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Resumen

Introduccién: El MedialLab de la Universidad Técnica Particular de Loja promueve la
innovacién en comunicacién al enfocarse en estrategias narrativas transmedia para la
produccion audiovisual. Nacié como respuesta a los cambios tecnoldgicos y culturales en el
ambito comunicativo. Su objetivo es explorar nuevas formas de generar contenidos que
involucren a la audiencia. Metodologia: Para investigar el impacto del MediaLab se emplean
métodos cualitativos y cuantitativos a través de entrevistas en profundidad, observaciéon
participante, encuestas y andlisis de contenido. Resultados: Proyectos innovadores como La
Nota UTPL, Medicina en Casa, Loja Ayer y Hoy, recorridos 360° fotogrametria y hologramas
permiten a los estudiantes aplicar sus competencias en produccién audiovisual y técnicas
narrativas. Estos proyectos ofrecen aprendizajes practicos y significativos, fortaleciendo las
habilidades interdisciplinarias. Discusién: Mantenerse a la vanguardia de estas tendencias
implica estar al tanto de las nuevas tecnologias que surgen en la industria. La creatividad e
innovacion se erigen como las claves fundamentales. Este enfoque se apoya en el trabajo
interdisciplinario, que involucra a investigadores, docentes y estudiantes en la creacién de
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propuestas vanguardistas. Conclusiones: MediaLab UTPL se consolida como un referente en
producciéon audiovisual en Ecuador, impulsando la innovacién y colaboracion
interdisciplinaria.

Palabras clave: Medialab; innovacion; educaciéon; comunicacion audiovisual;, narrativas
transmedia; colaboracién interdisciplinaria; aprendizaje practico y tecnologias emergentes.

Abstract

Introduction: The MediaLab of the Universidad Técnica Particular de Loja promotes
innovation in communication by focusing on transmedia narrative strategies for audiovisual
production. It was born as a response to technological and cultural changes in the field of
communication. Its objective is to explore new ways of generating content that involves the
audience. Methodology: To investigate the impact of MediaLab, qualitative and quantitative
methods are used through in-depth interviews, participant observation, surveys and content
analysis. Results: Innovative projects such as La Nota UTPL, Medicina en Casa, Loja Ayer y
Hoy, 360° tours, photogrammetry, and holograms allow students to apply their skills in
audiovisual production and narrative techniques. These projects offer practical and
meaningful learning, strengthening interdisciplinary skills. Discussion: Staying at the
forefront of these trends involves keeping abreast of new technologies emerging in the
industry. Creativity and innovation emerge as the fundamental keys. This approach is
supported by interdisciplinary work, which involves researchers, teachers, and students in
the creation of cutting-edge proposals. Conclusions: MediaLab UTPL is consolidated as a
reference in audiovisual production in Ecuador, promoting innovation and interdisciplinary
collaboration.

Keywords: Medialab; innovation; education; audiovisual communication; transmedia
narratives; interdisciplinary collaboration; hands-on learning and emerging technologies.

1. Introduccion

La creacién de contenidos innovadores consiste en producir materiales tinicos e impactantes
que sean capaces de llamar la atenciéon de los usuarios y mantener su interés. Esto puede
lograrse a través de diversas estrategias innovadoras, como la incorporacién de tecnologias
emergentes, la utilizaciéon de formatos novedosos, nuevas narrativas y la combinacién de
diferentes formas de contenido. Un contenido innovador puede ser cualquier producto que
integre, desde una animacion interactiva hasta una infografia animada, un juego en linea o
una experiencia virtual. Lo importante es que sea original y aporte algo nuevo y valioso al
puablico objetivo. La creaciéon de contenidos innovadores requiere una combinacién de
creatividad, conocimiento de la audiencia y habilidades técnicas de los creadores de
contenidos.

Un contenido innovador puede ser cualquier cosa, desde una animacién interactiva hasta
una infografia animada, un juego en linea o una experiencia virtual. Lo importante es que sea
original y aporte algo nuevo y valioso al puablico objetivo. La creacion de contenidos
innovadores requiere una combinacion de creatividad, conocimiento de la audiencia y
habilidades técnicas.

El MediaLab UTPL, ubicado en la Universidad Técnica Particular de Loja, Ecuador, se ha
consolidado como un espacio pionero en la promociéon de la innovacién en la comunicacién
audiovisual. En un contexto donde los avances tecnolégicos y los cambios culturales
transforman constantemente el panorama comunicativo, el MediaLab UTPL surge como una
respuesta necesaria para adaptar y renovar las estrategias narrativas. Segin Gutiérrez y
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Tyner (2012), los medios actuales no solo informan, sino que también involucran activamente
a la audiencia, creando experiencias inmersivas y participativas (Jenkins, 2006).

Este laboratorio de medios se dedica a explorar y experimentar con nuevas formas de contar
historias, aprovechando las capacidades de tecnologias emergentes como la fotogrametria y
los hologramas (Ryan, 2015). Los proyectos desarrollados, tales como La Nota UTPL,
Medicina en Casa y Loja Ayer y Hoy, brindan a los estudiantes la oportunidad de aplicar sus
conocimientos en contextos reales, fomentando un aprendizaje préactico y significativo.
Ademas, el MediaLab UTPL promueve la colaboracién interdisciplinaria entre estudiantes,
docentes y profesionales, generando un ambiente propicio para la creatividad y la
innovacion.

