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Resumen

El siguiente articulo recopila tres antecedentes exitosos de trabajo colaborati-
vo con jovenes prosumidores, donde se reconoce la tendencia crowdsourcing
vinculada con el usuario cuando se vuelve protagonista y adquiere un rol en la
fase de producciéon de contenidos usando dispositivos méviles. También anali-
za programas multimediales donde se cont6 con la participacion de espectado-
res para elaborar contenidos informativos y de entretenimiento que posterior-
mente fueron emitidos de forma publica en emisoras y canales televisivos de
reconocimiento nacional. La metodologia usada responde a una netnografia y
se articula con la observacion flotante. Esta nueva practica colaborativa activa
un mundo conectado y vincula de forma directa los receptores de informacion,
a través de practicas participativas y de comunicacion horizontal.

Palabras clave: Crowdsourcing, Trabajo Colaborativo; radio; television; uso

de TIC; video activismo, nativos digitales.
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Abstract

The following article collects three successful prior cases of collaborative work
with young prosumers, where the crowdsourcing trend is recognized, and it is
linked to the user when it becomes the protagonist and it acquires a role in the
content production phase using mobile devices. It also analyzes multimedia
programs where the audience participated in the development of informative
and entertainment content that was later publicly broadcasted on radio sta-
tions and television channels on a national level. The methodology used in
this article responds to a netnography and it is articulated with the floating
observation. This new collaborative practice activates a connected world and
directly links the recipients of information, through participatory practices and
horizontal communication.

Keywords: Crowdsourcing Collaborative work; radio; TV; use of new infor-

mation technology; video activism, digital natives.

Resumo

O seguinte artigo recolhe sucesso de trabalho colaborativo em parceria com
jovens prosumidores, onde a tendéncia de crowdsourcing ligada ao usuario ¢
reconhecida quando se torna um protagonista e adquire um papel na fase de
producao de contetudo usando dispositivos moveis. Também analisa programas
multimidia onde os espectadores participaram do desenvolvimento de contet-
dos informativos e de entretenimento que posteriormente foram divulgados
publicamente em estagoes e canais de televisao reconhecidos nacionalmente. A
metodologia utilizada responde a uma netnografia e ¢ articulada com a obser-
vagao flutuante. Esta nova pratica colaborativa ativa um mundo conectado e
liga diretamente os destinatarios da informacao, através de praticas participa-
tivas e comunicagao horizontal.

Palavras-chave: Crowdsourcing; Trabalho colaborativo; radio; televisdo;

uso das TIC; video ativismo, nativos digitales.

Introduccion

Hay virtudes y facultades que las nuevas generaciones poseen en la actualidad, por
consecuencia benéfica de estar en un mundo conectado a la internet e interactuar a
través de dispositivos moviles, tabletas digitales y un sinnimero de herramientas que
permiten generar una dindmica mucho mas participativa, de interacciéon y retroalimen-
tacion. Por lo tanto, nacen alternativas como las nuevas formas de comunicar y crear
contenido en un universo de plataformas virtuales y Redes sociales con capacidades

nunca antes vistas.
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Cada vez son mas los individuos conectados en la Sociedad de la Informacion y el
Conocimiento (SIC), “emisores” que con el paso del tiempo y la tecnologia se convirtie-
ron en “prosumidores” y que hoy, gracias a las herramientas y bondades que ofrece la
internet, demuestran su capacidad de adaptabilidad a los nuevos entornos, modificando
de una manera trascendental lo cotidiano y generando un nuevo paisaje de cambio so-
cial y politico (Castells 2014).

La posibilidad de interactuar a través de un espacio virtual, donde lo asincrénico es
protagonista y las fronteras fisicas han sido abolidas por el poder de los ordenadores, d
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), la globalizacion cultural y
comunicacional, se convirtieron en caminos y autopistas donde se encuentran afinida-
des entre varios usuarios para trabajar de forma colaborativa y crear tonicas menciona-
das previamente por Levy (1998) donde expone la inteligencia colectiva para relanzar la
participacion ciudadana.

Las circunstancias que ofrece el mundo actual desarrollaron actitudes y aptitudes en
los consumidores, llevandolos a formar lazos y nodos en la red para satisfacer ciertas
necesidades que nacen desde lo cotidiano, creando asi consumidores creativos, capa-
ces de entablar retos bastante significativos, bien menciona Manuel Castells (2007) que
cuanto mas autbnoma es la persona, mas utiliza la web, y cuanto mas utiliza la web, mas
autébnoma es.

