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Resumen

El Modelo transmedia adaptable para la comunicacion y promocién de procesos de
transferencia del conocimiento responde a la necesidad de articular el conocimiento cientifico
universitario con las demandas de la industria y la sociedad. Este enfoque integra las narrativas
transmedia, la comunicacién estratégica y el mercadeo cientifico para transformar los resultados
de investigacion en experiencias y relatos multiformato, validados a través del caso de VITRA.
Los resultados evidencian la efectividad del modelo en la apropiacién social del conocimiento, el
fortalecimiento de la colaboracién universidad—empresa—sociedad y el posicionamiento de la
innovacion universitaria, estableciendo lineamientos replicables en contextos académicos y
productivos.

Palabras clave: modelo transmedia, transferencia del conocimiento, apropiacién social,

innovacién universitaria, comunicacion estratégica.

Abstract

The adaptable transmedia communication and marketing model for knowledge transfer
addresses the need to connect university-based scientific knowledge with the demands of
industry and society. This approach integrates transmedia storytelling, strategic communication,
and science marketing to transform research outcomes into multi-format narratives and
experiences, validated through the VITRA case. The results demonstrate the model's
effectiveness in social appropriation of knowledge, in strengthening university—industry—society
collaboration, and in positioning academic innovation, establishing replicable guidelines for
academic and productive contexts.

Keywords: transmedia model, knowledge transfer, social appropriation, university

innovation, strategic communication.



1. Descripcion general

1.1. Contexto

La Universidad EAFIT, a través de su Direccidon de Innovacion, articula la ciencia, la
tecnologia y la innovacién con las organizaciones y la sociedad, con el propésito de generar
valor, impulsar el desarrollo sostenible y transformar realidades. Su mision es dinamizar la
generacion, la transferencia y la apropiacion del conocimiento mediante la investigacion, la
formacion, la innovacion y la apropiacion social, consolidando un ecosistema que conecta las
capacidades cientificas de la Universidad con las necesidades de los distintos sectores.

Dentro de esta estructura, el Area de Transferencia Tecnoldgica tiene como objetivo
potenciar el conocimiento y los resultados de investigacion de EAFIT para que lleguen al sector
productivo y a la sociedad en forma de soluciones reales. Para lograrlo, desarrolla acciones como
la identificacion y la caracterizacion de tecnologias con potencial de transferencia; la proteccion
de la propiedad intelectual mediante patentes, marcas, software o secretos industriales; la
validacion y alistamiento de prototipos; el disefio de estrategias de mercadeo cientifico; y la
implementacién de mecanismos de transferencia como el licenciamiento, la explotacion directa
o la creacion de spin-off de base tecnoldgica.

Este proceso se enmarca en un ecosistema de innovacion que reune a multiples actores
con roles complementarios. La Universidad, a través de sus grupos de investigacion, centros y
laboratorios, genera conocimiento y capacidades cientificas; el sector productivo demanda
soluciones tecnoldgicas y servicios basados en investigacion aplicada; el Estado cumple un rol
facilitador al apoyar, financiar y regular los procesos de innovacion y transferencia; y la sociedad,
entendida como comunidades, organizaciones y ciudadania, se convierte en beneficiaria y
coprotagonista de la apropiacién social del conocimiento. Esta visién permite comprender que la
transferencia tecnolégica no es un proceso lineal, sino un sistema colaborativo en el que el

conocimiento académico se transforma en motor de desarrollo econémico, social y ambiental.



A pesar del alto volumen y la calidad de los desarrollos cientificos que surgen en este
ecosistema, uno de los principales retos identificados ha sido la dificultad de comunicar la ciencia
en lenguajes comprensibles, atractivos y utiles para publicos externos a la academia. Aunque las
publicaciones cientificas y las bases de datos especializadas visibilizan la produccién
investigativa, no logran transmitir con claridad el potencial de las tecnologias para resolver
problemas concretos ni construir vinculos de confianza con empresarios, inversionistas,
entidades publicas o comunidades. En este sentido, la apropiacion social del conocimiento se
vuelve fundamental: no se trata solo de divulgar informacion cientifica, sino de traducirla en
narrativas significativas que promuevan la comprension, la participacion y la aplicacién practica
del conocimiento en contextos reales, siempre desde una base verificada y de caracter cientifico.

Ante esta necesidad, el Area de Transferencia Tecnolégica emprendié un proceso de
transformacion en la comunicacién y proyeccion del conocimiento, orientado a reducir la brecha
entre el lenguaje cientifico y la comprensién de los publicos estratégicos. Esta estrategia incluyo
la definicion de lenguajes y tonos adecuados y flexibles, la produccion de contenidos sistematicos
y la creacion de mecanismos narrativos que facilitaran la conexiéon con sectores productivos,
entidades publicas y la ciudadania. De este esfuerzo surgié Ciencia pero no ficcion, un video
podcast institucional de divulgacion cientifica concebido para traducir la complejidad del
conocimiento en historias claras, cercanas y significativas. A través de conversaciones genuinas
con investigadores, empresarios y otros actores del ecosistema de innovacion, el proyecto
presenta el lado humano de la ciencia, visibiliza sus impactos en la vida cotidiana y crea nuevos
espacios de dialogo entre la universidad y la sociedad.

Este ejercicio sentd las bases para una propuesta mas ambiciosa: la construccién de un
modelo transmedia adaptable para la comunicacion y la transferencia del conocimiento, disefado
para responder a las necesidades de posicionamiento, divulgacion y relacionamiento propias de
los procesos de transferencia tecnoldgica. En el contexto universitario, esta transferencia se

entiende como un proceso estratégico mediante el cual el conocimiento, los resultados de



investigacion y las innovaciones desarrolladas en la academia se transforman en soluciones
practicas adoptadas por empresas, instituciones publicas o comunidades, generando valor
econdmico, social y ambiental.

Asi, el modelo que aqui se propone busca fortalecer este proceso mediante la creacion
de un ecosistema transmedial que no solo comunique los resultados cientificos, sino que también
fomente la colaboracion entre actores, potencie la apropiacion social del conocimiento y facilite
la insercion de las tecnologias desarrolladas por EAFIT en los escenarios donde pueden generar
mayor impacto. Este enfoque reconoce que la comunicacion no es un complemento, sino un
componente esencial de la transferencia, capaz de transformar la investigacion en accion y el

conocimiento en motor de desarrollo.

1.2. Descripcién general de la idea central y la necesidad

El proyecto Ciencia pero no ficciéon busca desarrollar y validar un modelo transmedia
adaptable para la comunicacién y transferencia del conocimiento, orientado a fortalecer la
proyeccion de los resultados de investigacion e innovacion de la Universidad EAFIT. Surge como
respuesta a la necesidad institucional de contar con estrategias narrativas y de mercadeo
cientifico que faciliten la comprension, la apropiacion y la adopciéon del conocimiento por parte de
publicos estratégicos con capacidad de convertirse en aliados, socios o inversionistas.

El modelo toma su nombre del video podcast institucional Ciencia pero no ficcién, origen
de una estrategia que evolucion6 hacia un ecosistema transmedia. Parte de un diagnostico claro:
aunque la Universidad desarrolla ciencia y tecnologia de alto nivel, muchos de sus resultados no
logran trascender el entorno académico. La complejidad del lenguaje, la falta de narrativas
diferenciadas y la distancia entre los descubrimientos y sus aplicaciones concretas limitan su
alcance. En un escenario donde la innovacién depende de la colaboracion entre universidad,
empresa, Estado y ciudadania, traducir la investigacion en historias con propdsito se convierte

en una condicion estratégica para la transferencia.



Desde esta perspectiva, Ciencia pero no ficcion propone una respuesta basada en légica
transmedia, entendida como la construccién de un ecosistema de contenidos coherente y
conectado, en el que cada historia, formato o plataforma cumple un rol dentro del proceso de
transferencia. La estrategia opera en tres niveles: primero, traduce los resultados cientificos en
relatos claros y emocionalmente significativos para publicos no especializados; segundo,
promueve la apropiacion social del conocimiento mediante experiencias participativas que
estimulan el dialogo y la cocreacion; y tercero, impulsa la transferencia tecnolégica al posicionar
la innovacion en escenarios clave de decisidén, generando oportunidades de interaccién y
colaboracion.

La validacion del modelo se realizé a través de un caso piloto desarrollado con VITRA, la
marca creada para comunicar y posicionar CelluGen, una tecnologia biotecnolégica concebida
en los laboratorios de la Universidad EAFIT. CelluGen utiliza biofabricas celulares capaces de
producir ingredientes funcionales mediante procesos de biotecnologia y mejoramiento genético.
Su propdsito es mejorar la calidad nutricional de los alimentos y sustituir moléculas sintéticas
derivadas del petréleo por alternativas bio-basadas. A través de VITRA, este avance cientifico
se tradujo en una narrativa transmedia que permitid validar la efectividad del modelo de
comunicacion y mercadeo, demostrando su capacidad para hacer comprensible la ciencia,
conectar con publicos no especializados y favorecer la transferencia tecnoldgica hacia la
industria.

Gracias a este enfoque, VITRA representa no solo un avance cientifico, sino también una
propuesta alineada con los Objetivos de Desarrollo Sostenible, en especial con el ODS 2
(Hambre cero), el ODS 9 (Industria, innovacién e infraestructura) y el ODS 12 (Produccién y
consumo responsables). Su propdsito es aportar a la seguridad alimentaria global, impulsar la
innovacion sostenible y promover alternativas de produccion mas limpias y eficientes. A través

del modelo transmedia, su historia se comunica desde distintos angulos, conectando con



productores, inversionistas, empresas y consumidores, y propiciando espacios de interaccion
que facilitan la adopcion de la tecnologia.
Mas que contar el proceso detras de una innovacién puntual, el piloto busca demostrar

que una estrategia transmedia estructurada puede convertirse en una herramienta clave para

fortalecer la divulgacién y el posicionamiento de los resultados cientificos, impulsando su llegada
al mercado. La validacion con VITRA permitira evidenciar el caracter adaptable del modelo y su
capacidad de ajustarse a diferentes tipos de desarrollo y necesidades comunicacionales dentro
de la Universidad. Asi, Ciencia pero no ficcion se consolida como una propuesta institucional
para proyectar el conocimiento y posicionar a EAFIT como un referente en la articulacion entre

ciencia, tecnologia, innovacion y sociedad.

1.3. Conceptos clave

El presente proyecto se fundamenta en un marco conceptual que integra comunicacion,
mercadeo y apropiacion social del conocimiento, con el propésito de fortalecer los procesos de
transferencia tecnolégica. En este marco, la transmedia se entiende como la capacidad de un
relato para expandirse a través de multiples plataformas, en las que cada medio aporta un valor
distinto y complementario a la historia general. Como sefala Scolari (2014), no se trata de
simples adaptaciones a diferentes soportes, sino de universos narrativos que invitan a la
participacién de los usuarios, quienes dejan de ser receptores pasivos para convertirse en
actores y cocreadores del significado.

Esta participacion activa se conecta directamente con la comunicacién estratégica, que,
desde la perspectiva de Farinango (2024), actia como eje articulador entre los objetivos
institucionales y las expectativas de los publicos internos y externos. De este modo, la
participacién no solo amplia el alcance de la narrativa, sino que se convierte en una herramienta

clave para generar confianza, cohesién y accién compartida entre la universidad, la industria y la



sociedad. En este punto, Garcia Rodriguez (2023) subraya que la estrategia transmedia se
configura como una respuesta innovadora frente a un entorno comunicativo fragmentado y digital,
en el que la coherencia debe ir de la mano de la flexibilidad. Estos principios, coherencia narrativa
y adaptabilidad estratégica, se trasladan al ambito de la gestion comunicacional, donde la
transmedia permite articular multiples formatos y plataformas sin perder unidad conceptual. En
este sentido, y como plantea el propio Garcia Rodriguez (2023), este enfoque despliega relatos
en distintos formatos, cada uno con un papel especifico dentro de un ecosistema narrativo mas
amplio.

Segun Garcia Rodriguez (2023), este enfoque despliega relatos en distintos formatos,
cada uno con un papel especifico dentro de un ecosistema narrativo mas amplio. De esta
manera, se construyen experiencias coherentes que trascienden la linealidad de los discursos
tradicionales y permiten la participacién emocional e intelectual de los publicos, como también lo
refuerzan diversos estudios sobre comunicaciéon y narrativas transmedia de Vasquez (2015).
Esa participacion activa de las audiencias constituye la base sobre la que se desarrolla el
marketing transmedia, que amplia el alcance de estas estrategias hacia la creacion de vinculos
sostenibles con los publicos. En este enfoque, las plataformas dejan de ser simples canales de
difusidn para convertirse en espacios de interacciéon donde se generan experiencias inmersivas
y relacionales. Tal como lo plantea Ascariz (2019) en sus estudios sobre narrativas transmedia y
marcas, la fidelizacion ya no depende unicamente de un producto o servicio, sino de la capacidad
de las marcas, también en el ambito institucional, para convertirse en experiencias compartidas.

Mas alla de lo narrativo y lo mercadolégico, la transmedia se concibe también como un
servicio. Inspirados en Vasquez Arias (2015), esta nocion invita a entender la estrategia como un
proceso que genera valor, en el que el usuario no solo accede a informacién, sino que establece
una relacion cercana y confiable con el proyecto. Asi, la transmedia se despliega como un
servicio que produce pertenencia, sentido y utilidad practica, apoyado en la légica de las culturas

participativas descrita por Scolari y Establés (2017). Desde esta perspectiva, su proposito no se



limita a comunicar, sino a generar comprension y apropiacion del conocimiento por parte de las
audiencias. Este enfoque conecta directamente con la apropiacion social del conocimiento,
entendida como el proceso mediante el cual la ciencia y la investigacién se hacen comprensibles,
utiles y significativas para la sociedad. Desde la perspectiva de la ciencia abierta (Gomez, 2022),
este enfoque democratiza el acceso a la informacién y promueve espacios de dialogo entre
academia y ciudadania. La incorporacion de narrativas transmedia en este ambito, como senalan
Jauregui Caballero y Ortega Ponce (2020), permite que el conocimiento deje de ser exclusivo de
especialistas y se convierta en un recurso cultural compartido, con sentido para la vida cotidiana.

En conjunto, estos conceptos conforman la base tedrica del modelo que aqui se propone.
Lejos de presentarse como categorias aisladas, se articulan en una estrategia narrativa
multiplataforma que, inspirada en la visién de Scolari (2014) sobre la convergencia y la cultura
participativa, busca traducir la complejidad cientifica en experiencias claras, cercanas y

socialmente transformadoras.

1.4. Justificacion

En universidades como EAFIT se generan constantemente desarrollos cientificos y
tecnoldgicos con un alto potencial de impacto. Sin embargo, estos resultados no siempre logran
llegar a los publicos que podrian aprovecharlos o impulsarlos. El reto de la transferencia no reside
unicamente en la calidad de la investigacion, sino también en la manera en que se comunica, se
proyecta y se posiciona ante aliados estratégicos, sectores productivos, entidades publicas y
comunidades.

Hoy la innovacién requiere mucho mas que articulos cientificos o reportes técnicos:
necesita estrategias que transformen el lenguaje especializado en mensajes claros, atractivos y

pertinentes, capaces de generar confianza, abrir conversaciones y promover la accion. La



ausencia de herramientas efectivas para lograrlo ha contribuido a mantener la brecha entre la
ciencia y quienes pueden convertirla en soluciones concretas para la sociedad.