La tecnologia ha transformado la produccién y distribucién del contenido audiovisual,
permitiendo una mayor participaciéon de los usuarios y una mayor interactividad en la
creacion de historias (Burgess, 2018). La innovacién en el contenido audiovisual no solo se
trata de utilizar nuevas tecnologias, sino de ofrecer un contenido auténtico, emocional y
relevante que conecte con la audiencia (Scolari, 2013). La combinacién de teorfa y practica,
junto con un enfoque investigativo que emplea métodos cualitativos y cuantitativos,
posiciona al MediaLab UTPL como un referente en el ambito de la produccién audiovisual
en Ecuador, impulsando nuevas fronteras en la narrativa y la creacién de contenidos
multimedia (Scolari, 2009).

El MediaLab UTPL destaca por su enfoque en la creaciéon de experiencias educativas y
profesionales significativas a través de la innovacién tecnolégica. Los proyectos
desarrollados en este laboratorio no solo permiten a los estudiantes experimentar con nuevas
herramientas y técnicas, sino que también fomentan un pensamiento critico y creativo. Esto
es fundamental en un mundo donde la comunicacion visual y la narrativa digital juegan un
papel cada vez mas importante en la forma en que consumimos y compartimos informacién.
Al integrar teoria y préactica, y al fomentar la colaboracién interdisciplinaria, el MediaLab
UTPL se posiciona como un lider en la formacion de la préxima generacién de profesionales
en comunicacion audiovisual.

1.1. Innovacién en la comunicaciéon audiovisual

La produccién de contenidos audiovisuales ha experimentado una transformacioén radical en
la altima década, impulsada en gran medida por la apariciéon de nuevos formatos. En este
contexto, (Jenkis, 2011) sostiene que la convergencia de las tecnologias digitales ha ampliado
las posibilidades creativas en la produccién audiovisual, permitiendo a los creadores
explorar narrativas y experiencias completamente nuevas. Uno de estos formatos
revolucionarios es la Realidad Virtual (RV), que ofrece a los espectadores una inmersion total
en entornos ficticios o reales. La realidad virtual ofrece experiencias inmersivas que pueden
mejorar la interactividad y el compromiso del usuario, lo que la hace atractiva para los
creadores de contenido" (Bailey y Bailenson, 2017).

Para Doe, los formatos innovadores en el audiovisual estan redefiniendo la narrativa y la
experiencia del espectador, ofreciendo nuevas formas de participacién y exploracion. Desde
la realidad virtual hasta la narrativa transmedia, estas formas emergentes de contenido estan
desafiando las convenciones tradicionales y permitiendo a los creadores contar historias de
maneras nunca imaginadas (Phillips, 2012).

Otro formato que ha ganado popularidad en la produccién audiovisual es la Realidad
Aumentada (RA). La Realidad Extendida se usa actualmente para abarcar tanto la Realidad
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Virtual, Realidad Aumentada y Realidad Mixta y sugiere una realidad imaginaria y
simulada que resulta una extensién de la realidad fisica (Ruiz, 2024). Esta tecnologia ha
encontrado aplicaciones en campos tan diversos como el entretenimiento, la educacién, la
producciéon audiovisual y la publicidad, permitiendo a los espectadores interactuar con
objetos virtuales superpuestos en el mundo real.

La innovacién en la comunicacion audiovisual es crucial en un mundo donde los avances
tecnolégicos y los cambios culturales estdn en constante evolucion. El MediaLab UTPL,
ubicado en la Universidad Técnica Particular de Loja, Ecuador, se ha dedicado a promover
estas innovaciones mediante la implementacion de estrategias narrativas transmedia. Segtun
Gutiérrez y Tyner (2012), la educaciéon para los medios y la competencia digital son
fundamentales para adaptarse a estos cambios. Jenkins (2006) destaca que la convergencia de
culturas y la interaccion de medios nuevos y tradicionales son esenciales para crear
experiencias mas ricas y participativas para la audiencia.

Otra forma de interactuar y que estdn revolucionando nuestra experiencia con el
entretenimiento y la educaciéon son los 6culos de VR. En un mundo cada vez mas digital,
estas tecnologias inmersivas ofrecen una ventana a mundos virtuales interactivos,
desafiando los limites de la narracién de historias y la experiencia del usuario. Las Gafas de
realidad virtual como Oculos Rift y HTC Vive estan transformando la forma en que
experimentamos el entretenimiento, la educacién y maés alla.

Estas tecnologias inmersivas ofrecen una ventana a mundos virtuales interactivos que
desafian los limites de lo que creiamos posible en la narracién de historias y la experiencia
del wusuario" (Jerald, 2015). La Inteligencia Artificial (IA) ha emergido como una
revolucionaria fuerza transformadora en una am-plia gama de campos, y la produccion
audiovisual no es una excepciéon (Hinojosa et al., 2024). Asi mismo se considera que, la
realidad aumentada puede mejorar significativamente la experiencia del usuario en diversas
aplicaciones, como el marketing y la educacién (Javeed et al., 2024).