En el contexto del crowdsourcing, se han desarrollado varios estudios donde el mun-
do audiovisual, en dichas practicas, no es protagonista. Sin embargo, algunas investiga-
ciones si presentan el enfoque que nos interesa, como el trabajo de (O’Hagan, 2012),
donde se evidencia la contribucion de los usuarios aplicado a la traduccion donde los
miembros de la “multitud” definen actuar como traductores voluntarios; otra mirada,
también desde el autor (O’Hagan, 2009) describe la evolucion de la traduccion de fans
no solicitados a la traduccién comunitaria solicitada ahora llamada crowdsourcing y los
considera en el marco de la traduccion generada por los usuarios; Biel y Gatica-Perez
(2013), plantean un analisis desde idoneidad de recopilar impresiones de la personalidad
del crowdsourcing.

A través de un nuevo ecosistema que se configura en una cultura participativa a tra-
vés de entornos digitales, se busco indagar sobre practicas de crowdsourcing relevantes
en el pais colombiano, donde los usuarios hicieran parte de éste tipo de ejercicios donde
existe una capacidad para crear y difundir experiencias desde las tabletas, celulares y
plataformas como las redes sociales (Lara, 2014).

En este caso, es importante reconocer las grandes facultades, capacidades y habili-
dades que los jovenes, hoy llamados nativos digitales, tienen al momento de producir
contenidos para diferentes plataformas, porque aparecen generaciones con intereses,
manejo de TIC, deseos de formarse y de recibir informacién, de una forma muy dife-
rente a como lo solian hacer otras generaciones (Piscitelli, 2008).

En un pais como Colombia, donde hay mas celulares y tabletas que colombianos,

poco a poco se empieza a experimentar las nuevas formas de producir contenidos de
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forma colaborativa y los nativos digitales, quienes actualmente se desenvuelven perfecta-
mente con los nuevos dispositivos, asumen los roles necesarios para encaminar proyectos

multimediales en equipo.

Marco teorico

Hoy podemos afirmar que hay gran parte del mundo conectado, lo que significa
mayor crecimiento autbnomo que se puede ver reflejado en los usos sociales y en las
redes de conexién que se crean a través de la web, sin embargo Manuel Castells (2014)
comenta que el uso que de la telefonia movil en los entornos familiar y rural, puede
decirse que casi toda la humanidad esta conectada, aunque con importantes diferencias
en cuanto a ancho de banda y a eficiencia y precio del servicio, retos que hoy deben
resolver los estados.

Mientras los estados en via de desarrollo escatiman esfuerzos en lograr generar avan-
ces politicos en lo relacionado con las TIC, generando estrategias que no logran satisfa-
cer a cabalidad las necesidades del pueblo, la respuesta de las comunidades es bastante
contundente y se manifiesta a través de tacticas que operan en medios comunicativos
independientes y autonomos, capaces de generar iniciativas sociales y de dar solucion a
las verdaderas calamidades que los acongoja, tacticas que construyen marcos a través de
la vida cotidiana (Gémez Mont, 2010)

Gracias a la globalizaciéon y a las herramientas tecnolégicas , el hombre estd desem-
penando nuevos roles en los procesos académicos, laborales y sociales, como generador
de contenido, construccion colectiva de conocimiento y participante en procesos comu-
nicativos. Asi mismo, la sociedad ha presentado distintas transformaciones y éstas a su
vez hacen mella en la humanidad.

Este término “sociedad de la informacién”, posteriormente “Sociedad del conoci-
miento” cobra mayor fuerza en los afios noventa, sus protagonistas, el G8 , la Gomuni-
dad Europea y la OCDE (los treinta paises mas desarrollados del mundo) , rescatan el
progreso de las TIC (Burch, 2005) en los distintos contextos de desarrollo social.

La asi llamada Sociedad de la Informacion y el Conocimiento, se basa en el perma-
nente avance de las Tecnologias de la Informacion y de las Gomunicaciones (T1C), con-
figuradas por dos ramas de actividad: informatica y telecomunicaciones. “Internet es,
por supuesto, la tecnologia emblematica de las TIC y de la sociedad del conocimiento o
de la nueva economia” (Boisier, 2001).

Para Wahhed Khan (citado por Burch, 2005) hablar de sociedad de la informaciéon
o del conocimiento, referencia distintos aspectos relacionados con el desarrollo, no solo
econémico, sino también de humano. La sociedad de la Informacion es la piedra angu-
lar de las sociedades del conocimiento.

