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Resumen/abstract
La digitalizacion ha incidido de manera directa en los medios de comunicacion, pasamos de
las formas analdgicas de produccion de la prensa, la radio y la television, a la rapidez de los
bits, la multimedialidad y la interaccion con pantallas. La presente investigacion se basa en la
teoria de las hipermediaciones (2008) de Carlos Scolari, que aborda los medios de
comunicacion y la comunicacion digital interactiva. El trabajo de grado se centra en realizar
un diagndstico para conocer el estado de la calidad digital de un conjunto de medios
periodisticos nacionales, utilizando conceptos de referencia y categorias de trabajo derivadas
de la teoria de las hipermediaciones. Para llevar a cabo este analisis, se disefid una
herramienta que permitiera examinar el corpus de medios seleccionados, ajustando y

reorganizando los criterios segun las necesidades especificas del estudio.

Palabras clave: entornos digitales, hipermediaciones, comunicacion digital interactiva,

medios periodisticos nacionales, analisis de medios.
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Entornos Digitales y Medios Periodisticos

Diagnéstico y Consistencia Digital en Medios Nacionales

Introduccion
(Cuadl es el sentido de los medios periodisticos en los entornos digitales? ;Qué es un medio
periodistico digital? Parece obvia la respuesta, pero no lo es. Pienso que se puede abordar esta
pregunta sefialando que, debido a las facilidades y herramientas que proporcionan los
entornos digitales, el periodismo deberia haber incorporado algunos de sus atributos como:
experimentacion, recombinacion y creacion colectiva, pues son practicas que han tenido un
desarrollo fluido en los procesos de la comunicacion y la riqueza técnica de los entornos
digitales. En esta investigacion he asumido que no basta con que un medio periodistico esté
dispuesto en entornos digitales y en la web, que sobreviva gracias a un host y que pueda
visualizarse en pantallas, para ser considerado digital e interactivo. En cambio, existe la
comunicacion digital interactiva cuando los procesos de produccion, producto y consumo se
caracterizan, entre otras, por, construirse en red, promover la apertura de informacion y tener

una participacion activa de los usuarios.

En Colombia, la creacion de medios periodisticos digitales ha sido una via que periodistas y
comunicadores (ya sean profesionales o empiricos) han utilizado para realizar denuncias,
mostrar su vision del mundo o, en otras palabras, expresar su voz. En un estudio coordinado
por Consejo de Redaccion en el afio 2018, se identificaron 914 medios periodisticos digitales
creados desde el 2010, de los cuales 234 pasaron a estar inactivos poco tiempo después,
dejando 680 aun en linea (Rey, Toro, Cabrales, & Barragéan, 2018). Cuando empecé este
trabajo de grado me pregunté, por un lado, ;cémo podriamos analizar estos 680 medios? ;En

qué sentido eran digitales e interactivos? ;Qué otra clasificacion puede surgir mas alla de



indicar si estaban inactivos o no? Y por el otro lado: ;de qué manera las investigaciones sobre

medios digitales han sometido a revision lo digital en los medios periodisticos?

Muchos de estos estudios se han centrado en escoger una muestra de medios representativos y
caracterizarlos para identificar qué rasgos tienen en comun y en cuales se diferencian. A partir
de esto, utilizan diferentes conceptos de la comunicacion en entornos digitales para clasificar
sus caracteristicas. Los investigadores recurren a autores como Manovich, Landow, De las
Heras, Lévy, McLuhan, Walter Benjamin, Marshall, Martin Barbero, entre otros, para explicar
conceptos como hipertexto, hipermedialidad, simulacion, interfaz, interactividad, el copia y
pega, la légica de collage y software, entre muchos otros, que se emplean para intentar definir
la realidad de lo que sucede en los entornos digitales. Como lo plante¢ al principio de este
parrafo, los estudios parten de caracterizar atributos para luego realizar comparaciones
respecto a dos aspectos: el primero, planteando un paralelo entre los propios medios que
fueron objeto de analisis en la investigacion; y el segundo, relacionando las caracteristicas de
los medios con los conceptos establecidos por autores reconocidos. De esta forma, reconocen
la evidencia empirica, identifican los topicos que les parecen destacables y revisan los
conceptos que se han establecido para después ajustar los hallazgos reales. En este trabajo de
grado procedi de una manera diferente, poniendo a prueba los conceptos y ajustando mis
hallazgos sin hacer que la evidencia empirica calzara a la fuerza en los conceptos. Me dejaba
sorprender precisamente por descubrimientos que desafiaban las clasificaciones que habia
establecido y por ello el instrumento de analisis se fue cargando de notas y aclaraciones que lo
enriquecieron. En el presente de trabajo de grado he tomado de referencia los conceptos
explicados en Hipermediaciones (2008) de Carlos Scolari y los he puesto en funcion de crear
una herramienta con una taxonomia de autoria propia que permite valorar la calidad digital de

los medios periodisticos nacionales.



