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El libro Ecosistema de los cibermedios en Espana: Tipologias,

iniciativas, tendencias narrativas y desafios estd integrado en
la coleccién «Peridistica» de Comunicacién Social Ediciones y
Publicaciones.

Ecosistema de cibermedios en Espaia traza un mapa actualizado de los ciber-
medios que nos permite identificar los rasgos que caracterizan la evolucién
de los usos y preferencias informativas de los publicos, asi como el andlisis
de los contenidos informativos y las formas narrativas de mayor influencia
social en las diferentes plataformas de publicacién de los medios digitales, ya
que —como se ha podido comprobar durante estas investigaciones— estas
nuevas formas de contar han consolidado la aparicién de nuevos ciberme-
dios y nuevos publicos.

Esta obra que aqui presentamos se enmarca dentro de una linea de inves-
tigacién y andlisis que arranca a comienzos del siglo XXI de la mano de
distintos grupos de investigacién universitarios ligados a trece universidades
espanolas. A lo largo de estas dos décadas han sido numerosos los estudios
derivados de este empeno que nos ha permitido entender y conocer en pro-
fundidad la naturaleza del radical cambio de paradigma informativo y la
estructura medidtica derivada de la revolucién digital.

Ecosistema de cibermedios en Esparia supone, por tanto, una fotografia de
situacién totalmente actualizada de la realidad medidtica digital en Espana
que, ademds, brinda a los investigadores de otras latitudes toda una serie de
metodologias probadas y eficientes que permitan abordar estudios similares
en pos de la comprensién y andlisis de este fenémeno medidtico del mundo
contemporaneo.
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Nuevos formatos, nuevos modelos
de produccién y distribucién

Berta Garcia-Orosa [Univ. de Santiago de Compostela]
Marita Otero-Lipez [Univ. de Santiago de Compostela]
Jorge Vizquez-Herrero [Univ. de Santiago de Compostela]
Sara Pérez-Seijo [Univ. de Santiago de Compostela]
Angel Vizoso-Garcia [Univ. de Santiago de Compostela]
Xaquin Gonzdlez-Veira [Universitat Oberta de Catalunya]

8.1. Introduccién

Los dispositivos moviles abrieron multiples posibilidades en
la produccién, distribucién y consumo de informacién en los
tltimos afos. La experimentacién en los medios de comuni-
cacién y en las audiencias abarca desde las nuevas formas de
contar, hasta los contenidos, la visualizacién de la informacién,
la participacién de la audiencia o la gestién empresarial. Las
préximas lineas abordardn los cambios en la produccién de la
informacién a través de nuevas narrativas, formatos y estrate-
gias de visualizacién. Finalmente se concluird con la apertura
de otra funcién imprescindible en el periodismo actual y con
un gran potencial para la informacién mévil: la verificacién de
la informacién.

8.2. Innovacion en narrativas y formatos

Dentro de las nuevas formas de contar, el reportaje multi-
media o especial ha sido protagonista de las principales nove-
dades de las dltimas dos décadas. E/ Pais Cali y The New York
Times fueron pioneros, especialmente el medio estadounidense
a partir de Snow Fall: The Avalanche at Tunnel Creek, publicado
en 2012 y premiado en 2013 con un Pulitzer. Desde entonces,
cibermedios de todo el mundo trabajan sobre el formato para
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desplegar grandes investigaciones apoyadas con contenidos gré-
ficos y audiovisuales sobre disenos diferenciados y atractivos. La
produccién de los formatos largos o long-form supone un es-
fuerzo mayor en recursos econdmicos, técnicos y de tiempo, por
ello algunos medios como 7he Guardian optan por un modelo
de reportaje multimedia que pueden adaptar a diferentes temas.
El especial estd asociado también a grandes eventos en los que
son capaces de planificar por fases como la Copa Mundial de
Futbol de 2014 en Brasil o los Juegos Olimpicos de 2016 en
Rio de Janeiro.

El documental interactivo o webdoc (Nash, Hight, Sum-
merhayes, 2014; Aston, Gaudenzi, Rose, 2017) es otro de
los formatos adoptados por los medios en los tltimos diez
anos. Refleja la busqueda de nuevas formas de representar la
realidad y aprovechar los recursos del medio interactivo y las
caracteristicas de los usuarios activos. Desde el afio 2008, la
produccién ha estado centrada en Francia, Estados Unidos y
Canadd, liderada por Arte y National Film Board, con un cre-
cimiento sostenido sin llegar a ser generalizado. En la actuali-
dad, el formato se extiende hacia todos los continentes tanto
en medios periodisticos como empresas audiovisuales, estu-
dios multimedia y producciones independientes. Su rasgo mds
significativo, la interactividad, se refleja en una nueva relacién
entre el autor, el contenido y el texto. El creador cede parte de
control sobre el relato para permitir que el usuario tenga espa-
cio a la participacién y la toma de decisiones. Algunos casos a
destacar son First World War (2014) de The Guardian, Réfugiés
(2014) de Arte y Hacked (2017) de Al Jazeera English. Una
de las modalidades de documental interactivo con presencia
en los cibermedios internacionales es el docugame, que apli-
ca la gamificacién al contenido informativo y concede un rol
al usuario para cumplir una misién a través de las dindmicas
propias de un juego. No obstante, no es la tnica aplicacién de
la ludificacién en los medios, pues proliferan los denomina-
dos newsgames, que encontramos en medios préximos como
El Confidencial y RTVE.