El interés por los gobiernos latinos en impulsar el fenémeno de las nuevas TIC, hace
que se gesten politicas publicas y gubernamentales relacionadas con el tema. Colombia
no es ajeno a esta metamorfosis social, informativa y de conocimiento. Cada vez son

mas los colombianos inmersos en este mundo tecnologico y participativo.
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Bianco, Lugones & Peirano (2005) acotan: “Los niveles alcanzados por una sociedad
en materia de educacion, ciencia y tecnologia, asi como el desarrollo de la industria del
software y de las telecomunicaciones inciden y condicionan, favorable o negativamente,
el desenvolvimiento de la sociedad del conocimiento.”

Los paises desarrollados han impulsado de una manera importante las TIC, los otros
deberan continuar con sus procesos de adaptacion e inmersion. Gracias a las TIC se
desarrollan facultades y multiples beneficios a través de los usos y de la apropiacion di-
gital en los usuarios, bien sea disponer de gran cantidad de material y almacenamiento,
acceder a informacién, comunicacién instantanea e interactividad, permite una comu-
nicacion bidireccional y automatiza tareas.

Ademas los usuarios aplican distintos usos a los servicios que ofrecen las TIC, desde
los servicios de musica, television, cine o comercio electronico, como también los blogs
y las comunidades virtuales (Iberestudios,

2011).

Estos recursos pueden ser de utilidad para fortalecer una comunidad y generar parti-
cipacion social. Castells (2009) menciona que los internautas son actores del cambio so-
cial, ellos construyen sus proyectos compartiendo su experiencia. “Subvierten las prac-
ticas de la comunicacion tradicional, se toman el medio y hacen su mensaje, crean una
comunicacién horizontal” (p.552).

El video comunitario empieza a tomar tintes colaborativos y vive un momento tras-
cendental, su difusion ha alcanzado audiencias globales, algo antes impensado por sus
realizadores y ha sido facil la familiarizacion con las herramientas digitales. Galan Zar-
zuela (2012) comenta que cualquiera puede subir un video a la red; el desafio de hoy
consiste en producir pero de manera colectiva para que se convierta en un hecho politi-
co. Vila (2012) comenta sobre la ola actual de protestas que viene desde el afio 2011 en
los paises arabes del Norte de Africa y Oriente Medio (Moreno, 2011), en la denomina-
da “Primavera Arabe”, argumenta que se ha dado en un contexto tecnolégico propicio
para la divulgacién de la producciéon de videos con pocos recursos y con posibilidad de
un amplio alcance, sobre todo a partir de la eclosion de la web 2.0. (Vila, 2012, p.168).

Sin duda los elementos tecnoldgicos suscitaron un cambio en el modo de trabajo,
“los nuevos dispositivos permiten retransmitir en vivo o subir fotos y videos desde el
mismo lugar donde suceden los acontecimientos”, Arbide & Pin (citado por Vila, 2012,
p- 171), al mismo tiempo que ha favorecido el trabajo colaborativo en red.

La tecnologia empieza hacer posible ese mundo de inteligencia colectiva, a la que
Rheingold (2004) denomina multitud inteligente, esa que emerge de los talentos huma-
nos para crear cooperacion, de una forma positiva o negativa, segin sean los intereses
afines de la colectividad.

En esta ténica podemos hablar de la participaciéon que la internet le ha dado a los
consumidores, gracias a la creaciéon de comunidades de interés alrededor de bienes de
consumo cultural, la explosion de las redes sociales, la facilidad para el intercambio, la

aportacion y la difusion de contenidos profesionales y amateurs, adquieren nuevas ca-
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pacidades para interaccionar con los contenidos propios de las industrias culturales, lo
que genera una afinidad entre las dos partes (Telo, 2010).

Hay que reconocer en este aspecto de participacion varios aspectos que caracterizan
los consumidores; hay niveles de implicacién: “creadores activos”, “Inactivos” o “es-
pectadores pasivos”, “productores”, “proveedores de datos”, “comunidades y colabora-
cion”. Los usuarios pueden sumergirse en distintas etapas de participacion, bien sea en
las ‘redes intertextuales de bienes de consumo’ y las llamadas crossmedia, transmedia o
deep media, donde los usuarios ayudan a la creacion y fidelizacion de historias alternas
de videojuegos, series o peliculas, o los proyectos impulsados donde se implica al ptblico
en las fases de la produccion, desde una participaciéon de manera individual o comunita-
ria, conocido como crowdsourcing, crowdfunding o networking (Telo, 2010).