En este contexto, el MediaLab UTPL juega un papel fundamental al integrar tecnologia y
narrativa en proyectos que buscan no solo informar, sino también capturar la atenciéon y
participacion de la audiencia. La convergencia de multiples plataformas y la integracién de
nuevas tecnologias permiten que las historias se vivan de manera mdas dindmica y
envolvente, adaptdndose a las expectativas de una audiencia moderna y tecnolégicamente
avanzada.

1.2. Narrativa transmedia

Las narrativas transmedia implican la extensiéon de una historia a través de mdltiples
plataformas y formatos, proporcionando una experiencia unificada y enriquecida para la
audiencia. Este enfoque permite una mayor participaciéon e inmersién del publico. Jenkins
(2006) subraya que las narrativas transmedia ofrecen nuevas formas de consumo y
producciéon de contenido, donde cada medio aporta elementos tinicos que enriquecen la
historia global. La narrativa transmedia no solo diversifica la manera en que se distribuye el
contenido, sino que también permite a las audiencias interactuar con la historia de formas
multiples y complementarias, aumentando su compromiso y conexién emocional con la
trama y los personajes.

Estos nuevos formatos innovadores en la produccién audiovisual estan revolucionando la
forma en que se cuentan historias y se conectan con el ptblico. Desde la realidad virtual que
sumerge a los espectadores en mundos ficticios hasta la realidad aumentada que mezcla lo
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real y lo virtual, la fotogrametria que permite una representaciéon del mundo fisico en
entornos digitales, la industria se encuentra en un emocionante periodo de experimentacién
y desarrollo. La realidad virtual es una tecnologia que permite a los usuarios experimentar
entornos simulados de forma inmersiva (Slater y Sanchez-Vives, 2016). La realidad virtual y
aumentada se estan utilizando cada vez mas para crear experiencias inmersivas y
enriquecedoras para los espectadores. Estas tecnologias permiten a los usuarios no solo
consumir contenido, sino también interactuar y participar activamente en la narrativa, lo que
enriquece su experiencia y profundiza su involucramiento.

El MediaLab UTPL ha implementado varios proyectos como "La Nota UTPL", "Medicina en
Casa", y "Loja Ayer y Hoy", en donde se utilizan tecnologias emergentes para crear
contenido innovador y atractivo proyectos como la fotogrametria y los hologramas se han
implementado en entornos educativos con mayor representatividad. Estos proyectos
permiten a los estudiantes explorar y experimentar con nuevas formas de narrativa,
fomentando la creatividad y la innovacion en la produccién audiovisual. Por ejemplo, en La
Nota UTPL, un noticiero estudiantil que utilizaba diferentes narrativas y plataformas para
llegar al publico deseado.

Otro proyecto es la fotogrametria para crear entornos tridimensionales detallados,
permitiendo a los espectadores explorar escenarios realistas con una precisién
impresionante. Medicina en Casa, contenido educativo cuyo fin tiene enfoque en la salud
preventiva. Los Hologramas Educativos, en donde se ofrece informacion médica interactiva,
transformando la manera en que los usuarios acceden a conocimientos generales, culturales
y formativos. Loja Ayer y Hoy, combina técnicas narrativas con la finalidad de recuperar el
patrimonio audiovisual de la Universidad, proporcionando una ventana interactiva para
rescatar la historia de la ciudad.

El proyecto Vuela Loja, en donde se utilizan técnicas avanzadas de realidad aumentada para
superponer imdgenes y recorridos virtuales sobre el paisaje real de la ciudad. Esta iniciativa
innovadora, permitiendo a los usuarios explorar los principales atractivos turisticos de la
ciudad de Loja de manera interactiva y envolvente, no solo ofrece una experiencia visual
enriquecida, sino que también proporciona una manera educativa y entretenida de conocer
la historia, cultura y belleza de la ciudad, haciendo que tanto que sus habitantes como
visitantes puedan apreciar mas profundamente todo lo que la ciudad tiene para ofrecer.

Estos proyectos no solo demuestran la capacidad del laboratorio MediaLab UTPL para
integrar tecnologias avanzadas en la narrativa audiovisual, sino que también subrayan la
importancia de la narrativa transmedia en la educacion y la produccién de contenids
comunicacionales. Permitiendo que los estudiantes hacer uso adecuado de estas tecnologias,
laboratorio, fomenta un entorno de aprendizaje dinamico y practico, preparando a los
futuros profesionales para las demandas de la industria audiovisual actual y futura. Las
nuevas narrativas, con su capacidad para ampliar y enriquecer la historia a través de
multiples formatos y plataformas, se presenta como una herramienta poderosa para la
educacion y la innovacién en el ambito audiovisual.