En los ultimos anos, EAFIT ha dado pasos importantes para cerrar esta brecha. Un
ejemplo de ello es Ciencia pero no ficcion, una iniciativa de divulgacion cientifica que traduce la
complejidad del conocimiento en historias cercanas y significativas, visibilizando el impacto
humano de la investigacion. Sin embargo, la diversidad y complejidad de las tecnologias,
patentes y spin-offs en desarrollo evidencian la necesidad de avanzar hacia un enfoque mas
estructurado, escalable y adaptable, que permita ajustar las estrategias comunicacionales a
distintos contextos y publicos.

Por ello, este proyecto propone la creacion de un modelo transmedia adaptable para la
comunicacion y la transferencia del conocimiento para la comunicacion y la transferencia del
conocimiento, concebido como una herramienta integral que articula narrativas, acciones de
mercadeo, experiencias de apropiacion social y plataformas multiformato al servicio de los
procesos de transferencia tecnolégica. Su propdsito no se limita a difundir resultados: busca
potenciar su impacto al facilitar la comprension de las soluciones cientificas, fomentar su
apropiacion por parte de la sociedad y posicionarlas en escenarios estratégicos donde puedan
ser adoptadas, financiadas o escaladas.

La pertinencia de este modelo radica en su capacidad para responder a una necesidad
institucional claramente definida: conectar el conocimiento con el entorno mediante estrategias
comunicacionales flexibles que traduzcan el lenguaje técnico en propuestas con sentido,
relevancia y aplicabilidad. Esta perspectiva refuerza el papel de EAFIT como un actor clave en
la articulacién entre ciencia, industria, Estado y ciudadania, impulsando el transito del laboratorio
al mercado y del conocimiento al impacto.

Para validar esta propuesta, se seleccioné a VITRA como caso de estudio. Esta solucion
biotecnoldgica, desarrollada en EAFIT, tiene el potencial de transformar sectores como los

alimentos, la salud y la sostenibilidad. A través de su despliegue, se demostrara cémo un modelo



transmedia adaptable para la comunicacion y la transferencia del conocimiento bien disefiado
puede convertir informacion cientifica compleja en experiencias significativas que inviten a la
accién, impulsen la colaboracion y fortalezcan las alianzas. Asi, el proyecto no solo probara la
eficacia del modelo, sino que sentara las bases para su aplicacion en futuros desarrollos,
consolidando a la Universidad como un referente en innovacion cientifica y tecnoldgica con

impacto social.

1.5. Objetivos generales y especificos
Objetivo general
Desarrollar un modelo transmedia adaptable para la comunicacién y el mercadeo de los
procesos de transferencia tecnoldgica de la Universidad EAFIT. Este modelo busca articular
narrativas, estrategias, plataformas multiformato y espacios de interaccién con los usuarios, con
el fin de fortalecer la comprensién, la apropiacion y la adopcion de los desarrollos cientificos y
tecnoldgicos por parte de publicos estratégicos. Su validacion se realizara a través del caso de
VITRA, con el propésito de demostrar su potencial de aplicacion en futuros procesos
institucionales de transferencia tecnoldgica.
Objetivos especificos
a. lIdentificar las necesidades comunicacionales y los publicos
estratégicos vinculados a los procesos de transferencia del conocimiento en
EAFIT, analizando sus caracteristicas, expectativas y lenguajes para orientar
el disefio del modelo.
b. Disefiar la arquitectura narrativa, el ecosistema de plataformas y
los escenarios de participacion del modelo transmedia adaptable, definiendo

los ejes conceptuales, formatos, mensajes clave y estrategias de mercadeo



que faciliten la comprension, la apropiacion y el posicionamiento de las
tecnologias desarrolladas en la Universidad EAFIT.

c. Desarrollar e implementar el modelo transmedia adaptable para la
comunicacion y la transferencia del conocimiento mediante la creacion de
narrativas, experiencias multiformato y espacios de interaccion que conecten
el conocimiento con actores estratégicos, promuevan la colaboracién y
fomenten la apropiacion social.

d. Validar la efectividad del modelo a través del caso de estudio de
VITRA, evaluando su capacidad para fortalecer la divulgacién, generar
oportunidades de colaboracion e impulsar la transferencia tecnolégica, y

estableciendo criterios para su escalabilidad institucional.

1.6. Referentes tedricos sobre los conceptos

El modelo transmedia como herramienta de comunicacion, transferencia de conocimiento
y posicionamiento de marca requiere sustentarse en un conjunto de fundamentos teéricos que
permiten comprender su alcance, aplicabilidad y pertinencia en distintos contextos. Cada uno de
estos enfoques aporta elementos conceptuales y metodolégicos que, en conjunto, consolidan un
marco integral para la planeacion, implementacion y evaluacion de proyectos transmedia con

proposito comunicativo y formativo.

Narrativas transmedia. Scolari (2014) plantea que lo transmedia no consiste en adaptar
un mismo contenido a diferentes soportes, sino en construir universos narrativos coherentes y
expansivos en los que la cultura participativa desempefia un papel central. Asimismo, Scolari y
Establés (2017) destacan el rol activo de los usuarios como prosumidores que enriquecen los
relatos. Por su parte, Gambarato (2013), en Disefio de un proyecto transmedia, aporta directrices

metodoldgicas para planear y adaptar estos proyectos a distintos contextos. En conjunto, estos



autores muestran que las narrativas transmedia surgen como una estrategia para involucrar a

los publicos mediante relatos multiplataforma que amplian la experiencia de marca.

Comunicacion estratégica y comunicacién transmedia. Pineda-Martinez y Ruiz-Mora
(2019) subrayan la importancia de alinear la estrategia institucional con narrativas innovadoras
que refuercen la identidad y generen confianza entre los publicos internos y externos. En la
misma linea, Farinango (2024), en Estrategias transmedia para comunicar en las organizaciones,
propone una metodologia para incorporar légicas transmedia en procesos comunicativos
empresariales, destacando la coherencia narrativa en los ecosistemas digitales. Ademas, Garcia
Rodriguez (2023) demuestra como los principios transmedia pueden aplicarse a la comunicacién
corporativa, generando engagement y expandiendo la identidad de marca. Estos autores
coinciden en que la comunicacién estratégica y la comunicacién transmedia son herramientas
eficaces para fortalecer la relacién entre las organizaciones y sus audiencias, promoviendo la

participacién de manera innovadora y digital.

Marketing transmedia. Ascariz (2019) analiza como las marcas se convierten en
experiencias narrativas que los consumidores viven y co-crean. Ruiz y Garcia (2021) definen el
marketing transmedia como una estrategia que integra relatos distribuidos en multiples
plataformas con fines de posicionamiento y fidelizacion. De igual forma, Vélez (2025), en
Marketing digital y narrativas transmedia, resalta la importancia del prosumidor y del engagement
emocional en sociedades cambiantes. Finalmente, Abuin Vences et al. (2019) exponen la
necesidad de integrar narrativas transmedia con herramientas digitales para lograr mayor
efectividad en la comunicacion de marca. En sintesis, el marketing transmedia trasciende la
l6gica comercial tradicional y se consolida como una estrategia para presentar la marca como

una historia y una experiencia evolutiva compartida con sus publicos.

Servicio transmedia. Vasquez (2015) define lo transmedia como una experiencia

performativa, inmersiva y multimedial, en la que la interaccion del usuario genera valor. Esta idea



se refuerza en Scolari y Establés (2017), quienes destacan que la participacion y cocreacion de
los usuarios constituyen un servicio de valor agregado. En este sentido, el modelo transmedia
como servicio propone experiencias integradas que no solo comunican el producto o la marca,
sino que permiten vivirlos mediante la exploracion y el relacionamiento cercano entre la

organizacioén y sus stakeholders.

Apropiacion social del conocimiento. En el contexto de la ciencia abierta, Lopez y
Robayo (2021) definen la apropiacion social del conocimiento como un proceso democratizador
que convierte la ciencia en un bien accesible, util y significativo para la sociedad. Por su parte,
Jauregui y Ortega (2020), en Narrativas transmediaticas en la apropiacién social del
conocimiento, plantean que las narrativas transmedia son mediaciones clave para la participaciéon
ciudadana y la construccion de significados colectivos en torno al conocimiento. Este concepto
resulta esencial para el desarrollo de un modelo transmedia en los ambitos académico, cientifico
y de innovacion, ya que permite transformar saberes complejos en conocimiento aplicable y

socialmente relevante.

En conjunto, estos referentes tedricos conforman la base conceptual que sustenta la
propuesta del modelo transmedia, permitiendo comprender su dimensidn narrativa, estratégica,
comunicacional y social. Cada uno aporta claves para su aplicacién practica, desde la
planificacion de los relatos hasta la generacion de experiencias significativas para los publicos.
A continuacion, se presenta una imagen que sintetiza estos conceptos y muestra la manera en
que se interrelacionan dentro del modelo, facilitando su comprension y posterior implementacion

en el contexto del proyecto.



{lustracion 1 Referentes teoricos

e Scolari (2014): La transmedia no adapta, expande universos narrativos coherentes donde la cultura
participativa es central.
——> ¢ Scolari & Establés (2017): El usuario es prosumidor activo que enriquece los relatos.
e Gambarato (2013): Propone directrices metodoldgicas para disefar proyectos transmedia adaptables a

Narrativas

transmedia

Construccion de
universos narrativos
multiplataforma que

invitan al usuario a
participar, co-crear y
vivir experiencias
expandidas con la
marca o la organizacion.

distintos contextos.

Aplicacidn institucional

Comunicacioén estratégica y transmedia

e Pineda-Martinez & Ruiz-Mora (2019): La comunicacién
debe alinear la estrategia institucional con narrativas
innovadoras que fortalezcan identidad y confianza.

e Farinango (2024): Propone wuna metodologia
transmedia organizacional, coherente en ecosistemas
digitales.

* Garcia Rodriguez (2023): La transmedia corporativa
genera engagement y expande la identidad de marca.

Aplicacion ciencia y educacion

Apropiacion social del conocimiento

e Lopez, D. A, & Robayo, L. C. (2021): Proceso
democratizador que convierte la ciencia en un bien
accesible, util y significativo para la sociedad.

e Jauregui & Ortega (2020): Estas narrativas son
mediaciones clave para la participacion ciudadanay la
construccion de significados colectivos en torno al
conocimiento.

1.7. Antecedentes y contexto

Aplicacion comercial

Mercadeo transmedia

Ascariz (2019): Las marcas se convierten en
experiencias narrativas que el consumidor co-crea.
Ruiz & Garcia (2021): Estrategia de relatos
multiplataforma para posicionar y fidelizar.

Vélez (2025): Destaca el rol del prosumidor y del
engagement emocional.

Abuin Vences et al. (2019): Integracién con
herramientas digitales para eficacia comunicativa.

Experiencia usuario-marca

Servicio transmedia

e Scolari, C. A., & Establés, M. J. (2017): Se refuerza la
idea de que la participacién y co-creaciéon de los
usuarios constituyen un servicio de valor agregado.
Vasquez (2015): Lo transmedia se define también
como experiencia performativa, inmersiva y
multimedial, donde la interaccion del usuario genera
valor.

En el ambito de la transferencia tecnoldgica universitaria, uno de los retos mas

persistentes es la comunicacion efectiva de la ciencia. Aunque las universidades generan

resultados de investigacién con alto potencial de aplicacion en el mercado, gran parte de este

conocimiento no logra proyectarse ni conectarse con los sectores productivos debido a la brecha

existente entre el lenguaje técnico de los investigadores y las necesidades de comprension de

empresarios y tomadores de decisiones. Esta desconexién limita las oportunidades de

colaboracion, inversion y adopcion de nuevas tecnologias.

En la Universidad EAFIT, este desafio se ha hecho evidente en la gestidon del portafolio

de tecnologias. Este proceso mostro que con mas de 200 resultados de investigacion registrados,

la dispersion de esfuerzos reducia la efectividad del proceso de transferencia. La reorganizacion



del Area de Transferencia Tecnoldgica permitié priorizar proyectos, pero también evidencié que
la ausencia de herramientas de comunicacion y mercadeo orientadas a publicos estratégicos
constituia uno de los principales obstaculos para avanzar.

El uso de mecanismos tradicionales de divulgacion, como repositorios académicos o
bases de datos, ha resultado insuficiente para atraer aliados estratégicos. En respuesta, se inici6
un proceso de transformacién comunicacional enfocado en definir lenguajes, tonos y productos
que facilitaran la comprensién del valor de las tecnologias universitarias. En este marco surgio la
estrategia Ciencia pero no ficcion, una apuesta transmedia que traduce el lenguaje cientifico en
narrativas, plataformas y dinamicas de participacion claras y cercanas, generando confianza en
la industria y promoviendo nuevos espacios de colaboracion.

Estos aprendizajes reafirman la necesidad de contar con un modelo transmedia adaptable
para la comunicacién y la transferencia del conocimiento que apoye los procesos de transferencia
tecnoldgica. Dicho modelo debe ser flexible para ajustarse a distintos proyectos, pero también
riguroso en la transmision de credibilidad, utilidad y proyeccion de la investigacion. En este
sentido, la comunicacién transmedia no se concibe unicamente como un canal de divulgacion,
sino como una herramienta estratégica para la innovacion universitaria, capaz de movilizar la
accioén de publicos clave y fortalecer el papel de EAFIT como actor relevante en el ecosistema

de ciencia, tecnologia e innovacion.

2. Tratamiento / Universo narrativo

2.1. Slogan / Premisa

Slogan: Conectamos conocimiento para transformar realidades.

Premisa: El modelo transmedia adaptable para la comunicacién y la transferencia del
conocimiento conecta la investigacion universitaria con las necesidades reales de la industria y

la sociedad. A través de narrativas claras, formatos estratégicos y experiencias significativas,



traduce la complejidad cientifica en conocimiento aplicable que impulsa alianzas, fomenta la
apropiacion social del conocimiento y facilita la adopcion de tecnologias. VITRA, nuestro caso
piloto, demuestra como la biotecnologia puede trascender el laboratorio para convertirse en una

herramienta concreta de transformacion productiva, social y ambiental.

2.2. Sinopsis de la narrativa

En el universo narrativo de VITRA seguimos el recorrido de una molécula que nace en
los laboratorios de la Universidad EAFIT. Este desarrollo biotecnolégico, conocido en el ambito
cientifico como CelluGen, tiene como propésito transformar la produccion de compuestos de alto
valor en industrias estratégicas como la farmacéutica, la alimentaria y la cosmética. Su camino,
sin embargo, no esta exento de desafios: debe superar obstaculos técnicos, regulatorios y, sobre
todo, la brecha entre el lenguaje especializado de la ciencia y la comprensién de empresarios,
inversionistas y usuarios finales.

La historia combina recursos de ficcién y de no ficcién: parte de un proceso real de
investigacion, pero se narra a través de personajes y situaciones simbdlicas que representan los
desafios de la transferencia tecnoldgica. Diego Villanueva, investigador principal, enfrenta el reto
de romper estereotipos y convertirse en un cientifico capaz de entender las dinamicas del
mercado. Juanita, usuaria final, representa a quienes buscan soluciones reales para mejorar su
bienestar, pero que inicialmente desconfian de la ciencia. Roberto, empresario del sector
productivo, encarna la tensién entre el escepticismo frente a la innovacién y la necesidad de
apostar por tecnologias sostenibles y competitivas.