Esta monografia se basa en los estudios de la teoria de la comunicacion digital interactiva de
Scolari (2008) -especificamente en relacion con la produccion, difusion y consumo- para
llevar a cabo un analisis del periodismo digital en el contexto nacional. Parti de la suposicion
de que los medios periodisticos nacionales hegemodnicos no se ajustaban a las caracteristicas
de la comunicacion en los entornos digitales que Scolari habia identificado, pues con
frecuencia seguian siendo esencialmente no digitales, aunque tuvieran portales en la web,
plataformas de redes sociales y aplicaciones en teléfono movil. En cambio, los nativos
digitales si tenian contaminaciones de las logicas analdgicas de produccion, producto y

consumeo.

El componente principal de este trabajo es el analisis de los medios periodisticos nacionales a
partir de la creacion de una herramienta basada en la teoria de las hipermediaciones de Carlos
Scolari (2008). En términos generales, revisé lo que plante6 Scolari en Hipermediaciones,
defini una estructura conceptual que identifica criterios y establece niveles de desarrollo
relativos a los fundamentos de la comunicacion digital interactiva: la digitalizacion,
reticularidad, hipertextualidad e interactividad. Hice un conjunto de pruebas piloto previas
que me permitieron ajustar el instrumento de clasificacion y andlisis, que presentaré mas
adelante, y luego -tras los pilotajes- tomé una muestra de medios periodisticos digitales

nacionales y los clasifiqué segun lo indicado.

La digitalizacion ha transformado directamente la manera en que nos comunicamos,
impactando en los medios de comunicacion tradicionales como la television, la imprenta e
incluso la conversacion. Estos cambios han afectado las 16gicas de produccion, distribucion y

consumo en internet, tal como lo subrayan diversos investigadores que exploran la teoria de la
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comunicacion digital. Pierre Lévy, por ejemplo, describe el texto contemporaneo como algo
"fluido, desterritorializado, dindmico y sumergido en el entorno oceanico del ciberespacio”,
resaltando la copresencia del mensaje y su contexto viviente, caracteristica esencial de la
comunicacion oral (1995, pag. 38). El estado respecto a lo digital y lo analogico es fluido e
interdependiente, por eso se debe evitar establecer fronteras firmes y, en su lugar, enfocarse en
identificar las continuidades y diferencias que se pueden encontrar en los diferentes procesos
de comunicacion. En armonia con esto, Carlos Scolari retoma el concepto de mediaciones
propuesto por Jesus Martin-Barbero y lo adapta a los entornos digitales. La interaccion con
las pantallas se ha convertido, en cuestion de décadas, en una herramienta esencial para la
comunicacion entre las personas. Desarrollos como las aplicaciones de mensajeria, los foros y
los mercados en linea han ganado una relevancia significativa en la web. Es asi como el
panorama de la comunicacion ha experimentado transformaciones sustanciales, dando lugar a
nuevas caracteristicas y formas de consumo, produccion, narracion y estética, en las que

convergen lo digital y lo analogo.

En el caso del periodismo, los medios han tenido que adaptarse a las necesidades del publico
nativo de internet, ajustando las primeras planas de la imprenta, llenas de bloques de texto e
informacion, a la brevedad y concision de los bits en las pantallas interactivas. Antes, los
publicos eran considerados masas por la television, la radio y la prensa, y las personas eran
clasificadas como simples consumidoras pasivas de los contenidos que ofrecian estos medios
(Scolari, 2008). Sin embargo, con la llegada de internet se configuraron nuevos esquemas en
relacion con el usuario. Pues ademas de consumir los productos comunicativos, este se
encargaria de producir su propia informacion sobre ellos, generar opiniones que compartiria
con otros, realizar criticas, reutilizar contenidos y darle resignificaciones que los propios

medios no controlan. Aunque esto no es nuevo, pues también pasaba con los viejos medios
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analdgicos, lo nuevo es la escala y capacidad de diseminar estas respuestas, mezclas,
reutilizaciones hasta el punto de competir con la diseminacion de los contenidos originales.
Cuando nos enfocamos en el publico es importante resaltar que los medios se han encontrado
con la necesidad de ofrecer herramientas y espacios para recibir criticas, retroalimentacion y,
en general, opiniones de los usuarios. Pero esta logica no se resume en anadir una seccion de
comentarios en un apartado de la pagina web, mas bien refiere a un proceso activo de
revision, discusion y comunicacion continua por parte del medio con los usuarios, esto se ha

logrado también en espacios de redes sociales como X y Facebook.