La expresion Networking (hacer red) es su sintesis conceptual. Consiste en el desarro-
llo de practicas creativas participativas y colaborativas entendidas a la vez como activi-
dad social y cultural, y como forma de gestion y produccion descentralizada, rompiendo
asi con las jerarquias y los modelos dominantes en los sistemas culturales tradicionales y
de poder (Pascual & 'Telo, 2010).

También el cine opensource como practica colaborativa es aquel realizado utilizando
software libre y/o de cédigo abierto. La técnica machinima, definida como la produc-
cién de piezas de animacién utilizando como herramienta el motor de los videojuegos
(Pascual & Telo, 2010)

Sin embargo, este trabajo colaborativo en red tiene sus cimientos en las practicas
implementadas en los anos sesentas por los hackers” quienes diseflaron internet como un
bien comun de innovacién, un laboratorio para crear colectivamente mejores tecnolo-
gias, sirviendo como apoyo a las redes de programadores. Otro antecedente significativo
se gesta en las conductas grupales de cientos de jévenes a través del uso de teléfonos
moviles y de ordenadores en los afios noventa, agrupados en comunidades virtuales que
conllevan a un objetivo al que inicialmente se llamo capital del conocimiento, donde los
miembros cooperan para crear un conocimiento comun, convirtiendo el resultado en
recursos colectivos (Reingold, 2004).

Con los modelos de Amazon, Ebay y los inicios del comercio electronico en la dé-
cada de los noventa, se edifican métodos que se valen del potencial de varios usuarios y
hoy son definidos como crowdsourcing. En el caso de la recomendacion las experiencias,
y éxito, de estos pioneros demostraron en su momento como la agregaciéon cuantitativa
(mediante votaciones y valoraciones) y cualitativa (mediante comentarios) de opiniones
de multitudes de amateurs podian generar un conocimiento util para otros usuarios (que
preferian confiar en esas multitudes y no en los expertos individuales) (Freire, 2013).

Una década después y con la irrupcion de la web 2.0 este modelo se diversifica y
comulga con la creacion colectiva, nuevamente impulsada por la comunidad conectada
a los servicios de internet.

Es asi como Telo, Navarro, & Leibovitz (2012) anotan en referencia al crowdsour-

cing que es una convocatoria abierta donde el publico juega un papel importante en la
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generacion de contenidos, pero el producto final estd netamente determinado por los
intereses de quien dirige, “mientras que en la co creaciéon los actores y sus decisiones
estan implicados en todas las fases del proyecto” (p.29).

Mientras tanto Lara (2014) reconoce el término crowdsourcingfcomo una practica
que aprovecha los espacios virtuales y los usuarios en los procesos de creacion y distribu-
cion del conocimiento, ademas pondera la participacion de la gente en estas iniciativas
donde también tiene participacion el crowdfunding un “sistema que gestiona la micro-
financiacion de proyectos mediante plataformas en internet y cuyo objetivo principal
consiste en recaudar un volumen suficiente de recursos econémicos para poder hacerlos
viables y sostenibles™ (p.25).

La base filosofica y cientifica que subyace en el fondo del crowdsourcing es reconocer
que el valor agregado de una masa critica es potencialmente mayor, por una cuestion
basicamente estadistica, que en un sistema limitado. A esto se afade el beneficio que
aporta el hecho de que sean sistemas abiertos donde se ofrece la oportunidad de parti-
cipacion a un grupo no controlado previamente, lo cual aumenta también el factor de
éxito (Lara, 2014, p.21).

En términos generales estos modelos de trabajo colaborativo conjugan un conjunto
de alternativas al momento de producir en colectivo y ademas determina nuevas ten-
dencias en el que los participantes crean un contenido con un interés comun, bien es el
caso de los colectivos audiovisuales que hemos abordado, donde se crean comunidades
entorno a los principios cinematograficos que conciben como grupos y su producto final
es una armonia con la filosofia que todos tenian en sintonia, ademas constituye opor-
tunidades que se crean gracias a los entornos virtuales, donde el hermetismo pasa a un
lado para convertir sus productos en una construccion de argumentos publicos.

La propuesta de trabajo colaborativo, entre ellas el Crowdsourcing y ejemplos exito-
sos como M24 en Colombia, proyecto liderado por Telemedellin donde los habitantes
grabaron un minuto de su cotidianidad para entre todos construir una narrativa de
ciudad, o el proyecto de YouTube Life in a day con una propuesta de videos realizados
por la gente en cualquier parte del mundo.