La apuesta por las narrativas digitales y formatos como los
mencionados se relaciona con el periodismo inmersivo (De la
Pefa et al., 2010, Dominguez, 2013), que trata de situar al
usuario en el centro de la historia a través de diferentes re-

176 Espejo de Monografias n° 3 (2021)
ISSN: 2660-4213



B. Garcia-Orosa et al.
Nuevos formatos, nuevos modelos de produccion y distribucion

https://doi.org/10.52495/c8.emcs.3.p73

cursos. Si bien la interactividad y la participacién son factores
clave de la retérica inmersiva, desde mediados de 2015 el foco
se sitda sobre la realidad virtual, la realidad aumentada y la
realidad mixta, favorecidas por el desarrollo y la accesibilidad
de la tecnologfa. Es amplia la relacién de medios que han ex-
plorado este dmbito, como E/ Pais con video 360 grados que
complementa reportajes, 7he Washington Post con aplicaciones
de la realidad aumentada o 7he Guardian con las experiencias
de realidad virtual 6x9 o First Impressions. Sin embargo, hasta el
momento no se percibe una apuesta clara en el entorno perio-
distico, a excepcion de 7he New York Times con su aplicacién
NYT VR y la seccién The Daily 360 en la que publican video
360° diariamente.

En los tltimos afios, se identifican algunos retos importantes
para los formatos multimedia e interactivos: la rentabilidad, la
adaptacién a los dispositivos méviles y, finalmente, la coheren-
cia y conexién entre las diferentes plataformas de distribucién
en una estrategia transmedia. El smartphone y la tableta son
nuevos dispositivos con grandes potencialidades para el perio-
dismo y, a su vez, un desafio que encarar desde una perspec-
tiva mobile-first. Tanto en la evolucién del reportaje como del
documental interactivo, se percibe una mayor preocupacion
por el disefio para méviles a partir del afio 2015; por ejemplo,
Hacked fue lanzado como docugame nativo para smartphone y
su interfaz estd optimizada para dichas pantallas. M4s alld de la
elaboracién de productos concretos, los cibermedios tienden a
enfocar su oferta informativa en el mévil, como fuente principal
de tréfico, a través de interfaces responsive y apps.

Igualmente, la diversificacién de vias de distribucién es una
oportunidad, al tiempo que exige una propuesta estratégica
para una audiencia liquida. La concepcién transmedia del pe-
riodismo (Moloney, 2011; Rampazzo, Peret, 2016) se consolida
como una forma natural de desarrollo en la red. Los medios
tratan de beneficiarse de las diferentes plataformas, cada una
con sus particularidades, publicos y dindmicas, manteniendo
una presencia activa en continua adaptacién. En cambio, otros
dos pilares de la narrativa transmedia no muestran tan buena
adopcién por parte de las empresas informativas: la singularidad
de cada canal no es tan frecuente como la replicacion de conte-
nido y la participacién de los usuarios se reduce, en la mayoria

Enlace de adquisicién de la Monografia: 177
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de los casos, a las opciones nativas de la plataforma (reaccionar
y comentar).

En el marco de este proyecto, en la fase de seguimiento de la
muestra de medios analizada, hemos identificado algunas f6r-
mulas transmedia. La combinacién habitual relaciona el sitio
web con las redes sociales —principalmente Facebook, Twitter
e Instagram—, aplicaciones de mensajeria instantdnea, podcast
y aplicaciones especificas de los propios medios. En las redes
sociales se estdn dando pasos interesantes en la experimenta-
cién con nuevos microformatos (Silva-Rodriguez, Lépez-Gar-
cia, Toural-Bran, 2017), en ocasiones como respuesta a una
nueva funcionalidad incorporada por la compania tecnoldgica
en cuestién o adaptdndose a las caracteristicas singulares de
cada espacio. En Twitter, ademds de la publicacién de titulares
y enlaces a las piezas en el sitio web, los medios emplean foto-
grafias, videos y GIFs disefiados especificamente para esa red,
asi como imdgenes con citas destacadas, infografias, encuestas
e hilos para ampliar informacién. Facebook permite un desa-
rrollo mds amplio y, de forma nativa, el video en directo y el
comentario. En esta red han proliferado los videos de relaciéon
de aspecto cuadrada, con un estilo dindmico y de informacién
concisa, asociado al estilo viral de Playground. Por Gltimo, Ins-
tagram se encuentra en una tendencia creciente y ha protago-
nizado una de las novedades en formatos de redes sociales del
tltimo afio. Los medios despliegan los recursos fotograficos en
el perfil y, tras la incorporacién de las szories que caracterizan a
Snapchat, elaboran contenidos para esta funcién de consumo
4gil y publicacién efimera que permite derivar tréfico hacia el
sitio web, alcanzar nuevos publicos y generar marca en un nue-
vo nicho.