En este trabajo de grado encontré que medios como Mutante ORG y Cuestioén Publica poseen
tipos de contenido' en donde la participacion del usuario es relevante para crear piezas,
mientras que otros medios como Caracol o Semana no ofrecen esas opciones a su publico.
Precisamente este tipo de fenomenos son los que pretendi identificar y calificar en la
herramienta de clasificacion que desarrollé, tal como lo explicaré con detenimiento en los
siguientes capitulos del estudio. Como he mencionado, el paradigma de la comunicacion
cambia debido a la transformacion de sus logicos por la inmersion en los entornos digitales.
Se modifica la estructura de produccidn con las representaciones digitales, se intensifica el
trabajo colaborativo en red, la arquitectura de los productos ahora se configura con el
hipertexto, y los modos de consumo suponen mayor interactividad. Estas caracteristicas son
esenciales para Scolari, de hecho elementos fundamentales para la teoria de las
hipermediaciones. Pero ;son pragmaticos estos cambios? ;Son inherentes a los medios
periodisticos existentes en la web? Es decir, ;podriamos calificar como digital a un medio que

no tiene estas caracteristicas, pero si reside en el internet? Esto es lo que me pregunté en esta

' En el caso de Mutante, piezas en Instagram en las que generan discusion a partir de una pregunta sobre un tema
en tendencia, y el caso de Cuestion Publica, en las que sumerge a los usuarios en el consumo de piezas con
logicas heredades de videojuegos de trivia. Ambos casos los explicaré a profundidad mas adelante.
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investigacion. Asumi que, la nocién de lo digital no debe determinarse inicamente por la
existencia de un medio en el internet o en una aplicacion para teléfono movil, pues desarrollos
como la reticularidad, digitalizacion, hipertextualidad e interactividad son, de acuerdo con

Scolari, las bases fundacionales de la comunicacion digital interactiva.

La expansion digital promete democratizar y hacer accesible la produccion y circulacion de
medios periodisticos. Las herramientas disponibles en la web, el abaratamiento de los costos
de produccion, el aumento del acceso y disponibilidad de internet, han provocado un aumento
en la creacion de medios de comunicacion. Esto se refleja en los tres estudios realizados por
German Rey (2010, 2012 y 2018), con el proposito central de rastrear medios digitales en
Colombia. En el ultimo, llamado La Babel Digital (2018), Rey informa que se encontraron
914 medios digitales en el pais, marcando un crecimiento en comparacion con los dos
estudios anteriores, ya que en 2010 habia 391 medios y en 2012 existian 745 medios en

internet (Rey et al 2018).

Las investigaciones que abordan los medios digitales suelen plantear comparaciones entre los
mismos con el fin de identificar los atributos que comparten y los diferencian. A diferencia de
los estudios mencionados anteriormente, en este trabajo de grado he revisado la teoria de las
hipermediaciones, que recoge gran parte del desarrollo teorico sobre los medios de
comunicacion en internet, y a partir de ahi plante¢ una forma de analizar medios que fue

probada durante varios meses hasta ser refinada.

En esta investigacion no me intereso analizar las transformaciones que los entornos digitales
han tenido a lo largo del tiempo en los medios periodisticos, es decir, no pretendi identificar

hitos historicos. Mas bien, quise realizar una revision actual del estado de las diferentes
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plataformas web de dichos medios y en qué sentido estan presentes o no las promesas de la
comunicacion digital interactiva, de acuerdo con Scolari. Las preguntas que me planteé para
darle un rumbo a este estudio fueron: ;Cual es el estado de los medios periodisticos digitales
en Colombia? ;Cuales son los rasgos fundamentales de los medios periodisticos digitales en
Colombia? ;Qué relacion existe entre la teoria de las hipermediaciones de Scolari y el
ejercicio de los medios periodisticos nacionales en sus plataformas web? ;Como se pueden

analizar los medios periodisticos en entornos digitales?

JPor qué Scolari?

Durante todo el proceso de este trabajo tuve un autor central: Carlos Scolari. Principalmente,
utilicé su obra Hipermediaciones. Elementos para una teoria de la comunicacion digital
interactiva (2008) en donde el autor recolecta informacidn, ideas y conceptos de otros
tedricos alrededor de los &mbitos relacionados con la comunicacion digital. Precisamente por
esa razon es que Scolari tiene tanta relevancia en esta monografia, pues en dicho texto hay
una indagacion conceptual que presenta, compara y resume las voces de los investigadores
mas relevantes dentro de los estudios de comunicacion, incluso propone ideas que me
sirvieron para hallar los aspectos especificos de la comunicacion digital interactiva mas alla
de lo puramente técnico y formal. Scolari, por supuesto, ha hecho contribuciones recientes al
campo, pero me centré en este, su texto fundacional, pues alli estan los conceptos claves que

luego desarrollaré para pensar, por ejemplo, en la centralidad actual de las plataformas.

Lo que no pretendi realizar con este trabajo de grado era una revision extensa de los autores
insignia que han formado conceptos en el campo de la comunicacion, en cambio utilicé la

obra de Hipermediaciones (2008) como fuente principal, pues el autor recopila una gran
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cantidad de literatura académica sobre el tema, propone sintesis de gran calidad y realiza
cuadros compilatorios de conceptos que permiten comparar, discutir y analizar las ideas que
plantearon 2. Lo anterior me facilitd encontrar consensos sobre los topicos de interés, pues el

objetivo principal de este trabajo fue el analisis de medios periodisticos digitales nacionales.