También la co creacién donde se involucra al consumidor y se busca una retroali-
mentacién de los agentes involucrados con el proyecto, publico, proveedores, creadores,
entre otros. Asi mismo encontramos casos en nuestro pais como “El Caza Noticias, don-
de el reportero es usted”. Estas iniciativas de incentivar al consumidor a producir, estan
marcando una tendencia importante en el panorama digital. El video comunitario no
ha sido ajeno a esta adaptaciéon. “Ahora se incorporan nuevas formas de financiacion
como el crowdfunding, basado en la financiaciéon colectiva, se potencian las licencias
libres, creativefcommons, de distribucion y exhibicion, y la difusion se hace basicamente
a través de Internet.” (Galan Zarzuelo, 2012, p. 1101). Gasos de crowdfunding exitosos
se han resefiado en varias zonas del mundo, por ejemplo en Pert se realiza en el afo
2012 el documental Sol de Ampares, que se logra producir gracias a procedimientos

crowdfunding y es rodada en la regiéon de Cuzco con mujeres indigenas (Valdellos, 2012).
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La autogestiéon de imagenes y el activismo de los usuario han permitido la consoli-
dacién de distintos proyectos que ya no tienen un tnico director, en donde los perso-
najes involucrados pueden ser protagonistas, participar con varios roles, aportar ideas
y consolidar proyectos que no pertenecen a una tnica persona, proyectos de creacion

colectiva, rasgos a los que Pierre Levy (1999) hace referencia:

Se comprende mejor ahora por qué la inteligencia estd impregnada de una dimensioén
colectiva: por qué no son solamente los lenguajes, los artefactos y las instituciones sociales
quienes piensan en nosotros, sino el conjunto del mundo humano, con sus lineas de deseo,
sus polaridades afectivas, sus maquinas mentales hibridas, sus paisajes de sentido pavimen-

tados de imagenes (p.87).

Estas nuevas propuestas de trabajo colaborativo se vienen citando en este traba-
jo, nacen como tendencia que discrepa con el cine de autor, ese que es un indicio de
superioridad en cierta jerarquia filmica,alli el director se implica en la totalidad de la
pelicula, el guidn debe ser de su autoria y las peliculas deben tener rasgos comunes o
similares, es asi como nace una vertiente cinematografica en la que los participantes no
definen roles, un cine sin autor con practicas que cuestionan temas como la propiedad
de las peliculas, su adscripcién a un nombre y a un tiempo, a un movimiento o incluso a
algunas féormulas tradicionales de consumo como el género (Valdellos, 2012, p.8).

Uno de los ejemplos precursores a nivel mundial del cine colectivo es Video Nas Al-
deias en Brasil. Valdellos (2012) explica que los objetivos son apoyar las luchas indigenas,
fortalecer identidad, patrimonios territoriales y culturales a través de recursos cinemato-
graficos, también hace referencia al grupo Cine sin Autor (CsA) en Europa (p.12).

Por dltimo, se quiere destacar desde estas lineas el grupo (CsA), que trabaja con obje-
tivos pedagogicos y politicos en Madrid y Toulouse. Por su cercania espacial y temporal
las explicitas practicas de autoria colectiva en Madrid nos hacen presentarlos como la
mas radical experimentacion actual en el intento de suicidio autoral, como kamikaze
cultural. Esta modalidad subversiva esta forjando unas practicas que tienen una faceta
productiva y otra tedrica. En cuanto a esta tltima, el Manifiesto del (CsA) pretende ser
un diccionario de términos, opciones creativas y estéticas.

Por lo tanto estas nuevas tendencias se van desarrollando en gran parte del mundo,
impulsados por el activismo de los consumidores que hoy se convierten en productores
de contenidos, las herramientas (TIC) y una red digital que brinda la facilidad de pro-
ducir, difundir, interactuar y retroalimentar.

En pocas palabras el trabajo colaborativo es la capacidad en la que varios indivi-
duos aportan para la construcciéon en un conocimiento publico, que beneficia a una
comunidad con iguales intereses, actualmente las redes y la internet han facilitado estos

procesos en colectivo.
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Metodologia

La metodologia utilizada corresponde a lo cualitativo, luego se eligieron los medios
de comunicacién publicos que realizaron practicas crowdsourcing en los tltimos aflos y
se logro detectar la emisora LLa Mega Colombia y los canales de television Telemedellin,
Canal RCN y Caracol, ademas se escogieron gracias a su reconocimiento en el entorno
nacional y a la amplitud de la audiencia juvenil en el pais colombiano.