Este componente ficcional no altera la base cientifica del proyecto, sino que la amplifica:
permite traducir la complejidad del conocimiento en experiencias humanas y emocionales,
fortaleciendo la apropiacion social del conocimiento y la conexién entre la universidad y la

sociedad.



Este universo narrativo se despliega a través de un ecosistema transmedia en el que
cada plataforma ofrece una puerta distinta de entrada. El video podcast revela la voz intima del
investigador y sus aprendizajes a partir del fracaso; la miniserie concreta el encuentro entre
ciencia, industria y sociedad; la pagina web ofrece datos y recursos verificables; mientras que los
eventos B2B y el Demo Day materializan la experiencia en escenarios de interaccion real.

Asi, VITRA se convierte no solo en una propuesta de biotecnologia, sino en un modelo
de comunicacién y mercadeo que establece un puente narrativo y promocional entre la
investigacion universitaria y la vida cotidiana. Conecta presente y futuro, evidencia la
interdisciplinariedad del conocimiento cientifico y muestra como la comunicacion transmedia

puede generar confianza, movilizar decisiones y propiciar cambios tangibles.

2.3. Diseio de la narrativa

En el universo narrativo de VITRA seguimos el recorrido de una innovacion cientifica que
nace en los laboratorios de la Universidad EAFIT y emprende un camino para trascender la
academia y transformar el mundo real. Esta historia se desarrolla en un escenario verificable,
donde el conocimiento no permanece aislado en articulos o prototipos, sino que se convierte en
una herramienta concreta para resolver desafios globales relacionados con la salud, la
sostenibilidad, la seguridad alimentaria y la transiciéon hacia industrias mas limpias.

El relato tiene un nucleo profundamente humano. A través de sus protagonistas,
exploramos como la ciencia se entrelaza con la vida cotidiana y cémo distintas perspectivas
convergen en torno a un mismo propdsito: generar bienestar colectivo. Diego Villanueva,
investigador principal, representa la voz de la ciencia que decide salir del laboratorio y convertirse
en agente de cambio, enfrentando el reto de traducir afios de investigacion en soluciones
entendibles y utiles para el mercado. Roberto, empresario del sector productivo, encarna la
tension entre el escepticismo y la urgencia de innovar en un entorno cada vez mas competitivo y

sostenible. Juanita, usuaria final, refleja a millones de personas que buscan productos y



tecnologias que mejoren su calidad de vida, pero que muchas veces no logran entender o confiar
en la ciencia que hay detras de ellos.

Esta estructura de personajes responde a tres perfiles clave dentro del modelo
transmedia adaptable para la comunicacién y la transferencia del conocimiento: los
investigadores, quienes aportan y movilizan el saber hacia la sociedad; las empresas y
organizaciones, que lo validan, adoptan y escalan; y los usuarios finales, que experimentan su
impacto y le otorgan legitimidad social. Su interaccion dentro de la historia refleja la dinamica real
de la transferencia tecnolégica: una red colaborativa en la que cada actor cumple un rol
indispensable para que la innovacién llegue a donde mas se necesita.

La narrativa se despliega en un ecosistema transmedia concebido como una ficcidon

construida a partir de la no ficcion. Combina elementos verificables (testimonios reales, datos
cientificos y contextos documentales) con recursos narrativos inspirados en hechos reales, que
permiten representar las emociones, conflictos y transformaciones que acompafan el proceso
de transferencia. Esta fusion entre realidad y un componente ficcional creado a partir de la no
ficcidon crea un universo coherente, cercano y atractivo que permite al publico conectar con la
historia desde distintos niveles: racional, al comprender el valor técnico de la innovacion; y
emocional, al identificarse con las experiencias de sus protagonistas.

Cada plataforma funciona como una puerta de entrada a esta experiencia compartida y
su papel dentro del ecosistema no se limita a difundir contenido, sino a expandir estratégicamente
el universo narrativo con intenciones comunicacionales y de relacionamiento claras. La miniserie
amplia la dimensién humana y emocional al mostrar el impacto de VITRA en la vida de las
personas, el surgimiento de alianzas estratégicas y los procesos de cambio que la tecnologia
impulsa en diferentes contextos. El video podcast profundiza en la reflexion y el testimonio, al
permitir escuchar directamente a investigadores, empresarios y usuarios, y revelar el detras de
escena del desarrollo cientifico, sus aprendizajes, errores, desafios y decisiones. La pagina web

extiende la experiencia hacia lo técnico y estratégico al ofrecer informacion detallada sobre la



tecnologia, casos de éxito, recursos descargables y rutas de contacto que facilitan el paso de la
informacion a la accion. Los eventos B2B y el Demo Day materializan el relato en escenarios
reales de interaccion, convirtiendo la narrativa en espacios tangibles donde la ciencia se
encuentra con el mercado, se negocian alianzas y se abren oportunidades de inversion y
colaboracion. Finalmente, las redes sociales actuan como punto de entrada, recordacion y
expansioén continua: a través de microformatos, historias cortas y lenguaje accesible conectan
con nuevos publicos, amplian el alcance y posicionan la narrativa en el ecosistema digital.

En este recorrido, VITRA se convierte en algo mas que una biotecnologia: es un simbolo

del poder transformador del conocimiento. Su narrativa muestra cémo la ciencia puede superar
las barreras del lenguaje, generar confianza, construir puentes entre sectores tradicionalmente
desconectados y movilizar decisiones que impulsan cambios tangibles. Desde el laboratorio
hasta la mesa de negociacion, y desde la investigacion basica hasta la adopcién en contextos
reales, la historia de VITRA propone un viaje colectivo donde ciencia, industria y sociedad se

encuentran para construir futuros sostenibles.



Tabla 1

Diseno de la narrativa

Plataforma Propésito Nivel de ficcion Publico Tipo de Caracteristicas
narrativo objetivo experiencia
Miniserie Contar la historia Publico Produccion
de VITRA Medio general y Emocionaly 5 giovisual de alta
mediante (docuficcion) académico reflexiva calidad.
dramatizacién y Distribucién en
testimonios streaming y sitio
web.
Video Dar voz a los Profesionales Disponible en
podcast protagonistas Bajo (testimonios v -,munidad Conversacio  gpotify, YouTube y
(investigadores, reales) estudiantil. naly cercana |eqes. Facilita
empresarios). interaccion en
linea.
Sitio web Dirigida a Nodo central del
Profundizar en Nulo (datos pUblico Informativa y ecosistema.
lo técnico y reales) general estratégica  ontiene blog,
brindar recursos articulos,
descargables. descargables y
enlaces.
Eventos Generar Nulo (experiencia Empresarios y Encuentros con
B2B networking y real) tomadores de  Fresencial € g presarios, pitch
dialogo directo decisiones interactiva y paneles. Facilitan
con la industria. alianzas.
Demo Day Demostrar en vivo Nulo (experiencia Empresarios y Demostraciones y
la aplicabilidad de  real) tomadores de  Fracticay est nehas ante
la tecnologia. decisiones inversionistas.
Exhibiciones en
ferias.
Redes Difundir Bajo (curaduriay  Publico Accesible y Uso de
sociales fragmentos de la  storytelling) interesado en  dinamica microvideos, reels y

narrativa y atraer
a nuevos

publicos.

conocer los

productos

carruseles.
Interaccion
inmediata y

segmentada.




2.4. Guion de la narrativa

El guion narrativo de VITRA se concibe como un relato de no ficcion expandido en
multiples plataformas, donde la biotecnologia actia como catalizador de transformacion
industrial, social y ambiental. EI modelo transmedia adaptable para la comunicacién y la
transferencia del conocimiento se articula en torno a un mismo hilo conductor: una necesidad
global urgente, una busqueda cientifica motivada por el propdsito, un proceso de transferencia
que conecta mundos tradicionalmente separados y un llamado a la accién que moviliza alianzas.

Mas que contar una historia lineal, la narrativa propone un recorrido estratégico donde
cada acto responde a un objetivo comunicacional y cada plataforma aporta un valor especifico al
proceso de transferencia. Asi, la historia de VITRA se despliega en cuatro actos que acomparian
al publico desde la comprension del problema hasta la accién concreta.

° Acto I: El inicio — El problema compartido

El relato comienza con el reconocimiento de un desafio comun: la dependencia industrial
de recursos fdsiles, la creciente demanda de productos naturales y sostenibles, y la brecha
nutricional que afecta a miles de millones de personas en el mundo. Esta necesidad compartida
conecta a los tres actores principales del ecosistema: investigadores que buscan impacto social,
empresas que enfrentan el reto de innovar y usuarios que requieren soluciones reales para
mejorar su calidad de vida.

En la narrativa transmedia, este acto sensibiliza y genera relevancia. La miniserie
introduce a Juanita, quien representa la necesidad social y humana; el video podcast presenta
la voz del investigador que identifica el problema desde el laboratorio; mientras que la pagina
web y los eventos B2B lo contextualizan desde un enfoque técnico, con datos y estudios que
dimensionan el reto.

) Acto lI: El desarrollo — La busqueda cientifica y empresarial
En este punto, el foco se desplaza hacia la respuesta: la ciencia como herramienta para

transformar el problema en oportunidad. La historia sigue el proceso de investigacién, creacion,



validacién y alistamiento de CelluGen (VITRA), mostrando no solo avances técnicos, sino
también los aprendizajes, fracasos y desafios que moldean el desarrollo.

Este acto busca generar comprension y credibilidad. La miniserie narra el camino desde
el laboratorio hasta las primeras validaciones con el sector productivo, mientras que el video
podcast profundiza en los aprendizajes detras de los errores y la resiliencia del equipo cientifico.
La pagina web traduce el conocimiento especializado en informacion clara sobre cémo funcionan
las biofabricas celulares, qué aplicaciones tienen y qué impacto pueden generar. Los eventos
presenciales y el Demo Day comienzan a conectar estas soluciones con necesidades concretas
del mercado.

) Acto lll: La transformacién — El impacto tangible

Aqui, la narrativa muestra cdmo la ciencia trasciende el laboratorio para convertirse en
innovacién aplicada. VITRA se presenta como una tecnologia capaz de transformar industrias,
mejorar la nutricién y sustituir insumos contaminantes por alternativas sostenibles. La alianza
entre investigadores, empresas y usuarios evidencia cdmo la transferencia tecnoldgica se
traduce en resultados concretos.

Este acto busca demostrar impacto y generar confianza. En la miniserie, Juanita pasa de
la desconfianza a la apropiacién, mientras que Diego y Roberto sellan una colaboracién que
conecta ciencia e industria. En el Demo Day y los eventos B2B, los asistentes experimentan
directamente el potencial de la tecnologia, mientras que el video podcast y las redes sociales
amplifican el mensaje con testimonios y casos reales de éxito.

° Acto IV: El cierre — El llamado a la accién

El relato concluye con una proyecciéon hacia el futuro. VITRA deja de ser un desarrollo
puntual para convertirse en un movimiento que invita a la accién colectiva. El mensaje final no
es solo adoptar una tecnologia, sino sumarse a una transformaciéon mas amplia que conecta

ciencia, industria y sociedad.



El objetivo de este acto es activar la decision y movilizar alianzas. En la miniserie, Juanita
se convierte en promotora de la tecnologia; en el sitio web, el cierre se materializa en rutas de
contacto, recursos descargables y oportunidades de colaboracion; en el Demo Day, los
empresarios reciben una invitacion directa a invertir o asociarse; y en redes sociales el relato
continta expandiéndose con contenido que mantiene el interés y refuerza el posicionamiento.

Cada plataforma del ecosistema transmedia cumple un rol narrativo y estratégico

especifico dentro de la historia general. La intencidon no es solo diversificar los canales de
difusion, sino construir un sistema articulado donde cada formato expande la historia desde un
angulo distinto:

1. Miniserie: es el eje del universo narrativo, integrando las historias de los personajes
desde la emocién y el relato humano, mostrando el viaje de la ciencia desde el laboratorio hasta
la vida cotidiana, el impacto en la industria y en la transformacién de las comunidades.

2. Video podcast: profundiza en el conocimiento a través de testimonios reales que
construyen confianza y credibilidad.

3. Pagina web: ofrece un espacio de profundizacion técnica, posicionamiento SEO y
recursos descargables, ademas de servir como punto de conversién y contacto.

4. Eventos B2B y Demo Day: materializan la narrativa en experiencias presenciales,
facilitando la interaccion directa y la toma de decisiones.

5. Redes sociales: amplifican el alcance del relato, generan recordacion a través de

microformatos verticales y abren puertas de entrada a nuevos publicos.

2.4.1. Guion literario de la miniserie — Episodio 1: La decision
° Bloque 1. In medias res: La duda de Juanita
Juanita sostiene un frasco en sus manos mientras recorre el pasillo de un

supermercado. Las luces blancas y el murmullo de fondo crean un ambiente casi neutro,



pero su gesto revela incomodidad. Lee la etiqueta. Ingredientes impronunciables,
férmulas quimicas, promesas vacias. Suspira y vuelve a dejar el producto en el estante.
Lleva meses buscando algo distinto, algo que realmente contribuya a su bienestar, pero
cada intento termina igual.

En su cocina, abre la despensa: productos a medio usar, etiquetas confusas,
frustracion acumulada. “;Sera que la industria alguna vez piensa en nosotros?”,
murmura.

Sin saberlo, esa pregunta marcara el inicio de una historia en la que la ciencia, la industria

y la vida cotidiana comenzaran a cruzarse.

° Bloque 2. El laboratorio: Diego y la idea que puede cambiarlo todo
En un laboratorio de la Universidad EAFIT, Diego Villanueva observa con atenciéon un
conjunto de células bajo el microscopio. La escena contrasta con la anterior: luz calida,
concentracion absoluta, un leve sonido de ventilacion. Diego lleva afos trabajando en
una tecnologia capaz de reemplazar compuestos quimicos por moléculas bio-basadas.
Frente a él, una muestra de CelluGen, el resultado de su investigacion late en una
pequefa capsula como si contuviera una promesa de futuro. “Podemos hacerlo mas
limpio, mas eficiente, mas humano”, piensa en silencio. Pero no basta con el logro
cientifico. Sabe que, si la tecnologia no trasciende el laboratorio, quedara solo como una

publicacion mas. Apunta en su cuaderno: “La ciencia debe llegar a quienes la necesitan”.

° Bloque 3. La tension del mercado: Roberto y el riesgo de innovar
Roberto revisa reportes en la oficina. La pantalla muestra cifras, proyecciones, alertas
ambientales. Su empresa necesita reducir la huella de carbono y adaptarse a nuevas
exigencias de sostenibilidad. Las alternativas en el mercado son costosas o ineficientes.

Cierra el computador y se recuesta en su silla. En ese momento, recibe una invitacion a



un evento sobre innovacion biotecnoldgica organizada por EAFIT. No sabe bien por qué,

pero la abre. Hay algo en la propuesta —Ila idea de una biotecnologia desarrollada

localmente, con impacto real— que despierta su curiosidad.
“Podria ser una oportunidad distinta”, piensa. Decide asistir.
° Bloque 4. ElI encuentro: ciencia, industria y sociedad

Semanas después, el auditorio vibra con expectativa. Es el evento de innovacion donde
Diego presenta los avances de VITRA, una tecnologia nacida del laboratorio y pensada
para transformar procesos industriales.