Para Scolari la comunicacion en entornos digitales se puede dividir en 3 dimensiones: la
produccion, los textos® y el consumo. Si bien existe una division, estas 3 no tienen limites
claros, por lo que es normal que se entremezclen y se superpongan. Separarlas analiticamente
permite una caracterizacion operativa, un molde que ayuda a definir -mas o menos- qué es
una y como diferenciarla de la otra. Scolari, obviamente, entiende que hay un continuo entre
las tres. Scolari indica que: “debemos pensarlas [las dimensiones de la comunicacion digital]
desde una perspectiva integrada, prestando atencion a las multiples relaciones entre esos tres

procesos” (Scolari, 2008, pag. 182).

La herramienta de valoracion de consistencia digital que desarrollé se baso en dicha division,
fue de ayuda en términos metodoldgicos y cada dimension de la comunicacion digital se ligd

de forma principal a un concepto.

Scolari destaca las consecuencias significativas de la digitalizacioén en los procesos de
produccion, otorgando a la informacion digital caracteristicas que facilitan su procesamiento,
almacenamiento y transmision a través de redes informaticas. En este contexto, la nocion de
reticularidad adquiere relevancia, representando una configuracion de nodos interconectados
que abarcan diversos elementos multimedia, como texto, imagen y audio. Ademas, implica

una légica de trabajo en red y por roles.

2 Si bien es la fuente principal, no es €l tnico autor tomado de referencia.
3 Con los textos se refiere a los productos.
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En la dimension del producto, Scolari resalta la importancia de la hipertextualidad, haciendo
énfasis en las secuencias no lineales que permiten a los usuarios trazar sus propios caminos al

navegar el contenido.

Finalmente, en la dimension del consumo, el concepto central es la interactividad. Aqui se
subraya la naturaleza participativa de la comunicacion digital, donde el usuario desempefia un
papel activo al contribuir a la generacion de contenido a través de comentarios, compartiendo

informacion o participando en la creacidon conjunta o co-creacion (Scolari, 2008, pag. 213).

El analisis que realicé en este trabajo de grado comprende varios aspectos que se relacionan
con caracteristicas de las dimensiones de la comunicacion digital interactiva. Mas adelante
mencionar¢ cudles son los conceptos clave para comprender a fondo este estudio, pero,
primero, se me hace necesario mencionar algunas ideas de Scolari que no son abarcadas
directamente en este trabajo. A continuacion, voy a mencionar los dos topicos que me parecen

mas explicitos.

El primero, el concepto de las contaminaciones. Scolari lo utiliza para describir los procesos
de apropiacion que ocurren entre diferentes medios y géneros en entornos digitales. Este
término refleja las interacciones, fusiones y mezclas que se producen en la web debido a la
coexistencia de diversas dinamicas, como las propias de los medios multimedia, las
caracteristicas del hipertexto (como la interactividad y la hipermedialidad) y los géneros
narrativos y estéticos. El autor enfatiza la importancia de no aislar los nuevos medios de los
antiguos, argumentando que comprender las dindmicas de los medios digitales requiere

considerar su relacion con los medios tradicionales. Es asi como las contaminaciones son
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vistas como fenomenos que van mas alla de las fronteras entre distintas formas mediaticas y
géneros, pudiendo abarcar logicas de videojuegos, videoblogs en YouTube, mercados en linea
(como MercadoLibre) y funciones de redes sociales (Scolari, 2008). Manovich desarrolla una
idea similar en El software toma el mando (2013). Trata la hibridacion como el resultado de
“combinaciones y reconfiguraciones de medios ya existentes previamente, lo cual incluye las
simulaciones de medios fisicos, como la imprenta, y los nuevos medios, como la animaciéon
por ordenador” (2013, pag. 251). Igualmente, la perspectiva de Scolari resalta la riqueza de
las interacciones en el entorno digital. Estas son posibles gracias a que la convergencia e
interconexion de diferentes elementos contribuyen a la creacion de nuevas formas de
consumo, produccion y estética en la comunicacion contemporanea. Scolari (2008) lo apunta
asi: “no podemos comprender las dindmicas de los nuevos medios si los aislamos de los
viejos medios” (pag. 183). Para ponerlo en términos reales, en uno de los medios del corpus
de andlisis, concretamente en Cuestion Publica, pude registrar que varios de sus proyectos
poseian referencias a logicas de los videojuegos y a productos del entretenimiento
audiovisual: por un lado, en el proyecto Juego de Votos*, tenian referencias graficas de la serie
de HBO Juego de Tronos, en la que utilizaban la idea de casas, de la narrativa de la
produccion audiovisual, para hablar de las familias y dinastias que tienen poder politico en las
regiones de nuestro pais. Ademas, utilizaban la l6gica de videojuego de trivia en el que se
debian responder preguntas para seguir avanzando hasta llegar al final (Ia recompensa era
pasar a la siguiente pregunta y verificar la informacién que se estuviera respondiendo). Por
otro lado, en el proyecto Elecciones Desencanto®, utilizaron ilustraciones alusivas a la pelicula
de Disney Encanto, y en donde también usaban la logica del videojuego de trivia, pero en este

para informar sobre las elecciones regionales de 2023.