1.3 Colaboracion Interdisciplinaria

La colaboracién en proyectos interdisciplinarios es un pilar fundamental en el MedialLab
UTPL. Este enfoque promueve la interaccién entre estudiantes, docentes y profesionales de
didtintas areas, creando un ambiente propicio para la creatividad y la innovacion. Ryan
(2015) argumenta que la interdisciplinariedad en proyectos de comunicacién audiovisual no
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solo enriquece el proceso creativo, sino que también fortalece las habilidades de los
participantes, preparandolos mejor para los desafios del mundo profesional.

La correlacion creada este espacio, facilita la generacion de ideas innovadoras y soluciones
creativas a problemas complejos. Al trabajar en equipos multidisciplinarios, los estudiantes y

docentes, aprenden a integrar conocimientos de diferentes dreas, desarrollando una visién
mas amplia y comprensiva de los proyectos en los que participan.

Tabla 1.

Proyectos del MediaLab UTPL

Proyecto Descripcion Tecnologias Utilizadas
La Nota UTPL Informativo estudiantil Videografia, Edicion Digital
Medicina en Casa Programa de salud Videografia, Fotografia
Loja Ayer y Hoy Documental histérico Fotogrametria, Hologramas
Recorridos 360° Tours ViTtuales por la Fotograme.tria, Realidad
ciudad Virtual
Hologramas Presentaciones en 3D Tecnologia Hologréfica

Fuente: Elaboracién propia

Técnicas diversas como la realidad virtual, la fotogrametria y el contenido en directo han
revolucionado la creaciéon audiovisual. Las técnicas de realidad virtual ofrecen experiencias
inmersivas, la fotogrametria permite crear modelos 3D detallados a partir de fotografias, y el
contenido en directo facilita la interaccion en tiempo real con la audiencia. Estas
innovaciones amplian las posibilidades creativas y redefinen los estdndares de calidad en el
sector audiovisual.

La inteligencia artificial (IA) tiene un enorme potencial para revolucionar la educacién al
abordar sus desafios mas apremiantes, fomentar métodos innovadores de ensefianza y
aprendizaje (Rodriguez et al., 2023). La produccién audiovisual en tiempo real es una técnica
innovadora que permite a los creadores de contenido ofrecer experiencias inmersivas e
interactivas a su audiencia en tiempo real (Boulanger y Guitton, 2020). El contenido original
en video se ha convertido en un componente clave de la estrategia de marketing de muchas
empresas, ya que puede ser utilizado para construir y mantener la lealtad de la audiencia
(Barwise y Meehan, 2010).

Con la fotogrametria, se pueden crear modelos 3D realistas a partir de fotografias, lo que
abre un abanico de posibilidades creativas en la cinematografia y la presentaciéon de
productos comunicacionales (Remondino y El-Hakim, 2006). Un estudio reciente de la
Universidad de Stanford (2020) encontré que los videos 360° mejoran la memoria y la
comprension en comparacién con los videos convencionales. Los videos 360° ofrecen una
experiencia inmersiva que permite a los espectadores tener una sensacién de presencia y
realismo en un entorno virtual.

2. Metodologia

Para evaluar el impacto del laboratorio de Iinnovacién, experimentacion y comunicacion,
MediaLab UTPL, se utilizan métodos cualitativos y cuantitativos. Las entrevistas en
profundidad, la observacion participante y las encuestas son herramientas clave para
comprender la experiencia de los colaboradores y la percepcion de los estudiantes ante estas
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propuestas. Ademas, se realiza un anélisis de contenido de los productos audiovisuales para
medir la efectividad de las estrategias implementadas. Scolari (2009) sugiere que una
combinaciéon de métodos cualitativos y cuantitativos proporciona una visiéon mas completa y
detallada del impacto de los proyectos.

La metodologia empleada permite obtener datos precisos y relevantes que contribuyen a
mejorar y optimizar los proyectos del MediaLab UTPL. Al analizar tanto la perspectiva de
los participantes como la calidad de los productos audiovisuales, se logra una evaluacién
integral que facilita la toma de decisiones informadas y la implementacién de mejoras
continuas.

2.1 Muestreo de participantes

Se implement6 una metodologia de observaciéon sistemdtica para analizar y evaluar
criticamente una selecciéon representativa de contenidos audiovisuales considerados
innovadores. Estos productos audiovisuales fueron expuestos a 300 personas de entre 15y 50
afios, hombres y mujeres, de estos se consideraron 65 personas de entre 15 y 30 afios, quienes
respondieron a un cuestionario que incluye criterios de evaluacién respecto a la narrativa
empleada, uso del lenguaje audiovisual, uso de tecnologias emergentes, duracion y nivel de
originalidad.

La selecciéon de participantes se realiz6 mediante un muestreo intencionado, priorizando a
individuos con una amplia experiencia laboral relevante y un historial probado de
innovacion en la industria de contenidos audiovisuales. Se consideraron criterios como la
diversidad de perspectivas para garantizar la representatividad en la muestra, asegurando
asi que los resultados fueran aplicables a un amplio espectro de contextos dentro de la
industria.