Juanita, invitada por una amiga que trabaja en temas de salud alimentaria, llega sin saber
exactamente qué esperar. Diego expone con sencillez como su equipo logré crear una
tecnologia capaz de producir ingredientes funcionales naturales. Habla de ciencia, pero
también de personas. Entre el publico, Juanita lo escucha con atencion; por primera vez
siente que alguien traduce la ciencia en algo que puede entender y aplicar. Roberto, unas
filas mas atras, toma nota en silencio. Reconoce que esa innovacién podria ser la
respuesta que su empresa necesita.

Al finalizar la presentacién, Juanita se acerca para hacer preguntas. Roberto, que también
se anima a hablar, termina sumandose a la conversacion. Alli, entre ideas, dudas y

entusiasmo, nace una conexion genuina: la posibilidad de construir juntos.

° Bloque 5. El sello que cambia percepciones
Meses después, Juanita vuelve al supermercado. Esta vez, un empaque nuevo llama su
atencion: “Sello VITRA — Innovacién biotecnologica desarrollada en EAFIT”.
Reconoce el nombre. Lo toma, lo observa con detenimiento, y sonrie antes de colocarlo

en su carrito. Ahora no es solo una consumidora desconfiada e inconforme, sino parte de

una historia donde la ciencia se traduce en confianza. En la oficina, Roberto revisa las



primeras cifras del lanzamiento. El producto ha superado las expectativas. Piensa en
aquel evento, en el primer dialogo con Diego, y comprende que la innovacion empieza
por atreverse. Mientras tanto, en el laboratorio, Diego vuelve a observar una placa bajo
el microscopio. Esta vez, sonrie. Lo que antes era una idea, ahora es una realidad en
manos de las personas. VITRA ya no es solo una tecnologia: es el sello de un cambio

posible, un puente entre la ciencia y la vida.

2.5. Puntos de giro (Plot Twist)

En el modelo transmedia adaptable de VITRA, los puntos de giro representan momentos
clave en los que la narrativa cambia de direccion, resignifica el conflicto, redefine el propdsito o
transforma la relacién del publico con la historia. Estos momentos son esenciales para mantener
el interés, generar recordacién y fortalecer el vinculo emocional y estratégico con los publicos.
Cada plataforma tiene sus propios puntos de giro, disefiados para activar diferentes niveles de
conexion: comprension, apropiacion, decision e inversion.

A continuacion, se presentan los puntos de giro principales en las dos plataformas
narrativas mas desarrolladas: la miniserie (documental-ficcionada) y el video podcast
(testimonial). En ambas, los giros funcionan como catalizadores que mueven la historia y generan

nuevas capas de significado.

Miniserie (documental - ficcionada)
Combina elementos de ficcion ligera con hechos reales para narrar, en un lenguaje
audiovisual cercano, como la ciencia universitaria se conecta con el mundo real. Cada episodio

presenta un punto de inflexién que transforma la historia y permite a la audiencia avanzar con los



protagonistas en su proceso de descubrimiento, confianza y accion.

a. La necesidad se vuelve personal: Juanita, una ciudadana comun que
representa al usuario final, descubre que su problema cotidiano de salud y nutricion esta
directamente relacionado con la falta de innovacion en la industria alimentaria. Este
momento conecta el conflicto global con la experiencia individual y despierta en la

audiencia la conciencia de que la ciencia puede tener un impacto directo en su vida.

b. El investigador redefine su propésito: Diego Villanueva, el cientifico lider,
comprende que su trabajo no termina en el laboratorio. El punto de giro ocurre cuando
decide salir del laboratorio, aprender el lenguaje del mercado y participar activamente en
la transferencia. Este cambio marca el paso del rol tradicional del investigador a uno mas
activo, orientado a generar impacto real.

C. Una alianza inesperada: tras tensiones iniciales, Diego y Roberto
(empresario) encuentran intereses comunes y deciden colaborar. Este giro representa la
superacion de la desconfianza entre ciencia e industria, y plantea la colaboracion como

el camino inevitable para que la tecnologia llegue al mercado.

d. De escéptica a embajadora: Juanita, inicialmente desconfiada de la
ciencia, experimenta en primera persona los beneficios de la tecnologia. Este cambio de
percepciéon la convierte en promotora del proyecto, demostrando como la apropiacion
individual puede escalar hacia la apropiacién social.

e. La ciencia se convierte en movimiento: en el cierre de la serie, VITRA deja
de ser un desarrollo aislado y se transforma en un simbolo de sostenibilidad, innovacion
y colaboracion intersectorial. Este giro final trasciende el producto y lo posiciona como

parte de una vision mas amplia de futuro compartido.



Video podcast (prototipo funcional — testimonial)
Se desarrolla como conversaciéon real con Diego Villanueva, investigador lider de
CelluGen (VITRA), dentro de la serie institucional Ciencia pero no ficcion.

° Del laboratorio al mercado: el cientifico que decide emprender: Diego
rompe con el estereotipo del investigador aislado al asumir el rol de emprendedor,
mostrando otra faceta de la ciencia universitaria.

° Fracasar también es innovar: el cierre del emprendimiento anterior.

° Expone con transparencia el fracaso de su iniciativa previa,
resignificandolo como aprendizaje y motor de innovacion.

° Una nueva tecnologia con rostro humano: nace CelluGen (VITRA).

° VITRA se presenta como una tecnologia biotecnolégica que responde a
necesidades industriales y sociales concretas.

) Enamorado del problema, no de la solucién: se narra el giro metodolégico
de escuchar primero a los actores del mercado antes de proponer soluciones, mostrando
un enfoque de innovacién abierta para aferrarse a ese problema que puede tener
diferentes procesos antes de llegar a la solucion definitiva y esto evitara que la frustracion
tenga mayor incidencia para hacerte renunciar al proyecto.

° El propdsito que lo sostiene: ciencia para el bienestar colectivo.

° Diego conecta su trabajo con una motivacién profunda: dejar un legado de

impacto social y ambiental que beneficie a futuras generaciones.

2.6. Diseio de produccion
La historia central del proyecto se enfoca en cémo una solucion cientifica desarrollada en

un entorno universitario logra trascender los laboratorios para convertirse en una herramienta de



impacto real para la industria y la sociedad. El relato se articula en torno a CelluGen, conocida
comercialmente como VITRA, una tecnologia biotecnhologica capaz de transformar sectores
estratégicos como el farmacéutico, el alimentario y el cosmético mediante procesos sostenibles
que eliminan la dependencia de derivados del petréleo.

La narrativa combina hechos verificables, testimonios auténticos y datos técnicos con
piezas creativas disefiadas para facilitar la comprension y generar conexién emocional con los
publicos estratégicos. El nivel de ficcion es bajo: toda la historia esta anclada en el mundo real,
excepto en piezas puntuales, como la serie web, que utiliza dramatizaciones inspiradas en
experiencias reales para expandir el universo narrativo y generar mayor cercania con las
audiencias.

La historia se entregara de forma no lineal a través de un ecosistema de plataformas
conectadas que ofrecen distintos niveles de acceso, desde contenidos informativos hasta
experiencias emocionales. Estas plataformas estan disefiadas para guiar al usuario en un

recorrido progresivo: descubrir, comprender, conectar y actuar.



Tabla 2

Diserio de produccion

Plataforma

Sintesis narrativa y estratégica

Miniserie

Serie de episodios cortos que relatan el desarrollo e impacto de VITRA desde
distintas miradas. Busca humanizar la ciencia y conectar emocionalmente con las
audiencias. Su distribucién en YouTube, redes y web institucional integra
estrategias SEO con palabras clave sobre biotecnologia sostenible e innovacion

universitaria.

Video podcast

Conversaciones con investigadores, empresarios y usuarios que revelan los
aprendizajes y retos del proceso. Promueve una voz auténtica y cercana. Se
difunde en Spotify, YouTube y web, con clips para redes y optimizacién de

metadatos.

Pagina web

Espacio central con informacion técnica, recursos descargables y vias de contacto.
Actia como fuente confiable para tomadores de decisiones y punto de
convergencia del ecosistema digital. Incluye SEO técnico, analitica, formularios y

pixeles de remarketing.

Eventos B2B

Encuentros con empresas e inversionistas para impulsar alianzas, inversion y
escalamiento. Integran seguimiento automatizado, segmentacién de contactos y

estrategias posteriores al evento.

Demo Day

Evento demostrativo que visibiliza la aplicabilidad de la tecnologia y estimula

decisiones de adopcion. Se complementa con material descargable y métricas de

conversion.

Redes sociales

Campafias organicas y pagas en formato vertical que amplifican el alcance y
fomentan la conversacion. Incluyen pauta segmentada, pruebas A/B y analitica de

interaccion con uso estratégico de hashtags y copys.




La expansion del universo narrativo no ocurre de manera aleatoria: cada plataforma

expande la historia con un propésito especifico y desde un angulo particular. Por ejemplo:
l. La serie web expande el universo desde la emocién y el relato humano,
mostrando como la ciencia se convierte en solucion en contextos reales.
Il El video podcast expande desde la credibilidad, revelando el proceso
cientifico detras de la tecnologia.
M. La pagina web expande desde la profundidad técnica, facilitando la toma
de decisiones con informacién detallada.
V. Los eventos B2B y el Demo Day expanden desde la accion, conectando
directamente a los actores estratégicos con la posibilidad de adopcion.
V. Las redes sociales expanden desde la visibilidad y el engagement, siendo
el punto de entrada para nuevas audiencias.
Este entramado permite que la historia funcione como una red interconectada de
experiencias, donde cada pieza cumple un rol dentro del viaje del usuario, pero también puede

ser consumida de manera independiente.

Tabla 3
Estructura narrativa de Ciencia pero no ficcion

Historia Mundo real

La historia es el eje que articula el proyecto, El mundo real sostiene toda la narrativa.

pues conecta al usuario con la biotecnologia
y sus impactos en la vida cotidiana. A través
de un relato de ficcion inspirado en hechos
reales, se facilita la comprensién de los
procesos cientificos y se genera empatia con

los protagonistas. El nivel ficcional es bajo: el

Aunque VITRA se presenta de manera
simbdlica, sus desarrollos, datos y resultados
son verificables. Estos elementos se
comunican con evidencia y transparencia, de
modo que las audiencias reconozcan la

veracidad de los logros y se sientan




objetivo principal es fortalecer la credibilidad
y el vinculo emocional con los avances reales

de la tecnologia.

motivadas a invertir, colaborar o replicar la

innovacion.

Cocreacion
La cocreacion integra a los distintos actores
del ecosistema (comunidad académica,
investigadores, equipo VITRA y aliados
estratégicos) para construir experiencias
participativas. Su propdsito es fortalecer el
vinculo con el usuario, promover la
apropiacion social del conocimiento y
asegurar que las narrativas respondan a

necesidades reales.

Gamificacion

La gamificacion complementa la experiencia
inmersiva, especialmente en el Demo Day y
en las dinamicas presenciales con el publico.

A través de retos simbdlicos, recorridos,

insignias o niveles de descubrimiento, se
invita a explorar y aprender de forma activa.
Mas que un sistema de recompensas, busca
generar curiosidad y conexion emocional con
la tecnologia, manteniendo siempre el rigor

cientifico del relato.

3. Especificaciones de negocio y marketing

3.1. Objetivos SMART vy estrategia de divulgacion y promocion

La estrategia de comunicacion y mercadeo transmedia de VITRA se construye sobre la

l6gica de las cinco intenciones que guian el recorrido del usuario desde el descubrimiento hasta

el compromiso con el ecosistema de innovacion. Estas intenciones responden a los principios

del inbound marketing y de la comunicacion relacional, y se materializan en las plataformas y

productos narrativos definidos en el plan.

e Conseguir un trafico de 30.000 visitas en el sitio web de VITRA para junio del

2026.
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e Conseguir un engagement del 3 % en Instagram, Facebook y LinkedIn para julio
del 2026.
e Obtener un ingreso de 3 mil millones de pesos en ventas para diciembre del 2026.

e Conseguir un 85 % de satisfaccion del cliente para diciembre de 2026.

3.2. Plan de medicion

El Plan de medicién consolida las métricas y herramientas que permiten evaluar la
efectividad narrativa, comunicativa y comercial del modelo transmedia. Su propésito es garantizar
la trazabilidad entre las acciones y los resultados, asegurando que cada interaccion con VITRA
se traduzca en conocimiento, confianza y vinculacién con el ecosistema de innovacion. Este
recurso organiza los indicadores de desempeno (KPI) segun las intenciones del modelo, los
canales utilizados y los tipos de contenido, y se presenta de manera visual para facilitar el analisis
estratégico y la toma de decisiones.

El detalle completo del plan se encuentra en el Anexo 2 disponible en los adjuntos del

documento.

3.3. Investigacion de necesidades de usuario (arquetipos)

Tabla 4
Proto personas 1

Proto persona 1: Empresas vinculadas con EAFIT

Nombre: Laura Saldarriaga

Cargo: directora de operaciones en una empresa manufacturera tradicional

Sector: Manufactura, energia, agricultura, construccion

Edad: 45 afios

Perfil profesional: formacion en administracion de empresas o ingenieria industrial. Amplia experiencia

en gestién de operaciones y optimizacién de procesos.
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Conexion con EAFIT: participa en programas de consultoria, investigacion aplicada y eventos sobre

innovacion para sectores tradicionales.

Necesidades: Frustraciones:
e Soluciones tecnolégicas simples vy e Resistencia al cambio en su organizacion
eficaces que optimicen procesos sin debido a la cultura tradicional.
requerir grandes inversiones. e Falta de conocimiento sobre tecnologias
e Asesoria en transicion digital asequibles y efectivas.

(automatizacion, software de gestion,
optimizacion).

e Casos de éxito aplicables a su sector.

Posibles soluciones desde el modelo
e Consultorias personalizadas y programas de formacién en optimizacién y digitalizacion.
e Proyectos conjuntos de investigacion aplicada entre empresa y universidad.

e Workshops con testimonios de éxito en automatizacién y mejora de procesos.

Tabla 5
Proto personas 2

Proto persona 2: Empresas con proyectos similares de innovacioén

Nombre: Ricardo Torres

Cargo: CEO de una empresa emergente enfocada en biotecnologia para la industria alimentaria
Sector: biotecnologia aplicada y agroindustria

Edad: 35 afos

Perfil profesional: ingeniero en biotecnologia con experiencia en desarrollo de productos alimentarios
innovadores

Conexion con EAFIT: participa en incubadoras, proyectos de investigacion aplicada y conferencias

sobre biotecnologia sostenible




Necesidades: Frustraciones:

e Acceso a laboratorios y capacidades de e Limitaciones de infraestructura para la
investigacién avanzada. produccion a gran escala.

e Conexion con empresas tecnologicas y e Dificultad para establecer alianzas
laboratorios aliados. estratégicas para la comercializacion.

e Escalabilidad para llevar sus productos del

laboratorio al mercado.

Posibles soluciones desde el modelo
e Acceso a laboratorios de EAFIT para pruebas y desarrollo.
e Espacios de networking especializado con aliados estratégicos y potenciales inversionistas.

e Integracién de su proyecto en la narrativa transmedia para atraer visibilidad y apoyo financiero.

Tabla 6
Proto personas 3

Proto persona 3: Empresas con proyectos afines a VITRA

Nombre: Carolina Loaiza

Cargo: directora de Innovacién en una empresa farmacéutica internacional

Sector: farmacéutico y biotecnologia

Edad: 48 afios

Perfil profesional: doctora en biotecnologia aplicada con amplia experiencia en desarrollo
farmacéutico.

Conexion con EAFIT: participa en procesos de transferencia tecnolégica, proyectos de biotecnologia y

eventos académicos especializados.