4 https://cuestionpublica.com/jueqo-de-votos/
5 https://cuestionpublica.com/juega-desencanto/
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El segundo tdpico trata sobre la forma en que la estética configura la narrativa. Scolari no le
da un término a esta idea, pues se ven inmiscuidos otros conceptos como la interactividad, la
hipermedialidad y la navegacion en la web. El autor sefiala que la forma de visualizacion de
ventanas, la navegacion interrumpida y los desarrollos graficos (realizados primero en Paint y
después en Photoshop) moldearon la forma en que se contaban las historias y se presentaba la
informacion en los entornos digitales (Scolari, 2008). Hoy podemos ver estos desarrollos
aplicados a algunos formatos de visualizacion de contenido. Por ejemplo, en Revista Semana,
uno de los formatos que usaban para presentar sus piezas era el Google Web Stories, que es
un formato basado en la l6gica de historias -que se encuentra usualmente en redes sociales
como Facebook, Instagram y WhatsApp- en donde se resume el contenido de una noticia en
varias imagenes de formato 16:9 de forma vertical que incluye textos muy cortos, y el

contenido principal se compone de imagenes y videos ilustrativos del tema.

Estos dos topicos corresponden a conceptos que no tuve en cuenta directamente en el
instrumento de clasificacion, y sin embargo, si los observé en el analisis. Més adelante se
notara la relevancia de estas caracteristicas, pues si bien no corresponden como tal a la
evaluacion de la consistencia digital del medio (que es lo que pretende examinar la
herramienta), comprenden algunos aspectos claves relacionados a la estructuracion de

contenidos del medio.

Para comprender las hipermediaciones y el entorno digital

(De qué manera pude aprovechar la obra de Scolari para crear una herramienta de analisis?
En Hipermediaciones el autor hace una revision de conceptos desarrollados por

investigadores importantes como Landow, Marshall, Levy, De las Heras, Nelson, entre
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muchos mds, que han estudiado los cambios que ha traido la digitalizacion y el internet dentro
de la comunicacion. Esto me sirvio para descifrar el panorama de los medios en el internet a

partir de unos conceptos que Scolari plantea como claves segun los estudios que reviso.

Lo que caracteriza al entorno digital

En mi investigacion, cuando revisé los medios periodisticos, uno de los aspectos que noté en
las primeras visitas a las paginas webs era la cantidad de contenido que se producia de forma
constante. Medios como Caracol Radio, Semana o La Silla Vacia actualizaban de manera
regular e inmediata sus contenidos. ;Como se puede entender la cantidad de informacién que
producen estos medios? Para ello es necesario comprender que las grandes organizaciones
periodisticas se dividen por equipos de produccidn, por ejemplo, se manejan secciones para el
contenido en su pagina asignadas a equipos especializados para hacer investigaciones o
incluso para generar contenido en redes sociales. Esto es posible gracias al trabajo en red, uno
de los efectos relacionados la digitalizacion y reticularidad. Para Scolari esta es una de las
primeras hipermediaciones y afecta y transforma las maneras de producir comunicacion
interactiva digital. Scolari menciona sobre la reticularidad que: “[la] capacidad de crear redes
es uno de los componentes fundamentales de las nuevas formas de comunicacion” (Scolari,
2008, pag. 93). Para este estudio tomé el concepto en dos sentidos: el primero, relacionado
con la forma como los productos comunicativos en internet hacen parte de una red alimentada
por contenido multimedia y a su vez por otros productos generados dentro y fuera de lared. Y
el segundo, en el que el trabajo reticular consiste en procesos de co-creacion soportados por
equipos de trabajo con division de roles diferenciados. A proposito de lo anterior Pierre Levy
sugiere que la inteligencia colectiva se sobrepone por encima de la individual y crea

estructuras mentales comunes y colaboraciones a gran escala gracias a la condicion red: “se
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trata de una tecnologia que multiplica la inteligencia individual (...) y permite a los grupos
compartir, negociar y refinar modelos mentales comunes” (1997, pag. 138). Debemos pensar
que las fuentes de informacion abierta, el trabajo conjunto y los modelos de open source °para
la co-creacion ya estan siendo utilizados en medios como Mutante Org, La Silla Vacia o
Cuestion Publica. Los usuarios de estos medios participan en piezas en las que la informacion
se alimenta de las opiniones que tienen sobre el tema, de la interaccion que tienen al navegar
el portal web o mediante la difusion individual que pueden provocar usando funciones como
la de compartir en redes sociales.