2.2 Recopilacion

Entrevistas semiestructuradas: Ademas, se realiz6 entrevistas aleatorias a 10 participantes
hombres y mujeres, para conocer sus percepciones, experiencias y opiniones acerca del
contenido propuesto. Las entrevistas han sido grabadas previo consentimiento y
posteriormente transcritas para un andlisis minucioso.

Entrevista a experto: De igual manera se realiz6 entrevista a expertos investigadores, como
realizadores audiovisuales para conocer la apreciaciéon acerca de la creacién de estos
contenidos innovadores utilizando tecnologias emergentes.

2.3 Triangulacién de datos

Se utilizé la triangulacion de datos al combinar diferentes métodos de recopilacion de
informacién, como entrevistas en profundidad, observaciéon de contenidos audiovisuales,
encuestas y andlisis de interacciones en redes sociales. Esta estrategia permitié contrastar y
validar los hallazgos a partir de mdaltiples fuentes, asegurando una comprensién més robusta
y completa del impacto en el laboratorio MedialLab UTPL.

2.4 Codificacién temdtica
Se emple6 un proceso de codificacion temédtica estructurado para identificar y categorizar los

temas principales emergentes de las entrevistas y los anélisis de contenido de acuerdo a la
encuesta aplicada. Este proceso involucré multiples rondas de codificacién, comenzando con
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una lectura inicial para identificar patrones generales, seguido de una codificacién mas
detallada, permitiendo asi una identificacién precisa de las tendencias y estrategias de
innovacién implementadas en los contenidos.

Estas estrategias metodolégicas aseguraron que los resultados del estudio fueran robustos,
confiables y validos, proporcionando una comprensiéon profunda y matizada de las
tendencias y estrategias de innovacién en la produccién audiovisual en el contexto del
Laboratorio de innovacién. Experimentaciéon y comunicaciéon MediaLab UTPL. La
combinacion de métodos cualitativos y cuantitativos proporciona una vision més completa y
detallada del impacto de los proyectos innovadores de comunicacién, facilitando la toma de
decisiones informadas y la implementacién de mejoras continuas.

3. Resultados

Para mejorar el entorno de la innovacioén, es crucial considerar el impacto de las tecnologias
emergentes en la produccion de contenidos audiovisuales. Especificamente, debemos
analizar como la realidad virtual, la realidad aumentada, la fotogrametria entre otras estan
transformando la experiencia del usuario y la narrativa de las historias. ]J. Cabero,
(comunicacién personal, 25 de septiembre de 2023) considera que es un término complejo,
aunque, en primer lugar, el término innovador es bastante polisémico. Sin embargo, creo que
un producto audiovisual innovador es aquel que rompe, en alguna medida, con el uso de
elementos simbdlicos, narrativos o el tratamiento de la imagen, que usualmente se lleva a
cabo. También puede referirse a un producto que, en un momento dado, utilice una
diversidad de tecnologias no usuales a las que tradicionalmente se habia planteado en la
produccién de recursos audiovisuales.

Figura 1.

Video 360° Parque Nacional Machalilla

e Nac
18

Parqu ional

VER MAS

Fuente: Canal YouTube MedialLab UTPL, 2024

El video en formato 360° del Parque Nacional Machalilla sirve como ejemplo de cémo las
tecnologias estan impulsando la innovacién en el campo del audiovisual. No solo estamos
presenciando avances significativos en la calidad técnica de las producciones, sino también
una notable evolucién en la narrativa misma. Este tipo de contenido representa un cambio
fundamental en la forma en que experimentamos y nos relacionamos con el mundo que nos
rodea a través de la pantalla.
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Figura 2.

Narrativa audiovisual

Narrativa
o
= Muy Confusa
0%6

22% Confusa

Neutral
72% Clara

Muy dara

Fuente: Elaboracién propia

Este estudio no solo se centra en la apreciacion estética del video, sino que también examina
el impacto de estas tecnologias emergentes en la experiencia del usuario. En este sentido, se
destaca como la narrativa se ve enriquecida por la inmersién proporcionada por el formato
360°, permitiendo al espectador sumergirse completamente en la historia y el entorno
presentados. Esto Predice que estas herramientas estan siendo utilizadas de manera efectiva
para crear narrativas mdas envolventes y experiencias de visualizacién tnicas que trascienden
los limites de los medios tradicionales.

Los resultados respaldan esta idea, ya que el 72% de los participantes expresaron que las
producciones presentadas tienen una narrativa muy clara. Este alto porcentaje resalta que
este tipo de videos logran comunicar de manera efectiva su mensaje al espectador,
cumpliendo asi con el objetivo del producto audiovisual. Por el contrario, solo un 6% de los
encuestados percibi6 la narrativa como neutral, lo que indica una recepcion
mayoritariamente positiva de la narrativa por parte de los usuarios. Esto subraya la
efectividad de estas tecnologias en el &mbito de la narrativa audiovisual y su capacidad para
cautivar y comprometer a la audiencia de manera significativa.

Figura 3.

