen de un universo narrativo que los

cohesione, una de las principales oportunidades que UniverZOO busca aprovechar.



Esta transformacion digital ha permitido una descentralizacion radical de la comunicacion
ambiental. Ya no son unicamente las instituciones cientificas o los medios masivos quienes
median el discurso sobre naturaleza: jévenes divulgadores, comunidades rurales, activistas,
ONG vy artistas estan generando contenido en tiempo real, desde mdaltiples territorios y con
distintos grados de especializacion. EI auge de formatos breves y virales ha cambiado la
I6gica del impacto: el reto ya no es solo informar, sino emocionary activar. Asi, el lenguaje
de los memes, los reels o los lives se ha convertido en una herramienta de educacion
ambiental tan valida como los formatos tradicionales, siempre que se articule con un

proposito pedagdgico y transformador.

Numerosos colectivos latinoamericanos han explorado esta ruta. Iniciativas como
Guardianas del Territorio en Brasil, Selva Negra en Colombia o EcoTok en México estan
demostrando que las redes sociales pueden ser trincheras de resistenciaecoldgicay al mismo
tiempo, espacios de juego, ironia y creatividad. Estos proyectos, sin embargo, a menudo
carecen de un universo narrativo estructurado que permita sostener el engagement mas alla
de la anécdota o la urgencia. Alli reside el aporte diferencial de UniverZOO: ofrecer una
arquitectura transmedia cohesiva que combine lo mejor del activismo digital, la narrativa

inmersiva y la pedagogia emocional.

Desde una perspectiva técnica, la analitica de datos también ha transformado la manera en
que se mide el impacto de la comunicacion ambiental. Métricas como la retencion de
audiencia, el CTR o la tasa de interaccion permiten ajustar en tiempo real las estrategias de
divulgacion. Esto abre un campo fértil para propuestas como UniverZOO, que pueden
disefiar contenido iterativo, adaptado a las reacciones de sus audiencias, y apoyado en un

sistema transmedia que crece organicamente como un ecosistema narrativo vivo.



En el contexto colombiano, si bien existen iniciativas valiosas desde Parques Nacionales
Naturales, el Ministerio de Ambiente 0 medios alternativos como Mongabay Latam, ain no
se ha consolidado una experiencia que fusionen de manera organica el lenguaje audiovisual,
la gamificacion, el relato expandido y la participacion ciudadana bajo una misma marca o
universo. En ese sentido, UniverZOO no solo se presenta como un proyecto educativo, sino
como una propuesta comunicativa de nuevo tipo, que dialoga con las emociones, los

imaginarios y los habitos de consumo digital de nuevas generaciones.

5.3. El "Edutainment' como Herramienta de Concienciacion:

El concepto de "entretenimiento educativo” (edutainment) busca fusionar el aprendizaje con
el entretenimiento para transmitir mensajes complejos de forma accesible y memorable.
Desde programas de television clasicos como Plaza Sésamo hasta aplicaciones modernas
como Duplicado, se ha demostrado que la gamificacion y la narrativa son herramientas

poderosas para la educacion.

e En el ambito de la conservacién, videojuegos como Alba: A Wildlife Adventure
(2020) han sido exitosos al sumergir al jugador en una historia donde sus acciones
tienen un impacto directo en la conservacion de un ecosistema, generando empatiay

conciencia a través de la interactividad.

e Otros referentes relevantes en el ambito global incluyen la serie animada
“Octonauts”, que combina entretenimiento infantil con educacidén ocednica, y la
plataforma digital “Kidzania”, que mediante simulacion de roles ensefa a nifios sobre
ciudadania y sostenibilidad. En América Latina, series como “Zamba” (Argentina)

han utilizado la animaciony el humor para educar sobre historiay derechos. Todos



estos ejemplos confirman que el aprendizaje experiencial y emocional, articulado
mediante narrativas coherentes y universos atractivos, mejora significativamente la

recordacion del mensaje.

UniverZOO no surge en el vacio. Se nutre de la madurez de las narrativas transmedia para
crear mundos expansivos, adopta las nuevas dinamicas de la comunicacion digital para
conectar con audiencias jovenes y utiliza las probadas estrategias del "edutainment™ para
asegurar que su mensaje no solo sea visto, sino también asimilado. Su innovacion radica en
ser el primer proyecto en Colombia que teje estas tres hebras en una sola soga, con el objetivo
de crear un universo narrativo dedicado exclusivamente a la asombrosa y amenazada

biodiversidad del pais.

A diferencia de otros intentos de divulgacion ambiental que operan desde logicas
institucionales, educativas o audiovisuales tradicionales, UniverZOO propone una estrategia
viva, modular y de expansion progresiva. No solo busca entretener y educar, sino también
crear comunidad, fomentar el sentido de pertenencia hacia el territorio y cultivar un

compromiso afectivo con especies, ecosistemas y causas ambientales especificas.]

Para efectos practicos y con el fin de dimensionar correctamente la propuesta de valor de
UniverZOO, se ha desarrollado la siguiente tabla comparativa. La justificacion de esta
seleccion de referentes es clave: en lugar de comparar a UniverZOO Gnicamente con otros
proyectos transmedia, se ha optado por un analisis mas rico que lo sitta en el ecosistema
completo de la comunicacion ambiental y el entretenimiento en Colombia. Por ello, se
incluye a Frailejon Ernesto Pérez, el fenomeno mediatico mas importante del pais en

"edutainment™ ambiental, para medir el potencial de impacto cultural y viralidad. Se analiza



una iniciativade una ONG como WWF Colombia para contrastar con el modelo tradicional
de comunicacion para la accion y la conservacion. Finalmente, se afiade la categoria de
"Proyecto Audiovisual Tradicional” para diferenciar el modelo de UniverZOO de los
formatos de un solo impacto, como los documentales. Esta seleccion permite demostrar
visualmente como UniverZOO no compite en un solo carril, sino que integray evoluciona

elementos de cada uno de estos &mbitos para crear un modelo Unico y sostenible.

1. FILOSOFIA Y PROPOSITO

Misién Educativa / Sacial Explicita V/ \/ \/ \/
El Entretenimiento es un Vehicule Central \/ \/ X \/
El Objetiva Final es la Accion de Conservacian \/ X J X

2. ESTRATEGIA DE SOSTENIBILIDAD

Basado en Donaciones / Apadrinamiento J X J X

Basado en Tienda Propia / E-commerce J \/ X X

Wenta de Taquilla / Distribucién Tradicional J X X v/
Financiacién Publica / Institucional v N4 v N4
3. PARTICIPACIGN DE LA COMUNIDAD

Co-creacion de Contenido con la Audiencia J J X X

Conexién con Impacto Real y Tangible J X J X

Gamificacién (Juegos [/ Trivias) V/ X X X

Generacion de Comunidad Activa en Redes J J J X

4. ESTRUCTURA Y NODOS

Es un Universo Transmedia Planificado \/ X X X

Contenido Audiovisual Central \/ \/ \/ \/
Plataforma Web Propia como Eje \/ X V/ X

Expansion a Miltiples Formatos (Podcast, etc.) \/ X X X

Uso de Contenido Viral (Stickers, Memes) J \/ J X

Producto Fisico / Tangible \/ \/ X X

El andlisis comparativo con otros actores del ecosistemamediaticoy de conservacion, como
el fendbmeno de Frailejon Ernesto Pérez, las iniciativas de ONGs y los proyectos
audiovisuales tradicionales, arroja una conclusién contundente que refuerza la singularidad

de UniverZOO. La tabla demuestra que, si bien cada uno de estos referentes es exitoso en su



propio ambito, operan de manera fragmentada. Frailejon domina la viralidad y el
"edutainment” espontaneo; las ONGs son expertas en la comunicacion para la accién y el
impacto real; y las producciones clasicas alcanzan una alta calidad visual. Sin embargo,
ninguno integra todos estos elementos en una sola estrategia cohesiva y sostenible a largo

plazo.

Es precisamente en esta integracion donde reside la principal innovacion del proyecto.
UniverZOO no solo se nutre de los antecedentes tedricos, sino que los materializa en una
arquitectura de nodos interconectados y con un propdsito claro, tal como lo demuestra la
tabla. A diferencia de otros, el proyecto implementa un universo transmedia planificado
desde su concepcidn, creando un ciclo virtuoso: utiliza el poder del entretenimientoy la co-
creacion para construir una comunidad activa, la educa a través de formatos diversos como
laZOOteka y el podcast, y finalmente, canaliza esa energia hacia un impacto tangible a través
de una ZOOshop con trazabilidad y un programa de apadrinamiento. De esta forma,
UniverZOO no solo expande una narrativa a través de mdaltiples plataformas, sino que
construye un modelo de negocio social donde cada nodo, cada interacciony cada producto

esté disefiado para sostener la mision final: la conservacion de la biodiversidad colombiana.

5.4.Panorama global de narrativas transmedia en conservacion

A nivel internacional, las narrativas transmedia han ganado terreno como estrategia clave en
la sensibilizacién ambiental y la conservacion de especies. Proyectos como National
Geographic’s Planet or Plastic, BBC Earth, One Strange Rock y Greenpeace’s Storytelling
Lab han demostrado como el uso articulado de multiples plataformas puede amplificar

mensajes, conectar con audiencias diversas y generar impactos tangibles en la percepciony



comportamiento de las personas.

Estas experiencias destacan por su capacidad para integrar datos cientificos con relatos
emocionales, formatos innovadores y participacion ciudadana. La narrativa se expande méas
alla del audiovisual, incorporando experiencias inmersivas, videojuegos, redes sociales, arte
digital y activismo cultural. En este panorama, UniverZOO se proyecta como una propuesta
latinoamericana emergente que, desde el Sur Global, ofrece una vision propia de la
conservacion: mas afectiva, mas relacional y critica frente a las estructuras que sostienen la

pérdida de biodiversidad.

Ademas, se observa una creciente incorporacion de tecnologias emergentes en estos relatos,
como la inteligencia artificial, la realidad aumentada (RA), la realidad virtual (RV) y el
mapeo geolocalizado, que permiten a las audiencias no solo informarse, sino también
experimentar los efectos del cambio climatico, la deforestacion o la pérdida de especies en

entornos simulados pero emocionalmente impactantes.

Un caso paradigmatico es el proyecto "This is Climate Change" de Within y Participant
Media, que emplea la realidad virtual para situar al espectador en escenarios reales de crisis
ambiental. Otro ejemplo es el videojuego "Eco", que combina mecéanicas de simulacion con
ensefianzas ecologicas, permitiendo que los usuarios comprendan las consecuencias de sus
decisiones sobre un ecosistema compartido. Estas estrategias promueven no solo el

conocimiento, sino la agencia del usuario en procesos de cambio.

Desde una perspectiva mas educativa, iniciativas como el "WWF Free Rivers" app han
logrado integrar dispositivos moviles, infografias animadas y disefio interactivo para

transmitir los valores de sostenibilidad a nifios y jovenes. También destacan experiencias



colaborativas como "Nature Is Speaking" (Conservation International), que se apoya en
voces de celebridades para viralizar mensajes de defensa de la Tierra en plataformas como

YouTube, Instagram y TikTok.

Un elemento comin en muchos de estos proyectos es la apuesta por una estética
emocionalmente poderosa, capaz de generar identificacién y sentido de urgencia. Las
narrativas transmedia ambientales buscan méas que informar: buscan conmover, movilizar,
empoderar. Y en este punto, la convergenciaentre storytelling, disefio emocional y tecnologia

se revela como una estrategia de altisimo potencial transformador.

En comparacion, el proyecto UniverZOO se distingue por su énfasis en la biodiversidad
especifica de Colombia, pais megadiverso pero con brechas profundas en educacion
ambiental. La posibilidad de generar un ecosistema narrativo coherente, accesible y
afectivamente potente desde y para el contexto colombiano permite imaginar formas nuevas
de compromiso ciudadano y de construccién de sentido colectivo en torno al patrimonio

bioldgico del pais.

Asi, UniverZOO no solo se posiciona como una propuesta de divulgacion o entretenimiento,
sino como una arquitectura narrativa capaz de articular conocimiento cientifico, sensibilidad
artisticay vocacion pedagdgica para impulsar una cultura de conservacion con raices locales

y proyeccién global.

5.5. Contexto latinoamericano
e Reconocimiento a Través de Productos Culturales: Algunos analistas consideran
que ciertos productos culturales latinoamericanos con gran alcance y trayectoria,

como Yo soy Betty la fea, Condorito y Chespirito, pueden ser analizados como



procesos transmedia debido a su difusion a través de maltiples mediosy su impacto
en diversas generaciones.

Estudios de Arqueologia Transmedia: En Latinoamérica se han realizado analisis
basados en la arqueologia transmedia, que entiende que las narrativas transmedia han
existido a lo largo del tiempo, adaptdndose a los diferentes medios disponibles y
reflejando las realidades sociales y culturales de cada pais. La Universidad EAFIT
realiz6 una recopilacién de estos analisis.

Movilizacion Politica y Social: Se han desarrollado diversos estudios sobre el uso
de estrategias transmedia para incentivar la participacion politica no tradicional y la
movilizacion social en Latinoamérica. Estos ejercicios buscan dar voz a quienes no
la han tenido y reivindicar diversas causas.

Ejemplos Especificos: En México, se ha destacado la importancia de los medios
alternativos para dar voz a movimientos sociales como #Yo0Soy132. En Perd, se
menciona el uso de ejercicios transmedia en comunidades indigenas y en el
movimiento LGBTI para la reivindicacion de derechos. En Colombia, se han
analizado casos de grupos sociales que abogan por la reivindicacion de sus derechos
a través de estrategias transmedia, como comunidades afectadas por el conflicto
armado.

Investigacion Reciente: Un estudio sobre el estado del arte de la implementacion de
estrategias transmedia para la participacion politica no tradicional en Latinoamérica
encontro que, si bien el estudio del transmedia ha ganado fuerza en la regién, su
trascendenciaen este &mbito especifico no ha sido tan amplia. Sin embargo, después
de 2015 se registr6 un aumento en la investigacién sobre transmedia en

Latinoamérica, abordando temas como el periodismo, las redes sociales y la



convergencia de medios.

e Emergencia de Proyectos Ambientales Transmedia: En los Gltimos afios, han
surgido experiencias transmediaentorno a la ecologiay el cambio climatico, aunque
aln son escasas en comparacion con las narrativas centradas en temas politicos o
culturales. Iniciativas como el proyecto brasileio Amazonia 4.0, que busca
sensibilizar sobre la explotacion industrial de la selva amazonica mediante realidad
aumentada, video interactivo y storytelling territorial, representan un precedente
inspirador para propuestas como UniverZOO.

e Limitaciones estructurales y oportunidades: A pesar del dinamismo creativo, los
proyectos transmedia latinoamericanos enfrentan barreras como la baja financiacion
cultural, la inestabilidad politica y la limitada formacién profesional en disefio
narrativo digital. Sin embargo, esto también ha propiciado soluciones innovadoras y
una fuerte vocacién colaborativa, donde universidades, colectivos artisticos y
organizaciones sociales se alian para producir contenidos con fuerte arraigo territorial
y COmpromiso ético.

e Colombia como polo emergente: En el caso colombiano, el auge de las narrativas
transmedia ha estado impulsado en gran parte por universidades (como la Nacional,
Javeriana, EAFIT o Utadeo), laboratorios de creacién (como el Nodo Transmediade
Medellin) y colectivos como Armadillo Media o 070. Este ecosistema ha contribuido
a consolidar una identidad narrativa propia, con énfasis en la memoria, los conflictos,
la diversidad cultural y, mas recientemente, la defensa del territorio.

Es asi como podemos concluir, tanto en Colombia como en Latinoamérica existe un
dinamismo creciente en laproducciény el estudio del transmedia, con proyectos innovadores

que exploransus posibilidades narrativas, educativas y de movilizacion social. En Colombia,



el proyecto NODOS representa un esfuerzo significativo por documentar y analizar la

produccion local, mientras que, en Latinoameérica, los estudios abarcan desde el analisis de

productos culturales consolidados hasta investigaciones sobre su rol en la participacion

ciudadanay la construccion de memoria.

En este contexto, UniverZOO no solo se inscribe en una tradicion narrativa en expansion,

sino que propone una innovacion en clave ambiental, ecoldgicay juvenil, al servicio de una

causa urgente. Su apuesta no solo consiste en narrar la biodiversidad, sino en activar afectos,

memorias 'y acciones que la protejan, desde una logica de entretenimiento con propésito y

una arquitectura transmedia planificada.