Necesidades: Frustraciones:
e Integrar  soluciones biotecnolégicas e Ecosistema de innovacion limitado en
sostenibles en sus procesos. sostenibilidad.

e Acceder a validacion cientifica y estudios

clinicos con respaldo académico.




e Comunicar eficazmente los beneficios de e Dificultad para posicionar la biotecnologia
sus productos al publico general. como  solucién clave ante los

consumidores.

Posibles soluciones desde el modelo
e Colaboracion con EAFIT en estudios clinicos y validacion cientifica.
e Construccion de una narrativa transmedia que visibilice el impacto positivo de sus desarrollos.

e Desarrollo conjunto de proyectos sostenibles con enfoque en procesos verdes.

Ampliacion y niveles de solucién

El arquetipo priorizado, “Investigador, emprendedor o profesional que busca incorporar
tecnologia asequible y efectiva a sus procesos productivos o académicos”, evidencia una
necesidad de acceso al conocimiento aplicado y una frustracion por la distancia entre la

investigacion universitaria y la realidad operativa de las empresas o proyectos locales.

A partir de los hallazgos de observacion y validacién del prototipo, se identificaron las
siguientes correspondencias entre necesidades, frustraciones y niveles de solucion que aborda

el modelo transmedia adaptable para la comunicacién y la transferencia del conocimiento:



Tabla 7

Correspondencia entre necesidades y soluciones narrativas

Necesidad Nivel de solucién Narrativa y Participacion del Cémo lo Indicador
Plataforma usuario resuelve
Falta de Informativo Miniserie (relato Visualiza, Casos aplicados y | Visualizaciones,
conocimiento de aplicacion), comenta y relatos claros comentarios,
sobre tecnologias video podcast comparte sobre reproducciones y
asequibles. (testimonios) episodios. aplicaciones recordacion.
practicas.
Formativo Sitio web Descarga Contenidos Clics,
(contenidos recursos, se descargables suscripciones y
centralizados), suscribe, sigue como guias, tiempo de
newsletter enlaces. fichas técnicas y permanencia.
(difusion continua) articulos con
lenguaje accesible
sobre
implementacion y
buenas practicas.
Experiencial Demo Day, Asiste, prueba Interaccion con Asistencia, leads
eventos B2B prototipos y expertos y generados y
establece prototipos alianzas.
contactos.
Desconfianza Validacién Video podcast, Comenta, califica, Testimonios y Feedback y
frente a la utilidad boletines, sitio solicita resultados menciones
real web (casos informacion. verificables de organicas.
aplicados) impacto
Dificultad para Pedagégico Miniserie, sitio Interactua y Traduce lenguaje Alcance,

comprender web, redes participa técnico en respuestas en
conceptos sociales activamente. formatos visuales redes,
cientificos y experiencias. participacion.
Facilita la Numero de

Falta de vinculo
entre ciencia e

industria

Colaborativo

Experiencias B2B,

Demo Day

Participa y hace
propuestas de

trabajo conjunto.

articulacion entre
investigadores,
empresarios y
actores

institucionales.

colaboradores.




3.4. Benchmarking

El benchmarking reune las principales referencias de comunicacion cientifica y

tecnoldgica que sirvieron de guia para el disefio del modelo transmedia adaptable para la
comunicacion y la transferencia del conocimiento. Su analisis permitio identificar buenas
practicas en la divulgacién de proyectos de innovacion, estrategias efectivas de conexién con
audiencias no especializadas y formatos narrativos que combinan rigor técnico con cercania
emocional. El benchmark evidencia que la calidad de la experiencia de lectura y encontrabilidad,
y la frecuencia editorial, son factores decisivos para la credibilidad en la comunicacion cientifica.
Es por esto que el modelo VITRA incorpora estos aprendizajes como prioridades de las
plataforma y lineamientos editoriales, permitiendo que la narrativa se sostenga en una base

técnica y sdlida.

A partir de esta revisién se definieron los criterios de estilo, tono y estructura de VITRA,

priorizando la claridad, la credibilidad y la experiencia inmersiva como ejes de la estrategia de

comunicacion. (Ver anexo 4).

3.5. Modelo de negocio / financiamiento o sustentabilidad

El modelo de negocio y la propuesta de sostenibilidad financiera del ecosistema
transmedia de VITRA se estructuran a partir de las metodologias Lean UX Canvas y Business
Model Canvas, que permiten visualizar de manera integral la generacién de valor, los recursos
estratégicos y las oportunidades de sostenibilidad a largo plazo. Este enfoque combina la l6gica
del disefio centrado en el usuario con la planificacion empresarial, asegurando que cada
interaccion narrativa y cada punto de contacto aporten tanto al posicionamiento del proyecto

como a su viabilidad econémica.
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3.6. Presupuesto
El presupuesto del plan de comunicacién transmedia de VITRA presenta el desglose
financiero de las acciones contempladas en cada fase del proyecto. Incluye los costos asociados
a la produccién de contenidos, la difusién en medios y plataformas digitales, y los procesos de
seguimiento y evaluacion de resultados. Este ejercicio permite garantizar una planeacion
eficiente de los recursos, la trazabilidad de las inversiones y la sostenibilidad operativa del
modelo. Este fue concebido bajo una estructura de tres planes escalables que permiten adaptar
la estrategia a diferentes capacidades presupuestales y niveles de madurez de las tecnologias.
i. El detalle de estos modelos, junto con sus fuentes de ingreso, socios estratégicos y
métricas de validacion, puede consultarse en el Anexo 5.
Plan Esencial: corresponde al nivel basico de la estrategia.
ii.  Plan Digital: amplia la experiencia con la produccién de contenidos audiovisuales.
iii.  Plan Transmedia: representa la implementacion completa del modelo.
Esta estructura escalonada permite modelar el proyecto segun la disponibilidad de
recursos, procurando mantener sostenibilidad operativa y proyeccién institucional.
El detalle completo del presupuesto de Vitra y sus proyecciones se encuentra disponible

en el Anexo 6.

3.7. Cronograma

El cronograma de ejecucion presenta la planificacion detallada de las fases del modelo
transmedia adaptable para la comunicacion y la transferencia del conocimiento, con sus
actividades, responsables y tiempos estimados. Este recurso permite comprender la secuencia
l6gica del despliegue de los productos, plataformas y acciones de comunicacién, garantizando la
coherencia entre la estrategia narrativa y la gestion operativa del proyecto. El documento esta

disponible en el anexo 7.
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3.8. Roles de proyecto
El desarrollo e implementaciéon del modelo transmedia adaptable para la comunicacion y
la transferencia del conocimiento requiere de un equipo interdisciplinario que integre saberes de
la comunicacion cientifica, la produccion audiovisual, el disefio narrativo, la estrategia digital, el
mercadeo tecnoldgico y la gestion de transferencia. Este equipo combina perfiles creativos,
técnicos, estratégicos y cientificos, articulados en diferentes niveles de operacion segun las fases
y plataformas del modelo.
A continuacion, se presentan los roles estructurados segun su funcion dentro del
ecosistema:
a) Direccion y coordinacion
i. Coordinador del proyecto: Jhonathan Bustamante
El coordinador de comunicaciones de la Direccién de Innovacion y desarrollo
tecnoldgico de la Universidad EAFIT es el responsable de la planificacion,
seguimiento y ejecucion integral del proyecto, asegurando la coherencia entre las
dimensiones narrativa, técnica y estratégica. Lidera la articulacién entre los
equipos de comunicacién, mercadeo, investigacion y transferencia tecnoldgica, y

vela por el cumplimiento de los objetivos institucionales.



i.  Asesor de comunicacion cientifica y transferencia tecnoldgica: Una
de las coordinaciones del area de Transferencia de Tecnologia y
Conocimiento de la Universidad EAFIT, apoya la construccion conceptual y
metodolégica del modelo, garantizando que las estrategias narrativas
respondan a los propésitos de transferencia y proyeccion institucional. Define
los lineamientos de articulacion entre ciencia, industria y sociedad.

ii. Productor ejecutivo: gestiona la planeacién general, los recursos,
cronogramas y presupuestos de cada plataforma. Supervisa los procesos de
produccion audiovisual, contenidos digitales y experiencias presenciales,
asegurando que todos los entregables estén alineados con los objetivos

comunicacionales.

b) Narrativa y area creativa

Guionista transmedia / Disefador narrativo: desarrolla la estructura narrativa
general del modelo, sus arcos argumentales, personajes, conflictos y puntos de
giro. Adapta los contenidos y tonos segun las plataformas (serie web, video
podcast, web, redes, B2B).

Director de contenido: Francy Sanchez Rodriguez.
Traduce los objetivos de comunicacién en guiones, textos y piezas audiovisuales
coherentes con la identidad del proyecto. Supervisa el estilo, la coherencia del
mensaje y la conexidon emocional con las audiencias.

Investigador de historias reales / Documentalista: recoge testimonios, datos y
experiencias que alimentan la narrativa desde la no ficcion. Asegura la fidelidad a

los procesos cientificos y humanos que inspiran la historia.



Vi.

Vii.

Disefiadora grafica digital — Francy Sanchez Rodriguez: encargada de la identidad
visual, disefio de materiales graficos, recursos digitales y coherencia estética del
ecosistema transmedia.

Director/a de arte y escenografia: define la estética visual de las producciones
audiovisuales, integrando los espacios reales de la Universidad EAFIT para
fortalecer la credibilidad y coherencia del relato.

Editor/a y posproductor/a audiovisual: Salomé Alejandra Herrera: responsable del
montaje, ritmo narrativo, musicalizacién y coherencia audiovisual de las piezas
producidas.

Director/a de fotografia y sonido: disena la atmdsfera visual y sonora de la serie
web, video podcast y piezas promocionales. Asegura una estética que combine

realismo y atractivo visual.

c) Estrategia, mercadeo y comunicacion digital

Profesional en Mercadeo — Laura Pava Granados
Disefiar e implementar estrategias de mercadeo orientadas a posicionar el modelo
y sus productos, generando visibilidad, engagement y atraccion de aliados
estratégicos.

Comunicadora de canales digitales — Natalia Velasquez Saenz
Gestiona la difusién de contenidos en plataformas digitales y redes sociales.
Define la estrategia de pauta y posicionamiento organico, y analiza métricas de
rendimiento para la optimizacion de campafias.

Estratega SEO / SEM: identifica y gestiona las palabras clave, etiquetas,
descripciones y campafias de pauta digital que posicionan las tecnologias y

narrativas en buscadores y entornos digitales.



Gestor/a de analitica y datos: monitorea las interacciones invisibles del
ecosistema digital (visitas, conversiones, engagement, trafico organico y pagado).
Traduce los datos en decisiones estratégicas de contenido y mercadeo.

Community manager: Francy Sanchez Rodriguez: administra las redes sociales
del proyecto y adapta los contenidos a formatos verticales, microhistorias y

estrategias de storytelling para audiencias diversas.

d) Técnicos y de experiencia

Disefiador/a UX / Ul: estructura la experiencia de navegacion del sitio web y otras
plataformas digitales, asegurando accesibilidad, claridad en la informacién y rutas
intuitivas hacia el contacto o accion.

Desarrollador/a web y multimedia: implementa la pagina web y las herramientas
digitales del modelo, integrando recursos interactivos, analitica, formularios y
contenido audiovisual.

Especialista en experiencias inmersivas (VR/AR): en caso de expansién del
modelo, lidera el desarrollo de experiencias interactivas o inmersivas que
potencien el aprendizaje y la apropiacién de las tecnologias.

Productor/a de eventos B2B y Demo Day: disefia, coordina y ejecuta las
experiencias presenciales e hibridas del proyecto. Articula logistica, narrativa,

ambientacién y relacionamiento estratégico con empresas e inversionistas.

e) Ciencia, formacion y transferencia

Investigadores cientificos y tecnoldgicos: aportan conocimiento técnico y
validacién cientifica al relato. Son la fuente principal de informacién y los

protagonistas del proceso de transferencia.



Gestor/a de transferencia tecnoldgica: conecta el modelo con los procesos
institucionales de propiedad intelectual, licenciamiento, spin-offs vy
relacionamiento con la industria.

Facilitador/a de cocreacion: coordina talleres, entrevistas y sesiones participativas
con investigadores, empresarios y usuarios finales, integrando sus voces en la
narrativa.

Especialista en apropiacién social del conocimiento: acompafa el disefio de
estrategias pedagdgicas, participativas y comunicativas que promueven la

comprension y la adopcién del conocimiento cientifico por parte de la sociedad.

f) Soporte y sostenimiento

Asesor/a juridico y de propiedad intelectual: garantiza el cumplimiento normativo
en temas de licencias, derechos de autor y uso de marca (sello VITRA y licencia
de aplicacion).

Gestor/a financiero/a: administra recursos, presupuesto y sostenibilidad del
modelo.

Gestor/a de alianzas y relacionamiento institucional: promueve colaboraciones
con empresas, entidades publicas, medios y socios estratégicos que amplien la

red de transferencia.

3.9. Derechos y propiedad intelectual

Teniendo en cuenta que dos de los integrantes del proyecto son becados por la

Universidad en calidad de empleados, es necesario precisar que, en el marco del contrato de

beca condonable suscrito entre Jhonathan Bustamante, Francy Sanchez y la Universidad EAFIT,



se establece que los derechos patrimoniales o de explotacion de los resultados generados
durante la ejecucion del contrato son cedidos de manera exclusiva, total y sin limitacion alguna
a la Universidad, por todo el tiempo de proteccion legal del derecho de autor o de la propiedad
industrial, con alcance mundial. Esto incluye los derechos de uso, reproduccion, fabricacion,
adaptacion, explotacion, transformacion, distribucion, comercializacion, traduccién, disposicion,
exportacion, edicion, comunicacion publica y, en general, cualquier forma de explotacién o uso
de los resultados por cualquier medio, sin que por ello haya lugar a pago alguno a favor del
estudiante.

Se respetara el derecho moral de autor o inventor, asi como los derechos de los demas
titulares conforme con la normatividad colombiana vigente. Ademas, la Universidad podra utilizar
los resultados parciales y los productos derivados de la ejecucion del contrato para adaptarlos e
incorporarlos en cualquier tipo de producto que considere pertinente. Al firmar dicho contrato, los
estudiantes declaran que respetaran los derechos de propiedad intelectual de la Universidad y
de terceros, manteniéndola indemne ante futuras reclamaciones.

Este marco contractual se complementa con el Reglamento de Propiedad Intelectual de
la Universidad EAFIT, el cual establece que las obras o invenciones constitutivas de propiedad
intelectual se incorporaran al patrimonio de la Universidad cuando hayan sido desarrolladas con
recursos significativos de la Institucion, cuando se contraten personas especificamente para su
desarrollo por cuenta y riesgo de la Universidad o cuando la labor esté estrechamente
relacionada con el quehacer del empleado.

El reglamento también contempla la existencia de la Comision para la Negociacion de la
Propiedad Intelectual (CONPI), encargada de verificar las condiciones de propiedad intelectual
en proyectos con terceros, acordar participaciones en los derechos patrimoniales y de
explotacion, y aprobar las fechas de publicacion de los productos o tecnologias susceptibles de

proteccion mediante patentes u otros mecanismos de propiedad industrial.



De esta manera, la Universidad busca proteger las creaciones que se gestan en su interior

y definir con claridad los roles y derechos en materia de propiedad intelectual. Por lo anterior, el

modelo transmedia adaptable para la comunicacion y la transferencia del conocimiento estara

sujeto a las disposiciones expresadas tanto en el contrato de beca condonable como en el

reglamento institucional.