La exploracién de nuevos formatos periodisticos no queda al
margen de la automatizacién de las redacciones. Medios como
Quartz emplean los bors como interlocutor entre el usuario y la
informacion, ademds del uso extendido de robots para la publi-
cacién de contenido en redes sociales y aplicaciones de mensaje-
ria instantdnea. Se abren asi nuevos caminos hacia un periodis-
mo ubicuo y personalizado, ademds de multimedia, inmersivo
y transmedia.
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8.3. Narrativas inmersivas

Las narrativas inmersivas o de realidad virtual (RV) han
irrumpido en el ecosistema medidtico como un nuevo género
(Jones, 2017), una forma distinta de producir contenido que
trae consigo incluso nuevos modos de consumo y vias particu-
lares de distribucién. Su introduccién en los procesos produc-
tivos tiene lugar justamente cuando el multimedia ya no puede
disimular los signos de la edad. Por ello, los recursos y técnicas
de grabacién 360° y la RV se implementan en un afin por en-
riquecerlo y nutrirlo (Salaverria, 2016). Se abre asi paso a un
nuevo estadio evolutivo del lenguaje multimedia, una etapa que
aspira a poner fin a un anunciado estancamiento y abrir inéditas
posibilidades en las que son protagonistas los escenarios esféri-
cos, los contenidos generados sintéticamente por ordenador y el
audio omnidireccional.

Mas en su incorporacién en los medios de comunicacién han
jugado un papel decisivo dos factores que, precisamente, han
contribuido a democratizar su acceso tanto para productores
como receptores: la reduccién del coste de las tecnologias de RV
(Sirkkunen; Vaitijd; Uskali; Rezaei, 2016) y el abaratamiento
de los visores, siendo el ejemplo paradigmadtico el lanzamiento
de las Google Cardboard en 2014 (Jones, 2017; Hardee, 2016).

Es asi como surge el Periodismo Inmersivo, una nueva forma
de produccién de contenidos que concede a los espectadores la
posibilidad de experimentar en primera persona los aconteci-
mientos de los relatos (De la Pena ez al., 2010). Pese a que las
narrativas inmersivas todavia se encuentran en una fase tempra-
na de desarrollo (Sirkkunen et 4/., 2016), se observa cémo los
videos 3600 se erigen como el formato més extendido (Hardee;
McMahan, 2017; Dooley, 2017).

Bajo la influencia de la industria de los videojuegos (Domin-
guez, 2015) y de los procesos de gamificacion (Shin; Biocca,
2017; Longhi, 2017), esta corriente se presenta como una via
de nuevas oportunidades para la reinvencién de la narracién y
la participacién del publico, de modo que también arrastra in-
éditos modos de consumo narrativo. Atendiendo al nivel de in-
mersidn que permite cada uno, pueden diferenciarse tres princi-
pales: a través de gafas de RV o visores andlogos; la denominada
visién movil, que permite descubrir el entorno por medio de
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una interaccién tictil en pantalla o haciendo uso de la funcién
del giroscopio del smartphone; o mediante una interaccién ma-
nual en plataformas online (Dooley, 2017) a las que se accede
desde un navegador (Hardee; McMahan, 2017).

La particularidad del dispositivo mévil es que funciona como
una ventana al mundo narrativo (Jones, 2017), aunque la pan-
talla actia como barrera separadora entre receptor y escena
(Shin; Biocca, 2017). Atravesarla depende entonces del modo
de visionado. A este respecto, las gafas de RV desempefian un
papel crucial al aislar al usuario de su realidad para poder trans-
portarlo a la del relato, aunque su empleo no garantiza la inmer-
sién ya que en el proceso pueden intervenir multiples factores,
caso de los estimulos externos (Lassila-Merisalo, 2016).

Como en los videos 360° el receptor se sumerge en un en-
torno envolvente que representa el mundo narrativo (Dooley,
2017), su papel como consumidor también se ve alterado. Di-
versos autores (Dominguez, 2017; Owen; Pitt; Aronson-Rath;
Milward, 2015; Dooley, 2017) sostienen que las narrativas in-
mersivas dotan al usuario de una cierta capacidad de agencia
fruto de las posibilidades, aunque limitadas, de interactuar en
escena (Argyriou; Economou; Bouki; Doumanis, 2016). La
propia visién 360° es una accién interactiva porque faculta al
receptor para elegir o cambiar el dngulo de visién en el esce-
nario (Dominguez, 2017). Asimismo, algunos productos per-
miten también una navegacién interactiva que, generalmente,
se basa en seleccién de opciones como retornar o cargar nuevo
contenido.

A diferencia de lo que ocurre en los formatos tradicionales,
el usuario accede al mundo narrativo como un visitante (Do-
minguez, 2017). Por este motivo, en algunas piezas se recurren
a estrategias como los cara a cara simulados entre personajes y
receptor para favorecer al proceso de inmersién y contribuir a
generar en este una ilusién de presencia. La tdctica es simple,
pues los sujetos que intervienen en escena se sittian delante del
dispositivo de grabacién y lo miran reiteradamente mientras
hablan. El usuario adopta el punto de vista de la cdmara, ergo
puede experimentar la sensacién de que se dirigen a él.

Existen otras técnicas que, sumadas a la anterior, favorecen
esta ilusién: alusiones directas de los personajes al visitante; refe-
rencias espaciales para que este dirija su atencién a un determi-
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nado punto del escenario; adecuacién de la altura de la cdmara
a la de los individuos del relato, incluso a sus posturas; etcétera.

Cabe destacar que la distribucién de los contenidos inmer-
sivos también presenta particularidades frente a otras formas.
Como el dispositivo mévil es la principal via de acceso y con-
sumo, algunos medios de comunicacién optan por lanzar sus
propias apps de videos 360°. Pero la tendencia mds extendida es
la publicacién de piezas en plataformas de terceros —que lue-
go pueden insertar en las suyas, como las webs—, destacando
por su generalizado empleo a Facebook y YouTube (Sidorenko;
Cantero de Julidn; Herranz de la Casa, 2017). Se trata, enton-
ces, de una opcién més asequible frente al desarrollo de plata-
formas nuevas y especificas.