Para este estudio también me parecié muy relevante definir la interactividad, pues las
interacciones entre usuario y pantalla, la relacion de los dispositivos digitales como parte de la
mediacion de informacién y la forma como los medios tenian esto en cuenta para los procesos
de produccion de contenido me suponian nociones que no podia explicar de forma concreta.
En el apartado de esta monografia llamado La rejilla ahondaré mas en este concepto, pues en
las revisiones a los medios adverti que la relacion que planteaban con el usuario estaba
mediada por dispositivos digitales como celulares, computadores, tablets, entre otros, lo que
le suponia al medio desarrollar herramientas de participacion especializados. En algunos
casos, los medios exploraban profundamente estrategias para atender esa necesidad, mientras
otros tenian estructuras muy elementales de consulta y registro de las interacciones de los
usuarios. El concepto de interactividad se ha abordado desde multiples enfoques. Existe
interactividad entre sujeto y sujeto, pero también entre sujeto y dispositivo; a este concepto
también se le puede relacionar con la nocion de didlogo (uno que sucede entre persona y

maquina); y a menudo se le asocia como el poder que tiene el usuario para transformar e

% El open source es un modelo de desarrollo de software que promueve la accesibilidad y transparencia del
codigo fuente. El software se distribuye con una licencia que permite a los usuarios acceder, modificar y
redistribuir el cédigo seglin sus necesidades, Scolari resalta que esto fomenta la colaboracion y la comunidad en
torno al desarrollo de tecnologias digitales. La co-creacion es la caracteristica que refiere a esos procesos
colaborativos de creacion.
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influir el medio al navegar la web a su gusto (Scolari, 2008). En la investigacion de Scolari €l
concluye que:
A veces la interactividad es una respuesta preprogramada dentro de un sistema; en ese
caso el mensaje que recibimos hace referencia al inmediatamente anterior o a una serie
de mensajes intercambiados antes. Hay interactividad en las comunicaciones sujeto-
sujeto pero también en los intercambios entre un sujeto y un dispositivo tecnologico.
En este segundo ejemplo la interactividad se desarrolla en la interfaz, que se podria

definir como el lugar de la interaccion (2008).

También tuve que consultar en qué sentido hablar de contenido multimedia. ;No es
multimedia todo internet? ;Como se puede hablar de aquello que compone, esencialmente,
todo el entorno digital? Muchas de las formas de visualizacion dentro del internet pasan por
este concepto, y se ven reflejados en los bits que representan texto, muestran imagenes,
reproducen sonidos, modelan figuras en tres dimensiones y permiten combinaciones de
formatos en el espacio digital. La multimedialidad es un rasgo fundamental en el entorno
digital, Scolari (2008) destaca que, en el contexto tecnoldgico actual, el producto cultural se
concibe para proporcionar a su audiencia un sistema completo que abarca una amplia gama de
medios y lenguajes, desde largometrajes y trailers hasta videojuegos, series televisivas,

tipografias, disefio grafico, musica, entre otros.

Estas ideas que he mencionado comienzan a moldear un tipo de usuario que rompe los
esquemas antiguos de la teoria de la comunicacion’. Los usuarios de Mutante Org aportan a la
produccion de las piezas del medio con su opinidon en un comentario en Instagram, los de Las

2 Orillas pueden publicar una pequefia columna en la web bajo la seccion de Nota ciudadana,

" Como ya el conocido emisor-mensaje-receptor.
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los de La Silla Vacia pueden decidir qué perfiles de candidatos quieren leer segun sus
intereses electorales en la seccion de Elecciones Regionales y los de Cuestion Publica pueden
tomar las riendas en un juego de trivia en el apartado de Desencanto. Scolari habla del

prosumidor de la siguiente manera:

La interactividad de los medios digitales consolida (...) y acentia atin mas la
disolucion de algunas categorias de analisis (por ejemplo emisor y receptor). Este
nuevo tipo de subjetividad se puede resumir en la figura hibrida del prosumidor

(...) una combinacién entre el productor y el consumidor (Scolari, 2008, pag. 98).

Ademas, los productos comunicativos dentro del internet estan inherentemente permeados por
la cultura del mixeo®, pues la informacion dentro de la web esta constituida por bits, lo que la

hace combinable, manipulable y recomponible (Scolari, 2008).

Como lo he apuntado antes, el entorno digital ha provocado cambios en las tres dimensiones
de la comunicacion: la produccion, el producto y el consumo. No son procesos que se
desarrollan de forma independiente, pero cada uno tiene caracteristicas especificas que Scolari

destaca en su estudio:

Si nos centramos en el proceso productivo y en la materia prima de las nuevas formas
de comunicacion, el concepto clave es digitalizacion; si consideramos el contenido
(multimedia) y el soporte tecnologico (redes) del proceso de comunicacion, la nocion
que lo distingue es hipermedia. Si concentramos nuestra mirada en el proceso de

recepcion de los contenidos, la palabra clave es interactividad (2008, pag. 79).