4. Especificaciones funcionales

4.1. Mapa de plataformas, canales y productos / contenidos

Tabla 8

Mapa de expansion narrativa

Platafor Medio / Formato Experiencia del Publico objetivo Expansion
ma / producto narrativa /
Canal Conexion
estratégica
Sitio web | Portal interactivo con Centraliza la
recursos multimedia Nucleo informativo Empresarios, narrativa y conecta el
y espacios de del ecosistema. inversionistas, interés con la accién
contacto Facilita explorar investigadores,
casos, tecnologias y aliados
vincularse con el institucionales
equipo
Miniserie Relato humano y Publico general, Obra nucleo.
Serie de 3 episodios cientifico sobre el comunidad Expande lo
audiovisuales de 3 | origen e impacto de la académica, emocional y social
minutos tecnologia tomadores de del relato
decision
Conversaciones Dialogo sobre Comunidad técnica, Amplia la mirada
Video audiovisuales tipo aprendizajes, retos y empresarios, lideres técnica y aporta
podcast entrevista con ética de la de opinién, credibilidad y
protagonistas del transferencia estudiantes de cercania
proyecto tecnologica posgrado
Evento inmersivo y Experiencia en vivo Potenciales aliados Lleva la historia a la
Demo gamificado con demostraciones y estratégicos, accion sensorial,
Day retos interactivos inversionistas, fortaleciendo la

tomadores de
decision

colaboracion

Reuniones privadas,
workshops o

Espacios
personalizados para

Empresas en
proceso de adopcion

Cierra el ciclo hacia
la cocreacién y la
transferencia




Experie asesorias explorar aplicaciones y tecnoldgica o
ncias especializadas soluciones conjuntas innovacioén abierta
B2B
Microformatos, Comunicacion visual y | Audiencias jovenes, Mantiene viva la
Redes historias cortas, constante sobre consumidores conversacion y
sociales reels, lives, piezas innovacion y bienestar informados, construye comunidad
(IG, FB, graficas y posts comunidad en torno a VITRA
LinkedlI informativos universitaria, lideres
n) empresariales
Boletines digitales y Canal directo para Prospectos, aliados Sostiene la relacion
Email campanas compartir novedades y | actuales, comunidad post-evento y
marketi personalizadas recursos exclusivos académica y refuerza la
ngy empresarial continuidad narrativa
newslet
ters
Ponencias, paneles y Difusion y Comunidad Integra la narrativa al
Espacio presentaciones posicionamiento del investigadora, ecosistema
s institucionales proyecto en expertos sectoriales, académico y
académ escenarios socios institucionales | refuerza el prestigio
icos académicos y institucional
cientificos.

Este mapa articula las

plataformas, canales y productos definidos en el modelo

transmedia adaptable para la comunicacioén y la transferencia del conocimiento, y evidencia las

conexiones entre la narrativa, los personajes, los componentes tacticos y las acciones

proyectadas. Permite comprender la l6gica de expansion del ecosistema y el transito del usuario

por las distintas experiencias, desde la exploracion inicial hasta la vinculacién con los procesos

de innovacion.




llustracion 2 Mapa transmedia

REDES SOCIALES

DEMO DAY

EXPERIENCIA DEMC DAY

(Ver Anexo 8)

4.2. Journey Map (Recorridos de usuario)

Este Customer Journey Map se desarrolla a partir de uno de los arquetipos definidos en

el apartado 3.3, Investigacién de necesidades de usuario (Arquetipos). En este caso, se toma

como referencia a Ricardo, director de innovacion en una empresa farmacéutica internacional,

quien representa un perfil estratégico dentro del ecosistema de transferencia tecnolégica.

Ricardo mantiene una relacion constante con EAFIT gracias a su participacion en
procesos de transferencia de conocimiento, proyectos de biotecnologia aplicada y espacios

académicos especializados. Su rol lo sitia como un usuario clave en la conexion entre la industria


https://www.figma.com/board/1OWDY5dTYj8RVuS88AGVQ6/%C3%81rbol-transmedia?node-id=0-1&p=f&t=g6EZiTS5E64f3VXz-0
https://www.figma.com/board/pR6lgOznLavXDlVN2U4M3J/Customer-journey-map--Community-?node-id=0-1&t=U7dVpbZNloGecoil-1

y la academia, con un interés genuino en soluciones cientificas que puedan transformarse en
ventajas competitivas y sostenibles para su empresa.

A partir de este perfil, se construye el journey map que permite visualizar el recorrido de
Ricardo al interactuar con las experiencias del modelo transmedia adaptable para la
comunicacion y la transferencia del conocimiento Ciencia pero no ficcion. Esta herramienta nos
ayuda a identificar las acciones, emociones y puntos de contacto que surgen durante su relacion
con el proyecto VITRA, tanto en entornos fisicos, como los espacios del campus y los escenarios
de divulgacion, como en los digitales, donde se integran plataformas, redes y piezas
audiovisuales. De esta manera, comprendemos como los usuarios viven la historia, acceden al

conocimiento cientifico y participan en la construccion de sentido que propone el modelo.

llustracion 3 Journey map Experiencias B2B

EXperiencias 626
Etapas del journey Sensibilizacién—% Consideracion -ﬁ Adquisicion -ﬁ Servicio -% Lealtad

Acciones del
usuario

Objetivos y
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Oportunidades

Puntos débiles




llustracion 4 Journey map Demo Day
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llustracion 5 Journey map video podcast

Videopodcast
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llustracion 6 Journey map miniserie
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llustracion 7 Journey map sitio web

Landing page en sifio web

Etapas del journey

Acciones del
usuario

Objetivos y
experiencias

Sentimientos y
pensamientos

Oportunidades

Puntos débiles

Sensibilizacion —

[
fore
[y

[

ol

o sin

e [—
[y
e e
ot s rlashecty
ror

sy

Consideracion —

st Do
o —
e
—
frany
[
P
ey
P
carnrss
enearn.
e}
plssy et
[ty
s s
]
= Fiomece .
- Somann
=
et fatade
P ot

Adquisicion —

Adquisicién —

i
4
|

[y
g swicrar
g
e
[
s s
-
e
"
e
sty
—
o O
[ e
s e
= ety

Servicio

-

s g
=
s

S
i

Lealtad

e

Lealtad

Pt e
el
e ety
-

A,

e

e




llustracion 8 Journey map Demo Day

DemoDay

Etapas del journey
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4.3. Detalle de las plataformas (Mecanica de la interaccion)

Tabla 9

Detalle de las plataformas

Plataforma |Contenido principal Servicios y funcionalidades clave
Lugar para centralizar la|Formulario de contacto, visualizacion de la
Sitio web  [informacion técnica y narrativa del{serie documental, enlaces de contacto y
proyecto. podcast.
Miniserie Episodios narrativos con enfoque|Reproductor embebido, lista de episodios,
humano, cientifico y empresarial. [botones de compartir en redes sociales.
Video Entrevistas a expertos y aliados|Reproductor de audio/video, canal de
podcast estratégicos. suscripcion, acceso a episodios anteriores.
Demo Da Experiencia presencial y sensorial[Registro previo, agenda, estaciones
Y ldela tecnologia. interactivas, acompafnamiento de expertos.
L . . Solicitud de citas, asesorias, documentos
Experiencia |Reuniones privadas|,. - .
) técnicos adaptados, seguimiento
s B2B personalizadas.

personalizado.

Reglas de interaccion, interactividad con los publicos




° En eventos, la participacidon se basa en experiencias practicas y asesoria
directa, fomentando la inmersién en el proceso.

° En el sitio web, la interaccién esta guiada por botones de accion:
“Contactanos”, “Registrate”, “Inscribete aqui”.

) En las plataformas virtuales y en los eventos personalizados o

presenciales, se debe promover el didlogo bidireccional: formularios, encuestas,

comentarios, y toda la data recopilada debe ser monitoreada y atendida.

Eventos clave - motivacion de la participacion del usuario

Tabla 10
Motivacion de la participacion del usuario
Evento / Activaciéon Motivacién principal
Lanzamiento del primer capitulo del Conocer a fondo los aspectos técnicos de la
video podcast tecnologia y la historia de su desarrollo.

. o Conexion emocional con la narrativa, identificacion
Lanzamiento de la miniserie )
con los personajes.

Experiencia sensorial, networking, oportunidades de
Demo Day negocio

Conocimiento a fondo de la tecnologia y como esta

. se aplica a una industria o empresa especifica.
Reuniones B2B L
Importante para la resolucion directa de retos del

negocio.
Sitio web Centralizacion de la informacion: Contactar
. Detalle del servicio - paso a paso del usuario en cada plataforma /

Arquitectura de informacion, para plataformas — taxonomias / Interfaz del servicio -
prototipado descriptivo de las acciones del usuario

° Sitio web:



https://www.canva.com/design/DAGmM6gkrvV4/T500NkOB6NpagnwvY9UtKQ/edi

t?utm content=DAGmM6gkrvV4&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm

source=sharebutton

Detalle del servicio: paso a paso de un usuario accediendo al sitio web

1. Llega desde una publicacion en redes, Qr en presentaciones o boletines

de Experiencias B2B o e-mail marketing — ingresa al sitio web.

2. Navega por secciones: contactanos, conoce nuestra historia, escucha el
video podcast, encuentra nuestros informes, mas contacto.

3. Ve el primer episodio de la miniserie o del video podcast.

4. Se registra para recibir actualizaciones y asistir a un Demo Day.

5. Posteriormente, recibe un email con una invitacion a una reunién B2B o
Demo Day, actualizaciones de redes o del sitio web, invitaciones a eventos, entre

otros.

° Canal de YouTube:

https://www.canva.com/design/DAGnADZnUc4/dzu1V8YFWTIEbTeBqURUKag/ed

it?utm content=DAGnADZnUc4&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink2&utm

source=sharebutton

Detalle del servicio: Paso a paso de un usuario accediendo al sitio web
0 El usuario llega a un video desde un enlace en redes sociales,

correo electrénico, sitio web o busqueda directa en YouTube.

0 Reproduce el video y recibe una introduccion atractiva del tema o
personaje.
0 Interactia con elementos del video: comentarios, “me gusta’,

suscripcion al canal, compartir.


https://www.canva.com/design/DAGm6gkrvV4/T5oONkOB6NpaqnwvY9UtKQ/edit?utm_content=DAGm6gkrvV4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGm6gkrvV4/T5oONkOB6NpaqnwvY9UtKQ/edit?utm_content=DAGm6gkrvV4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGm6gkrvV4/T5oONkOB6NpaqnwvY9UtKQ/edit?utm_content=DAGm6gkrvV4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGnADZnUc4/dzu1V8YFWTlEbTeBgURUKg/edit?utm_content=DAGnADZnUc4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGnADZnUc4/dzu1V8YFWTlEbTeBgURUKg/edit?utm_content=DAGnADZnUc4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGnADZnUc4/dzu1V8YFWTlEbTeBgURUKg/edit?utm_content=DAGnADZnUc4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

0 Explora listas de reproduccion: puede ir a la serie completa o
buscar por tema.

0 A través de las tarjetas interactivas o pantallas finales, se le
sugiere: ver el siguiente episodio o ir al sitio web para mas informacion.

0 Si el episodio resuena con sus intereses, accede al enlace del sitio

para: registrarse a un Demo Day o solicitar una Experiencia B2B.

4.4. Linea de tiempo de los productos / contenidos (Sincronizacién)

Linea de tiempo de los productos y contenidos

La linea de tiempo organiza de manera secuencial las fases de planeacion, produccion,
difusién y evaluacion del modelo Ciencia pero no ficcién. Con el fin de lograr un seguimiento
preciso de la metodologia aplicada al proyecto, la planificacion fue organizada en una estructura
semanal en su versiéon digital (ver _adjunto). Esto permite monitorear con mayor detalle la

evolucién de cada producto y la sincronizacion entre plataformas narrativas.


https://eafit-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/fnsanchezr_eafit_edu_co/EfQr9LZa0dBNrYdBR4PVOzEBfE_BlR846kG2gOkVq5EsAQ?e=zi7w5v
https://eafit-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/fnsanchezr_eafit_edu_co/EfQr9LZa0dBNrYdBR4PVOzEBfE_BlR846kG2gOkVq5EsAQ?e=zi7w5v&wdLOR=c481A18C9-A284-0B47-9563-B74F18F71017

w

Tabla 11

Linea de tiempo de los productos general

Plataforma

Dependencias /

puentes

Ruta del usuario

iento

Lanzam

Redes

sociales

Primer punto de
contacto. Crea
expectativa y dirige
a la web interactiva
y contenidos

audiovisuales.

Descubre el proyecto a
través de publicaciones y
pauta. Llega a la web o al
video podcast desde un

enlace o swipe-up.

Sitio web

Centraliza el

contenido. Depende

del trafico desde
redes, pauta y

correo.

Explora informacion
general, conoce la

propuesta de valor y

accede a otros formatos

como la serie documental.

Posicio
namient

o

Miniserie

Depende del interés
generado en
web/redes. Refuerza
emocionalmente la

propuesta.

Luego de visitar la web, el
usuario accede a la serie.
Se conecta con la historia
desde un punto mas

humano y experiencial.

Video

podcast

Puede aparecer en
paralelo o después
de la serie.
Complementa con
vision técnica y

sectorial.

Después de entender la
historia, busca voces
expertas. Profundiza en
las aplicaciones de la

solucion.

Interacc
ion

activa

Email
marketing /

newsletters

Alimentado por
captacién de leads
desde la web, redes

y eventos.

Usuario registrado recibe
invitaciones a eventos,
alertas de episodios

nuevos, encuestas o

contenido exclusivo.




Enlazados con las

Usuarios interesados

Particip
acion y
adopcio

n

Eventos publicaciones e o .
o _ . participan o asisten como
académicos | interés generado por | . .
_ publico. Vinculacion con el
/ contenido .
_ entorno institucional del
conferencias documental o
proyecto.
podcast.
Requiere previo
conocimiento y Usuario registrado solicita
registro. Alta participar o asiste a la
Demo Day dependencia del jornada. Vive el producto

mailing, redes y
recomendacion

directa

en contexto real y se

acerca a la adopcion.

Experiencias
B2B

Derivan del interés
generado en Demo
Days o contactos
obtenidos por redes

y newsletters.

Solicita reunién o
acompafiamiento
especifico. La experiencia
se vuelve personalizada y
con potencial de

implementacion.




5. Especificaciones de diseno

5.1. Investigacioén visual y concepto

La estrategia transmedia de este prototipo se construye sobre una narrativa visual que
integra dos universos: el estilo callejero y accesible de la serie Ciencia, pero no Ficcién y la
estética precisa, simbdlica y vitalista de las tecnologias. La combinacién de estos lenguajes
permite una comunicacion visual que resulta cercana y cientifica, organica y estratégica.

El branding se incorpora desde el primer contacto visual. El universo grafico de Ciencia,
pero no Ficcién, con su estética grunge, urbana y ligeramente desgastada, ayuda a “bajar la
ciencia del pedestal” y a generar conversaciones mas auténticas y vivenciales con los
investigadores. En contraste, el prototipo basado en VITRA introduce un lenguaje visual inspirado
en la quimica de la vida, donde el hexagono funciona como simbolo de orden, vitalidad y
transformaciéon. Esta dualidad se refleja en pantallas y plataformas: la estética editorial del
podcast evoca un espacio intimo y reflexivo, mientras la simbologia molecular de VITRA aporta
contexto, rigor y enfoque.