8.4. Los datos en la visualizacion mévil

La realidad tecnoldgica en 2018 se mueve entre la dictadura
de los datos y la movilidad de acceso a los mismos a través de
un sinfin de artilugios, unos soportes que determinan impor-
tantes cambios, afectando claramente a la presentacién de los
contenidos. La senda de la adaptacién a la tecnologia sigue su
progresién imparable, con visiones que enmarcan la fortaleza
del avance en avance hasta alcanzar la inmortalidad o bien hasta
dibujar el fracaso del ser humano frente a la mdquina algorit-
mica con respuestas emocionales. Datos y entorno portétil son
el nicleo duro de una transformacién ya en pleno rendimien-
to y funcionando de forma definitiva en los dmbitos vital, so-
cial, empresarial e institucional. Esa confluencia supone, en el
entorno periodistico, modificaciones tanto en la produccién y
distribucién como en el consumo de la informacién. Esas mu-
taciones se plasman en una linea del tiempo imaginaria de la
apariencia fisica del soporte, desde el tradicional —papel, radio
y televisor, que a estas alturas forman parte del ecosistema hi-
permedia— hasta el digital —ordenador, portdtil, tableta, moé-
vil inteligente, phablet, internet de las cosas con su variedad de
sensores y dispositivos, y/o los artefactos llevables o wearable—.
Conviven pero cada ingenio reclama un tratamiento determina-
do del servicio o producto que difunde, pero también una tGnica
propuesta de diseno adaptativo de los materiales a cada tamano.
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Figura 1.

Fuente: https://www.guioteca.com/tecnologia/phablets-que-son-y-para-que-sirven/

La tendencia mévil ya se materializa en la transformacion de
encapsular los contenidos; incluyendo, por supuesto, el traba-
jo visual con los datos. La visualizacién infogrifica también se
ve afectada por el virus del despliegue en multiples soportes e
identificar las formas apropiadas para representar los datos en la
diversidad de pantallas. Esos datos o «esos grandes datos» que,
segin el disefador Nicholas Felton (Grimwade, 2014: 10),
equivalen a mds sabiduria, exigen una adaptacién a unas coor-
denadas gréficas y a un lenguaje gestual que va implicito en el
uso de esas herramientas, que sirven tanto para producir como
para difundir.

La visualizacién se dibuja como una manera de transformar
datos en una informacién iconografica que facilite el descubri-
miento de significados. El objetivo tltimo de esa imagen in-
formativa es conseguir que el usuario pueda identificar pautas
y tendencias, a partir de un grafismo ajustado a la condicién
intrinseca de los elementos informativos. La complejidad de
algunas visualizaciones puede crear malestar y desasosiego en
el lector al no poder captar la esencia del relato, aunque la es-
pectacularizacién esté garantizada. El reto en una visualizacion
es hibridar datos cuantitativos, que emergen como el centro de
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operaciones; elementos cualitativos, expresién de relaciones o
evidencias, y rasgos narrativos, que establecen un contexto y
una trama de posibilidades. Todo ello enmarcado por el rigor,
atributo de los datos y de su verificada seleccién; por la eficacia
en su estructura y organizacion, y por la elegancia en la esceno-
grafia final que convierte la sistematizacién y vinculacién de los
datos en creacién e innovacién. También exige saber sintetizar
con capacidad para interpretar oportunamente las senales infor-
mativas y poder explicar y situar los entornos en los o de los que
emergen los datos. Para Alberto Cairo (2011: 96), periodista
y experto en visualizacion, el primer valor es la funcionalidad,
situando la estética en un segundo plano, aunque reforzando
al anterior: «La estructura —el esqueleto, el orden de presenta-
cién de los datos, la jerarquia— viene antes que el envoltorio».
Se habla siempre de una visualizacién entendible y explorable,
portadora de significado.

El trabajo de un periodista iconogrifico supone una peri-
cia exploradora, una inmersién en las multiples aristas de los
acontecimientos, desechando lo indtil e innecesario, y una
identificacién del meollo comunicacional, controlando el rui-
do y escapando de la infoxicacién; una meta ideal, casi disrup-
tiva, en el sacrosanto empoderamiento de los datos. Esa tarea
requiere un conocimiento de las distintas formas graficas para
usarlas de acuerdo a la cualidad de los datos que se van a trans-
mitir. Por lo tanto, el mensaje final aglutina las habilidades
periodisticas junto con las capacidades visuales de vislumbrar
un espacio, una tipografia, un color, un icono, una forma gri-
fica que represente sin distorsién el contenido. Caracteristicas
que juegan con el formato narrativo para construir un relato
semdntico relevante y que estimule la atencién del usuario.
En una visualizacién, en una infografia, tendrd que producirse
una comunicacién dindmica y reactiva. Este estilo de interpre-
tar las realidades abarca la narracién de historias, la explicacién
de sucesos, el descubrimiento de situaciones poco visibles, la
exposicién de procesos, la evidencia de variables numéricas, o
la reproduccién de proyectos. Es decir, «la informacién visual
organiza y asocia ideas e informacién, usando palabras clave
e imdgenes tal y como las procesa el cerebro humano y nos
ayuda a retener esta informacién en la memoria, es decir nos
facilita la comprensién mediante el disefio visual» (Alcalde,
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2015: 18-19). Asi, para conseguir la concentracién del publi-
co en los hechos importantes, es imprescindible una mezcla
correcta de las fuentes y sus tamanos, de los colores usados y
de los elementos visuales elegidos y de los términos clave que
conforman el aspecto textual, de acuerdo con el mismo autor
(Ibid.: 19).