5.6. Contexto colombiano y experiencias previas

Investigaciony Documentacion: El proyecto NODOS se enfoca especificamente en
investigar y dar a conocer las propuestas transmedia realizadas en Colombia desde
2009. Este proyecto ha identificado 221 proyectos transmedia colombianos con al
menos un producto expandido entre 2009 y 2023. NODOS funciona como una
dataweb, un documdvil y un podcast, conformando una red de informacién sobre el
universo transmedia colombiano en construccion. Este proyecto recibié una mencion
de honor en el Premio Bienal a la Creacion Artistica 2024 de la Pontificia Universidad
Javeriana, destacando su impacto. Se trata de uno de los esfuerzos mas sistematicos
de cartografia del ecosistema transmedia en el pais, y constituye una herramienta
clave para comprender la evolucion de estas practicas narrativas en el contexto
nacional.

Produccion: En Colombia ha aumentado significativamente la produccion de

contenidos a partir de narrativas transmedia. Estas producciones se realizan



gracias al apoyo de convocatorias como Crea Digital de Mintic y la financiacion
interna de proyectos de investigacion en universidades. Inicialmente, la mayoria de
los transmediasurgieron del audiovisual, pero con el tiempo, profesionales de otras
disciplinas también han comenzado a desarrollar estos proyectos, explorando
diversos medios y plataformas. La participacion de perfiles interdisciplinarios —
como disefiadores, educadores, artistas visuales, activistas y programadores— ha
contribuido a diversificar los lenguajes y objetivos de los proyectos.]
[Ademaés, se observa una progresiva consolidacion de colectivos creativos que
articulan saberes técnicos, artisticos y comunicativos para construir experiencias
inmersivas, transversales y centradas en el usuario.

Investigacion Académica: A pesar del aumentoen la produccion, los textos escritos
especificamente sobre transmediaen Colombia son pocosy provienen principalmente
de académicos y estudiantes de posgrado en areas como comunicacion digital y
disefio interactivo. Se han realizado algunas tesis de maestriay articulos en revistas
especializadas que abordan estudios de caso o la relacién del transmedia con
disciplinas como la comunicacién, la publicidad, el cine y el disefio. Este corpus aln
es limitado y disperso, lo que evidencia la necesidad de una sistematizacién mas
ampliay de una articulaciontedrica que dialogue con las discusiones internacionales
sobre convergencia, narrativa expandida y post-transmedia.

Temasy Enfoques: Un temarecurrente en las narrativas transmedia en Colombia es
la memoria asociada al conflicto armado. También se ha investigado el uso del
transmedia en la educacion y su aporte a la construccion de la opinion publica,
especialmente en relacidn con el proceso de paz. Un estudio realizado entre 2014 y

2015 analizo las estrategias de producciény recepcion transmediaen la television,



observando una migracién hacia entornos digitales y nuevas dinamicas de consumo
y produccion por parte de las audiencias. En los Gltimos afios, han emergido también
enfoques centrados en la sostenibilidad ambiental, los derechos humanos, la
diversidad étnica y la justicia social, lo que evidencia la capacidad del transmedia
para abordar problematicas complejas desde mdultiples angulos y plataformas.
La multiplicacion de experiencias permite hablar de un campo en expansion, aunque
con desafios pendientes en términos de medicién de impacto, apropiacion social y
sostenibilidad de los proyectos.

El Usuario: El usuario es fundamental en el transmedia, encargado de articular los
fragmentos de la historia en las diferentes plataformas, convirtiéndose en un
"montajista” de la narracion. Sin embargo, se evidencia la necesidad de vincular a los
usuarios desde la fase de disefio de los proyectos. En la mayoria de los casos, la
participacion del usuario se limita al consumo o la difusion, pero son escasas las
experiencias de co-creacion genuina 0 disefio participativo.
Este aspecto representa una linea de mejora para futuras experiencias, especialmente
aquellas orientadas a la transformacion social, laeducacion o la investigacidn-accion.
Iniciativas recientes que buscan generar conciencia sobre temas relevantes para el
pais. Un ejemplo destacado es "Frailejon Ernesto Pérez y la leyenda de la gota méas
pura” (2023), una serie de television de RTVC. Esta produccion, y la figura de
Frailejon Ernesto Pérez en general, se han convertido en un "superhéroe digital que
protege el ambiente”, segin el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (MINTIC). La existencia de una serie de television que se expande
a otros medios y se utiliza para promover un mensaje ambiental, como lo sugiere la

referenciaasu rol en debates sobre temas como laaprobacion del Acuerdo de Escazd,



es un indicador del uso del transmedia con fines de comunicacion para el cambioy la
concienciacion social en Colombia.

Este caso se suma a otras iniciativas, como Colombia 360y UniverZOO, que también
utiliza el transmedia como herramienta de comunicacion para la conservacion de
especies. La participacion de entidades gubernamentales como MINTIC en la
promocion de figuras como Frailején Ernesto Pérez sugiere un reconocimiento del
potencial del transmedia para llegar a audienciasamplias y generar un impacto en la
opinidn publica sobre temas importantes para el pais. Por lo tanto, ademas de los
temas recurrentes como la memoria del conflicto armado, el transmedia en Colombia
también esta siendo utilizado para abordar cuestiones ambientalesy de sostenibilidad,
mostrando la diversidad de enfoques y la creciente adopcién de estas narrativas
expandidas en diferentes &mbitos.

El caso de Frailejon, en particular, pone en evidencia el potencial del transmedia para generar
figuras simbdlicas de alto impacto, capaces de movilizar afectos, discursos publicos y

acciones educativas en torno a causas comunes.

Asimismo, proyectos como UniverZOO apuntan a integrar storytelling, ciencia ciudadanay
entretenimiento en un ecosistema narrativo que dialogue con publicos juveniles e infantiles,
ampliando el alcance tradicional del discurso ambiental.

En conjunto, estas experiencias confirman que el campo transmedia en Colombia atraviesa
una fase de maduracién, con oportunidades crecientes para conectar innovacién narrativa con

objetivos de transformacion cultural, educativa y ecoldgica.



6. Metodologia

6.1. Enfoque general

El proyecto UniverZOO se enmarca dentro de un proceso de investigacién + creacion (1+C),
propio de las disciplinas de comunicacion, produccion audiovisual y gestion cultural. Este
enfoque combina la exploracion tedrica y conceptual con la experimentacion préctica,
orientada a generar un producto narrativo, estético y comunicativo con valor social y
educativo.

La eleccion de este enfoque responde a la naturaleza del objeto de estudio: una narrativa
transmedia que busca articular contenidos simbolicos y pedagogicos en torno a la educacion
ambiental para la infancia. En este sentido, el conocimiento no se produce Unicamente desde
la observacion o el analisis, sino desde la accion creativa: el proceso de disefiar, probar,
ajustary reflexionar constituye, por si mismo, un acto de investigacion (Candy & Edmonds,
2018).

El enfoque de investigacion + creacidon parte de la idea de que los productos culturales y
comunicativos pueden ser formas de conocimiento en accion, capaces de revelar procesos,
dilemas y aprendizajes que no son capturables mediante metodologias tradicionales. Asi, la
creacion del universo UniverZOO no es solo un medio para sensibilizar a los nifios, sino
también una herramienta epistemoldgica para comprender cémo las narrativas digitales
pueden contribuir a la formacién ecolégica y ciudadana.

Desde lo metodoldgico, el proceso se estructura bajo una légica cualitativa, exploratoriay
proyectual, con fuerte componente iterativo. La investigacion no sigue un camino lineal, sino
que avanza a través de ciclos de reflexion—accion—evaluacion, donde los hallazgos
conceptuales retroalimentan la practicacreativay, asu vez, las decisiones narrativas plantean

nuevas preguntas tedricas.



En coherencia con este planteamiento, el proyecto se apoya también en los principios del
Design Thinking, un marco metodoldgico centrado en el usuario, en la empatiay en la
iteracion constante. Adoptado en campos como el disefio de servicios, la innovacion social y
la educacion, el Design Thinking ofrece una estructura flexible de cinco fases —empatizar,
definir, idear, prototipar y testear (Brown, 2009)—, que aqui se adaptan al ambito de la
comunicacion educativa y la narrativa transmedia. Esta metodologia permitid disefiar un
producto que no solo es estéticamente atractivo, sino también emocionalmente resonante y

pedagdgicamente pertinente.

6.2. Tipo de investigacion

El proyecto se inscribe en la categoria de investigacion aplicada de tipo creativo, orientadaa
la resolucion de un problema social y comunicativo mediante un producto cultural. El
propoésito principal no es unicamente generar conocimiento tedrico, sino producir un
artefacto narrativo que sirva como herramienta educativa y de sensibilizacion.

Este tipo de investigacion se caracteriza por integrar tres dimensiones complementarias:

A. La exploracion tedrica, que permite situar el proyecto en un marco
conceptual amplio sobre educacion ambiental, narrativa transmedia, infancia
y disefio comunicativo.

B. EIl desarrollo proyectual y creativo, entendido como un laboratorio de
experimentacion donde las ideas se materializan en bocetos, guiones,
personajes y estructuras narrativas.

C. La validacién comunicativa, en la que se contrasta la pertinencia del
producto con su publico objetivo, observando su comprension, empatia y

nivel de participacion.



En otras palabras, la investigacion aplicada de UniverZOO busca transformar
conocimiento en accién comunicativa: convertir la preocupacion ambiental en un relato
compartido, en un dispositivo de aprendizaje emocional y estético que actle sobre el

imaginario infantil.

6.3. Fases del proceso metodoldgico

El proceso metodoldgico se desarroll6 en cinco fases principales, basadas en la estructura del
Design Thinking. Sin embargo, estas fases no se entendieron como etapas rigidas o
secuenciales, sino como un sistema iterativo, en el que los resultados de cada fase

retroalimentan las decisiones de las siguientes.

1. Fase de empatia

En esta etapa se busco comprender el universo simbélico, emocional y mediatico de los nifios

frente al entorno natural. Se realizaron tres lineas de trabajo paralelas:
e Revision de referentes culturales y mediaticos: Se analizaron producciones
audiovisuales, animadas y transmedia que han abordado la educacién ambiental
o0 el aprendizaje por medio de personajes animales (por ejemplo, Zoboomafoo, Go
Jetters, Paw Patrol, Octonauts). Este analisis permitié identificar patrones
narrativos, tonos discursivos, paletas visuales y modelos de interaccion afectiva
entre personajes y audiencia.
e Revision institucional y documental: Se consultaron marcos de referencia

de organismos internacionales como UNESCO, UNICEF, WWF y el Ministerio



de Ambiente de Colombia, con el fin de identificar los principios pedagogicos y
valores ecoldgicos mas promovidos en la educacion infantil contemporanea.

o Exploracion empirica: Se realizaron entrevistas informales y observaciones
con un grupo pequefio de nifios, padres y docentes, con el fin de conocer sus
intereses, temores y habitos digitales. Este trabajo permiti6 descubrir que muchos
nifios urbanos reconocen animales exdticos (como leones o tiburones), pero no
identifican especies locales, 1o que refuerza lanecesidad de un relato que revalore

la biodiversidad colombiana.

Esta fase permitio construir un perfil empatico del pablico objetivo, sus modos de atencion,

su lenguaje visual preferente y su relacion afectiva con los animales.

2. Fase de definicion

Con la informacion obtenida en la fase anterior, se procedié a formular el problema de

comunicacion de maneraprecisa: ladesconexion simbolicaentre lanifiez urbanay el entorno

natural, agravada por el predominio de contenidos digitales sin proposito educativo.

En consecuencia, se definieron:
o EIl pdblico meta: se definié desde el inicio como una comunidad amplia
interesada en la conservacion ambiental, con énfasis en jovenes y adultos con
concienciaecoldgica, asi como sectores relacionados con la educacién ambiental,
las practicas sosteniblesy el activismo digital. En este sentido, la exploracion se
centr6 en evaluar la capacidad del proyecto para conectar emocional e
intelectualmente con esta audiencia, a través de sus personajes, canales y tono

narrativo.



e EIl prop6sito comunicativo: promover actitudes de respeto, empatia y
curiosidad hacia la biodiversidad mediante un relato audiovisual de corte ladico
y emocional.
e ElI enfoque narrativo y pedag6gico: combinar edu-entretenimiento,
gamificaciony narrativa transmedia, buscando que el aprendizaje emerja de la
interaccion y el juego, més que de la instruccion directa.

Esta fase funcioné como el punto de convergenciaentre la investigaciontedricay la creacion

artistica, estableciendo el marco de sentido que guia todas las decisiones posteriores.

3. Fase de ideacion
La ideacion fue el espacio creativo central del proyecto. A partir del diagndstico anterior, se
desarrollaron ideas conceptuales y narrativas que dieran forma al universo UniverZOO.
Durante esta fase se trabajo en:
o Disefio de personajes: se elaboraron fichas con la identidad visual, los
valores simbdlicos y los rasgos psicologicos de cada personaje. Cada uno
representa una especie real de la fauna colombianay encarna un principio ético
ambiental (solidaridad, cooperacion, equilibrio, resiliencia).
o Estructura narrativa: se definio la Idgica interna del universo ficcional, los
vinculos entre personajes, el conflicto central y los escenarios donde se desarrolla
la accion.
e Mapa transmedia preliminar: se estructuré un esquema de distribucién
narrativa que integra los canales efectivamente desarrollados por el autor —
principalmente Instagram, Tiktok y YouTube— como espacios de divulgacion

del universo UniverZOO y de las piezas graficas y audiovisuales que lo



componen. En esta fase se definid el papel de cada medio dentro de la légica de

expansion:
o Instagramy Tikotok funcionacomo vitrinaprincipal del proyectoy
plataforma de interaccion visual, donde se comparten los personajes,
ilustraciones, clips y mensajes de sensibilizacion ambiental.
o YouTube se concibe como espacio para alojar contenidos de formato
mas extenso (videos explicativos, detras de céamaras, capsulas
informativas o animaciones cortas).

La fase de ideacion combind técnicas de brainstorming visual, storytelling colaborativo y

matrices de contenido, integrando creatividad, pedagogia y coherencia ecologica.

4. Fase de prototipado

En esta etapa se inici6 el proceso de creacion de las piezas graficas y narrativas que
constituyen el corazén del universo transmedia UniverZOO. A partir del concepto general y
de la caracterizacion simbolica de los personajes, se generaron bocetos visuales, elementos
graficos y mensajes clave, que luego se digitalizarony adaptaron a los distintos formatos de
circulacion.

El prototipo principal consistié en una serie de ilustraciones vectoriales originales,
protagonizadas por animales antropomorfizados que simbolizan distintas problematicas
ambientales y sociales, y que estan pensados como embajadores de la sostenibilidad. Estas
piezas fueron desarrolladas a partir de una logica estética coherente, buscando armonia
cromatica, expresividad de personajes y compatibilidad con plataformas digitales.
Durante esta fase se trabaj6 también en la construccion de una identidad visual de marca para

UniverZOO, incluyendo logo, paleta cromatica, tipografias y tono comunicativo, asi como



en la produccion de posts, carruseles e historias para Instagram, donde se implementaron los
personajes en contextos didacticos, activistas o reflexivos. Los contenidos fueron concebidos
para conectar con jévenes, docentes, creadores digitales y ciudadania interesada en el
medioambiente, a través de una estrategia visual atractiva y con capacidad de viralizacion.

Ademas, se produjo un video de introducciény promocién del proyecto, alojado en el canal
de YouTube, que sirve como carta de presentacion del universo UniverZOO y como
estrategia de enganche para audiencias interesadas en comunicacién visual, educacién
ambiental y storytelling simbdlico.

Este proceso de prototipado fue iterativo: através de pruebas de concepto, retroalimentacion
de tercerosy autoevaluacion critica, se depuraron las piezas y se definieron las mas eficaces

para transmitir los valores centrales del proyecto.

5. Fase de validacion
En esta fase, se llevo a cabo una evaluacién exploratoria del universo narrativo y de los
recursos comunicativos de UniverZOO, con el objetivo de recoger retroalimentacion
cualitativa sobre su potencial impacto, claridad conceptual y eficacia educativa en relacion
con la conciencia ambiental.
Dado que el proyecto se encontrabaen etapa de desarrollo, la validacion no consistié en una
prueba de producto final, sino en la presentacion y andlisis critico de materiales
prefigurativos como:

e Los perfiles de los personajes ficticios y sus historias.

o Fragmentos narrativos y piezas graficas representativas.

o Bocetos o wireframes de la experiencia digital proyectada.

o Esquemas del ecosistema transmedia y estrategias de circulacion.