Cada tecnologia o spin-off que surja en la Universidad EAFIT debe proyectar, tanto visual
como narrativamente, la coherencia con las politicas institucionales de marca. Si bien cada una
podra adaptar sus manuales a su identidad particular, es esencial que los publicos reconozcan

el respaldo académico, cientifico e institucional que las origina.

Tabla 12
Investigacion visual y concepto



Elemento

Ciencia
perono

Manual de imagen

Tipografias Inter (todos los pesos) Montserrat  (titulos), Inter (textos

largos)

Paleta de Colores base con acento modificable Neutros técnicos (gris, blanco, negro)

color en “ficciéon” (alto contraste con fondo) + acento cientifico (verde, cian o
violeta)
Ciencia
icion
SFFABFD .
COM M 35% Y 0% K 0%
Sacn .
CH B0 M: 0% YE5E5% K= 0%
NFFDE43 .
CHO% ME 15N YE 50K K 0%
-
O 0% e BI5 Y 20% e 0%
Graficos Formas simples, estilo grunge o Hexagonos, redes moleculares,
callejero patrones organicos
Textura Desgastado, urbano, dinamico Limpio, elegante, biomolecular

visual




Ubicaciéon Logo compacto en esquina; uso Hexagono como icono adaptable a

de logos flexible con respeto a jerarquia diversos medios
Ciencia Gro | e
perono vl

@F‘O @I"O
ko

K\L_I"O
Ciencia m Likra
perono Giro

@F‘O

Elementos Unicos de interfaz

° Encabezados narrativos con estructura hexagonal animada para piezas
web y video.
° Créditos con fondo de color invertido, como lo exige la guia de Ciencia

pero no ficcion.
° Pantallas de transicion que combinan textura grunge con lineas de
estructuras moleculares dinamicas.

° Marcadores interactivos en la web inspirados en la forma del hexagono.

Elementos audiovisuales y sonoros

° Musicalizacion: se mantendra el banco sonoro original de Ciencia pero no
ficcion para reforzar la recordacion de marca.

° Sonidos narrativos: se agregaran efectos sutiles ligados a procesos

cientificos (burbujas, cristales, sintetizadores) para reflejar el universo de VITRA.



° Cortinillas y cierres: se usaran las reglas visuales de la serie, integrando el
logo de EAFIT con “Vigilada Mineducacion” y permitiendo que el logo de VITRA aparezca

solo en momentos de énfasis cientifico.

5.2. Prototipado (disefio de informacion)

Como parte del proceso de validacion del modelo transmedia adaptable para la
comunicacion y la transferencia del conocimiento, se desarrollé un prototipo funcional centrado
en CelluGen, una tecnologia creada en los laboratorios de la Universidad EAFIT. Esta solucion
biotecnoldgica utiliza biofabricas celulares capaces de producir compuestos de alto valor para
las industrias farmacéutica, cosmética y alimentaria, ofreciendo una alternativa sostenible a los
insumos derivados del petréleo.

Para facilitar su comprension y conexion con publicos no especializados, la tecnologia se
comunica bajo el nombre VITRA, empleado como recurso narrativo y de posicionamiento dentro
del ecosistema transmedia. Este primer prototipo se integré a la serie institucional Ciencia, pero
no Ficcién, no como un piloto de la serie, sino como un producto narrativo disefiado para validar
los principios del modelo, especialmente aquellos relacionados con el disefio de informacion

aplicado a un caso real de transferencia tecnoldgica.

Versiones del prototipo
El prototipo se desarrollé en dos formatos complementarios:

° Episodio completo (22 minutos): conversacion entre el investigador Diego
Villanueva y la jefe de transferencia tecnoldgica de la Universidad. Aborda el contexto del
problema, la solucién biotecnolégica, el recorrido del equipo y el paso a la creacion de un

startup de base cientifica.



llustracion 9 Episodio Completo
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° Short para redes sociales (32 segundos): version tipo promo con los
mensajes centrales del episodio, disefiado para captar atencion en plataformas como
Instagram, TikTok o YouTube Shorts. Esta pieza funciona como un anzuelo narrativo que

direcciona a los usuarios hacia el resto del ecosistema transmedia.


https://www.youtube.com/watch?v=AdDS2SubZ_Y

llustracion 10 Short del capitulo
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e Interfaces clave del disefo de informaciéon
Este prototipo permitié validar cinco componentes fundamentales de la estrategia
narrativa y de interaccion:

a. Narrativa estructurada: el episodio sigue una secuencia clara: introduccion al
proyecto, planteamiento del problema global (dependencia de moléculas
sintéticas), solucién cientifica (uso de biofabricas celulares), ejemplos cotidianos
(insulina, colorantes), trayectoria del investigador y su equipo, proceso de

transferencia tecnoldgica y vision de futuro. Esta estructura combina claridad



conceptual con conexidon emocional enfocada en la historia de vida y trayectoria
del cientifico Diego Villanueva como protagonista.

Lenguaje accesible: se eliminaron tecnicismos innecesarios y se usaron
analogias comprensibles para publicos no especializados. Esto favorece la
divulgacion cientifica y la apropiacion del contenido por parte de empresarios,
estudiantes o ciudadanos interesados en innovacion.

Estética visual y sonora: se integraron los lineamientos graficos y sonoros de
Ciencia pero no ficcién (textura grunge, musicalizacion institucional, ritmo agil) con
elementos identitarios de VITRA (hexagonos, referencias moleculares, tipografias
Montserrat e Inter, y una paleta de colores que sugiere ciencia limpia, ordenada y
vital).

Interaccion multiplataforma: el contenido esta disefiado como puerta de entrada
a las demas plataformas del ecosistema transmedia (sitio web, serie documental,
experiencias B2B, Demo Day). Se incorporan llamados a la accién implicitos que
motivan la exploracion transversal entre formatos.

Formato adaptable: la existencia de dos versiones (larga y corta) permite evaluar
diferentes niveles de profundidad de consumo. Esto facilita la segmentacién de
audiencias y permite comprender mejor sus habitos de interacciéon con contenido

cientifico.

La validacion se desarrolld6 mediante un proceso mixto que combind entrevistas y

encuestas con un grupo de 3 participantes. Las técnicas de evaluacion incluyeron:

Encuesta con escala Likert de 5 niveles, aplicada posterior a la interaccion con el
prototipo para medir la comprensién, claridad y conexion emocional.
Entrevistas cortas semiestructuradas, que permitieron registrar percepciones

sobre la narrativa y el contenido.



5.3. Evaluacion con usuarios: Lean UX y Agile UX

La validacion se realizO mediante una encuesta estructurada con escala Likert y

preguntas abiertas, aplicada a una muestra diversa de usuarios estratégicos: empresarios,

tomadores de decisiones, investigadores, docentes, estudiantes de posgrado y personal

institucional.

Dimensiones evaluadas

Comprensién del caso VITRA y de su relevancia industrial y social.
Claridad del mensaje y efectividad narrativa.

Intencién de seguir consumiendo contenidos similares.

Conexion emocional con la historia del investigador y del proyecto.

Valor del contenido como insumo para la toma de decisiones en contextos

productivos.
) Disposicion a interactuar con otras plataformas del ecosistema.
Tabla 13
Escala Likert de Ciencia pero no ficcion
1 2 3 4 5
Comprensién de X X XXX
VITRA
Claridad y X XXX X
efectividad
Conexion X X XXX

emocional




Toma decisiones XX XXXX

5.4. Escenarios de uso (diseno de interaccion)

El modelo transmedia adaptable para la comunicacién y la transferencia del conocimiento
disefado para comunicar el potencial innovador de VITRA se compone de multiples plataformas
interconectadas que ofrecen distintas puertas de entrada para publicos estratégicos. Cada medio
cumple un rol especifico dentro del ecosistema y esta disefiado para guiar al usuario en una
experiencia progresiva de comprensién, conexién, interaccién y decisién.

A continuacion, se describe el recorrido del usuario a través de estas plataformas,

entendidas como interfaces clave que, al integrarse, dan sentido al servicio general del modelo.



llustracion 11 Recorrido del usuario a través de plataformas
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6. Especificaciones de evaluacion

Usuarios como empresarios,
tomadores de decisiones o
profesionales del sector
encuentran en este formato una
conversacién agil, cercanay
estratégica que les permite
descubrir VITRA desde la voz de
sus protagonistas.

Interaccién esperada:
visualizacién del
episodio, interés

inicial, reconocimiento

del potencial de la
tecnologfa, motivacion
a explorar mas.

“Conoce mas en
la web” / “Explora
casos de uso”/
“Participa en el
Demo Day".

Sitio web

Quienes llegan por curiosidad o
interés desde otras plataformas,
eencuentran aqui informacién
detallada sobre VITRA: fichas
técnicas, estudios de caso,
testimonios, articulos, videos,
documentos descargables y
formularios de contacto.

Interaccién esperada:
navegacién auténoma,
profundizacién
técnica, descarga de
materiales, contacto
directo.

“Agenda una
demostracion”/
“Inscribete a
nuestras
experiencias B2B" /
“Conoce la serie”.

Miniserie documental

Desde el laboratorio hasta la

aplicacién en la industria, esta
serie revela las muiltiples

dimensiones de VITRA a través

de relatos humanos y técnicos.
Es ideal para publicos que

desean comprender el proceso

de desarrollo, la investigacion

detras del proyecto y su
impacto.

Interaccion esperada:
visualizacion reflexiva,
conexién emocional,
credibilidad cientifica,
viralizacién.

“Accede a recursos
complementarios” /
“Explora
experiencias reales
en nuestro Demo

Day"”.

Experiencias B2B

Dirigidas a empresarios y
lideres de organizaciones, estas
experiencias permiten
establecer contacto con el
equipo de VITRA, ver
demostraciones, conversar
sobre aplicaciones especificas y
explorar posibilidades de
colaboracién.

Interacci6n esperada:
participacion,
evaluacién del

potencial de la
tecnologia en su

contexto, generacion
de leads o alianzas.

“Confirma tu
asistencia al
Demo Day”/
“Descarga el caso
de éxito de tu
sector”.

Demo Day

Es el espacio de convergencia
de toda la narrativa. Retine a
quienes han llegado desde
diferentes plataformas y les
permite interactuar con VITRA
en un ambiente técnico,
préctico y relacional. Incluye
presentaciones, demostraciones
y mesas de conversacién.

Interaccion esperada:
evaluacion del valor
aplicado de VITRA,
retroalimentacién directa,
inicio de acuerdos de
colaboracién, inversién o
integracién tecnolégica.

6.1. Resultados de evaluacién con usuarios en prototipos de baja y media fidelidad

Cardsorting

Con el fin de identificar los elementos clave en la experiencia transmedia de VITRA, se

aplicd un ejercicio de cardsorting en Miro con usuarios participantes. Se les pidid


https://miro.com/app/live-embed/uXjVJ0qs9Io=/?embedMode=view_only_without_ui&moveToViewport=-1152,205,2764,1427&embedId=735431908193

organizar tarjetas con conceptos vinculados a la experiencia de la narrativa, la produccion
de contenido y los publicos implicados. El resultado permitié identificar agrupaciones
naturales que fortalecen la arquitectura del modelo.
Categorias emergentes:
e Experiencia de usuario: navegacién, atencién, estética, tiempo,
participacion.
e Componentes técnicos: duracién, audio, traduccion.
e Invitados y publicos clave: estudiantes, cientificos, consumidores,
profesores, tomadores de decisiones.
e Interfaz y narrativa (parcialmente visible): elementos vinculados al
contenido y su disposicion.
Este ejercicio refuerza la pertinencia del enfoque UX y contribuye al disefio

centrado en las personas que guiara el desarrollo completo del modelo.

llustracion 12 Cardsorting accesibilidad
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llustracion 13 Cardsorting invitados
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llustracion 15 Cardsorting experiencia de usuario
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Encuestas

Hallazgos positivos: la mayoria de los participantes (nueve de cada diez)
calificaron el contenido con puntuaciones de cuatro o cinco en cuanto a generacion de
interés. La totalidad de los encuestados manifestd su deseo de ver mas episodios
similares. Asimismo, el 90 % afirmé que compartiria el contenido con otras personas, y el
70 % indico sentirse emocionalmente conectado con la historia y sus protagonistas. El
80 % expresé haber comprendido el impacto de la tecnologia en la vida cotidiana,
mientras que nueve de cada diez consideraron que el contenido es Util para empresarios
y que motiva a invertir o colaborar.

Oportunidades de mejora: dos participantes mencionaron que la duracion del
episodio fue extensa, lo que sugiere la posibilidad de ajustar la extension del contenido.
También se identifico la necesidad de diversificar las plataformas de interaccion, mas alla

de YouTube o correo electrénico. Finalmente, algunos encuestados manifestaron



dificultades para comprender conceptos técnicos como las biofabricas celulares, lo que
indica la importancia de reforzar la claridad cientifica sin perder accesibilidad.

Los resultados de esta medicién permiten validar la hipotesis del proyecto: una
estrategia transmedia bien disefiada puede facilitar la comprension de tecnologias
complejas, generar conexion emocional e incrementar el interés de publicos estratégicos

en iniciativas de innovacidén desarrolladas en la Universidad EAFIT.

6.2. Resultados de evaluacion con prototipos funcionales

Evaluacién con usuarios mediante eye tracking y reconocimiento emocional. Como

parte de la fase de validacién del prototipo funcional, se implementé una prueba con tecnologias

de reconocimiento facial y seguimiento ocular (eye tracking) para evaluar la respuesta emocional

de los usuarios frente al short del episodio piloto del video podcast. Esta metodologia permitio

observar en tiempo real los niveles de atencién, activacion emocional y tipo de emociones que

surgieron durante la interaccion con el contenido.

El analisis se realizé con base en los indicadores definidos por MERCALAB — EAFIT para

el seguimiento ocular (eye tracking). Estos indicadores permiten comprender como las personas

observan y procesan los elementos visuales del proyecto.

Total Duration of Fixation in AOI: muestra cuanto tiempo los participantes se detuvieron
en una zona especifica. Si el tiempo es alto, puede significar que el elemento llamé la
atencion o fue mas dificil de entender; si es corto, que se comprendié rapido o pasoé
desapercibido.

Time to First Fixation in AOI: indica cuanto tardé cada persona en fijarse por primera
vez en esa zona. Un tiempo corto senala que el elemento es muy visible o atractivo; uno

largo puede indicar que es menos notorio o requiere busqueda.



e Duration of First Fixation in AOIl: mide cuanto duré ese primer contacto visual. Si es
prolongado, puede reflejar interés o conexion emocional; si es breve, otros elementos
pudieron captar mas la atencién.

e Hit Ratio: muestra cuantas personas miraron una zona determinada. Un porcentaje alto

indica que fue un punto central de atencion; uno bajo sugiere que tuvo menor visibilidad.

llustracion 16 Mapa de calor short Ciencia pero no ficcion




llustracion 17 Mapa de calor short Ciencia pero no ficcion
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Los resultados mostraron que las areas narrativas principales captaron la atencién sostenida de
los usuarios, quienes identificaron rapidamente las zonas de interés, y un alto porcentaje
visualizé los elementos clave. Estos hallazgos evidencian la efectividad del disefio visual y la

estructura narrativa para guiar la atencion.