Un grifico interactivo incorpora, como encuadre de tra-
bajo, la visualizacién de datos, la interconexién de diferentes
sistemas de signos —imagen, lenguaje y nimeros—, distintos
planos de interactividad, la dicotomia entre linealidad y no li-
nealidad, el enfoque multimodal o multimodalidad, en lugar
de multimedia, y la funcién comunicativa/informativa. Todos
estos rasgos se atinan en la definicién propuesta por Wibke
Weber (2013): «An interactive information graphic is a visual
representation of information that integrates different modes
—e.g. image (which is the constitutive element), written text,
sound, layout— into a coherent whole and offers at least one
navigation option to control the graphic; its communicative
function is to inform, e.g. by describing or explaining some-
thing or narrating a factual story». El propio Weber (2017)
también aborda las posibles dificultades de lectura que entra-
fian los grificos interactivos por la interaccién entre los dis-
tintos lenguajes y las formas expresivas, una hibridacién que
impediria extrapolar las clasificaciones de gréficos estdticos a
los que provocan la actuacién de los usuarios.

La visualizacién participativa de la informacién de actuali-
dad forma parte del denominado periodismo mévil, una ten-
dencia que se suma a mudanzas en los procesos productivos
y de distribucién del material periodistico. El entorno mévil
sugiere una metamorfosis con términos que no son tan no-
vedosos, que aparecieron al socaire de la tecnologia digital y
de las posibilidades de conectividad a través de internet. El
elemento singular de esos artefactos es la propia movilidad,
que viene determinada por su tamafio, unas dimensiones que
se han incrementado aproximdndose un poco al tamafo de
las zablets. La evolucion técnica de los terminales ha supuesto
trasvasar ciertas utilidades del ordenador a un aparato que se
puede transportar en un bolsillo, a las que se suman toda una
amalgama de aplicaciones (Apps) con las que ampliar hasta lo
insospechado, a veces lo absurdo, las funcionalidades de un
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Figura 2.

Fuente: https://www.silicon.es/1973-202-evolucion-telefono-movil-27796?inf_by=-
5b2224b3671db809 1d8b5100

objeto que nace, alld por el ano 1973, para el intercambio de
llamadas interpersonales y que se ha convertido en un ter-
minal portable, multimodal, ubicuo y discreto. Herramientas
con una enorme potencia de procesamiento, con pantallas de
gran definicién y de lectura confortable, y con anchos de ban-
da que se incrementan a precios més o menos asequibles (Co-
dina, 2015). Una tecnologia disruptiva con capacidad para lle-
gar a eclipsar a artilugios anteriores que son menos manejables
o vestibles.

Todos esos rasgos influyen en la generacién de informacion,
en su tratamiento y en su difusién. El periodista Nick Garnett,
hablando del periodismo mévil (MoJo, mobile journalist o jour-
nalism), piensa que el equipo que usa el reportero es como «una
navaja suiza» con diversidad de accesorios de los que se elige
el que se precisa (Goujard, 2016). Una navaja suiza en la que
hay que adaptar contenidos y presentaciones, desde la web y el
ordenador al mévil pasando por la zablet, un camino ya habi-
tual y transitado. Lo contrario, empezar el proyecto partiendo
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de la pantalla mds pequefa (mobile firsz)' ya se percibe en esas
webs que usan el denominado cajén de navegacién o navigation
drawer, donde el sistema de navegacién aparece oculto bajo un
simple icono desplegable.

Independientemente del tamano, el proyecto exige un dise-
fio centrado en la experiencia de usuario (UXD). No es solo
concebir un sitio que se someta a las pulgadas y resoluciones
de los distintos dispositivos, lo que se denomina disefio adap-
tativo o responsable (responsive design), sino que es necesario
prestar atencién a las formas en cémo las personas utilizan
esos instrumentos y comprenden que es una experiencia tni-
ca para cada usuario (Esoldo, 2018). El ratén y el teclado se
sustituyen por los gestos con los dedos que interactdan di-
rectamente con las pantallas. El tacto se anade a la vista y al
oido. Se requieren esquemas adaptativos, fluidos y visualmen-
te atractivos, basados en HTMLS5 y CSS3, y nuevas etiquetas
que propician un acceso y consumo de contenidos a la manera
que lo hacen los internautas en sus conexiones a la red. La
meta es clara, conseguir una experiencia de usuario liquida
en la que se minimicen esfuerzos y recursos, persiguiendo lo
manejable y cémodo. Hay que saber quiénes son los usuarios,
en qué contexto usan el dispositivo —méviles, internet de las
cosas y wearables—, priorizando el contenido, pero sin olvidar
la escena.