La validacion se realiz6 con un grupo acotado de usuarios jovenes y adultos interesados en
tematicas ambientales, comunicacion creativa o narrativas digitales. Através de observacion,
analisis conversacional y reacciones espontaneas, se evaluaron aspectos como:

o Empatia e identificacion con los personajes.

e Comprension del mensaje ambiental implicito en las tramas.

o Interés sostenido y memorabilidad de los contenidos.

o Pertinencia estética y tono narrativo.

Esta retroalimentacion permitio introducir mejoras en el lenguaje de los personajes, el nivel
de profundidad informativa, y la dosificacion del contenido educativo en la propuesta
narrativa. Ademas, proporciono criterios clave para planear fases posteriores de desarrolloy
difusidn, especialmente en lo relativo a los canales digitales y al disefio de experiencias

interactivas.

6.4. Instrumentos y técnicas
Se utilizaron multiples instrumentos de recoleccion y andlisis cualitativo, tanto en la
dimensién conceptual como en la creativa:

o Matrices de andlisis de referentes (narrativos, visuales y pedagogicos).

« Fichas de observacion directa en los encuentros piloto.

e Guias de disefio narrativo y arboles de contenido transmedia.

o Bitacora de creacion, que registra las decisiones estéticas, los cambios y las

justificaciones metodoldgicas.



o Herramientas digitales de disefio: Canva, Adobe Illustrator, CapCut y

software de edicidn visual y sonora.

Estos instrumentos permitieron articular las etapas de investigacion, disefio, experimentacion

y validacion dentro de un proceso unificado.

6.5. Criterios de validacion
Los criterios se dividieron en tres niveles complementarios:
A. Comunicativo-narrativo: coherencia del universo ficcional, claridad de la
historia, tono emocional y accesibilidad del lenguaje.
B. Estético-visual: adecuacion cromatica, legibilidad de los personajes y
consistencia entre medios.
C. Educativo-formativo: grado en que las piezas transmiten valores
ambientales, fomentan la curiosidad cientifica y promueven actitudes

positivas hacia el entorno natural.

La retroalimentacion recogida permitio identificar aciertos y oportunidades de mejora, en
particular en cuanto al tono narrativo, la comprension de los mensajes ambientales y la
claridad visual de los personajes y escenarios. Estos insumos fueron fundamentales para

afinar el universo de UniverZOO en esta etapa inicial.

6.6. Criterios de disefio ético responsable
El disefio narrativo, estético y transmedia de UniverZOO se guio por principios de

responsabilidad comunicativa, sostenibilidad conceptual y pertinencia pedagdgica. En



ningun momento se trat6 de imponer un discurso ambientalista cerrado o moralizante; por el
contrario, se busco estimular la curiosidad, la reflexion critica y el sentido de asombro a
través de una narrativa creativa basada en personajes antropomorficos que habitan un
ecosistema ficticio profundamente conectado con realidades ecol 6gicas actuales.

Se procurd mantener una representacion visual y conductual de los personajes que respetara
tanto su identidad animal como su funcién narrativa dentro del universo ficcional. Cada
personaje fue concebido con una personalidad distintivay un propdsito dentro del ecosistema
narrativo, buscando articular elementos de entretenimiento, identificacion simbdlica y
conexion con la biodiversidad local. En lugar de recurrir a estereotipos planos o
caricaturescos, se opto por un enfoque que permitieraexplorar valores como la cooperacion,
la resiliencia y el respeto por el entorno natural, coherente con la logica transmedia del
proyecto.

Desde el punto de vista técnico, el proyecto respet6d buenas practicas de acceso abierto y
produccion ética de contenidos digitales. Todas las imagenes, ilustraciones, sonidos y demas
recursos utilizados fueron generados por el autor o provienen de bancos con licencias libres
de uso, asegurando asi la legalidad y sostenibilidad del proyecto en futuras fases de difusion.
Se evitd recurrir a material protegido por derechos de autor o sin procedencia verificada.
Ademas, se presto especial atencion a la coherencia entre los distintos medios y plataformas
que conforman el universo transmedia, cuidando que los valores y mensajes del proyecto se
mantuvieran consistentes y contextualizados en cada canal, sin contradicciones ni
redundancias innecesarias. Esta coherencia es también un compromiso ético con la audiencia
potencial, pues permite una experiencia significativa, comprensible y alineada con los

objetivos formativos y comunicativos del proyecto.



Finalmente, el proyecto se disefié con una vocacion inclusiva y de largo alcance, lo cual
implica pensar los contenidos no como piezas cerradas, sino como dispositivos narrativos
abiertos que puedan ser reapropiados en distintos entornos sociales, educativos o
comunitarios, sin perder su potencial transformador. En este sentido, la responsabilidad del
disefio no se limit6 al producto final, sino que atravesé todo el proceso de creacion y

conceptualizacion.

6.7. Sintesis metodoldgica

La metodologia de UniverZOO se caracteriza por su naturaleza transversal, iterativa y
sensible al contexto, integrando teoria, practicay validacion social. Cada fase alimentaa la
siguiente, generando un ciclo de creacidn-investigacion que culminaen un producto narrativo
con vocacion transformadora.

La metodologia responde a un enfoque creativo-investigativo articulado en fases iterativas
que permiten conectar la exploracién conceptual, el disefio narrativo, la produccion
transmediay la evaluacion critica. Lejos de seguir una ruta lineal, el proceso se configuro
como un ciclo de retroalimentacion constante, en el que cada etapa aport6 insumos valiosos
para refinar las decisiones narrativas, estéticas y estratégicas.

Esta l6gica de trabajo integré herramientas propias del pensamiento de disefio, la
comunicacion ambiental y las narrativas digitales, en didlogo con referentestanto académicos
como experienciales. La produccién de contenidos no se concibié como un fin en si mismo,
sino como un medio para construir sentido en torno a temas ecoldgicos urgentes desde un
lenguaje simbdlico, emocional y accesible.

En conjunto, el proceso metodoldgico evidencia una apuesta por la creacion con propasito:

comunicar de manera significativadesde la ficcion, activar la sensibilidad del publico hacia



el entorno natural y explorar nuevas formas de contar que se ajusten a los habitos de consumo
de contenidos digitales en plataformas mdaltiples.

Mas que un producto terminado, UniverZOO representa el resultado de un recorrido reflexivo
que combinaintuicion creativa, analisis criticoy sensibilidad social. La metodologia no solo
permitid estructurar técnicamente el proyecto, sino que ofrecié un marco para pensar como
la comunicacion puede ponerse al servicio de la conservacion, la educacion ambiental y la

imaginacion activa.



7. Arquitectura transmedia del universo UniverZOO

7.1. Mapa transmedial

PulZOOmetro
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7.2. Narrativas o nodos transmedia.

7.2.1. Nodo 1: Serie de Cortometrajes Animados (Nodo Central)

e ;Qué es? Es el pilar fundamental del universo UniverZOO. Consiste en una serie de
cortometrajes de animacion 3D, donde cada pieza funciona de manera independiente
pero, en conjunto, estableceny expanden el mundo narrativo. Estos cortometrajes se

centran en las historias de origen y las misiones de los personajes principales:



A. Aria (aguila real de montafa): Su historia explora la relacion y el conflicto
entre el mundo humano y el animal.

B. Andina (osa de anteojos): Su narrativa se enfoca en el poder intrinseco de las
especies para la conservacion de sus ecosistemas.

C. Bosco (jaguar): Su trama se basa en una perspectiva mitoldgica, donde los
animales fueron enviados por los dioses para ser maestros de los humanos.

¢Para donde se propone? La plataforma de lanzamiento principal y preferida son
las salas de cine, buscando un impacto visual y una experiencia de visionado
colectivo. De forma secundaria, se contempla la distribucion en plataformas de
streaming o canales de television.

¢ Qué tipo de nodo transmedia es? Sigue siendo el nodo central o "nave nodriza".
A pesar de su formato de cortometrajes autoconclusivos, es la fuente principal del
canon, los personajes y las tematicas que se expandiran en las demas plataformas. Su
funcion es la de establecer el tono, la estéticay las bases filoséficas del universo
UniverZQOO.

Informacion relevante:

A. Publico objetivo: Aunque es apto para un publico familiar, el enfoque
principal se centra en jovenes, buscando resonar con sus inquietudes y
motivaciones.

B. Funcion narrativa: Cada cortometraje no solo presenta a un personaje, sino
que tambien introduce una faceta distinta del conflicto central del proyecto (la
relacion humanidad-naturaleza) desde diferentes perspectivas: social,
biologica y mitoldgica.

C. Estrategia de contenido: ElI formato de cortometrajes permite una



introduccidn paulatina y enfocada al universo. Facilita la profundizacion en
cada personaje principal sin la necesidad de seguir una trama lineal compleja,

haciendo la entrada al mundo maés accesible para nuevas audiencias.

7.2.2. Nodo 2: Experiencia Web (Nodo Convergente)

e (Qué es? Es la plataforma digital central y el "campamento base" del universo
UniverZOO. Ademés de ofrecer informacion detallada sobre el mundo y los
personajes, su disefio se centrard en la interaccién directa con lacomunidad. Paraello,
incluiré secciones dindmicas como:

A. Un blog de noticias: Donde el equipo compartird avances del proyecto, fechas
de estreno, y noticias relevantes sobre conservacion de especies (conectando
el mundo ficticio con el real).

B. Seccidn de convocatorias: Un espacio para lanzar llamados a la accion, como
concursos de fan art, retos de reciclaje, o pequefias misiones de investigacion
sobre fauna local que los seguidores puedan realizar.

C. Comentarios destacados de la semana: Un muro o seccion que resalte las
mejores interacciones de los fans en redes sociales o en la propia web,
haciéndolos sentir escuchados y parte del proyecto.

e (Para donde se propone? Sigue siendo un sitio web accesible desde cualquier
navegador, pero con un disefio que priorice estas secciones de comunidad,
haciéndolas visibles y faciles de usar desde el primer momento.

e ;Qué tipo de nodo transmedia es? Se consolida como un nodo de expansiony,
fundamentalmente, de participacion y comunidad.

A. Expansion: Sigue expandiendo el lore con informacién adicional.



B. Participaciény Comunidad: Va mas allade la simple interaccion. Su objetivo
es fomentar la co-creacidn y el sentido de pertenencia. Las convocatorias
invitan al usuario a aportar al universo (paratextos), y los comentarios
destacados generan un bucle de retroalimentacion positiva que fortalece la
comunidad. Convierte al usuario de consumidor a prosumidor (productor +
consumidor de contenido).

e Informacion relevante:

A. Estrategia de fidelizacion: Estas caracteristicas son clave para mantener a la
audienciaenganchada entre el lanzamiento de cada cortometraje. Generan un
motivo para que los fans regresen al sitio web de forma recurrente.

B. Construccién de comunidad: Este es el espacio donde los seguidores pueden
encontrarse, compartir su pasion por el proyecto y sentirse parte de una mision
maés grande (la conservacion). Es el corazén de la comunidad UniverZOO.

C. Canal directo de comunicacion: Permite al equipo de produccion hablar
directamente con su audiencia, recibir feedback, medir el interés y ajustar la

estrategia de comunicacion segun la respuesta del pablico.

7.2.3. Nodo 3: PulZOOmetro (Estrategia de Redes Sociales)

e Qué es? Es la estrategia de redes sociales del proyecto, enfocada en la creacion de
contenido interactivoy humoristico. El nucleo de esta estrategia consiste en publicar
videos cortos con preguntas de cultura general (relacionadas con la naturalezay los
animales) presentadas de forma jocosa. El objetivo no es solo educar, sino provocar
respuestas creativas y divertidas por parte de la comunidad.

e ;Para donde se propone? La estrategiase despliega en las siguientes plataformas:



A. TikTok e Instagram: Como canales principales para lanzar los videos con las
preguntas y generar la interaccion inicial a través de los comentarios.

B. YouTube: Como la plataforma para el contenido de cierre. Semanalmente, se
publicara un video recopilatorio que mostraray reaccionara a las respuestas
mas originales y divertidas enviadas por los usuarios, dando credito a sus
creadores.

e (Qué tipo de nodo transmedia es? Es un nodo de difusion, participaciony co-
creacion comunitaria. Su funcion es atraer a la audiencia con contenido entretenidoy
de baja barrera, para luego convertirlaen co-creadora del contenido de la semana,
fortaleciendo asi el sentido de comunidad.

e Nively Tipo de Interactividad: La interactividad es alta, ludicay ciclica, basada en
un bucle de "pregunta-respuesta-recompensa".

A. ¢Cbmo se interactia? El ciclo es muy claro:

1. Provocacion (TikTok/Instagram): UniverZOO lanza un video corto
con una pregunta divertida.

2. Participacion (Comentarios): La comunidad compite por dar la
respuesta mas ingeniosa en los comentarios.

3. Recompensa y Cierre (YouTube): UniverZOO produce y publica el
video semanal destacando las mejores respuestas. Este video no solo
entretiene al resto de la comunidad, sino que funciona como un
reconocimiento publico para los participantes mas creativos,
incentivando la participacion futura. Este ciclo mantiene el "pulso™ de

la comunidad activo semana a semana.



H . (T ‘
PULYsOMETRO V‘
PLATAFORMA: TikTok, Instagram y Facebook : NOMBRE: PULFELIMETRO ‘

! SINOPSIS: Se recopilan las respuestas més originales | FORMATO: Video

1 ydivertidas a situaciones que buscan sacaranuestra | ___________________________ ... _.________|
EFECTO: Generar vistas, e interacciones que guienalas | audiencia de su zona de confort.Se realizard una i
personas a la pagina web, e interesarse por el medio E seleccién editorial de las respuestas mas divertidas y E ORDEN DE LANZAMIENTO:1 eapitulo por semana
ambiente. 1 originales, evitando contenido viclento hacia los TR e LLLEELEERERREEEELLEEE
| animales, para que puedan ser viralizadas en redes I TIPO DE MARRATIVA: Perspectiva Miltiple - percepciones y puntos de

! sociales. ! vista distintos
« MEDIOSPROPIOS H
« MEDIOS PAGADOS H PUBLICO: Centennials, Gen Z con acceso a internet.
+ MEDIOS GANADOS :

E TONO Y ESTILO:Comedia, da una salida al tono institucional de la
! conservacién nacional

PERSONAJES: i+« INFORMA
+ ARIA i+ ENTRETIENE V'
+ ANDINA i+ EDUCA
« BOSCO 1+ INSPIRA
| i
55
QUE EXPERIMENTA EL PROTAGONISTA: Nuestros 1 UGC Sl el publico en general responderd las preguntas : COMEXIONES ENTRE RELATOS EN LAS PLATAFORMAS: La interaccién
personajes plantean las preguntas que se harian al piblico | planteadas para el capitulo y asi tienen una interaccion | de las personas con los videos nos ayudaré a alimentar de visitas en la
en general 1 directa con el producto final. . pagina Web. Buscamos ser virales con estos contenidos y poder llevar

oo _______' alpiblico en general a hablar con los animales
ROL ACTIVO DEL ESPECTADOR:INTERACCION: PulZOOmetro plantea que cada semana se publicaran preguntas
sugeridas en las redes sociales, y los prosumidores podran hacer estas preguntas a personas que crean que daran
divertidas y origi Las mejores seran idas por los canales oficiales de UniverZ00, 1
utilizando los hashtags de la de y al

Este modelo sirvio como base para la arquitectura expandida detallada anteriormente

LUl

PULIGDMETRO

Idea grafica de
como se veria:

7.2.4. Nodo 4 Z0Odula: Realidad Aumentada

e (Qué es? Es una plataforma digital y fisica que promueve los derechos de los
animalesy la tenenciaresponsable. Los usuarios generan una "cédula de ciudadania”

para su mascotaa partir de su nombrey una foto. El resultado es un producto con tres



capas de valor:
A. Capa Simbdlica: La cédula digital que reconoce a la mascota como
"ciudadano™ de UniverZOO vy la integra a una base de datos global.
B. Capa Fisica: La opcion de adquirir una cédulao placaimpresa de alta calidad.
C. Capa Funcional: La cédula fisica incluye un cédigo QR impreso. Al ser
escaneado (por ejemplo, por alguien que encuentre a la mascota perdida), el
cddigo redirige a una pagina con la informacion de contacto relevante de sus
duefios para facilitar su devolucién.
¢Para donde se propone? La creacion se realiza en la pagina web de UniverZOO.
El producto final se manifiesta como un archivo digital, un objeto fisico (la
cédula/placa), y un servicio de utilidad (el perfil de contacto via QR).
La Cuestion Tecnoldgica (RA + QR): Con estanueva idea, la cédulafisica se vuelve
un objeto tecnoldgico interactivo. Podriamos pensar que tiene dos funciones:
A. ElI QR (Utilidad): Para la informacién de seguridad en caso de extravio.
B. La Realidad Aumentada (Magia/Narrativa): Como propusimos antes, el
resto de la cédula podria ser un activador de RA. Al escanearla con una app,
la mascota podria cobrar vida en 3D. Esto justificaria el nombre del nodo y
crearia una experiencia completa: seguridad en el mundo real y magia en el
mundo digital.
¢ Qué tipo de nodo transmedia es? Es un nodo de activismo simbolico, identidad y
utilidad practica. Vamas allade lanarrativa para ofrecer una solucion a una necesidad
real de la comunidad, lo que genera un nivel de lealtad y aprecio por el proyecto
mucho mayor. Ademas, tiene un claro componente de producto fisico y monetizacion.