Video 360° UTPL

Impresiones Tasa de clics de las impresiones Vistas Ust

430 9.3% © 160 10
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Fuente: Canal YouTube MedialLab UTPL, 2024
En el contexto de la creatividad y la originalidad, se ha llevado a cabo una evaluacién
exhaustiva de los contenidos audiovisuales analizados, con el objetivo de comprender cémo

las nuevas tecnologias estan influyendo en la capacidad de los creadores de contenidos para
explorar nuevas ideas y enfoques creativos en sus producciones.

Figura 4.

Originalidad e innovacion

Originalidad
= Nada Original
0%
34% Poco Original
66%
Moderadamente
Original

Fuente: Elaboracién propia

Se ha prestado especial atencion al video institucional en formato 360° de la UTPL, que ha
sido objeto de un andlisis detallado debido a su relevancia e impacto en la audiencia. Los
resultados de esta evaluacion han sido reveladores, destacando la cantidad de
reproducciones e interacciones que este video ha generado desde su publicaciéon. Esta
tendencia ascendente en la popularidad del video respalda la nocién de que las nuevas
tecnologias, como el formato 360°, estan captando la atencién del publico y generando mayor
atencion con el contenido audiovisual.

Ademas, los datos recopilados a partir de las encuestas muestran que la percepcion de los
usuarios encuestados coincide con esta tendencia. En concreto, el 66% de los participantes
considera que el contenido presentado es bastante original, lo que ofrece un nivel
significativo de apreciacién por la creatividad y la innovacién presentes en el material
audiovisual. Por otro lado, el 34% de los encuestados va mas alla y califica el contenido como
muy original, lo que refleja un reconocimiento atin mayor de la originalidad de los productos
audiovisuales presentados.

Es importante destacar que ninguna de las respuestas recogidas en la encuesta refiere que el
contenido sea percibido como nada original. Este hallazgo es particularmente significativo,
ya que indica una ausencia total de percepciéon negativa en cuanto a la originalidad del
material audiovisual analizado. En resumen, los datos obtenidos refuerzan la idea de que las
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nuevas tecnologias estan facilitando la creatividad y la innovacién en la produccién de
contenidos audiovisuales.

Figura 5.

Efectividad e impacto de tecnologias emergentes

Tecnologias emergentes

ate = No hubo uso de
14% tecnologias
26% emergentes
Minimo impacto
60%

.

Moderado Impacto

Fuente: Elaboracién propia

Al consultar a los encuestados sobre la utilizacién correcta de las tecnologias emergentes en
los contenidos audiovisuales en el cual coincide un 60% que el impacto es significativo
mientras que el 26% consideran que la utilizacion es transformadora, el 14% consideran que
el impacto es moderado frente al 0% que establecen que no hubo uso de tecnologias
innovadoras.

En base a la efectividad de las estrategias de innovacién en la produccién de contenidos
audiovisuales, se analiza cémo estas estdn logrando sus objetivos en términos de las
exigencias del publico, éxito comercial y reconocimiento en la industria audiovisual. Esto
implica considerar la utilizacién de recursos innovadores, como la inteligencia artificial,
realidad aumentada, entornos virtualizados, entre otros, para impulsar la calidad y la
relevancia de los contenidos.

Al consultar a los encuestados sobre la utilizacién correcta de las tecnologias emergentes en
los contenidos audiovisuales, se observa que el 60% coincide en que el impacto es
significativo. Este hallazgo indica que las estrategias de innovacién estan generando un
impacto positivo y notable en la audiencia, lo que respalda la efectividad de estas técnicas en
la produccién de contenidos audiovisuales. Ademas, el 26% de los encuestados considera
que la utilizacién de tecnologias emergentes es transformadora, lo que sugiere que estas
estrategias no solo estdn generando un impacto significativo, sino que también estan
contribuyendo a cambios profundos en la forma en que se produce y consume contenido
audiovisual.

Por otro lado, el 14% de los encuestados percibe que el impacto es moderado, lo que indica
una percepcion mdas moderada pero aun positiva sobre el efecto de las tecnologias
emergentes en los contenidos audiovisuales.

Es relevante destacar que ningtin encuestado estableci6 que no hubo uso de tecnologias
innovadoras, lo que subraya la prevalencia y la importancia de la innovacién en la
produccién de contenidos audiovisuales en la actualidad. Esto explica que las estrategias de
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innovacion estdn siendo ampliamente adoptadas y reconocidas como elementos clave para el
éxito en la industria audiovisual.

Figura 6.

Duracion de contenidos

Duracion
Muy larga = Muy Corta
(1} ® Corta
H Adecuada
Adecuada Larga
100% ® Muy larga

Fuente: Elaboracién propia

Los primeros segundos de reproduccién de un video son criticos y determinantes para
captar la atencion del espectador en un entorno digital saturado de contenido. Es durante
este breve periodo que se decide si el espectador continuard viendo el video o pasara a otro
contenido. Por lo tanto, la duracién adecuada de cualquier contenido audiovisual se
convierte en un factor crucial para mantener la participacion y atencion del ptblico.

Para evaluar la percepcion de la duraciéon de los productos audiovisuales mostrados, se
llevaron a cabo consultas con los espectadores. Se establecieron diferentes categorias de
duracién, que iban desde muy corta hasta muy larga, con el fin de comprender cémo se
percibia la duracion de estos videos.