8 El mixeo se refiere a la mezcla, fusion o combinacién de distintos elementos culturales, tecnolégicos y
mediaticos en la creacion de nuevos productos y significados.


https://cuestionpublica.com/juega-desencanto/
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LY el hipertexto? ;Qué lugar ocupa en esta red de conceptos? Es muy relevante porque
explica como se enlazan dinamicamente los componentes de cualquier artefacto comunicativo
en la web y como opera la navegacion dentro de ellos, a lo largo y ancho de la web y en
relacion con entornos de todo tipo, incluido los teléfonos maviles, los enlaces via codigos QR,
las conexiones bluetooth, entre otros aspectos. La lectura no secuencial, la conjuncién de
contenidos multimedia, la reticularidad y la conexién mediante hipervinculos convierten al
hipertexto (texto que remite a otros textos mediante hipervinculos) y al hipermedia (medio
que se conecta a otros medios mediante hipervinculos) en principio fundamental de la
comunicacion digital interactiva. Pierre Levy dice que cumple la funcion de “jerarquizar y
seleccionar areas de sentido, establecer enlaces entre estas zonas, conectar el texto con otros
documentos, acomodarlo a una memoria que forma el fondo sobre el cual se separa y al cual

reenvia” (1995, pag. 37); y lo define como "una matriz de textos potenciales" (1995, pag. 39).

Las formas en que se analizan los medios

En este apartado reviso y reseflo investigaciones que me sirvieron de referencia, pues se
ocupaban de estudiar medios periodisticos digitales y examinar sus rasgos y caracteristicas, y
guardaban cierta similitud conceptual. Realizo una sintesis de los descubrimientos mas
relevantes de cada estudio para mostrar los hallazgos que otros métodos de analisis
obtuvieron. Algunos de esos hallazgos tienen que ver con cuestiones de método y otros con
teorias y conceptos. Necesito recalcar que, la mayoria de estos tienen una perspectiva de
revision que cuenta con comparaciones historicas y siguen cambios de mediana duracion,
mientras que mi estudio no es longitudinal ni se ocupa de mutaciones y cambios desarrollados

a lo largo del tiempo. En muchos de estos estudios los resultados mas bien nos hablan de
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como se han ajustado, cambiado y modificado las estrategias, practicas y procesos de

comunicacion con la llegada del internet.

El profesor Kevin Garcia de la Universidad del Valle ha tenido acercamientos al estudio y
analisis de medios digitales en dos articulos. En el primero, Gramdtica de los nuevos medios y
mutaciones tecnoculturales, esbozos para un mapa de la cuestion, publicado en la revista
Nexus en 2014, analiza medios periodisticos emergentes en internet desde una perspectiva
historica, poniendo el foco en las transformaciones que tienen lugar en los nuevos medios.
Garcia destaca la programabilidad de los nuevos medios, su capacidad de reestructuracion, la
variabilidad y mutabilidad de los contenidos en internet, asi como la reconfiguracién de la
vida social a través de la transformacion permanente provocada por el entorno digital (Garcia,
2014); el segundo, Principios organizadores en seis medios periodisticos emergentes en
internet, también publicado en la revista Nexus pero en 2015, pone el foco en seis medios
pertenecientes a Latinoamérica y plantea un andlisis comparativo sobre la estructura, el orden
de los contenidos y sus agendas. En este estudio, Garcia identifica caracteristicas comunes en
los medios estudiados como la especializacion en areas tematicas o tipos de periodismo, la
busqueda de sostenibilidad econdémica, la promocion de la independencia y transparencia, su
operacion como metamedios y transmedia, y la experimentacion y exploracion en sus
practicas de creacion y produccion (Garcia, 2015). Ambas investigaciones me aportaron
conocimientos acerca de como se estaban realizando los andlisis de medios en cuanto a sus
caracteristicas digitales. En la primera reconoci una perspectiva historica, frecuente en otros
estudios, y en la segunda pude ver caracteristicas en torno a lo que he denominado

consistencia digital’ como la reticularidad y la interactividad. También pude observar como

® Esto es la capacidad que tiene un medio de aprovechar y adaptarse a las promesas digitales, para producir
formas de comunicacion digital interactiva.
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Garcia usaba el repertorio conceptual para adaptarlo a sus estudios, en los que refiere autores

como Levy, Martin Barbero, Landow y Manovich.

En Competencia mediatica en Colombia: marcos de referencia para un diagnostico de
Manrique, Sandoval y Arenas, publicado en Nexus 2017, se habla del lugar de las personas en
torno a las transformaciones tecnoldgicas en la comunicacion. El estudio destaca el papel que
juegan las habilidades y los comportamientos que se adquieren con el uso y la apropiacion de
productos comunicativos mediados por la tecnologia. Este articulo me ayudé a comprender la
profundidad del concepto de interactividad, pues aqui se evidencia como los habitos de
consumo moldean no solo el propio consumo, sino también las practicas de producciéon y
visualizacion. Por ello en mi instrumento de andlisis era necesario atender de manera sensible
este aspecto: de qué manera el medio estudiado favorece o no labores de creacion digital en
los usuarios. El descubrimiento mas relevante en este articulo es comprender como el entorno
mediatico, la convergencia tecnologica y los consumos culturales se refuerzan mutuamente
con el fin de fortalecer la capacidad de las personas para interactuar con los medios de

comunicacion.