Nivel y Tipo de Interactividad: La interactividad es personal, creativa, transaccional



y funcional.

¢ Como se interactua? El usuario crea, personalizay, si lo desea, compra la cédula.
Pero la interaccion no termina ahi. La cédula sigue siendo interactiva en el mundo
real a través de su QR. Cualquier persona con un teléfono puede "interactuar" con la
placa para ayudar a la mascota. Esto extiende la funcionalidad del proyecto més alla
de su audiencia directa, involucrando al publico general en la red de seguridad de la

comunidad UniverZQOO.

PLATAFORMA: Web, fisica y Spatial 1 NOMBRE:

1 SINOPEIS: Es una galeria de arte tanto digital como
EFECTO: Membership oficial del UniverZ00 . fisica que tiene jeti ienci
. sobre los derechos de los animales.

'
! OROEN DE LANZAMIENTO:1 collage por mes

| TIPODE NARRATIVA: leeberg - mostrar salo una pequefia parte de la

\ historia y dejar oculto el resto
1
T e CTYTTEFRERRERRE VRS
« MEDIOS PROPIOS ‘/ H ! TOMO ¥ EST ILO: fotografia de fauna
« MEDIOS PAGADOS | PUBLICO: Centennials, Gen Z con acceso ainternat. | fotografia de autarratrato
« MEDIOS GANADOS ! !
PERSONAJES: i« INFORMA
« ARIA i« ENTRETIENE
« ANDINA i« EDUCA
« BOSCO !« INSPIRA v
H IGC S | CONEXIONES ENTRE RELATOS EN LAS PLATAFORMAS:

QUE EXPERIMENTA EL PROTAGONISTA ' o
N ¢ El piblice podrd dar me gusta y comentar las

1 fotografias y asi tener una interaccién directa con ol
1 producto final,

Los protagonistas se presentan en una vida cotidiana, : Desbloguea nuevas opciones al ser mayor de edad en el UniverZ00
compartiendo todo lo que hacen o experimentan. '

1 Digital NFT y fisica (galeria itinerante)

ROL ACTIVO DEL ESPECTADOR:INTERACCION: '
Z00dula ofrece una experiencia interactiva para los usuarios, combinando elementos digitales y fisicos. Las cédulas 1
- . |

de ci pueden gos QR desde dispositivos méviles. Al hacerlo, los usuarios serdn

& una experiencia de realidad en la que podrén ver al personaje representado en la cédula
posando para una foto. Los usuarios tendrén la opcidn de tomarse una selfi el e y irlo en las
principales redes sociales.

Este modelo sirvié como base para la arquitectura expandida detallada anteriormente



7.2.5.

Idea grafica de
como se veria:

Nodo 5 CuentaZOO: EBOOK de Cuentos Infantiles

¢Qué es? Es una coleccion de cuentos cortos digitales ilustrados, disefiados
especificamente para un publico infantil. Las historias narran nuevas aventuras de los
personajes principales, Aria, Bosco y Andina, en un formato pensado para ser leido
por o para nifios antes de dormir. El énfasis esta en ser una experiencia visualmente

muy  atractiva gracias a la calidad de sus ilustraciones.

¢Para donde se propone? Para las principales plataformas de distribucion de libros
electronicos (Amazon Kindle, Apple Books, etc.) y/o como un producto descargable
desde laweb de UniverZOO. Su formato esta optimizado para la lectura en tabletsy
pantallas donde las ilustraciones puedan brillar.

¢ QUué tipo de nodo transmedia es? Es un nodo de expansion narrativa y un punto
de entrada para nuevas audiencias.

A. Expansion Narrativa: Enriquece el universo con nuevas historias y facetas



de los personajes que no se ven en los cortometrajes, haciendo el mundo maés
grande y detallado.

B. Punto de Entrada: Representa una puerta de acceso al universo UniverZOO
para el segmento de audiencia mas joven (nifios pequefios). Mientras los
cortometrajes pueden apuntar a jovenes, estos cuentos capturan a sus
hermanos menores o incluso a ellos mismos en una edad mas temprana,
expandiendo la base de fans del proyecto.

e Nively Tipo de Interactividad: La interactividad es imaginativa, visual y social (en
co-lectura).

A. (Coémo se interactia? La interaccion principal es la del nifio (o el
padre/madre) con la historia 'y las imagenes. El lector imagina las escenas,
explora los detalles de las ilustracionesy se sumerge en la narrativa a su
propio ritmo. Aunque no sea tecnoldgicamente interactivo (con botones o
animaciones), un libro bien ilustrado es una experiencia profundamente
atractiva.

B. Co-lectura: Este formato fomenta una interaccién social muy valiosa: la de
los padres leyendo los cuentos a sus hijos. Esto crea una conexién emocional
no solo con la historia, sino con el momento compartido, asociando el

universo UniverZOO a una experiencia familiar positiva.



]

VENTAFTD

PLATAFORMA; Ebook i NOMBRE VENTA

! SINOPSIS:Se tr iibro digital i L Bttt e
EFECTO: Generar vistas, e interacciones que H Se trata de cuentos en formato de libro digital interactiva H

. P 1 que abordan la temiitica de animales amenazados o en peligro de 1 ORDEMN DE LANZAMIENTO: libro por 3 meses
guien a las personas a la pagina web, e ' L N H
; . 1 extincion. Cada cuento presenta un relato fantistico breve qUE BUSEA | ..o i e e e e e s e e
interesarse por el medio ambiente. ' N N '
1 transmitic un mensaje de valor, '
: | TIPO DE NARRATIVA: Los narradores miltiples: hablan en
| primera persona y se quitan la palabra unos a otros.
= MEDIOS PROPIOS  + ' E TONO Y ESTILO:
* MEDIOS PAGADOS ' FUELICO: Consumidor emocional ! Expositive y realista

* MEDIOS GANADOS

PERSOMAJES: T = INFORMA vy
+ Animales amenazados o en peligro de i« ENTRETIENE H
extincion | EDUCA vy
= INSPIRA H
: ! CONEXIONES ENTRE RELATOS EN LAS PLATAFORMAS:
QUE EXPERIMENTA EL PROTAGONIST A \ uGe Si. |
Desde la perspectiva del protagonista sevaa : El publico podrs dar me gusta y comentar las fotografias y asi tener i La interaccion de las personas con los enlaces los llevaran a

«conocer su historia de supervivencia ! unainteraccién directa con el producto final. 1 videos alimentando visitas en |a pagina Web,

ROL ACTIVO DEL ESPECTADOR:INTERACCION:

Can una enri ich ido de textos, imag grificos, entre otros, se van a presentar enlaces, links para tener
acceso directo a material y redes sociales invitindolos a conocer y mejorar la experiencia en compautader tanto com movil i
fomantande asi la interaccién y la conexidn enire el cusnte y la experiencia del lector, !

Este modelo sirvié como base para la arquitectura expandida detallada anteriormente

ZUENTAFKGD

Idea grafica de
como se veria:

UL

7.2.6. Nodo 6 MitaZzOO Podcast

e (Qué es? Es un programa de audio periodico (semanal, quincenal, etc.) en formato

podcast. El contenido es el mas serio, pues girariaen torno a temas ambientales reales



y de actualidad, contando con la participacion de expertos (bidlogos, ecologistas,
conservacionistas) y quizas los mismos creadores del proyecto. Se discutirian temas
como la vida real de las especies protagonistas, los desafios de conservacion que se
insinGan en los cortometrajes, y se responderian las dudas de la audiencia.

e Para ddnde se propone? Se distribuiria en las principales plataformas de audio y
directorios de podcasts, como Spotify, Apple Podcasts, Google Podcasts, iVoox, etc.,
para asegurar un facil acceso y suscripcion por parte de la audiencia.

e (Qué tipo de nodo transmedia es? Este es un nodo de expansién educativa y de
comunidad.

A. Expansion Educativa: Es el componente més explicitamente educativo del
ecosistema. Mientras los cortos sensibilizan a traves de la emocién y la
narrativa, el podcast informay educa a través del didlogo y los datos de
expertos. Conecta la ficcién del universo con la ciencia y la realidad de
nuestro mundo.

B. Comunidad: Se posiciona como un canal de comunicacion directo y
profundo con la audiencia mas comprometida. El formato de audio crea una
relacion de intimidad y confianza con los oyentes.

e Nivel y Tipo de Interactividad: La interactividad es participativa y diferida (o
asincronica), creando un ciclo de didlogo con la comunidad.
¢Como se interactua? El ciclo es el siguiente:

1. Llamado a la accion: Al final de cada episodio, los presentadores
invitan a la audiencia a enviar sus preguntas sobre el tema tratado o
sobre el universo UniverZOO en general (a través de la web o redes

sociales).



2. Participacion del usuario: Los oyentes envian sus dudas y preguntas
durante la semana.

3. Recompensay Cierre del Bucle: En el siguiente episodio, los expertos
seleccionany responden las preguntas mas interesantes, mencionando
el nombre del usuario que la envid. Esto valida la participacion del
oyente, lo hace sentir parte del programa y lo incentiva a seguir

escuchando para ver si su pregunta es seleccionada.

Z0

PLATAFDRMA: Spotify y Ivoox ! NOMBRE Z02)

W

' SINOPSIS: . L - '
i SINOPSI5:Cada episodio cuenta con la participacion de un experto ivitado ! ORDEN DE LANZAMIENTO: 1 por

EFECTO: Generar imi ek i | que prop in precisa y aclara estas creencias errdneas. El
T

que guien a las personas a la pagina web, e del prog crea i sonoros i q gena |TTTTTTTUTTTotmmssmsmsssmmsmsmmmssemssensnees
interesarse por el medio ambiente. ! nuesira audiencia en la temstica, fi de una ion de \ TIPO DE NARRATIVA: Senoro: representacisn de un texto

| entrevistas a personas que tienen mitos o tables sobre los animales. | original a través de la recopilacidn y edicién de audios

! | digitales, pregrabados o interp por un i

1 musical
= MEDIOS PROPIOS v 1
= MEDIOS PAGADOS : PUBLICO: Consumidor emocional
= MEDIOS GANADOS H

PERSOMAJES.

« INFORMA
* Un experto invitado .

i+ ENTRETIEME

. :::'::r:;:' tienen mitos o tabies sobre |+ EDUCA v
+ INSPIRA

ot Tm e smnmsssosesosssssosossossosossoosos-os-----s----l CONEXIONES ENTRE RELATOS EN LAS PLATAFORMAS:

QUE EXPERIMENTA EL PROTAGONISTA: ' GG S E

Cada protagonista va a dar su opinidn y P v Lai i6n de la audiencia con los los traslada
' If, H "

justificacion sobre el tema ' El piblico podrd dar me gusta y comenta | ainteractuar con la pagina Web

ROL ACTIVO DEL ESPECTADOR:INTERACCION:
Se invitard a los oyentes a participar en las redes sociales de nuestra estrategia de contenido transmedia, Alli, podrin sugerir
mitos o realizar cuestionamientos sobre los animales amenazados, los cuales podrin ser abordados en futures episodios,
También se les ofrecerd la oportunidad de ser contactados y formar parte del préxime podeast, donde podran plantear sus
preguntas directamente al experto invitade,

Este modelo sirvio como base para la arquitectura expandida detallada anteriormente



1.2.1.

Idea grafica de
como se veria:

Nodo 7: ZOOteka Enciclopedia Digital

¢ Que es? Es la enciclopediaoficial y el archivo central de conocimiento del proyecto

UniverZOO, presentada como una seccién principal dentro de la pagina web. Su

funcién es ser una fuente de consulta puramente informativa sobre las especies

protagonistas, sus ecosistemas y el universo narrativo del proyecto.

¢Para donde se propone? Como un componente clave e integral de la pagina web

(Nodo 2).

¢Qué tipo de nodo transmedia es? Es un nodo de expansién de mundo

(worldbuilding) y educativo. Su objetivo es fortalecer el universo con informacion

veridicay detallada, permitiendoa los usuarios mas interesados explorar la base real

y ficticia de las historias.

Nivel y Tipo de Interactividad: La interactividad es exploratoriay conversacional.
A. ¢;Como se interactta? La interaccion principal del usuario es la de explorary

consumir la informacién a su propio ritmo. El disefio se enfoca en la

navegacion libre a través del contenido. Adicionalmente, y de forma crucial,



la interactividad se manifiesta de la siguiente manera:

1. Comentarios: Al final de cada articulo o entrada de la enciclopedia,
los usuarios tendran la capacidad de dejar sus comentarios, creando un
espacio para el debate y la reflexién colectiva sobre la informacion
presentada.

2. Preguntas: Los usuarios podran formular preguntas directamente en
las entradas. Esto convierte a la ZOOteka en una plataforma de
aprendizaje activa, donde la curiosidad del publico puede ser resuelta,
ya sea por otros miembros de la comunidad o por el propio equipo de
UniverZOO, que puede usar estas preguntas para nutrir futuros

contenidos (como en el podcast).

TEKA

PLATAFORMA: pagina web i NOMBRE TEKA
| SINOPSIS Una enc dia do animales brinda & FORMATO: Blog
| i o i N .
EFECTO: Generar conocimiento & interacciones * nuestros usuarios .la pesub-l_-dad de a:c-.dnf ainformacién valiosa
e quien a las nas & las demds 1 sobre estas especies, también les permite interactuar con otras H
aue g X " 1 personas interesadas en la conservacién de animales en peligro. | ORDEN DE LANZAMIENTO:1 per mes
plataformas e interesarse por el medio ' ) . y H
biente. i cuenta con un buscador y filtros de seleccidn que facilitan la T T T
v de | TIPO DE NARRATIVA: Los narradores miltiples: hablan en
1 primera persona y se quitan ka palabra unos a otros,
I
= MEDIOS PROPIOS v/ H | TONO Y ESTILO:
« MEDIOS PAGADOS | PUBLICO: Consumidor emocional, intelectual | Tedrico, informativo
* MEDIOS GANADOS | |
PERSONAJES: = INFORMA
» investigadores : = ENTRETIENE
« ambientalistas 1« EDUCA v
= INSPIRA '
: |
T e e e o eSS sessssssesssssssss-s-ss-----c--! CONEXIONES ENTRE RELATOS EN LAS PLATAFORMAS
QUE EXPERIMENTA EL PROTAGONISTA: : H
N 1 UGE Si. H
Cada g wa a dar su ¥ Bl piblico podré dar me gusta y comentar | Lainteraccion de las personas con los enlaces los llevaran a
justificacién sobre ol tema Hhals P gustay ° | videos alimentando visitas en la pagina Web,
_________________________________________________________________________________________

ROL ACTIVO DEL ESPECTADOR:INTERACCION:
Los usuarios tienen la posibilidad de generar sus propias entradas con L o intereses con
las especies amenazadas que les interesan. Esto brinda un espacio propicio para la creacion de comunidades en linea.