En el analisis emocional, realizado mediante reconocimiento facial, se identificaron
patrones que reflejan como las personas reaccionaron frente al contenido. Se observé un nivel
alto y constante de activacién emocional, lo que indica que la atencion y el interés se mantuvieron
durante toda la visualizacién. La valencia, o tono emocional, presentd variaciones con un pico
positivo en un punto clave de la historia, lo que demuestra la efectividad del guion para generar

respuesta emocional.

En cuanto a las emociones predominantes, el sistema detecto principalmente expresiones
de enojo (44 %), tristeza (27 %) y alegria (14 %). Aunque la categoria enojo puede parecer
negativa, en este tipo de andlisis representa una emociéon de alta energia, asociada al
compromiso y la atencion intensa frente a la historia. Se identificaron ademas momentos de
emociones positivas (como felicidad y sorpresa) alrededor del segundo 19, coincidiendo con una

transicién relevante del episodio.

Estos resultados confirman que el prototipo no solo facilita la comprensién, sino que
también despierta una implicacidon emocional significativa. Las métricas de atencion, conexion y
activacion respaldan las decisiones de disefio narrativo y técnico, y orientan futuros ajustes en
aspectos como duracién, ritmo y tono. En conjunto, la evaluacion valida la efectividad del modelo
transmedia adaptable para la comunicacién y la transferencia del conocimiento desde una mirada

experiencial y basada en evidencia.

7. Especificaciones de tecnologia e implementacion

7.1. Definiciéon, detalle, justificacion y requerimientos de las plataformas
seleccionadas
La implementacion tecnoldgica del ecosistema transmedia de VITRA se fundamenta en

la articulacion estratégica de plataformas digitales y presenciales que facilitan la participacion de



los publicos, la apropiacién social del conocimiento y la proyeccion de la innovacion hacia el

entorno productivo.

Esta seleccion se realizé con base en tres criterios principales:

Coherencia narrativa: cada plataforma cumple una funcion especifica dentro del
relato transmedia, permitiendo niveles progresivos de inmersion.

Perfil de publico: los canales responden a las formas de consumo de tomadores
de decisiones, empresarios, investigadores y ciudadanos interesados en la
innovacion.

Requerimientos técnicos: se prioriza la viabilidad de produccién, la integracion

entre plataformas y la sostenibilidad del sistema.

A continuacion, se presenta la jerarquia de recursos a producir, junto con su funcion

dentro del ecosistema y los requerimientos técnicos asociados:

a)

Sitio web: sera la plataforma central del ecosistema y el nodo articulador donde
convergen los demas formatos. Su desarrollo requiere un CMS robusto (como
WordPress con plugins personalizados o Drupal) que permita actualizaciones
agiles, integracion con formularios, recursos descargables y una seccién de
testimonios.

Miniserie: produccion audiovisual distribuida en episodios cortos de entre 5y 10
minutos. Los requerimientos técnicos contemplan camaras profesionales,
micréfonos de solapa, edicion en Adobe Premiere y subtitulacion multilinglie. Sera
alojada en YouTube e integrada en el sitio web.

Video podcast: serie de entrevistas con expertos, pensada para consumo en
YouTube y Spotify. Requiere un set de grabacion insonorizado, mezclador de
audio, sistema de iluminacién y edicién en software especializado (por ejemplo,

Adobe Audition).



d) Eventos B2B y Demo Day: experiencias presenciales y virtuales que utilizan

interfaces de transmision en vivo (Zoom Events o StreamYard) para la interaccion
de los participantes con el equipo cientifico. Se necesitaran equipos de
proyeccion, sistema de registro con codigos QR y un CRM para la gestion de datos

de asistentes.

7.2. Infraestructura de servicio

La arquitectura tecnolégica del proyecto responde a un modelo descentralizado pero

conectado, que garantiza la sincronizacion entre plataformas digitales y experiencias fisicas. El

flujo de datos y contenidos se organiza mediante una estructura de entrada y salida con bucles

de retroalimentacion continua, asegurando un aprendizaje permanente sobre la interaccion de

los usuarios con el ecosistema.

Entrada de informacién: la captacion de datos se realiza a través de formularios
en el sitio web, registros en eventos B2B, encuestas posteriores a la interaccion y
métricas automatizadas de redes sociales. Esta informacion se centraliza en una
base de datos segura, gestionada mediante herramientas como Google Forms,
que permiten trazabilidad y analisis.

Procesamiento de informacién: mediante dashboards de analitica integrados
(Google Analytics, Meta Insights, Linkedln Metrics), se monitorean
comportamientos de navegacion, clics, tasas de conversion y niveles de
interaccion. Esta lectura constante permite ajustar contenidos y flujos en tiempo
real.

Distribucion de contenido: el sitio web contara con flujos definidos para la
publicacion de actualizaciones, el envio de boletines informativos y la

programacion de publicaciones en redes sociales. El sistema se integrara con



plataformas de mailing y repositorios multimedia mediante APls, lo que permitira
automatizacién y expansion del contenido.

Conectividad de canales: todas las plataformas estaran interconectadas mediante
hipervinculos, cédigos QR impresos en eventos y elementos visuales consistentes
que refuerzan la narrativa transmedia. El sitio web funcionara como nodo central
desde el cual se expanden las demas rutas narrativas, articulando la experiencia

entre el entorno digital y el fisico.

7.3. Gobierno del proyecto

La gobernanza del proyecto se concibe desde dos dimensiones complementarias: la

gestion de contenidos y la administracion responsable de los datos de los usuarios. Este

componente sera liderado por la Direccion de Innovacion de la Universidad EAFIT, en articulacion

con las areas técnicas y académicas correspondientes.

Sistema de administracién de contenido (CMS): el sitio web sera gestionado
mediante un CMS personalizado (como WordPress), que permitira definir roles
diferenciados entre administradores y editores. Se implementara una bitacora de
actualizacién semanal en la que se revisaran las métricas de rendimiento, se
cargaran nuevos contenidos y se integrara la retroalimentacién proveniente de las
distintas plataformas del ecosistema transmedia.

Gestion de usuarios y datos: la recoleccion de informacion se realizara a través
de formularios, suscripciones voluntarias y la participacibn en espacios
presenciales o virtuales. Se garantizara el cumplimiento de los lineamientos
establecidos por la Ley de Habeas Data, incluyendo clausulas de consentimiento
informado visibles y claras en cada punto de interaccién. Los datos se

almacenaran en servidores seguros (como Google Workspace o servicios



contratados por la Universidad) y se emplearan exclusivamente para fines de
evaluacion, retroalimentacion o contacto institucional.

e Sostenibilidad y continuidad: se desarrollara un manual de operaciones que
contendra los protocolos de actualizacion de contenidos, respaldo semanal de la
informacion, definicion de roles editoriales y canales de soporte técnico. Este
marco de gobierno digital no solo asegura la sostenibilidad del proyecto, sino que
también establece las bases para replicar el modelo transmedia para la
comunicacion y transferencia del conocimiento con otras tecnologias

desarrolladas en la Universidad.

8. Matriz de aplicacion del modelo transmedia adaptable (caso

VITRA)

Esta matriz sintetiza el modelo transmedia adaptable para la comunicacion y la
transferencia del conocimiento disefiado para fortalecer la divulgacion y el posicionamiento de
los procesos de transferencia tecnoldgica en la Universidad EAFIT. A través de ella es posible
identificar los niveles narrativos, de mercadeo, interaccién, experiencia, relacionamiento e
inversion en circulacién que cada proyecto requiere para lograr una adopcion efectiva por parte
de sus publicos objetivo. Asimismo, permite evaluar qué tan alineadas estan las estrategias con
las expectativas de visibilidad y posicionamiento que los creadores de las tecnologias buscan
alcanzar.

A continuacién, se presenta la aplicacién de esta matriz al modelo transmedia adaptable
para la comunicacion y la transferencia del conocimiento desarrollado para la tecnologia VITRA.
Este ejercicio funciona como una sintesis y conclusion del proceso, al evidenciar como el equipo

del proyecto Ciencia pero no ficcion implementé los principios del modelo para articular narrativa,



mercadeo, interaccién, tecnologia y experiencia. De esta manera, se demuestra como la
estrategia transmedia permitié traducir el conocimiento cientifico en una propuesta
comunicacional coherente, significativa y orientada a la adopcién y posicionamiento de la

tecnologia en sus publicos estratégicos (ver Anexo 13).
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Anexos

En esta seccién se presenta material complementario que respalda el proceso de disefio,
desarrollo y validacion del modelo transmedia propuesto, asi como su aplicacion piloto en VITRA.
Los anexos incluyen documentos, instrumentos y evidencias que fortalecen la comprension del
proceso investigativo y creativo: consentimientos informados, protocolos de validacion,
fragmentos de guion, material visual de los prototipos, resultados de analisis y demas insumos
técnicos que apoyan la trazabilidad del trabajo. Estos anexos complementan la documentacion
central del proyecto, ofreciendo una mirada integral al proceso metodoldgico y narrativo que dio

origen y validez al modelo transmedia.



Anexo 1: Objetivos SMART y estrategia de divulgaciéon y promocion

La estrategia de comunicacion y mercadeo transmedia asociada a VITRA, caso piloto del
modelo transmedia desarrollado, se estructuré con base en cinco intenciones que orientan el
recorrido del usuario desde el descubrimiento hasta el compromiso con el ecosistema de
innovacién. Estas intenciones se fundamentaron en los principios del inbound marketing y de la
comunicacion relacional, y se concretaron en las plataformas y productos narrativos definidos
dentro del plan de comunicacion.

El detalle de los objetivos SMART, junto con la relacién entre las intenciones, los canales
y los indicadores de desempefio, se presenta en el documento complementario disponible en

este anexo: Especificaciones de negocio y marketing.xlsx

Anexo 2: Plan de medicidén

El Plan de medicién reune las métricas y herramientas que permiten evaluar la efectividad
narrativa, comunicativa y comercial del modelo transmedia. Su objetivo es asegurar la
trazabilidad entre las acciones implementadas y los resultados obtenidos, de modo que cada
interaccion asociada a VITRA contribuya a fortalecer el conocimiento, la confianza y la
vinculacién con el ecosistema de innovacién. Este plan organiza los indicadores de desempefio
(KPI) segun las intenciones estratégicas, los canales de comunicacion y los tipos de contenido,
y se presenta en formato visual para facilitar el analisis y la toma de decisiones basada en datos.

El documento completo con el detalle de las métricas y herramientas de seguimiento se

encuentra disponible en este anexo: Plan de medicion - Ciencia pero no ficcion.xIsx

Anexo 3: Investigacion de necesidades de usuario (arquetipos)
Este anexo recopila el proceso de identificacion y analisis de las proto-personas que
orientaron el disefio del modelo transmedia. A partir de entrevistas semiestructuradas y

observacion de actores vinculados al ecosistema de innovacién de EAFIT, se construyeron tres
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perfiles representativos que reflejan diferentes relaciones con la universidad y con los procesos
de transferencia de conocimiento.

Las entrevistas, disponibles en formato de texto y video, profundizan en las motivaciones,
necesidades y retos de cada perfil, y constituyen un insumo fundamental para comprender las
dinamicas de comunicacion y apropiacion tecnoldgica que el modelo busca fortalecer. EI material
completo puede consultarse en los adjuntos de este documento, donde se incluyen los registros
audiovisuales y las transcripciones correspondientes:

https://drive.google.com/drive/folders/1D95jyyoHEZTJBGPLID1JZMgHbw5C{ST7?usp=sharing

Anexo 4: Benchmark

Incluye el analisis comparativo de referentes nacionales e internacionales en
comunicacion cientifica, modelos transmedia y transferencia tecnoldgica. Este benchmark
permitié identificar buenas practicas y oportunidades de diferenciacion para el caso VITRA.

Disponible en los adjuntos: Benchmark.xlsx

Anexo 5: Modelo de negocio / financiamiento o sustentabilidad
Presenta el modelo de negocio y la propuesta de sostenibilidad financiera del ecosistema
transmedia. Contiene el Lean UX Canvas y el Business Model Canvas, que explican las fuentes

de valor, recursos clave, socios estratégicos y flujos de ingresos del modelo: Modelo Canvas.xlsx

Anexo 6: Presupuesto
Contiene el desglose financiero de las acciones contempladas en el plan de comunicacion

transmedia, incluyendo costos de produccion, difusion y evaluacién: Presupuesto de marketing -

VITRA.xIsx
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Anexo 7: Cronograma

El cronograma de ejecucion presenta la planificacion detallada de las fases del modelo
transmedia, junto con las actividades, responsables y tiempos estimados para cada una. Este
recurso permite visualizar la secuencia logica del despliegue de los productos, plataformas y
acciones de comunicacién, asegurando la coherencia entre la estrategia narrativa y la gestion

operativa del proyecto: Cronograma - VITRA - CIENCIA PERO NO FICCION.xIsx

Anexo 8: Mapa de plataformas, canales y productos / contenidos

Presenta el arbol transmedia del proyecto, donde se visualizan las relaciones entre los
productos narrativos, los canales y los publicos objetivo. Este mapa permite comprender como
se articula la narrativa de ciencia pero no ficcion:

https://www.figma.com/board/1OWDY5dTY|8RVuS88AGVQ6/%C3%81rbol-transmedia?node-

id=0-1&p=f&t=g6EZiTSSE64f3VXz-0

Anexo 9: Journey map

Incluye los mapas de recorrido de usuario elaborados a partir de uno de los arquetipos
definidos en la investigacién. Cada mapa detalla las etapas, emociones, acciones y
oportunidades en la experiencia de interaccion con las plataformas del modelo. Disponible en

Figma: https://www.figma.com/board/pR6lgOznLavXDIVN2U4M3J/Customer-journey-map--

Community-?node-id=0-1&t=U7dVpbZNloGecoil-1

Anexo 10: Detalle de plataformas
Reune las fichas descriptivas del funcionamiento de cada plataforma transmedia, con

énfasis en su mecanica de interaccion, tono narrativo y punto de entrada.
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e Sitio web:

https://www.canva.com/design/DAGmM6gkrvV4/T500NkOB6NpagnwvY9UtKQ/edi

t?utm content=DAGmM6gkrvV4&utm campaign=designshare&utm medium=link2

&utm source=sharebutton

e Canal de YouTube:

https://www.canva.com/design/DAGnADZnUc4/dzu1V8YFWTIEbTeBgURUKg/ed

it?utm content=DAGnADZnUc4&utm campaign=designshare&utm medium=link

2&utm source=sharebutton

Anexo 11: Prototipado (Disefio de informacion)
Presenta ejemplos de prototipos funcionales desarrollados durante el proceso de
validacién, que evidencian el disefio de la informacion y la narrativa audiovisual del modelo.
e Episodio completo (22 minutos):

https://www.youtube.com/watch?v=AdDS2SubZ Y

° Short para redes (32 segundos):

https://www.instagram.com/p/DJcXAx4KORI/

Anexo 12: Resultados de evaluaciéon con prototipos funcionales
Expone los resultados del testeo de prototipos, incluyendo analisis de interaccion
mediante paps y scan paths, asi como las versiones audiovisuales validadas con usuarios: Mapa

de calor Ciencia pero no ficcién.mp4

Anexo 13: Matriz de aplicacion del modelo transmedia adaptable (caso VITRA)
Presenta la matriz que integra las dimensiones del modelo transmedia adaptable en el

caso VITRA, permitiendo analizar el balance entre narrativa, comunicacion y mercadeo para

lograr una aplicacién coherente y efectiva del modelo: Matriz del modelo aplicado - VITRA
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