Posteriormente, se empieza a realizar un rastreo donde se reconocen los programas
e iniciativas donde los usuarios se convierten en protagonistas generando contenido, es
entonces cuando se determina analizar “El libro de La Mega”, propuesta textual diri-
gida por la Emisora La Mega en su programa “El Cartel Paranormal”. Por otra parte
se encontrd a Telemedellin con sus propuestas “Medellin M24”, “El Himno Nacional
Vespertino” y el “Altavoz 2017. También se reconocié el canal RCN y Caracol con sus
apartados en los noticieros llamados: “El caza noticias” y “El periodista soy yo”, respec-
tivamente.

Luego de caracterizar la muestra, se eligieron los instrumentos cualitativos corres-
pondientes a la netnografia y la observacion flotante, que sirvieron para realizar la re-
coleccion de la informaciéon evidenciada en las practicas de los programas escogidos,
donde se analiz6 la forma de participacién, el tipo de convocatoria abierta para los
usuarios, el tipo de producto final, las herramientas e incidencia del contenido generado
por los usuarios.

Posteriormente se realiza una triangulaciéon donde los hallazgos se articulan en para-
lelo con lo tedrico y las discusiones encontradas por los autores, el uso de dichas técnicas
e instrumentos para la recogida de datos, nos permitié confrontarlos y compararlos,

dandole a la investigacién mas rigor y calidad (Gémez & Roquet, 2012).
Discusion

Los resultados obtenidos a través de la recoleccién de la informacién, nos muestran
diferentes productos multimediales y facetas de trabajo a través del crowdsourcing, que
sirven como referencia para dichas practicas en Colombia y evidencian la participacion
de los usuarios al momento de crear contenidos para los medios de comunicacién pa-
blicos en Colombia.

Entonces, encontramos un proyecto llamado Medellin M24 que buscé integrar la
comunidad medellinense y generar un tipo de apropiacién diferente en la ciudad, donde
lo audiovisual se convirtié en el eje principal.

Medellin M24, fue una propuesta orientada por el canal ptblico Telemedellin quie-
nes formaron parte como nucleo creativo porque impulsaron el proyecto, definieron
objetivos, las reglas del juego de la participacion y tomaron las principales decisiones
creativas como organizativas (Telo, Sanchez-Navarro, & Leibovitz, 2012). Este proyecto
permiti6 generar antecedentes de crowdsourcing donde los usuarios emitieron conteni-

do, generado directamente desde el uso de las TIC.
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De igual modo, se establecié una participacién abierta, caracteristica principal del
crowdsourcing, en el proyecto llamado: Himno Nacional Vespertino, también de Tele-
medellin. Alli se convoco a los televidentes para que grabaran con sus camaras y celu-
lares el Himno Nacional de Colombia, desde su cotidianidad en el Parque Berrio, un
lugar publico ubicado en la ciudad de Medellin. La respuesta fue positiva, porque existio
un grupo o comunidad potencial de usuarios con cierta voluntad de participar (Lara,
2014) y se logré consolidar un producto audiovisual permeado por usuarios y orientado
por la produccion del canal, que se emitié en la programacion del canal durante un ano,
haciendo reconocimiento a los simbolos patrios del canal.

Por otra parte, en la produccion del Altavoz 2017, se evidencia la participacion de los usua-
rios al momento de realizar “Facebook Live” dentro del concierto y se articula con la emisién
general realizada por el canal Telemedellin, de este modo, se logra realizar una transmision
simultanea construida por la comunidad que asisti6 al concierto y el medio de comunicacién,

practicas a las que Telo, Sanchez Navarro, & Leibovitz (2012) complementan:

Supone una forma muy concreta de definir las condiciones de colaboracién, evidencian-
dose claramente una separacion entre lo que podemos denominar el nucleo creativo y el
colectivo de usuarios que contribuye bajo unas condiciones muy determinadas a elementos

concretos del proceso creativo (p.29).

Con respecto a estas tres iniciativas del canal Telemedellin, hay un impacto relevante
en las nuevas formas de producir e involucrar a los usuarios prosumidores y la forma en
la que intervienen los jovenes dentro de canales publicos, generando un espacio donde
se vuelven protagonistas, es una construccion colectiva y colaborativa que resuelve las
necesidades canénicas que los productores asignaron.

En muchas ocasiones, la forma de producir los videos de forma amateur por parte de
los usuarios, configura una produccién televisiva diferente, que puede discrepar con los
estandares tradicionales en la forma de hacer television, sin embargo, el valor agregado
de estos productos radica en la participacion de otros personajes que no hacen parte de
la industria audiovisual.