Este modelo sirvié como base para la arquitectura expandida detallada anteriormente



TEKA

Idea grafica de
como se veria:

BERE:

nati o

7.2.8. Nodo 8: DataZOO: Capsulas gréaficas de video

e ;Qué es? DataZOO es una linea de contenido especifica para redes sociales,
consistente en videos cortos de formato vertical. Cada video funciona como una
"pildora de conocimiento” que presenta una afirmacion de cultura general o un dato
curioso y veridico sobre las especies del universo UniverZOO. El tono es rapido,
visualmente atractivo y disefiado para capturar la atencion de forma inmediata.

e Para donde se propone? Esté concebido para las plataformas de consumo répidoy
viral, principalmente TikTok, Instagram Reels y YouTube Shorts.

e (Qué tipo de nodo transmedia es? Es un nodo educativo y de difusién en
microformato. Su funcidn estratégica es complementar el contenido mas participativo
de las redes sociales (como los videos jocosos de preguntas). Mientras otros formatos
buscan la conversacion, DataZOO busca generar sorpresa, educar en segundos y
facilitar lacomparticion del contenido, convirtiendo a los seguidores en difusores del

conocimiento del proyecto.



e Nively Tipo de Interactividad: La interactividad de este nodo es reactiva y social.
A. ¢Cbmo se interacttia? La interaccion es de baja friccion y muy directa:

1. Reaccion Inmediata: El usuario consume el dato y reaccionaa través
de 'likes' o guardando el video si le parece interesante.

2. Comparticion Social: La principal métrica de éxito de este formato
es su capacidad para ser compartido. La idea es que el usuario, al
aprender algo nuevo y sorprendente, sienta el impulso de compartirlo
con sus amigos a través de mensajes directos o en sus propias historias.

3. Comentarios Breves: A menudo, los comentarios en este tipo de
contenido son expresiones de sorpresa ("iNo lo sabial!”, "Wow") o

etiquetas a amigos para que vean el dato, mas que un debate profundo.

EFECTO: Generar conocimiento & interacciones
que guien a las personas a las demas
plataformas e interesarse por el medio
ambiente.

| SINDPSIS consiste en cipsulas de video animadas que comienzan |
i con la pregunta; *;Z00bias qué?". A continuacién, se presenta ala | ORDEN DE LANZAMIENTO:1 por mes
| audiencia un dato curioso sobre especies amenazadas, Vememesesesesessssssssssssssssssesesesseman.-
 TIPOD DE MARRATIVA: Los narradores miltiples: hablan en
. primera persona y e quitan la palabra unos a otros.

= MEDIOS PROPIOS \nf( '
» MEDIOS PAGADOS | PUBLICO: Consumidor emocional
= MEDIDS GANADOS .

PERSONAJES: '« INFORMA v
« ARIA |« ENTRETIENE v
= ANDIMA 1« EDUCA
. BOSCO ' o INSPIRA

QUE EXPERIMENTA EL PROTAGOMNISTA: | H
y UGC Si ¢ Seles invita a los usuarios a poner a prueba sus

:‘:::::r;m?z::"pl;;::: nuevos datos que E El piiblico podra dar me gusta y comentar 1 conocimientos sobre el mundo animal en nuestro juego de
: + trivia llamado Z00specha, donde podrin demostrar qué

TS msmnImssrmnmndSSmSSSISSSISISSSSSSTSTSSSSSSSSSSToorosTiosTosolotanto saben sobre el univerZOO.

ROL ACTIVO DEL ESPECTADOR:INTERACCIGN .

Los usuarios pueden dejar sus i gt o sug ias en las pub i de TikTok y YouTube, lo

que brinda un espacio para el intercambio de conocimientos y la creacion de conversaciones relacionadas con el

munde animal y la ion de especies

Este modelo sirvié como base para la arquitectura expandida detallada anteriormente



Idea grafica de
como se veria:

7.2.9. Nodo 9: ZOOspecha: Juego de trivia WEB

e ;Quées? ZOOspecha es un juego de triviainteractivo alojado en la web. Su objetivo
es poner a prueba el conocimiento de los usuarios sobre el universo UniverZOO'y los
datos del mundo real presentados en los diferentes nodos (como la ZOOteka y los
videos de DataZOO). El nombre, un juego de palabras con "sospecha”, le da un aire

de misterio y desafio intelectual.

e (Para donde se propone? Se propone como una seccion dedicada dentro de la
pagina web principal de UniverZOO (Nodo 2). Al ser una experiencia web, es
facilmente accesible desde cualquier navegador en computadoras o dispositivos

moviles, sin necesidad de instalar una aplicacion.

e ;Qué tipo de nodo transmedia es? Es un nodo de gamificaciony de refuerzo de

conocimiento.

Gamificacion (Gamification): Utiliza mecanicas de juego (puntuaciones, preguntas,

respuestas, quizas tiempo limite) para hacer que el proceso de aprendizaje y de



conexion con el universo sea mas entretenido y memorable.

Refuerzo de Conocimiento: Su funcion principal es incentivar a los usuarios a que
presten mas atencion al contenido de los otros nodos. Para obtener una buena
puntuacion en ZOOspecha, el usuario necesita haber visto los cortometrajes,
explorado la ZOOteka o visto los videos de DataZOO. Recompensa a los fans mas

dedicados.

Nivel y Tipo de Interactividad: La interactividad es alta, lidica y competitiva.

¢Como se interactua? La interaccion es directa y basada en un bucle simple: el
sistema presenta una pregunta, el usuario selecciona una respuesta y recibe una
retroalimentacion inmediata (correcto/incorrecto) y una puntuacion.

El bucle de retroalimentacion: Es instantaneo. El juego le dice al usuario si acertd
0 no, y posiblemente le muestra la respuesta correcta con una breve explicacion,

reforzando asi el aprendizaje. Al final, un puntaje total resume su desempefio.

EFECTO: Generar conocimiento e interacciones |

«que guien a las personas a las demés , SINOPEIS: Un juego de trivia en linea que se centra en preguntas
plataformas e interesarse por el medio H i con animales
ambiente. ]

| TIPD DE MARRATIVA: Se trata de crear la narracion como una
| sucesidn de historias que se van conteniendo entre si,
i

» MEDIOS PROPIOS v

+ MEDIOS PAGADOS 1 PUBLICO: gamer, : TOKO Y ESTILD: Cuestionario, Divertide, Informacién

+ MEDIOS GANADOS
PERSONAJES: i« INFORMA

« ARIA i« ENTRETIENE v

= ANDINA i e EDUCA

= BOSCO +» INSPIRA

| CONEXIONES S EN LAS Pl FORMAS:
QUE EXPERIMENTA EL FROTAGONISTA: -  CONEXIONES ENTRE RELATOS ENLAS PLATAFORMA
: UGCSi.

Nuestros personajes plantean preguntas que
desafiaran al piblico en general

1 El publico podré compartir los dar me gusta y . \ Podrén qué tanto saben sobre el univerZ00 y se les
: | invita a los usuarios a visitar la pagina web
_________________________________________________________________________________________

ROL ACTIVO DEL ESPECTADOR:INTERACCION:

Los usuarios tienen la posibilidad de compartir su posicién en el ranking de ZOOspecha con sus amigos y en redes

sociales. También pueden retar a sus amigos e invitarlos a jugar, creando una competencia amistosa para obtener un

mejor récord en la trivia.

Este modelo sirvié como base para la arquitectura expandida detallada anteriormente



7.2.10.

(0JOJOJOJOJOTOTO R I

Idea grafica de
como se veria:

El 0so de anteojos
es considerado el
arquitecto de bosques

Nodo 10: meditaZOOn: Universos sonoros

¢ Qué es? MeditaZOOn es una coleccidn de paisajes sonoros o *‘soundscapes'. Se
trata de piezas de audio de larga duracion que recrean de manera inmersiva los
ambientes y habitats naturales de los personajes de UniverZOO. No son narrativos ni
musicales en el sentido tradicional, sino que buscan transportar al oyente al corazon
de la selva amazdnicacon Bosco, a las altas montafias con Aria, o al bosque nublado

con Andina, utilizando Unicamente sonidos de la naturaleza.

¢Para donde se propone? Estos universos sonoros son ideales para plataformas de
audio donde los usuarios buscan contenido para relajarse, concentrarse o meditar. Las

plataformas mas adecuadas serian:

Spotify, Apple Music, etc.: Publicados como albumes o playlists temaéticas.
YouTube: Como videos con una imagen estdtica o una animacion muy sutil,

perfectos para dejar de fondo.



Una seccion en la web de UniverZOO o una app de bienestar: Para una

experiencia mas contenida dentro del propio ecosistema.

¢Qué tipo de nodo transmedia es? Este es un nodo de inmersién sensorial y
atmosférico. Su objetivo principal no es contar una historia ni dar informacion, sino
evocar una emociony un sentido de lugar (sense of place). Fortalece el universo no a
traves de datos, sino a través de la experiencia directa y sensorial de estar en él. Es
una herramienta muy poderosa para la construccion de mundo (worldbuilding) a un

nivel subconsciente y emocional.

Nivel y Tipo de Interactividad: La interactividad aqui es principalmente pasiva,

inmersiva e introspectiva.

¢Como se interactta? La interacciondel usuario es interna. No se le pide que haga
clic, responda o cree algo. Se le invita a cerrar los 0jos, escuchar y dejarse llevar. La
interaccion ocurre en la imaginacion del oyente, que utiliza estos sonidos como tel6n
de fondo para sus propias actividades: meditar, trabajar, estudiar o simplemente
relajarse.

Capa social: Aunque la experiencia es personal, puede tener una capa social. Se
puede animar a la comunidad a compartir en qué momentos usan los "universos
sonoros" (#meditaZOOn), creando una conversacion en torno al bienestar y la

conexion con la naturaleza que el proyecto promueve.



— . . ' SINOPSIS: . . " . H
EFECTO: Generar conocimiento & interacciones | SINOPSIS: Una serie de cipsulas de audio que ofrecen paisajes ! ORDEN DELANZAMIENTO:1 por mes

que guien a las personas a las demas ! sonoros de la naturaleza. Utiliza el sonido como una heramienta de
plataformas e interesarse por el medio ! conexién con entornos las que tienen i st e
ambiente. : tinicas. i TIPD DE MARRATIVA: representacin de un texto original a través

E de la recopilacién y edicién de audios digitales, pregrabados o
! interpretados por un instrumento musical

= MEDIOS PROPIOS v

+ MEDIOS PAGADOS PUBLICO: comunidad emocional, investigativa TOMO ¥ ESTILO: relajante
= MEDIOS GANADOS
i\« INFORMA
PERSONAJES: E « ENTRETIENE v
= Medic ambiente 1« EDUCA
« INSPIRA

i CONEXIONES ENTRE RELATOS EN LAS PLATAFORMAS:
QUE EXPERIMENTA EL PROTAGONISTA. '

Nuestros personaje presentard sus diferentes
ambientes y habitantes

! UGCSi. 1
1 El piiblico podra compartir, dar me gusta y comentar . 1 Lainteraccion de las persanas con los videos y sonidos nos
H ayudard a alimentar de visitas en la pigina Web.

ROL ACTIVO DEL ESPECTADOR:INTERACCION:
Se les planteard la pregunta: "; Qué animales lograste escuchar e imaginar en esta MeditaZ00n?". Los oyentes podrén
compartir sus enla enlag th el podeast, ya sea Youtube, lvoox o Spotify.

Este modelo sirvio como base para la arquitectura expandida detallada anteriormente

Z08)

Idea grafica de
como se veria:

»

7.2.11. Nodo 11: Chatbot

e ;Qué es? Es un sistema de tres chatbots independientes, donde cada uno permite al
usuario conversar directamente con uno de los personajes principales: Aria, Bosco o
Andina. No es un asistente genérico, sino una oportunidad para que los fans
interactlen uno a uno con sus héroes, explorando sus personalidades Unicas a través

del dialogo.



e Para donde se propone? La pregunta sobre la plataforma sigue siendo relevante.

¢Donde podra el usuario hablar con ellos? Podria ser:

En la pagina web: Una seccion donde eliges con qué personaje quieres chatear.
En una app de mensajeria (WhatsApp/Telegram/Messenger): Cada personaje
podriatener su propio "nimero" o contacto, haciendo la experienciaain méas personal

y realista.

e (Qué tipo de nodo transmedia es? Es un nodo de profundizacién de personaje e

interaccion intima.

A. Profundizacion de Personaje: Es la herramienta definitiva para explorar la
personalidad de los protagonistas. A través de la conversacién, los usuarios
pueden descubrir como piensa Aria sobre los humanos, qué historias
mitoldgicas conoce Bosco, o qué le preocupa a Andina sobre su ecosistema. El
guion de cada bot debe reflejar fielmente su voz, su humor, sus conocimientos

y Sus emociones.

B. Interaccion intima: Ofrece una experiencia uno a uno que no es posible en
ningun otro nodo. El usuario siente que esta teniendo una conversacién privada
con el personaje, lo que crea un vinculo emocional y un nivel de inmersién muy

profundo.

e Nivel y Tipo de Interactividad: La interactividad es alta, conversacional y basada

en la personalidad.

e ;Cdomo se interacttia? El usuario elige con qué personaje quiere hablar e iniciauna



conversacion escrita. La magia de este nodo reside en que la respuesta del bot

cambiara drasticamente dependiendo del personaje elegido:

A. Conversar con Aria: conversaciones mas directasy analiticas, Ariaesun poco

impaciente. Sus respuestas estarian llenas de observaciones desde las alturas

y su perspectiva sobre la relacion entre el mundo salvaje y el humano.

B. Conversar con Bosco: Seria como hablar con un sabio guardian. Sus

respuestas podrian ser mas pausadas, llenas de metaforas, conocimiento

ancestral y una conexion profunda con lo espiritual y mitolégico de la selva,

pero sobre todo conspiranoicas.

C. Conversar con Andina: La conversacion podria ser mas calida, empatica y

quizds un poco timida. Hablaria desde el corazon, compartiendo sus

conocimientos sobre plantas, el equilibrio del bosque y su preocupacion por

la conservacion.

BOT

PLATAFORMA: Web \ NOMERE: BOT

EFECTO: Generar conocimiento e interacciones | SINOPSIS: Es un chatbot conectado a una inteligencia

que guien a las personas a las demads ! artificial entrenada para interactuar con los usuarios en forma |
plataformas e interesarse por el medio \ de diferentes especies amenazadas. :
ambiente. .
: VA Los narradores multiples: hablan en
. primera persona y se quitan la palabra unos a otros.
: n.:;;:;: ;22"‘;&5 v PUBLICO: eomunidad smecional, investigativa TONO ¥ ESTILO: amigable, emocional, inspiracional
= MEDIOS GANADOS
PERSOMAJES: i+ INFORMA
- ARIA + ENTRETIEME f
= ANDINA i« EDUCA v
= BOSCO 1 = INSPIRA

! CONEXIOMES ENTRE RELATOS EN LAS PLATAFORMAS
QUE EXPERIMENTA EL FROTAGONISTA H

Nuestros personaje presentara sus diferentes
personalidades y situaciones.

i uscsi 1
\ El publico podra compartir, dar me gusta y comentar . . La interaccién de las personas con los chats nos ayudard a
i . alimentar de visitas en |a pigina Web,

ROL ACTIVO DEL ESPECTADORINTERACCION

Los usuarios pueden entablar iones y realizar alas di especies como si estuvieran

hablando con un amigo. El chatbot estd disenado para ofrecer respuestas humanizadas y racionales, creando una E

experiencia de conversacion cercana y realista.
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Este modelo sirvié como base para la arquitectura expandida detallada anteriormente



Idea grafica de
como se veria:

<ANDINA @ ARIA @ Bosco @

BOT

7.2.12. Nodo 12: Zoogar App: Aplicacién de donaciones y apadrinamiento

¢Queé es? Es un programa de apadrinamiento exclusivo que ofrece una conexion
personal y a largo plazo entre un miembro de la comunidad y un animal real
rescatado. El sistema esta disefiado para ser una experiencia gestionada a través de
una seccion personal en la web, con un fuerte énfasis en la transparencia financieray

la participacion directa en el proceso de rehabilitacion del animal.

¢Para dénde se propone? Como una seccion segura y personalizada dentro del sitio
web de UniverZOO, probablemente integrada con la tienda online. El acceso es
exclusivo para usuarios registrados que hayan iniciado sesién, garantizando que toda

la experiencia sea privada y segura.

¢ Qué tipo de nodo transmediaes? Es un nodo de accion, impactoreal,y gestion de
comunidad a largo plazo. Introduce elementos de gamificacion financiera (la subasta)
y exclusividad (la lista de espera) para maximizar el impacto de las donaciones y el

compromiso de los participantes.



Nivel y Tipo de Interactividad: La interactividad esun viaje de usuario multifase,

transaccional, y de seguimiento a largo plazo. El proceso es el siguiente:

Inscripcion y Lista de Espera: El primer paso no es donar, sino inscribirse. El
usuario crea una cuenta personal en la tienda y se une a una lista de espera. Esta
accion crea expectacion y un sentido de exclusividad.