Las pautas ergondémicas sirven para concebir el dispositivo
fisico y la oferta que se hace. Existen ya propuestas, listas de
verificacién, que analizan la facilidad de uso de los aparatos, que
tienen su origen en la evaluacién heuristica puesta en marcha
para soportes anteriores. Los investigadores Rosa Ydnez, Da-
niel Cascado y José Luis Sevillano (2014) han recopilado los
métodos, incluidas las aportaciones de Jakob Nielsen o Bruce

! Férmula desarrollada por Luke Wroblewski con la que pretende

dar prioridad al ecosistema mdvil frente al ordenador de sobremesa, v.
heeps:/fwww.lukew.com/ff/entry.asp?933 y hteps://www.lukew.com/
resources/mobile_first.asp. Al mismo tiempo ha elaborado todo un
tutorial de gestos que identifican los movimientos de los usuarios y
las diferentes plataformas méviles, v. https://www.lukew.com/f/entry.
asp?1071
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Figura 3.

Fuente: https://www.toptal.com/designers/mobile-ui/la-gu%c3%ada-fundamental-pa-
ra-la-usabilidad-mobile/es

Tognazzini,* y proponen una sintesis de 13 heuristicas y 230 su-
bheuristicas que sirven para identificar problemas de usabilidad
y aportan recomendaciones para el diseno de interfaces méviles,
teniendo en cuenta contenidos y visualizaciones interactivas.El
dato y la informacién deberdn ocupar el centro de la pantalla
y acceder a ella sin distracciones. La organizacion y la distribu-
cién de los elementos presentardn coherencia y simplicidad. El
sistema de navegacidn serd comprensible, claro, intuitivo y de
facil acceso a esos pulgares que se mueven por las pantallas de
forma natural.

Los dedos sirven para arrastrar y realizar una lectura vertical,
ampliar texto o imagen pellizcando la pantalla y deslizar el con-

2 Nielsen publicaba, en 1995, unas primeras 10 bdsicas reglas heu-

risticas para afrontar el disefio de interfaces, v. https://www.nngroup.
com/articles/ten-usability-heuristics/. Otro experto en facilidad de
uso Bruce Tognazzini ampliaba el listado de verificacién para el trata-
miento de la interfaz gréfica de usuario (GUI, graphical user interface),
v. https://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/. También
en el World Wide Web Consortium (W3C) existe un grupo de tra-
bajo a desarrollar y proponer consideraciones para la mejora de las
aplicaciones méviles, v. https://www.w3.org/ TR/mwabp/
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Figura 4.

Fuente: http://www.thinkaroundcorners.com/services/responsive-web-design/

tenido de izquierda a derecha (swiping) frente al toque simple
(tapping) o los dobles toques. La orientacién vertical-horizontal
del propio dispositivo tiene un papel importante a la hora de
fijar la organizacién. En el centro de la pantalla, el contenido
esencial y los controles principales de navegacién adaptarlos al
propio dispositivo, eso si, siempre al alcance de los dedos, pero
sin que obstaculicen el acceso.

Los medios de comunicacién son los primeros en controlar la
accesibilidad y la facilidad de uso del producto que elaboran. Y
la explosion y auge de la tecnologia mévil ha obligado, un poco
mds, a ensayar la adaptabilidad sin perder su idiosincrasia. 7he
Guardian afrontd su primera incursién en el ecosistema mévil
en 2011, centrada en la difusién de contenidos a través de la
tableta. La experiencia empezé a funcionar a los seis afios de
incorporar el uso del color y optar por el formato berlinés en
papel. Con ese cambio de diseno, la idea era mantener la solidez
de marca y la identidad visual para que funcionara en todas las
plataformas, con unos principios bdsicos comunes: combina-
cién de tipografia de calidad y equilibrada, y material fotogré-
fico potente, a los que se anadié la navegacién y la interactivi-
dad para las herramientas digitales, fijas o méviles. El concepto
era que el lector navegase cémodamente y pudiese interactuar
a través de nuevas aplicaciones de recogida de datos asi como
de la implementacién de la tecnologia GPS, sistema de posi-
cionamiento global, que permite la adaptacién del contenido
a la ubicacién fisica del usuario (Cadwell y Zapaterra, 2017:
16). Las limitaciones, para traducir con eficacia el experimento
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a todas las plataformas, estaban en c6mo se usaban y en cémo
se recibfan las noticias. Y la meta era aspirar a que la pericia
del usuario en la lectura fuera éptima. Establecieron distintas
reglas que abarcaban desde defender la potencia de la forma,
recreando los elementos necesarios, haciendo que funcione en
cualquier orientacién del dispositivo (vertical y horizontal) y
buscando la inmersién del lector; pasando por crear una inter-
faz coherente y disenar modelos de navegacion sencillos para
que los usuarios lleguen al contenido con celeridad sin tener
que pensar, y que alcanzase a la mayorfa de los mismos, todo
ello dirigido a un teléfono cuyo consumo parece més superficial
y breve, y a una zabler con un uso mds detallado y tranquilo y
buscando los gestos tictiles mds bésicos, un solo toque y deslizar
o deslizamiento (swiping) (Coates y Ellison, 2014: 128-133).
Fundamentos que se pueden comprobar en sus visualizaciones
de datos como, por ejemplo, la que recoge el andlisis del fraca-
so de Theresa May y de los conservadores en las elecciones de
2017, cuando las encuestas parecian estar a su favor. La narra-
cién presenta una estructura lineal, introduciendo nimeros para
cada capa de lectura, con su correspondiente titulo en un cuerpo
tipografico menor. Esa linealidad va de izquierda a derecha, usan-
do el deslizamiento o swipe, lo que permite ir avanzando por el
relato, paso a paso y accediendo de forma sencilla y cémoda a los
elementos cartograficos —seis mapas del Reino Unido— y a los
diagramas —siete graficos de dispersion— que enmarcan las cla-
ves visuales del revés electoral del Partido Conservador britdnico.
La visualizacién infogrifica se completa con una serie de iconos
que reflejan el significado de los titulares que enmarcan cada capa
de informacién, desde los lideres de los principales partidos a la
alta participacion entre los veinteanieros o a la relacién del voto
laborista y dreas desfavorecidas. La infografia se adapta a la identi-
dad gréfica del diario, tanto en el uso de la tipografia como de la
combinacién de color; se juega con blancos, para evitar abigarra-