Otro fenémeno hallado en la recoleccion de la informacion, permitié observar las
practicas colaborativas permeadas por el fenémeno de Periodismo ciudadano, son los
casos de “El caza noticias”, emitido por el canal RCN y de “El periodista soy yo”,
del canal Caracol, donde los usuarios diariamente generan contenidos a través de una
convocatoria abierta y resuelven problemas comunitarios que requieren ser divulgados
en la television nacional. En estas iniciativas se crea una relacion de colaboracion con
usuarios que, formando parte del publico objetivo al que se dirigen los canales, estan
dispuestos a iniciar un proceso de colaboracion (Telo, Sanchez-Navarro, & Leibovitz,
2012). Los personajes que generan el contenido lo hacen a través de sus dispositivos mo-
viles, con una previa orientaciéon de los productores, lo que facilita que las herramientas
digitales funcionen de catalizadoras y posibilitadoras de estas dos grandes propiedades:

el efecto de escala y el efecto de accesibilidad (Lara, 2014).
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En el anterior ejercicio se vislumbra una practica que se ha vuelto comun en el
mundo y es la forma de involucrar a usuarios y permitirles utilizar espacios masivos de
comunicacion, donde siempre va a existir una cabeza como engranaje para guiar la
produccién vy filtrar el contenido con la finalidad de cumplir el objetivo destinado por
quienes difunden. En esta oportunidad, el crowdsourcing tiene muchos colaboradores,
que no son involucrados y se sienten motivados a contribuir, mejorar y filtrar su conte-
nido sin que medie ningtn tipo de retribucion (Lara, 2014).

El libro del Cartel, programa de la emisora La Mega con gran audiencia juvenil, se
configurd en una de las experiencias mas interesantes analizadas en el estudio, porque
contempld una participacion escrita y pasada por las redes sociales donde los usuarios
construyeron cuatro historias. Consisti6 en crear un libro entre los oyentes de la emisora,
donde participaron personajes que no se conocen pero contaban con ciertas afinidades.
“Lsta practica aprovecha de la web 2.0 la implicacion de la colaboracion y participacién
de los usuarios en multiples aspectos de los procesos de produccion y distribucion de
conocimiento en los que estan implicados” (Lara, 2014, p.22).

A partir de esta practica se puede deducir la forma en la cual la inteligencia colectiva
mencionada por Levy (1998), se apropia de contextos y espacios construidos por usua-
rios y aprovecha las bondades de una cultura participativa creada a partir de la incur-
sién de la SIC. También se reconoce las practicas desde una esfera transmediatica don-
de quienes participan en la generacion de contenidos se pasan por varias plataformas,
no solo consumiendo lo creado multimedialmente, sino también, siendo participes de
unos procesos que cuentan coémo los consumidores se vuelven productores de contenido

y son tenidos en cuenta en los grandes medios de comunicacion en Colombia,
Resultados

En el ¢jercicio Medellin M24 desarrollado por el canal local de la ciudad de Medellin
Telemedellin se recogen las vivencias obtenidas desde diferentes plataformas de comu-
nicacion, de como los jovenes participantes desde su intencion realizan la grabacion de
hechos cotidianos de un dia en la ciudad, teniendo s6lo una recomendacién dada por el
generador de la propuesta y es la de “no atentar contra la integridad del otro”.

Uno de los hechos mas notables en Medellin M24 y que cabe resaltar fuera de la ex-
tensa participacion, es el apropiamiento de los habitantes de la ciudad por dar a conocer
sus historias, por vincularse con una iniciativa de exploraciéon multimedial poco desarro-
llada en el contexto local y que desde una mirada “simple” permitio la integracion de las
personas desde el usos de las herramientas que estaban al alcance de sus posibilidades,
del uso de sus dispositivos moéviles, de camaras no profesionales, videos sin ningn tipo
de edicion, videos amateur que no requerian de especificaciones para hacer parte de la
iniciativa para posteriormente montarlos a YouTube o enviarlos a un WhatsApp y luego
ser difundidos en la emision televisiva. La vinculacién ciudadana como un ejercicio de

apropiamiento de la television publica.
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Por otra parte, la producciéon de el “Himno Nacional Vespertino”, también del canal
publico Telemedellin, permiti6 que a través de una convocatoria realizada por internet
amas de 100 personas proponiendo la reunién de los ciudadanos en uno de los parques
con mayor historia de la ciudad de Medellin, el Parque Berrio.