La Subasta: Cuando un animal necesita un padrino, los usuarios en la lista son
notificados para participar en una pequefia subasta. EI mayor postor gana el derecho
a ser el padrino. Esta mecanicaasegura que los fondos recaudados se maximicen para
el cuidado del animal.

Gestion Personal del Apadrinamiento: El padrino gestiona toda la experiencia
desde su panel de usuario personal. Aqui puede ver el estado de "su" animal, los
informes financieros, etc.

. Comunicacion Directa y Transparente: El padrino recibe alertas por correo
electronico sobre "cambios sustanciales™” en la condicion del animal. La plataforma
mostrara con total transparencia cémo se han utilizado los fondos. Si la situacion del
animal lo requiere, se le podria solicitar apoyo adicional, manteniendo una relacion
honesta y continua.

La Culminacién de la Experiencia: El padrino podria ser invitado a la liberacion
del animal, representando la recompensa emocional final y la prueba tangible del

impacto de su ayuda.



FICAR APP

PLATAFORMA; Mobile App

EFECTO: Generar conocimiento e interacciones
que guien a las personas a las demis
plataformas e interesarse por el medio
ambiente,

+ MEDIOS PROPIOS v
* MEDIOS PAGADOS
* MEDIOS GANADDS

QUE EXPERIMENTA EL PROTAGONISTA.
Dar a conocer su historia y situacidn

| SINDPSIS: Es una aplicacion mévil que te brinda la
1 oportunidad de patrocinar y cuidar a los animales

| amenazados que han llegado recientemente a un

1 refugio per diversas causas.

i = INFORMA
PERSOMAJES: |« ENTRETIENE
- animales en peligre + EDUCA

INSPIRA v

! UGE Si.
\ El publico podra compartir, dar me gusta y comentar .

¢ TIPO DE NARRATIVA: Los namadores miltiples: hablan en
© primera persona ¥ se quitan la palabra unos a otros.

i CONEXIONES ENTRE RELATOS EN LAS PLATAFORMAS:

! Lainteraccion de las personas con los videos nos ayudard a
! alimentar de visitas en la pagina Web. ’
ROL ACTIVO DEL ESPECTADOR:INTERACCION: H
incluira un ranking de los "Z00gars" que més han contribuida al cuidado de los animales y lss persanas
que més han sequido de cerca & los animales que han patrocinade. También se generarin totems
virtuales de para los p de bonos de enel
GangaZ00, una tienda asociada.

Este modelo sirvié como base para la arquitectura expandida detallada anteriormente

FADGAR APP

Idea grafica de
como se veria:
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7.2.13. Nodo 13: MemaZOO Stickers para whatsapp

e ;Qué es? MemaZOO es una coleccion de paquetes de stickers digitales disefiados
para las plataforma de mensajeria WhatsAppy telegram. Estos stickers presentarén a

los personajes principales de UniverZOO (Aria, Bosco, Andina, etc.) en una variedad



de poses y expresiones emocionales (alegria, sorpresa, enfado, risa) o replicando

frases y memes populares.

¢Para donde se propone? La plataforma principal es WhatsApp y telegram. Sin
embargo, los mismos disefios podrian ser facilmente adaptados para otras plataformas
de mensajeria que soporten stickers, como Signal o iMessage, e incluso para su uso

en redes sociales como Instagram Stories.

¢ Queé tipo de nodo transmedia es? Es un nodo de difusion viral y de expresién de

identidad del fan.

Difusidn Viral: Los stickersson una de las herramientas de marketing organico mas
potentes. Cada vez que un usuario envia un sticker de MemaZOO a un amigo 0 a un
grupo, estd actuando como un embajador de la marca, introduciendo los personajesy
el estilo visual de UniverZOO en sus circulos sociales de una forma natural y no
intrusiva.

Expresion de ldentidad: Para los seguidores del proyecto, usar los stickers de
MemaZOO es una forma de apropiarse del universo y hacerlo parte de su lenguaje
cotidiano. Les permite expresar sus propias emociones a través de los personajes que

admiran, fortaleciendo su identidad como miembros de la comunidad UniverZOO.

Nivel y Tipo de Interactividad: La interactividad es social y performativa.

¢ Como se interactua? La interaccion no es con una plataforma, sino entre personas.
El usuario selecciona un sticker de su coleccion y lo "actia™ o "realiza" en una

conversacion para comunicar una idea o emocion de forma rapiday visual. El sticker



se convierte en una extension de su comunicacién no verbal.

El bucle de viralidad: El ciclo es simple pero efectivo. Un fan usa un sticker -> El
receptor (que quizas no conoce el proyecto) ve el personaje -> El receptor pregunta
"¢ de donde es ese sticker?" o simplemente se familiariza con el personaje -> Se genera

curiosidad y se expande el conocimiento de la marca.

MEMA

PLATAFORMA: Facebook, Instagram, TikTok,
Stickers de WhatsApp

f
E NOMBRE: MEMA

EFECTO: Genera imiento e interacci : -
- Generar conocimiento @ INIrACEIONES 1 q,.0p51s: Es una seleccion editorial de memes que | ORDEN DE LANZAMIENTO-1 por semana
que guien a las personas a las demds

1 estén en tendencia semanalmente, pero con una

plataformas e interesarse por el medio H . " P

ambiente. 1 temdtica centrada en los animales amenazados.
3 i
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: DE NARRATIVA: Cansiste en completar el texto con
+ elementos visuales o ilustraciones. Desde mapas a
1 dibujos, fotografias o cartas.

+ MEDIOS PROPIOS H—- ) . 1 - )
« MEDIOS PAGADOS H PUBLICO: eomunidad emocional i TOMNO Y ESTILO: amigable, emocional

+ MEDIOS GANADOS V"

i« INFORMA
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QUE EXPERIMENTA EL PROTAGONISTA: E UGC Si. E CONEXIONES ENTRE RELATOS EN LAS PLATAFORMAS:
z:laupi:::aje sera un meme que podré usarse E FI publico podra compartir, dar me gusta y comentar E La interaccién de las personas con los memes, imagenes
...y yvideos nos ayudard a alimentar de visitas en la pagina

1 Web.

ROL ACTIVO DEL ESPECTADOR:INTERACCION: :
padréan buscar paquetes de memes que les gusten y descargarlos como stickers de WhatsApp. También '
podrén compartir los memes en sus redes sociales.

Este modelo sirvié como base para la arquitectura expandida detallada anteriormente

MEMAVL{Z
Idea grafica de
como se veria:




7.2.14. Nodo 14: ZOOshop

¢ Queé es? La ZOOshop es el corazon econémico y estratégico de todo el universo
UniverZOO. Es una tienda virtual robusta cuya mision principal es garantizar la
sostenibilidad financiera de todo el proyecto. Funciona como la plataforma central
donde la comunidad puede apoyar la iniciativaa través de la compra de productos
con proposito, convirtiendo el afecto por la marca en el combustible que permite la

creacion de mas contenido y el apoyo a la conservacion real.

¢Para donde se propone? Como el pilar central de la pagina web de UniverZOO,
integrando no solo un catalogo de productos, sino también la gestion de cuentas de

usuario que daran acceso a otras experiencias exclusivas del ecosistema.

¢ Qué tipo de nodo transmediaes? Este es el nodo de sostenibilidad, monetizacion
y convergencia. Es el nodo mas importante en la arquitectura del proyecto, ya que es
el destino final hacia el cual apuntan, directa o indirectamente, todas las demas
narrativas. Los cortometrajes, las redes sociales y el resto de los nodos construyen el
valor emocional y la conciencia de marca que se capitaliza en la ZOOshop para

permitir que el ciclo continde.

Nivel y Tipo de Interactividad: La interactividad es fundamentalmente
transaccional y de gestion de identidad. El usuario interactia explorando el
catalogo, aprendiendo sobre los productos y realizando compras. Pero ademas, es el
centro de operaciones para su identidad dentro del ecosistema, gestionando las

compras y el acceso a programas como el de apadrinamiento.

Catalogo y Propuesta de Valor: La tienda se diferenciara por ofrecer dos lineas de



productos claras:

A. Productos con Causa y Trazabilidad: Articulos provenientes directamente de

fundaciones aliadas. La caracteristica clave aqui es la trazabilidad: el comprador

no solo adquiere un producto, sino que puede seguir y entender como su compra

impacta directamenteen los proyectos de conservacion. Esto ofrece una transparencia

total y un valor afiadido inmenso.

B. Productos de Marca (POPy BTL): Una lineade mercanciaoficial de UniverZOO,

que incluye articulos de punto de venta (POP) y promocionales (BTL). Esto abarca

desde ropa y juguetes de los personajes hasta material de arte y otros coleccionables

que permiten alos fans expresar su amor por la marcay contribuir asu sostenimiento.

FEDSHOP

FLATAFORMA: Tienda virtual en Web Propia ! NOMBRE Eﬂa S‘HOP
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Este modelo sirvié como base para la arquitectura expandida detallada anteriormente
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hace ideal para su trabajo del dia a dia.
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COMPORTAMIENTO

PUBLICO
Activa, curiosa, influencer en busca de |z fama

PRIVADO
De habitos diurnos y nocturncs, terrestre, parcialmente
arboricola, le encanta dormir

DESEO-ANHELO-OBJETIVO
Conocer su pasado, extrana a su madre y su hogar.
Ganar sequidores en sus redes sociales

DEBILIDAD
Blogqueo de su memoaria debido a un trauma pasado, ella
no recuerda como volver a su hogar

MODEL SHEET A0n no decide exactamente sobre qué sera su canal

COMPORTAMIENTO

AMBIENTE

BIOLOGICO
Vive junto con Aria en una vereda cerca a un pueblo, el oso
necesita grandes extensiones para poder alimentarse

PSICOLOGICO
Tendenciz persistente o recurrente a exponer ideas,
pensamientos, criticas, analisis y cualquier otro tipo de
comunicacion, esto puede dar lugar a un comportamiento
que se manifiesta solo en periodos de crisis o de tensiones
emocionales

OFICIO U OCUPACION

Eficiente rol como dispersor de semillas.
Arquitecto de bosques

MODEL SHEET ARSI T

BO5CO

El jaguar BOSCO es muy inteligente, con la ayuda de sus
sentidos y capacidad para devorar libros, no literalmente,
tiene una capacidad de observacidn del entorno y analizar
la vitalidad y los el tos faltantes para generar
armonia, siendo de un temperamento paciente y
perseverante, algo que no es comin en su especie ha

estudiado mucho a lo largo de sus afios, disefia \
meticulosamente y aprende rapido, realiza seguimientos y/q \
analiza para llegar a lusiones, participa acti it !
en la investigacién por eso con sus hallazgos y hasta a e '
veces tiene un caracter medio conspiranoico, el loco de la ]( _

familia, pero tal vez el mas cuerdo de todos, ya que es el
principal cientifico en proteger la poblacién animal.




COMPORTAMIENTO

PUBLICO
Cuidador, conspiranoico y un poco sabelotodo
Ser esponténeo y cordial.

PRIVADO
Es casinocturno, pues raras veces sale durante el dia,
dedicandose a leer,

DESEO-ANHELO-OBJETIVO
Proteger a los animales y mantener el equilibrio de los
bosques

DEBILIDAD
la reduccion de su habitat por actividades humanas,
ademas de la caceria para trofeos y venta de productos
y subproductos (piel, colmillos y garras),

Lucha contra su naturaleza depredadora, cree que hay
mejores formas de hacer las cosas

COMPORTAMIENTO

AMBIENTE

BIOLOGICO
Habita en bosques tropicales densos, bosques lluviosos y
espinosos, bosques de montafia, de pino-encino,
tropicales perennifolios, caducifolios y subcaducifolios, asi
como zonas pantanosas y manglares.

PSICOLOGICO
Siente mayor agrado por la informacion, mente exacta,
calculadora y desconfiado, Puede canalizar su hostilidad por
medio de soluciones intelectuales. Obstinado e independiente le
agrada hacer prevalecer sus ideas, aceptan retos, puede ser
voluntarioso y paranoico.

OFICIO U OCUPACION
Equilibrio cadena alimenticia, investigador 4

ATRIBUTO ESPECIAL
Protector de sabiduria

ArIia

El Aguila real de montafia, ARIA posee una personalidad
emprendedora, es la mensajera del cielo, siempre abierta a
nuevas experiencias con un espiritu joven, le gusta estar
volando distintos lugares, conociendo distintas culturas.
Como las aguilas de su familia, consejera de naturaleza, es
la mejor guia que puedas tener, pero es que ademas cuando
tiene todo para comenzar una nueva aventura, por mas loca
o arriesgada que sea lo deja todo por acompaiiarte y
generar nuevos recuerdos. Cuidado, esta ave esta en
proceso de recuperacion aunque se le mide a lo que sea, si
es algo torpe y nunca vuelve de sus viajes completa.
Altamente sensible, con una capacidad de respuesta
emocional, comprende y absorbe lo que la rodea, brinda el
apoyo y aliento de los demas para recargarse.



MODEL SHEET

MODEL SHEET

8. Justificacion del proyecto

8.1. Justificacion Social:

PUBLICO
Exploradora y caritativa I

PRIVADO
De habitos diurnos y nocturnos, artista independiente,
silva cuando cree estar sola.

DESEO-ANHELO-OBJETIVO
Explorar el mundo, recorrer y conocer distintas culturas

DEBILIDAD
Se aburre facilmente, se puede sentir estancada en una
rutina o insatisfecha. si las demas personas le ponen
ciertos limites, se les dificulta ya que esto también la
limita. Sus padres conservadores y
su torpeza

AMBIENTE

BIOLOGICO
Se encuentra en bosques himedos montanos y pluviales
relativamente imperturbados. Con alguna frecuencia en los
Valles mas grandes.

PSICOLOGICO
Constancia en inspeccionar un territorio nuevo y crear un mapa
mental lo mas preciso posible. no necesita ser la mas
inteligente, tiene ciertas habilidades emocionales, habitos y
perspectivas, ve 1as cosas como son.

OFICIO U OCUPACION
Artista, dibuja y pinta usando sus alas o pico sobre lo que sea.
paredes, puertas, piedras o lienzos, parcialmente arboricola

ATRIBUTO ESPECIAL
Patrullaje

A

Colombia, uno de los paises més biodiversos del mundo, enfrenta una crisis de extincion de

especies emblemaéticas que a menudo resultaajena a las audiencias urbanas, especialmente a

la infancia y la juventud. Los modelos educativos tradicionales sobre conservacion luchan

por generar una conexion emocional duradera. UniverZOO responde a esta necesidad social



al crear un puente afectivo a través de narrativas antropomorficas, ofreciendo a las nuevas
generaciones personajes y relatos con los que pueden identificarse. El proyecto fomenta un
pensamiento ecoldgico basado en la empatia, proveyendo herramientas para la educacion
ambiental en contextos tanto formales como informales, y cultivando una ciudadania méas

consciente y comprometida con su patrimonio natural.

8.2. Justificacion Comunicacional:

Los formatos de divulgacion ambiental tradicionales, como el documental clésico, a menudo
establecen una comunicacion unidireccional y distante. En el ecosistema mediatico actual,
saturado y fragmentado, se requieren nuevos lenguajes para capturar la atencion y fomentar
la participacion. El formato transmedia es comunicacionalmente pertinente porque responde
a estos desafios: expande un universo coherente a traves de multiples plataformas que la
audiencia ya habita, transformael mondlogo en un didlogo y promueve una relacion a largo
plazo con la comunidad. UniverZOO utiliza esta estrategia para ir mas alla de la simple
sensibilizacion, construyendo un ecosistema interactivo donde la historia se vive, se

comparte y se co-crea.

8.3.Justificacion Académica:

Este proyecto se inscribe en la linea de investigacion de lamaestriaal explorar la interseccion
entre comunicacion, cultura y tecnologia, y aborda un vacio identificado en la préactica
profesional y académica en América Latina. Si bien existen experiencias transmediaen la
region, son escasos los proyectos que integran de manera estructural una narrativade ficcion,
una estrategiade participacién comunitariay un modelo de sostenibilidad econdmicaconun

fin de impacto social tangible. UniverZOO se desarrolla como un caso de estudio practico



sobre el disefio e implementacion de un ecosistematransmedia complejo, aplicando marcos
tedricos de autores como Henry Jenkins y Carlos Scolari para construir un modelo de

comunicacion para la conservacion que puede ser analizado, replicado y escalado.