> How did Theresa May’s gamble fail? (09/06/2017), titulo del traba-
jo que fue realizado por Josh Holder (https://www.theguardian.com/
profile/josh-holder), Niko Kommenda (https://www.theguardian.
com/profile/niko-kommenda), Caelainn Barr (https://www.theguard-
ian.com/profile/caelainn-barr) y Sedn Clarke (hteps://www.theguardi-
an.com/profile/seanclarke).
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Figura 7 y 8.

Fuente: https://www.theguardian.com/politics/
ng-interactive/2017/jun/09/theresa-may-elec-
tion-gamble-fail-conservatives-majority-polls
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miento, a lo largo de una dni-
ca columna de contenido que
facilita el uso de los pulgares.
La barra de navegacién, oculta
bajo un icono —ment ham-
burguesa o menu icon—, situa-
do en la zona superior derecha
junto al monograma del pe-
riddico, reproduce el estilo de
interfaz que se adapta a los te-
léfonos inteligentes. El modelo
es comprensible e intuitivo,
con un recorrido horizontal
por los contenidos, pudiéndo-
se usar con una sola mano. En
la zablet, la infografia se percibe
de una forma similar que en un
ordenador portdtil o de sobre-
mesa. El término swipe, que se
distingue en la interfaz del mé-
vil, desaparece y la navegacion
se presenta con scroll vertical
y/o horizontal dependiendo de
la orientacién dada al disposi-
tivo. Un trabajo, con una inte-
ractividad tGnicamente estruc-
tural, sencillo y que se adapta
sin requerimientos complejos
a las pantallas y utilizable con
esos gestos mds familiares de
los usuarios: arrastrar, tocar,
deslizar y ampliar, Ginico que
precisa de dos dedos.

Una de las premisas del pe-
riodismo mévil se centra en la
necesidad de identificar qué
tipo de sucesos son apropia-
dos para construir un relato
optimo. ;Es la visualizaciéon de
datos una narracién para esos
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soportes, incluyendo la amalgama de dispositivos del internet
de las cosas y los wearables? y ;qué tipo de datos y qué formatos
se adaptan mejor a sus especificas pantallas?

Datos, informacién, conocimiento y sabiduria es la pro-
gresion, hasta ahora, 16gica. Sin embargo Yuval Noah Harari
(2016: 401) trastoca esa dindmica al considerar que los dataistas
piensan que los humanos no pueden afrontar tanto flujo de da-
tos y, consecuentemente, el disponer de datos no conducirfa a la
sabiduria, ya que el procesamiento de esa magnitud de datos es-
tarfa en manos de algoritmos electrénicos, «cuya capacidad ex-
cede con mucho a la del cerebro humano». Pero las tecnologias
de la informacién y comunicacién siguen vomitando artefactos
que difunden cantidades imparables e incesantes de datos, y
que modelan la forma de construir y recibir discursos a los que
se podria incorporar una estructura grifica de datos en tiempo
real, contextualizada y localizada, tal como lo formula la experta
en visualizacién Fernanda Viégas (Grimwade, 2014: 10), tras
enfocar una situacion, un objeto, con un terminal mévil. Acce-
so a un relato infografico a la carta de la mano del aprendizaje
automdtico y la inteligencia artificial.

8.5. Fact-checking: El impacto de la tecnologia mévil
en la verificacion de la informacion.

Ademis de la experimentacién en formas de contar, los dispo-
sitivos méviles se desvelan como herramientas de gran potencial
en la verificacién de informacién.

El contexto actual marcado por la sobreabundancia informa-
tiva provocada por la cantidad de datos y fuentes disponibles
en la red ha desembocado en la proliferacién de noticias falsas,
incorrectas, imprecisas o fake news. Para frenar esta oleada de
informaciones falsas, la verificacién de la informacién ha gana-
do un gran peso en los tltimos anos. Esta prictica, inscrita en el
ADN del periodismo, es la respuesta de las empresas informati-
vas para combatir la desconfianza que la ciudadania tiene en los
medios de comunicacién, muchas veces acusados de distribuir
datos falsos (Graves; Nyhan; Reifler, 2016).

La desinformacién intencionada, los bulos y las noticias falsas
no constituyen una prictica exclusiva del momento actual (Bur-
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khardt, 2017). A lo largo de la historia, han sido varias las estra-
tegias basadas en la confusién y la transmisién de informaciones
sesgadas o dirigidas para lograr la aprobacion social de la guerra
o suavizar sus consecuencias en algunos paises (Chomsky y Ra-
monet, 1995: 8-9; Bloch, 1999: 182). La extensién de este tipo
de précticas a lo largo de la historia llevé al historiador Robert
Park (1940) a hablar de las noticias falsas como una caracteristi-
ca intrinseca de cualquier ecosistema informativo.