Los resultados revelaron un hallazgo significativo, el 100% de los encuestados coincidi6 en
que la duracién utilizada en estos productos es adecuada. Esta respuesta undnime indica que
los creadores de contenido estdn logrando un equilibrio éptimo en la duracién de sus
producciones, lo que les permite mantener la atenciéon del espectador sin exceder su
capacidad de atencién o abrumarlos con contenido prolongado.

Esta percepcion positiva de la duraciéon del contenido respalda la efectividad de las
estrategias de produccién y edicién utilizadas en la creaciéon de los videos analizados.
Ademés, refiere que los creadores estan respondiendo de manera efectiva a las demandas y
preferencias del usuario en cuanto a la duracién del contenido audiovisual en un mundo
digital cada vez més dindmico y exigente.

4. Discusion
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El analisis de los datos obtenidos de la encuesta y la evaluaciéon de los productos
audiovisuales del MedialLab UTPL revelan una serie de hallazgos significativos que
contribuyen tanto a la teoria como a la préactica en el campo de la comunicacién audiovisual.

La mayoria de los participantes son jévenes, con una mayor representaciéon femenina. Esto
sugiere que el MediaLab esta alcanzando a una audiencia joven y diversa, lo cual es positivo
para la innovacién y la creatividad en los proyectos audiovisuales. Segtin Julio Cabero
Almenara, de la Universidad de Sevilla, un producto audiovisual innovador es aquel que
rompe con los elementos simbdlicos o narrativos tradicionales, o que utiliza una diversidad
de tecnologias no habituales en la produccién audiovisual convencional (J. Cabero,
comunicacién personal, 25 de septiembre de 2023).

La innovacién en el sector audiovisual es crucial no solo por su impacto cultural, sino
también por su capacidad para impulsar el cambio social y educativo. Cabero destaca que la
innovacién no se limita a la tecnologia empleada, sino también al consumo cultural que se
deriva de ella, subrayando que las audiencias dindmicas requieren productos audiovisuales
adaptativos y frescos para mantenerse relevantes (J. Cabero, comunicacion personal, 25 de
septiembre de 2023).

La alta valoracién de la narrativa y el lenguaje audiovisual indica que los proyectos del
MedialLab estan logrando comunicar sus mensajes de manera efectiva y atractiva. Esto
respalda la teorfa de que la claridad narrativa y la calidad audiovisual son cruciales para el
impacto de los medios audiovisuales (Jenkins, 2006). El uso de tecnologias emergentes ha
sido percibido como significativamente transformador. Esto apoya la idea de que la
integracion de nuevas tecnologias puede mejorar la experiencia educativa y profesional,
alineandose con estudios previos sobre la efectividad de la realidad virtual y aumentada en
la educacion (Siemens, 2004).

En la entrevista, Cabero también sefiala que, en el ambito educativo, los recursos
audiovisuales deben estar disefiados para facilitar el aprendizaje, enfocandose en la
adquisicién de conocimientos y comportamientos por parte del estudiante. Ademads, enfatiza
que la produccién de recursos educativos audiovisuales requiere de inversién tanto en
tecnologia como en la creacion de contenidos significativos y de calidad (J. Cabero,
comunicacién personal, 25 de septiembre de 2023). Este enfoque en la educacién se refleja en
los proyectos del MediaLab, que utilizan tecnologias como la fotogrametria y los recorridos
360° para proporcionar experiencias de aprendizaje inmersivas y practicas (J. Cabero,
comunicacién personal, 25 de septiembre de 2023).

La percepcién de la duraciéon como adecuada y la alta originalidad de los productos resaltan
la capacidad del MediaLab para crear contenidos que no solo capturan la atencién del
puablico, sino que también innovan en la forma de contar historias. Este hallazgo es
consistente con investigaciones que sugieren que la innovacién en formatos narrativos puede
aumentar el compromiso de la audiencia (Scolari, 2009).

Finalmente, para investigar el impacto del MediaLab, se emplean métodos cualitativos y
cuantitativos, como entrevistas en profundidad, observacién participante y encuestas,
ademds de un andlisis de contenido de los productos audiovisuales. Asi, el MediaLab se
consolida como un referente en produccién audiovisual en Ecuador, impulsando la
innovacién y colaboracién interdisciplinaria.

5. Conclusiones
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5.1. Impacto de la innovacion tecnolégica en la narrativa audiovisual

Los avances tecnolégicos, como los videos 360° la fotogrametria, la realidad virtual, la
inteligencia artificial y la realidad aumentada, estdn transformando radicalmente la narrativa
y la produccién de contenidos audiovisuales. Estas tecnologias no solo permiten a los
creadores explorar nuevas ideas y enfoques creativos, sino que también facilitan la creacién
de experiencias de visualizacion mas inmersivas y atractivas para el ptblico en la actualidad.
La incorporacion de videos 360° por ejemplo, ofrece una perspectiva envolvente que
transporta al espectador al centro de la accién, creando una sensacién de presencia y
participacion directa. La fotogrametria permite reconstruir entornos y objetos con gran
precision, afadiendo un nivel de detalle que enriquece la narrativa visual.