8.4.Valor afadido de UniverZOO en el ecosistema educativo y audiovisual

En el &mbito educativo, UniverZOO ofrece contenidos innovadores, interdisciplinariosy
adaptables, que pueden ser integrados en curriculos escolares, procesos de educacion no
formal y plataformas de autoaprendizaje. Su estructura modular permite ser usada como
recurso pedagdgico en diferentes niveles educativos, mientras que su enfoque narrativo

facilita la apropiacion significativa del conocimiento.

En el campo audiovisual, UniverZOO aporta una mirada fresca, sensible y comprometida
con la biodiversidad latinoamericana. A diferencia de los documentales tradicionales, su
enfoque poético, simbdlico y transmedia propone un giro narrativo que conecta con las
emociones y los imaginarios colectivos. Al sumar disefio, animacion, literatura, juego y
activismo digital, el proyecto se inscribe como un laboratorio vivo de convergencia entre

arte, educacion y conservacion.

9. Objetivos

9.1. Objetivo general

Desarrollar un universo narrativo transmedia que, a través de la produccion de contenidos 'y
plataformas digitales interactivas, promueva la conservacion de especies emblematicas de
Colombia y genere un modelo de sostenibilidad econdmica para financiar proyectos de

impacto ambiental.



9.2. Objetivos especificos

Producir los componentes narrativos centrales del universo (cortometrajes
animados, enciclopediadigital ZOOteka y podcast) con el propdsito de establecer el

canon y el valor de la propiedad intelectual que sustentara el modelo de negocio.

Implementar una estrategia de comunicacion digital multiplataforma
(PulZOOmetro, DataZOO, ZOObot) para construir y gestionar una comunidad
participativa, fomentando la interacciony co-creacion de contenido en torno a la

narrativa.

Disefiar y operar la plataforma ZOOshop como eje de sostenibilidad del proyecto,
integrando la venta de productos con trazabilidad y el programa de apadrinamiento

para canalizar los recursos generados hacia proyectos de conservacion aliados.



10. Estrategia de implementacion

10.1.

Misién, visién y filosofia

VISION

Ser un universo narrativo de referenciaen América Latina que, a través del arte, la
educacion y el entretenimiento, contribuya de forma sostenible y significativaa la
conservacion de especies emblematicas, generando recursos econémicos para su

proteccion y fortaleciendo una cultura de respeto por la vida en todas sus formas.

MISION

Disefiar, producir y difundir contenidos transmedia que conecten emocionalmente a
las personas con la biodiversidad colombiana, promoviendo la empatia hacia las
especies, la conciencia ambiental y la accion colectiva. UniverZOO canaliza sus
ingresos hacia iniciativas reales de conservacion de especies sombrilla, articulando
narrativas con plataformas digitales, alianzas estratégicas y participacion

comunitaria.

FILOSOFIA DEL PROYECTO

UniverZOO cree en la fuerza transformadorade las historiasy en la responsabilidad
de contar con propésito. Nos guiamos por principios de sostenibilidad, horizontalidad
de interaccion con las especies y corresponsabilidad entre humanos y animales.
Apostamos por un modelo creativo que elimine jerarquias, promueva relaciones
igualitarias y valore los saberes locales y cientificos como parte de un mismo tejido

vital. Asi, cada relato busca sembrar una semilla de cuidado y generar un impacto



concreto para preservar las especies clave, que puedan ayudarnos a ser sosteniblesy

perdurables en el tiempo.

10.2. Estructura general del universo transmedia

El universo transmedia de UniverZOO esta disefiado como un ecosistema narrativo que se
despliega en mudltiples plataformas y formatos, generando una experiencia inmersiva y
cohesiva para el publico. Este universo se articula en torno a las especies emblematicas
colombianas —oso andino, jaguar y aguila real de montafia— y se construye desde varias
capas narrativas interconectadas:

e Narrativa central: ElI cortometraje animado Andina, que establece el tono, los
personajes y el contexto simbolico y emocional del universo.

e Punto de convergencia: Pagina web de acceso gratuito para acceder a todas las
plataformas de forma &gil, y conocer el proyecto, personajesy creadores, ademas de
la posibilidad de donar.

e Narrativas secundarias: podcast, universos sonoros, redes sociales, y piezas
audiovisuales que profundizan en aspectos especificos de la vida, cultura, amenazas
y conservacion de cada especie.

e Plataforma de apoyo y comercio: es una tienda virtual de trazabilidad que permite a
las personas adquirir productos que apoyan causas ambientales

e Contenidos interactivos: Plataformas digitales, aplicaciones y redes sociales que
permiten la participacion directa del puablico y la exploracion de contenidos
educativos y experienciales.

e Activaciones en territorio: Eventos presenciales, circuitos culturales y actividades

comunitarias que conectan la narrativa virtual con espacios reales de conservaciony



comunidades locales.
e Colaboracion multidisciplinaria: El universo integra saberes cientificos, ancestrales y

creativos, fomentando la cocreacion entre expertos, comunidades y creadores.

10.3. Interactividad con los usuarios

Para convertir a la audiencia en una comunidad comprometida y activa y segmentada,
UniverZOO implementard un sistema dinamico de participacion basado en la progresiony

recompensa, superando la simple interaccion superficial. La propuesta contempla:

e Modelo escalonado de usuarios:

Explorador: acceso a contenidos basicos y actividades de descubrimiento.

@)

o Colaborador: posibilidad de participar en retos, aportar ideas y compartir

experiencias.

o Creador: acceso a herramientas para generar contenidos basados en

UniverZOO, participar en concursos creativos.

o Embajador: rol de liderazgo con responsabilidades de difusidn, invitaciones a

apoyo de causas, eventos y charlas o meet and greet.

e Economia simbolica y recompensas virtuales:

Los usuarios podran ganar badges digitales, NFTs con contenido exclusivo o simbolico,
y acceso anticipado a nuevas narrativas o eventos. Esto incentiva la participacion

continua y crea un sentido de pertenencia.



e Rituales digitales colectivos:

Se disefiaran desafios mensuales relacionados con la conservacion y la creatividad (ej.

crear un video corto, disefiar un cartel, compartir testimonios), misiones colaborativas de

accionambiental, concursos de ilustracion o guion, y retos interactivos en las plataformas

digitales.

e Participacion con impacto real:

Las acciones y logros de la comunidad tendran repercusiones directas, como la

financiacion de proyectos de conservacion, invitaciones a eventos especiales y

reconocimiento publico dentro de la comunidad. Esto vincula la experiencia virtual con

resultados tangibles.

Ademas, los usuarios en general tendran acceso a contenido premium por suscripcion en

redes sociales como instagram, lo cual ayuda a segmentar ain mas nuestras audiencias

Asi, la audiencia deja de ser un receptor pasivo para convertirse en actor, cocreador y

defensor del universo UniverZOO, reforzando un vinculo emocional y de compromiso con

la causa.

Nivel Accidn Recompensa Motivacion
Visualiza Curiosidad

Explorador | contenido y | Insignia digital, PDF descargable | inicial,
responde encuesta descubrimiento

Colaborado | Comparte y | Acceso a sorteos, fondos de | Reconocimiento




r comenta pantalla y participacion

contenidos
Crea memes, Expresion
Publicacion, entrevistas, NFTs
Creador ilustraciones, creativa, impacto
simbdlicos
videos colectivo

Liderazgo,
Recluta personas o | Personaje con su nombre,
Embajador sentido de
co-crea historias eventos privados
pertenencia




Economia Simbélicay
Recompensas

Incentiva la
participacion continua
ycreaun sentido de
pertenencia,

Los usuarios podran
ganar badges digitales,
NFTs con contenido
exclusivo o simbélico, y
acceso anticipado a
nuevas narrativas o
eventos.

Explorador
|
Acceso a contenidos
basicos y actividades
de descubrimiento.

Colaborador
|

Posibilidad de
participar en retos,
aportar ideas y
compartir
experiencias.

Nivel: Explorador

Accién: Visualiza
contenido y responde
encuesta.

Recompensa: Insignia
digital, PDF
descargable.

Estrategia de Compromiso de
UniverZOO

Participacién con
Impacto R Audiencia

Acceso a Contenido
Premium

Refuerza un vinculo
emocionaly de

compromiso con la
causa.

Los usuarios tendrén
acceso a contenido
premium por |
suscripeion en redes Vincula la experiencia
sociales como virtual con resultados
instagram, ayudando a tangibles.

segmentar audiencias. |

Las acciones y logros
de la comunidad
tendran repercusiones
directas, como la
financiacién de
proyectos de
conservaciony
reconocimiento
piiblico dentro de la

comunidad.
Embajador
|
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responsabilidades de
:"‘-’5:"’;&'"""]':;“’““ 2 Se diseiiardn desafios
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! meetand greet. creatividad, como crear
Acceso a herramientas. unvideo corto, disefiar
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UniverZOOy participar colabarativas de accion
€0 CoNCursos creativos. amblental, concursos
deilustracién o guion,
¥ retos interactivos en
plataformas digitales.
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Tabla de Acciones y
Recompensas

Nivel: Embajador

Personas o co-crea

Motivacion: Curiosidad
historias.

inicial, descubrimiento.
Recompensa:
Personaje con su
nombre, eventos
privados.

Nivel: Creador

Nivel: Colaborador

Motivacién; Expresion

Accion: Comparte y Motivacion: Accién: Crea memes,
comenta contenidos. Reconocimientoy A meTes. creativa, Impacto
participacién. o 4 2 colectivo.
Recompensa: Acceso a Recompensa:
sorteos, fondos de Publicacién
entrevistas, NFTs

pantalla.
simbolicos.

Transformacién de la

La audlencia deja de
ser un receptor pasivo
para convertirse en
actor, cocreador y
defensor del universo
UniverZ00.

Accion; Recluta Motivacion: Liderazgo,
sentido de pertenencia,



10.4. Fases del proyecto

FASE 1: Desarrollo (Ejecutado)
Investigacién, disefio conceptual, escritura de guiones, desarrollo de alianzas,

preproduccion del cortometraje y creacién de la biblia transmedia.

FASE 2: Implementacion
Lanzamiento inicial de la pagina y E-comerce, la puesta en marcha de las primeras
narrativas transmedia (plataformas digitales, contenido en redes sociales). En estrategia

de marketing digital para posicionar el universo y captar usuarios iniciales.

FASE 3: Autosostenibilidad y generacion de comunidad

Expansion y consolidacion de la comunidad de usuarios activos mediante la
implementacion del sistema de participacion escalonada. Desarrollo de un circuito
cultural y educativo que lleva las narrativas a ciudades principales de Colombia, con
eventos presenciales y colaboraciones con ONGs aliadas. Inicio de campafias de
recaudacion de fondos para financiar la conservacion y la produccién continua de

contenidos. Estreno del cortometraje animado “andina”

FASE 4: Expansion a Latinoamérica
Adaptacion y lanzamiento del universo UniverZOO en mercados latinoamericanos, con
incorporacion de nuevas especies, narrativas y colaboraciones regionales paraampliar el

impacto y la comunidad.



FASE 5: Expansién a Europa y/o Estados Unidos
Internacionalizacidn del proyecto a través de alianzas estratégicas, traducciones, eventos

y campafias dirigidas a publicos globales, consolidando a UniverZOO como un referente

transmedia en conservacién a nivel mundial.

10.5. Alianzas

El universo transmedia UniverZOO cuenta con una red sélida de alianzas estratégicas que
refuerzan su capacidad de produccion, su enfoque narrativo, su impacto en conservaciony

su sostenibilidad técnica y operativa.
Casa productora principal

e Fundacion Natibo
Organizacion con amplia trayectoria en la creacion de contenidos audiovisuales y
proyectos de narrativas transmedia con enfoque ambiental. Ademas de aportar su
experienciatécnicay creativa, Natibo ofrece su red de contactos con organizaciones
ambientales y de conservacion, y funge como la casa productora principal del

proyecto, al ser una ONG, puede recibir donaciones y expedir certificados.

Aliados tematicos en conservacion

e FADA (Fundacion Aguilas de los Andes) Aporta conocimiento cientificoy territorial

para el desarrollo de narrativas centradas en la proteccion del aguilareal de montafa.

e WiiFundacidn Especializadaen la proteccion de grandes mamiferos como el oso andino.

Apoya con informacidn técnica, acceso a territorios y validacion de contenidos.



e Web Conserva ONG dedicada a la conservacion de grandes felinos en Colombia,
especialmente el jaguar. Su participacion permite integrar historias reales, datos clave y

generar impacto directo a través de la visibilizacion de su labor.

Cada fundacion trabaja con distintas comunidades con las cuales eventualmente

UniverZOO se involucrara por medio de la fundacién

Aliados en ejecucion técnica y académica

e Universidad de San Buenaventura

Aporta recursos técnicos como equipos de produccién audiovisual y animacion, asi como
la vinculacidn de estudiantes en procesos de desarrolloy disefio. Esta alianza fomenta la

formacion de nuevos talentos y la colaboracién entre academia e industria.

e Universidad Javeriana (Centro Atico) — Posible aliado en consolidacion
Se han realizado acercamientos positivos con esta institucion, interesada en participar
como aliado clave mediante la oferta de personal profesional calificado,
infraestructura de produccion, equipos de computo y espacios de produccion virtual.
De concretarse, esta alianza permitiria optimizar tiempos y costos de ejecucion,

ampliando significativamente las capacidades técnicas del proyecto.



11. Estrategia de comunicacion y marca

11.1. Audiencias objetivo

El publico objetivo de UniverZOO estd compuesto por personas de entre 18 y 34 afos,
pertenecientes a la generacién Z (centennials) y los millennials. Estos jovenes son
consumidores exigentes en cuanto a contenidos digitales, buscan marcas comprometidas
socialmente, personalizacion y una buena experiencia digital. También valoran los
contenidos audiovisuales online, buscan estar al dia en las tendencias digitales y se

identifican con los creadores de contenido que consumen.

Esta audiencia es exigente en cuanto al consumo de productos digitales. Buscan contenidos
de valor y estar al dia en las tendencias digitales. También buscan marcas comprometidas

socialmente que ofrezcan personalizacion y una buena experiencia digital.

Son usuarios que valoran especialmente los contenidos audiovisuales en linea, motivados por
la inmediatez de la informaciony la posibilidad de acceder al contenido digital en cualquier
lugar y en cualquier momento, rompiendo las limitaciones espacio temporalesimpuestas por
los medios tradicionales. Ademas, destacan por sus preferencias hacia contenidos variados,
ya que la informacion es producida por millones de personas cada segundo desde diferentes
partes del mundo. Por ultimo, la generacién Z tiene la necesidad de identificarse con los
creadores de los contenidos que consumen, buscando conexionesy empatia con el contenido
y sus creadores a través de gustos similares, espontaneidad, situaciones contextuales y

lenguaje, entre otros factores.



11.2. Manual de marca
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COLORES

El color principal siempre sera el color mas oscuro del logo, por ende el otro sera el secundario.

Color principal

Color secundario
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ASPECT RATI!O

Referencia 1x correspondiente al tamafio de la letra “Z", margen
correspondiente a la mitad del tamafio (0.5x)

1X Aplica para las demas Experiencias*
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COLORES

El color principal siempre seré el color mas oscuro del logo, por ende el otro seré el secundario.
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COLORES

El color principal siempre seréa el color méas oscuro del logo, por ende el otro seréa el secundario.

FGOCAR APP MEMAVYLIE
YGDSHOP F{BOT

11.3. P&gina web y presencia digital

Link Mockup Pagina Web

https://www.figma.com/proto/uwU5SZPKp3izagDsHypN2R/UniverZ0O0-

Pro?type=design&node-id=61-15869&t=yf4SPDjGnGbl3EaR-1&scaling=min-

zoom&page-id=0%3Al&starting-point-node-id=61%3A15869&mode=design
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12. Estrategia de sostenibilidad

12.1. Sostenibilidad ambiental y cultural

UniverZOO fomenta una sostenibilidad relacional y cultural a través de practicas que
fortalecen el tejido social y la apropiacion del proyecto por parte de sus comunidades, asi el
modelo de sostenibilidad de UniverZOO se basa en una estrategia mixta que combina

financiacion inicial no reembolsable con la generacion de ingresos propios a medianoy largo

plazo, asegurando la viabilidad y escalabilidad del proyecto.