Prestando atencién al momento actual que vive todo lo re-
lacionado con la transmisién de noticias falsas, este estd condi-
cionado por el alto impacto de la difusién de desinformacion a
través de Internet. En la red, un usuario anénimo puede llegar
a conseguir audiencias mucho mayores que algunos medios de
comunicacién de referencia, gracias a los procesos de viraliza-
cién que tienen lugar en plataformas como las redes sociales (Be-
rinsky, 2015; Allcott y Gentzkow, 2017). Esta alta capacidad de
difusién tiene consecuencias también cuando una informacion
es verificada por un medio de comunicacién o una organiza-
cién independiente. Algunos estudios han demostrado que la
exposicion a los contenidos falsos aumenta la percepcion sobre
la veracidad de los mismos (Polage, 2012), de forma que las per-
sonas a las que se les presentaban series de informaciones falsas
crefan que habian visto u oido algo relativo a las mismas, incluso
cuando se les advertia de la incorreccién de las mismas (Nyhan y
Reifler, 2015; Chan; Jones; Jamieson; Albarracin, 2017).

Para limitar el impacto de este tipo de pricticas basadas en la
difusién de bulos, en los dltimos anos hemos asistido a un au-
mento de las iniciativas de fact-checking en todo el mundo. Asf,
en los dltimos cuatro afios se ha pasado de 44 organizaciones
centradas en la verificacién a 149 en diciembre de 2017 (Stencel
y Griffin, 2018). Este aumento tiene su explicacién tanto en la
proliferacién de noticias falsas anteriormente apuntada como
en la adopcién de estrategias de fact-checking por parte de los
partidos politicos para intentar desacreditar a los propios me-
dios de comunicacién (Geham, 2017).

En el marco del panorama descrito, los verificadores de datos
han de adaptarse al mundo que cubren (Stencel, 2015), por
lo que tienen que adoptar tanto nuevos cédigos como nuevas
tecnologias que les permitan conectar con la audiencia (Geham,
2017). Se observa cémo las piezas periodisticas basadas en la ve-
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rificacién son trasladadas de formas diversas, desde textos hasta
videos, pasando por visualizaciones encaminadas a hacer mds
comprensibles grandes volimenes de datos o informaciones
complejas (Deuze, 2017; Morédn, 2017). Cobra especial rele-
vancia la capacidad de los periodistas para adaptar los conteni-
dos producidos a los diferentes soportes en los que estos pueden
ser consumidos. De esta forma, las informaciones basadas en la
verificacién deben reunir una serie de caracteristicas que per-
mitan su consulta en ordenadores, teléfonos méviles o tabletas,
prestando especial atencion al disefio de las mismas y a sus po-
sibilidades de usabilidad.

Pero los dispositivos méviles no son solamente relevantes
en lo que respecta al consumo de las informaciones, sino que
constituyen una herramienta con gran potencial para el propio
proceso de verificacién. Ademds de la consulta de las fuentes
originales —documentos, bases de datos, etc.—, en el fact-chec-
king en el contexto actual se hace uso de diferentes herramientas
«que sirven como apoyo para el proceso de autentificaciéon de
contenidos en linea como texto, imdgenes y videos» (Brandt-
zaeg; Folstad; Chaparro, 2017).

En el estudio de Brantzaeg er al. (2015) se indica la reali-
zacién de comprobaciones de imdgenes en plataformas como
Google Images, TinEye, Topsy o visores exif. Para la comproba-
cién de video se acudia al Google Street View, donde se compa-
raba la localizacién aportada por las fuentes con el entorno real
para determinar si esta era correcta o no.

El resultado de practicas como esta es el desarrollo de espacios
como Les Décodeurs, el espacio de fact-checking de Le Monde
que, a través del crowdsourcing invit6 a su audiencia a aportar
informaciones y datos que, tras ser revisados por los verifica-
dores de la publicacién, entraron a formar parte de las piezas
periodisticas del espacio (Geham, 2017) o el espacio ucraniano
StopFake.org, en el que los voluntarios cuentan con una gran
presencia en el proceso de verificacién de datos.

Por tanto, los dispositivos méviles constituyen un elemento
de gran importancia en el momento presente de la verificacion
de la informacién y es previsible que, de cara al futuro, el de-
sarrollo tecnoldgico les otorgue un protagonismo adn mayor.
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8.6. Conclusiones

Los medios de comunicacién adoptaron en la dltima década
estrategias hibridas para los dispositivos moéviles que combinan
la innovacién, la adaptacién a las nuevas posibilidades tecnolé-
gicas con un intento continuado de aproximacién a la audiencia
y, en muchos casos, busqueda de rentabilidad econémica. En
este camino, se modificaron, como se observé en este capitu-
lo, los formatos y las narrativas con los reportajes multimedia,
los webdoc, las soluciones transmedidticas o la experimentacién
con la realidad inmersiva. Estos cambios afectaron no sélo a la
produccién de la informacién sino también a la circulacién de
esta trazando nuevas experiencias de recepcién en las audien-
cias. Se crean asi nuevas relaciones entre los actores implicados
con grandes retos y ventajas para los préximos afios, pero, sobre
todo, con nuevos desafios como las noticias falsas en las que
las plataformas méviles también podrin desempenar un nuevo
papel. Como una de las principales vias de acceso a la informa-
cién, los moviles estdn disenando nuevos campos informativos
cuyo trazado estd comenzando a ser dibujado.
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