Por otro lado, la realidad virtual y la aumentada ofrecen nuevas dimensiones de interaccién
y participacién, permitiendo a los usuarios no solo observar, sino también interactuar con los
elementos de la historia. La inteligencia artificial, por su parte, estd revolucionando la
produccion mediante la automatizacion de procesos y la personalizacién de contenidos, lo
que permite una narrativa mas adaptada a las preferencias individuales del espectador. Estos
avances tecnolégicos estdn ampliando las posibilidades narrativas y redefiniendo la manera
en que los creadores conciben y desarrollan sus proyectos audiovisuales.

5.2. Recepcion del piiblico hacia la originalidad y la duracion adecuada

Los resultados de la investigacién indican que los espectadores valoran altamente la
originalidad y la duraciéon adecuada en los contenidos audiovisuales. En un panorama
mediatico saturado, la capacidad de captar y mantener la atencién del espectador es crucial.
La originalidad en la narrativa y la presentaciéon visual no solo atrae a la audiencia, sino que
también fomenta un mayor grado de compromiso y retencién. Los espectadores buscan
experiencias que sean nuevas y Unicas, que desafien sus expectativas y les ofrezcan algo
diferente a lo que estan acostumbrados a observar.

En cuanto a la duracién, los hallazgos subrayan que existe una percepcién generalizada
sobre la importancia de la duracién adecuada del contenido. Un contenido demasiado largo
puede resultar tedioso, mientras que uno demasiado corto puede parecer superficial. Lograr
un equilibrio efectivo entre creatividad y duracion es fundamental para mantener la atenciéon
del usuario y asegurar que el mensaje se transmita de manera efectiva. Este equilibrio
permite a los creadores de contenido desarrollar producciones que no solo sean atractivas y
originales, sino que también sean accesibles y manejables para el publico.

5.3. Efectividad de las estrategias de innovacién en la produccién audiovisual

Las estrategias de innovacion, incluida la utilizacion de tecnologias emergentes, estian
generando un impacto significativo y transformador en la audiencia. La adopcion de nuevas
tecnologias en la produccién audiovisual no solo mejora la calidad y la eficiencia de la
produccioén, sino que también abre nuevas posibilidades creativas que pueden capturar y
mantener la atencién del pablico de manera mas efectiva. La investigacion muestra que la
innovacion en la produccién de contenidos audiovisuales es crucial para lograr el
compromiso del ptblico y el reconocimiento en la industria.

Ademéds, la implementaciéon de estrategias innovadoras permite a los creadores de
contenidos experimentar con nuevos formatos y técnicas narrativas, lo que puede resultar en
producciones mas dindamicas y atractivas. Las tecnologias emergentes, como la realidad
virtual y la inteligencia artificial, no solo ofrecen nuevas herramientas para la creacién, sino
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que también proporcionan nuevas formas de interaccién y participacién con el publico,
enriqueciendo la experiencia general y aumentando el nivel de inmersién y compromiso.

5.4. Importancia de los primeros segundos en la captacién de la audiencia

La investigacion destaca la importancia de los primeros segundos de reproduccién de un
video para captar la atencién del espectador. En un entorno donde la atencién del puablico es
cada vez més efimera debido al mosdo actual de consumo, para ello los primeros segundos
de un video son cruciales para captar y mantener el interés del espectador. Estos hallazgos
subrayan la necesidad de que los creadores de contenido audiovisual presten especial
atencion a la duracion del video y al contenido inicial de sus producciones para maximizar
su impacto y compromiso con la audiencia desde el inicio del contenido.

El uso de elementos visuales impactantes, narrativas intrigantes y técnicas de edicion
atractivas en los primeros segundos puede hacer una gran diferencia en la retencion del
espectador. Los creadores deben considerar cuidadosamente cémo presentar un contenido
de manera que enganche rdpidamente a la audiencia y les invite a seguir viendo hasta el
final. Este enfoque no solo mejora la experiencia del espectador, sino que también aumenta la
efectividad del mensaje y la probabilidad de que el contenido sea compartido y
recomendado, ampliando su alcance y éxito deseado.

En definitiva, el MediaLab UTPL ha demostrado ser un espacio efectivo para la innovacion y
la educacién que aporta significativamente a la comunicacién audiovisual en el sur de
Ecuador. Los hallazgos indican que la combinacién de tecnologias emergentes, narrativas
claras y colaboraciones interdisciplinarias puede producir resultados educativos y
profesionales significativos. Este entorno no solo fomenta la creatividad y la
experimentacion, sino que también prepara a los estudiantes y profesionales para enfrentar
los desafios y aprovechar las oportunidades en el cambiante panorama de la produccién
audiovisual. La integraciéon de estos elementos en la educacion y la préactica profesional
puede conducir a la creacién de contenidos mds innovadores, atractivos y efectivos,
beneficiando tanto a los creadores como al ptiblico en general.
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