Estrategia Accion para la comunidad

Circuitos  culturales Activaciones con colegios y

presenciales colectivos locales
Contenido Convocatorias abiertas para
colaborativo crear relatos con usuarios

Alianzas con ONGs Campafias conjuntas y

voluntariado digital

Z0O0shop Espacio virtual donde Ila

comunidad  podra

distintos productos

Fase 1: Financiacion Inicial (Capital Semilla) El objetivo en esta fase es financiar la

produccién de los componentes clave

vender

Impacto esperado

Apropiacion territorial del

mensaje

Participacion creativa Yy

diversidad cultural

Red comunitaria de defensa

ambiental

Permitir que  distintas
practicas culturales

continden



e Fondos y Becas (Grants): Aplicar a convocatorias nacionales e internacionales para
proyectos culturales, de innovacion digital y de comunicacion ambiental. Entidades
como el Ministerio de Cultura, fondos de cooperacion internacional, o fundaciones
dedicadas a la conservacion son objetivos clave.

e Crowdfunding (Financiacion Colectiva): Lanzar una camparfia en plataformas para
recaudar fondos y validar el interés del publico y construir una comunidad inicial de
seguidores. Las recompensas pueden incluir acceso anticipado, merchandising
exclusivo o aparecer en los créditos.

e Premios y Concursos: Participar en concursos de creacion de contenido digital y
narrativas transmedia. El capital obtenido puede ser un impulso fundamental, y el

reconocimiento mediatico aumenta la visibilidad.

Fase 2: Generacion de Ingresos y Alianzas (Medianoy Largo Plazo) Una vez que el proyecto

esté en marcha y con una audiencia establecida.

e Patrociniosy Branded Content (Contenido de Marca): Establecer alianzas con marcas
que compartan los valores de UniverZOO (empresas de tecnologia sostenible, marcas
de turismo ecologico, etc.). Se puede ofrecer la inclusion de la marca en los
contenidos de forma orgénica, sin comprometer la integridad del mensaje.

e Lineade Merchandising: Venta de productos basados en los personajesy el universo
del proyecto (figuras, camisetas, libros ilustrados, etc.).

e Paquetes Educativos: Crear versiones del contenido adaptadas para instituciones
educativas (colegios, universidades). Se podria ofrecer material didactico
complementario, guias para docentes y licencias de uso, generando una linea de

negocio B2B (Business to Business).



e Alianzas Estratégicas: Colaborar con ONGs de conservacion, zoologicos, parques
naturales e institutos de investigacion (como el Humboldt). Estas alianzas pueden no
generar ingresos directos, pero reducen costos al compartir recursos, acceder a
conocimiento experto y amplificar la difusion del proyecto a través de sus canales.

e Culmina con el establecimiento de la narrativa como una estrategia sostenible en el

tiempo por propios medios

Fase 3: Esta fase busca desarrollar componentes complementarios, incluye una basqueda de
fondos independientes, trabajo en campo y donacion de un porcentaje de ganancias a las

ONG aliadas

Fase 4: Esta fase busca la expansion en territorio Latinoaméricano de UniverZOO

Fase 5: Esta fase busca la expansion en territorio Europeo/estadounidense de UniverZOO

12.2. Sostenibilidad financiera y artistica
Cada componente de UniverZOO esta disefiado con un modelo de ingresos asociado que
permite financiar el proyectoy canalizar fondos hacia ONGs aliadas. Los ingresos provienen

de multiples fuentes, todas relacionadas con la experiencia narrativa y la comunidad.

Estrategia Fuente de ingreso Destino del ingreso
Z00shop (tienda en Venta de productos fisicosy  Financiar
linea) digitales conservacion/comunidades

y produccidn de contenidos



NFTs coleccionables

Eventos presenciales y

circuitos

Redes ZOOciales

Venta de arte digital limitado

y/o personalizado

Entradas, merchandising

exclusivo

Suscripciones y membresias
Acceso premium a

contenidos y beneficios

Apoyo directo a especies,
artistas y comunidades

vinculadas

Reinversion y comunidad

local

Marketing, publicidad y
generacion de piezas para

redes



13. Trabajo con comunidades

La conservacién de especies no puede desvincularse del cuidado de las comunidades
humanas que habitan los territorios en los que estas especies se encuentran. UniverZOO parte
del principio de que proteger la biodiversidad implicatambién garantizar condiciones de vida

dignas, sostenibles y participativas para las personas que coexisten con ella.

El proyecto contempla una linea clarade trabajo con comunidades locales, especialmente en
territorios clave para la conservacion del oso andino, el jaguar y el aguila real de montafa.

Esta estrategia se desarrollara en dos frentes complementarios:

13.1. Educacion ambiental situada

Con el apoyo de las fundaciones aliadas (FADA, WIlI y Web Conserva), UniverZOO
contribuira al fortalecimiento de procesos de educacién ambiental directamente en territorio.
Se apoyaran actividades como talleres, cineforos, recorridos pedagdgicos, experiencias
inmersivas y materiales educativos, que promuevan la empatia interespecie, el
reconocimiento de los ecosistemasy la resignificacion de los vinculos entre comunidades y

fauna silvestre.

El proyecto buscaré garantizar fondos para la realizacion de estos encuentros, a través de los
ingresos generados por la ZOOshop, los circuitos culturales y las plataformas digitales,

haciendo sostenible la articulacion entre el universo narrativo y la accion comunitaria.

13.2. Sostenibilidad comunitaria y apoyo a practicas de conservacion

Ademas del componente educativo, UniverZOO se compromete a apoyar la sostenibilidad

de las comunidades aliadas a través de las fundaciones territoriales, promoviendo practicas



que contribuyan directamente a la conservacion. Entre ellas se destacan:

e Prevencion de la deforestacion y proteccidn de cuencas hidricas.

e Promocion de alternativas a los monocultivos y al uso de agroquimicos.

e Desincentivo de la cazaretaliativa mediante accionesde sensibilizaciony alternativas

econdémicas.

e Fomento de modelos de economia verde, circular o solidaria.

e Al canalizar parte de sus ingresos hacia estos procesos, el proyecto no solo comunica
la importancia de conservar, sino que invierte directamente en las condiciones
estructurales que lo hacen posible, construyendo una red de relaciones justas,

sostenibles y éticas entre humanos y no humanos.



14. Presupuesto y cronograma

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1pi5kt7r2kPEDzAdZ60] XfSGysYz5do s/edit?

usp=sharing&ouid=117003354133652648023& rtpof=true&sd=true



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1pi5kt7r2kPEDzAdZ60jXfSGysYz5do_s/edit?usp=sharing&ouid=117003354133652648023&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1pi5kt7r2kPEDzAdZ60jXfSGysYz5do_s/edit?usp=sharing&ouid=117003354133652648023&rtpof=true&sd=true

15. Conclusiones y resultados esperados

15.1. Resultados Esperados: Sostenibilidad e Impacto Real

El principal resultado esperado de la implementacion de UniverZOO es la validacion de un
modelo de comunicacion para la conservacion que sea econoOmicamente sostenible y
genere un impacto ambiental tangible. A nivel de sostenibilidad, se proyecta que la
plataforma ZOOshop, funcionando como el motor del ecosistema, genere ingresos
suficientes para cubrir los costos operativos y financiar la produccion continua de contenidos.
Este modelo transforma a la audiencia de simples consumidores a co-financiadores del

universo narrativo que disfrutan.

A nivel de impactoreal, el resultado mas significativo sera la canalizacion directa de recursos
hacia proyectos de conservacion en campo a través de dos vias: la venta de productos de
fundaciones aliadas con trazabilidad y el programa de apadrinamiento. El éxito se medira
no solo en la cantidad de fondos transferidos, sino en la consolidacion de una comunidad
activa que transita de la empatia generada por la narrativaa la accion concreta, demostrando
que un proyecto de entretenimiento puede convertirse en una plataforma de recaudacion

solidaria y en una voz activa en la defensa de la biodiversidad colombiana.

15.2. Conclusion: Reflexiones sobre el Proceso de Disefio

La conceptualizaciény el disefio de UniverZOO revelan que un proyecto de esta naturaleza
s un ejercicio constante de negociacion entre tensiones creativasy estratégicas. Uno de los
principales desafios detectados fue el equilibrio entre entretenimientoy activismo. Para que

el mensaje de conservacion sea efectivo, debe estar envuelto en una narrativa atractiva y



personajes con los que la audiencia pueda empatizar; sin embargo, un exceso de
entretenimiento puede trivializar la urgencia del mensaje, mientras que un enfoque
demasiado activista puede resultar pedagoégico y alienar al publico. El aprendizaje
fundamental es que la efectividad no reside en los extremos, sino en integrar la mision de

forma orgénica en el drama de los personajes.

Otro desafio inherente al disefio fue la dificultad de mantener la coherencia narrativa en
un universo expandido a través de méas de una docena de nodos. Cada plataforma tiene su
propio lenguaje y expectativas de audiencia, lo que exige una bibliatransmediarobustay una
supervision constante para evitar que el universo se fragmente en experiencias inconexas. El
proceso de disefio ensefidé que la coherencia no se logra replicando el mismo contenido en
diferentes formatos, sino asegurando que cada nodo aporte una pieza Unica que sea fiel al

espiritu del mundo.

Finalmente, este proyecto permite concluir que, en el contexto de la crisis ecoldgica, la
narrativa es una herramienta de transformacion politica, ambiental y cultural.
UniverZOO se disefia no como un mero producto estético, sino como una intervencion que
busca construir un consenso emocional y un imaginario colectivo donde la proteccién de la
biodiversidad se perciba como un valor compartidoy una responsabilidad personal. Aqui,

contar una historia es un acto de accién.

15.3. Nota Metodoldgica sobre la Evaluacion de Indicadores

La evaluacién del impacto de UniverZOO se realizara a través de un enfoque mixto que
combinard métricas cuantitativas y cualitativas, disefiadas para medir tanto el engagement

digital como la transformacion actitudinal y el impacto real.



1.

Indicadores de Engagement y Alcance (Cuantitativos): Se utilizaran herramientas
de analiticaweb y de redes sociales (Google Analytics, Meta Business Suite, etc.)
para medir el trafico a la plataforma, el tiempo de permanenciaen nodos clave como
la ZOOteka, la tasa de interaccion (comentarios, compartidos), el crecimiento de la
comunidad y las tasas de conversion en la ZOOshop.

Indicadores de Impacto Afectivo y Educativo (Mixtos): Para medir el cambio en
la percepciony la sensibilidad, se implementaran encuestas pre y post-interaccion
con segmentos de la audiencia. Se organizaran grupos focales con miembros del
publico objetivo para analizar cualitativamente su relacion con los personajes y la
narrativa. Ademas, se realizaran entrevistas en profundidad con participantes del
programa de apadrinamiento para documentar su experiencia y nivel de conexion.
Indicadores de Impacto en Conservacion (Cuantitativos): El impacto directo se
medira a través de los registros financieros de la ZOOshop, transparentando el
namero de productos de aliados vendidos, el monto total de fondos transferidos a las

fundaciones y la cantidad de especimenes apadrinados exitosamente.



16. Impacto social, educativo y ambiental

16.1. Impacto social

UniverZOO propone una nueva forma de construir comunidad: horizontal, creativa y
afectiva. Al empoderar a los usuarios como prosumidores y embajadores de conservacion,
fomenta la creacidon de redes de participaciony accion colectiva. Ademas, las alianzas con
organizaciones territoriales y ONGs permiten vincular el proyecto a causas reales,

visibilizando actores sociales y conocimientos comunitarios frecuentemente excluidos.

16.2. Impacto educativo

El proyecto ofrece recursos narrativos y pedagdgicos que pueden integrarse facilmente en
procesos escolares, universitarios y comunitarios. A través de contenidos visuales,
interactivos y simbolicos, UniverZOO estimula el pensamiento critico, la empatia
interespecie y la alfabetizacion ecoldgica, apoyando a docentes y facilitadores en la

formacion de ciudadanos mas conscientes y sensibles.

16.3. Impacto ambiental

Aungue su base es comunicativa, el proyecto tiene un propésito profundamente ambiental:
sensibilizar para transformar. Al destinar ingresos a la conservacion de especies
emblematicas como el oso andino, el jaguar y el aguila real de montafia, UniverZOO se
convierte en una plataforma de recaudacion solidariay en una voz activa en la defensa de la

biodiversidad colombiana. La narrativa se convierte asi en accion ecoldgica.



16.4. Proyeccion de crecimiento del universo UniverZOO

El disefio modular y expansivo de UniverZOO permite imaginar un crecimiento escalonado
y sostenible a nivel nacional e internacional. A corto plazo, se proyecta la consolidacion del
ecosistema narrativo en Colombia y el establecimiento de la marca, incluyendo la difusién

del cortometraje Andina, la activacion de la tienda virtual y algunas plataformas digitales.

A mediano plazo, se planea la expansion del universo a otros paises de América Latina,
adaptando contenidos y alianzas a especies y problematicas locales, y consolidando una red
regional de narrativas para la conservacion. Esta expansion incluird la traduccion de
contenidos, lacreacion de nuevos personajes, y la participacion en festivales, redes y espacios

académicos.

A largo plazo, UniverZOO buscara posicionarse como una referencia internacional en
comunicacion ambiental transmedia, con presencia en Europa y Estados Unidos. La
proyeccion incluye el desarrollo de experiencias inmersivas, publicaciones fisicas,
exhibiciones interactivas y colaboraciones con museos, centros de investigacion y

plataformas educativas globales.
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18. Soportes de implementacion

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1VamBTaR5KmkjK75RYOLOGnhoBOHAJ2J

A

1. Biblia Transmedial

Descripcion: Este documento es el pilar conceptual y estratégico de todo el universo.
Define la vision del proyecto, el lore, las biografias detalladas de los personajes, y la
arquitectura de cada uno de los nodos transmedia. Funciona como la "constitucion”

del proyecto, asegurando la coherencia narrativa a traves de todas las plataformas.


https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1VgmBTaR5KmkjK75RYOLOGnboBOHAJ2JA
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1VgmBTaR5KmkjK75RYOLOGnboBOHAJ2JA

Como evidencia, demuestra una planificacion integral y una profunda capacidad de
disefio de mundos (world-building), un paso fundamental en la preproduccion de

cualquier proyecto transmedia complejo.

2. Certificacion de Derecho Nacional de Autor

o Descripcion: Este soporte es el documento legal emitido por la Direccion Nacional
de Derecho de Autor que protege la obra literaria (guiones) y artistica (disefios) del
proyecto. Es una evidenciairrefutable de la gestion profesional y la debida diligencia
en la proteccion de la propiedad intelectual. Este registro es un activo fundamental
qgue formaliza la autoria y es indispensable para la negociaciéon de licencias,

coproducciones y la comercializacion futura.

3. CONVOCATORIAS Y PREMIOS

« Descripcion: Esta carpeta contiene la documentacion relativa a la participacion y
éxitode UniverZOO en diversas convocatorias, como Crea Digital y Narrar el futuro.
Incluye las postulacionesy las certificaciones de los reconocimientos obtenidos. Este
soporte es una prueba clave de la validacion externa del proyecto por parte de
expertos de la industria, demostrando su calidad, viabilidad y potencial competitivo.

Evidencia la capacidad para formular propuestas ganadoras y asegurar financiacion.

4. Pag Web y Tienda

o Descripcion: Este soporte presenta el disefio funcional y la estructura del sitio web
principal de UniverZOO, que actia como el campamento base digital del universoy

aloja la tienda virtual (ZOOshop). Puede incluir prototipos, maquetas o el sitio en



produccion. Es la evidencia de la ejecucidn de la estrategiadigital, mostrando como
se materializa la experiencia de usuario y se integran los nodos narrativos y

comerciales en una Unica plataforma central.

5. Piezas graficas para medios y redes sociales

o Descripcion: Estaesuna muestradel material de marketingy comunicacion disefiado
para el lanzamiento y la promocion del proyecto. Incluye posts para redes sociales,
banners, afiches y otros elementos visuales que definen la identidad grafica de
UniverZOO. Este soporte demuestra la capacidad de traducir el concepto del proyecto
en piezas de comunicacion atractivas y efectivas, listas para construir y enganchar a

la comunidad digital.

6. Teaser Trailer

o Descripcion: Esta es una pieza audiovisual corta y de alto impacto, disefiada para
presentar el tono, la calidad de la animacion y el conflicto principal del universo
UniverZOO. Funciona como la principal herramienta de marketing para generar
expectativay atraer a la audiencia inicial. Es una prueba de concepto que evidencia
la capacidad de produccion audiovisual y la habilidad para sintetizar la esencia del

proyecto en un formato persuasivo y emocionante.