El “Himno Nacional Vespertinos” permiti6é que los usuarios realizaran grabaciones
de manera amateur del entorno al escuchar las notas del himno nacional; el resultado
tue de 18 asistentes con sus equipos y dispositivos moviles a la realizacion del ejercicio, el
cual favoreci6 para desarrollar una recoleccién de experiencias audiovisuales sin ningin
tipo de coordinaciéon ni de pautas que indicaran los pasos a seguir; el resultado final
da cuenta de las visiones ciudadanas sobre el contexto, la realidad de una ciudad, la
intencion de realizacion desde una mirada natural y el deseo de contribuir al ejercicio
comunicativo de alto impacto.

Otra de las iniciativas del canal Telemedellin correspondié a la practica crowdsour-
cing con la transmision del concierto internacional Altavoz 2017, propuesta que involu-
cr6 alos asistentes de dicho evento para que con sus celulares grabaran en tiempo real la
interacciéon del publico para posteriormente pasarlos simultaneamente en el programa
que salia al aire por el canal de television.

Con las secciones de noticieros nacionales el “Caza noticias” del canal RCN y “El
periodista soy yo”, del canal Caracol se configura la experiencia de “Periodismo Ciuda-
dano” desarrollado en canales de television privados en el pais, donde se ha considerado
como una oportunidad de contacto con los televidentes.

En este espacio que dedican los noticieros nacionales a los reportes desarrollados por
los ciudadanos se brinda la posibilidad de “narrar” situaciones que de otra forma no
serian noticia y no serian de conocimiento publico; la intencién ha permitido encontrar
como la poblacién que mas realiza este tipo de recoleccién y publicacién de informa-
ci6én son la poblacion juvenil, asumen el rol del periodista de ir al lugar del suceso, de
reportar las deficiencias en temas particulares como: salud, educacion, infraestructura,
alimentacién y demas, lo que conlleva a una correlacion directa entre el medio y lo que
este “cuenta” sobre la realidad.

En los ejercicios ya mencionados se visualiza como los televidentes exigen de cier-
ta forma al medio estar mejor informados, estos espacios de denuncia publica se han
convertido en la plataforma de conexién de la comunidad, asi de dar cuenta de las
relaciones que se crean desde estas emisiones, ya que son realizadas en su totalidad por
los televidentes, equipos no profesionales, dispositivos moéviles, equipos poco convencio-
nales, sonido ambiente, material inédito hacen parte de las caracteristicas de lo emitido
en estos espacios.

El libro del cartel fue una convocatoria abierta creada por el programa El cartel de la
mega, donde los usuarios construyeron un libro articulado en cuatro historias de terror,
que inici6 desde el final y terminé en el principio de la historia. Todos los dias el locutor
de la emisora contaba en qué parte iba la narrativa y abria el espacio de participacion a

través de Instagram donde los prosumidores, a través de sus tabletas y celulares, podrian
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darle continuidad a la construccién de los prosumidores. El ejercicio se articulé como

parte de un proceso colaborativo en el que los protagonistas son los oyentes.
Conclusiones

La propuesta de trabajo colaborativo enfocadas en la practica Crowdsourcing cobran
protagonismo en los medios publicos colombianos y se contagian de la cultura parti-
cipativa donde permite la interacciéon y difusion de contenido creado por usuarios en
cualquier parte del mundo.

El desarrollo de estrategias de participacién ciudadanas visibilizadas en proyectos
como el Himno Nacional considerada una iniciativa de Crowdsourcing permite identi-
ficacion y apropiacion de los habitantes desde una intenciéon comunicativa y abre la
posibilidad a la vinculacién mediética.

La participacion ciudadana en la construccién de contenido de “Periodismo Ciuda-
dano” en las cadenas privadas de television en el pais dan cuenta de la capacidad de los
televidentes al exigir al medio informacién que realmente los conecte con el mismo vy les
permita dar a conocer y priorizar los contenidos.

Los medios de comunicacion ptblicos estan permitiendo la participacion de los pro-
sumidores rompiendo los canones tradicionales de la televisiéon y creando esferas de
comunicacién horizontal, propios del mundo digital.

Es evidente una conducta desde los jévenes cuando se apropian de nuevos espacios
creados para construir escenarios participativos lo que genera nuevas habilidades comu-
nicativas y reconocimiento a la labor amateur que realizan.

Los dispositivos moéviles fomentaron una cultura donde es mas sencillo y accesible
producir contenidos multimediales que pueden ser parte de un ejercicio colectivo y co-

laborativo para narrar historias, crear identidad y resolver problematicas comunales.
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