En Cultura y nuevas mediaciones digitales (2005), Jesus Martin-Barbero caracteriza aspectos
como la transversalidad, intertextualidad y los procesos de comunicacion dentro de la web.
Teoriza acerca de como las personas habitan estos espacios digitales, y aborda conceptos
como la sociedad de la informacion, la existencia de un mercado mediatico y sugiere que las
plataformas digitales se transforman segin las necesidades de los usuarios. Este texto,
igualmente, nos sitta dentro del contexto nacional y latinoamericano del 2005.
Martin-Barbero nos expone dos aspectos sobre la brecha digital: el primero, quizd el mas

obvio, habla sobre la diferencia de acceso a la tecnologia debido a la desigualdad social; y el
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segundo, mas bien provocado por el primero, en el que existe un déficit de representacion en
el internet de los oficios asociados al trabajo manual o al campo; ambos aspectos inciden en la
comprension de la realidad que concebimos sobre la web, pues la poca representacion
mediatica del trabajo manual provoca el desconocimiento de labores y mediaciones que
ocurren por fuera del entorno digital, lo que a su vez provoca que el papel de lo digital sea

exagerado en nuestras vidas.

En el articulo Los estudios sobre el periodismo digital en México, el autor Victor Reyna
revisa y crea un estado del arte de los estudios empiricos realizados en torno al periodismo
digital desde el afio 2000 hasta el 2020 en México e identifica cuatro lineas de investigacion:
la hipertextualidad e interactividad, la digitalizacién y la convergencia tecnoldgica, el
desempefio profesional y los medios de financiacion. Halla un déficit de continuidad y de
articulacion entre esos cuatro aspectos. Segun el autor, dado que el anélisis del periodismo en
los entornos digitales es una discusion emergente, hace hincapié¢ en la necesidad de seguir
produciendo estudios al respecto, sin dejar de lado la revision sistematica de trabajos ya

realizados que aporten al debate.

La rejilla, construccion metodolégica

Como lo mencioné previamente, la idea de desarrollar una herramienta surge de la necesidad

metodoldgica de analizar las caracteristicas, arquitectura y, en general, la consistencia digital'

de los medios periodisticos digitales nacionales.

19 Es la capacidad de aprovechar las propiedades digitales para nutrir el periodismo digital.



26

Los métodos que consulté en los trabajos de referencia en el estado del arte no parecian ser
completamente eficientes a la hora de poner a prueba los conceptos y la teoria sobre las
hipermediaciones. Inicialmente, en el proyecto de este trabajo de grado, planteé el analisis con
un numero de muestras superior a 15, pero cuando revisé los trabajos mencionados abordaban
como maximo un niumero de 7 medios. Es decir, en otros estudios apenas llegaban a analizar
7 muestras e igual permitian establecer desarrollos muy nutridos. La clave no esta en el
numero de medios analizados, sino en el grado de detalles del analisis. Después, conforme
estuve ejecutando los pilotajes de la rejilla me percaté del tiempo que suponia la observacion
de cada medio, y eso sumado la necesidad de recopilar datos, plantear comparaciones y
discutir con la informacion, me confirmd que no se podia manejar una muestra tan grande''.
Finalmente, debido a consideraciones de tiempo, concision y facilidad, terminé analizando 11

medios periodisticos digitales colombianos.

La taxonomia

En la obra Hipermediaciones (2008), Carlos Scolari plantea que existen tres dimensiones que
poseen caracteristicas fundamentales que sostienen la comunicacion digital interactiva: en la
produccion, digitalizacion y reticularidad; en el producto, hipertextualidad e hipermedialidad;
y en consumo, interactividad. Para Scolari esas son las claves de la comunicacion digital
interactiva y, como puede notarse, no son asuntos puramente tecnologicos o técnicos, sino que

también se trata de asuntos de forma y arquitectura.

(De qué forma se pueden aprovechar los planteamientos de este autor? En las observaciones

que realicé de los medios pude notar que algunos poseian desarrollos significativos al ofrecer

' Ademas, no era necesario, pues con menos muestras igualmente el analisis se podia nutrir de observaciones
especificas, solo habia que enfocarse en medios representativos en tanto a vigencia y relevancia mediatica.
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diferentes procedimientos para estimular la participacion de los usuarios creando estructuras
técnicas mas interactivas y enriqueciendo los textos con enlaces hipertextuales e hipermedia;
mientras otros, tenian desarrollos bajos en ese sentido. Cada caso registrado tiene sus
particularidades, mientras que en El Espectador aprecié que las 3 dimensiones poseian
relacion entre si, evidenciando que el medio tenia un desarrollo digital regular, en Revista El
Malpensante observé que tenia un mayor desarrollo digital en la dimension de produccion,
pero que en producto y consumo ostentaba clasificaciones bajas, lo que sugeria que el medio
poseia practicas alejadas de la hipertextualidad e interactividad. Més adelante mencionar¢ las

practicas especificas de todos los medios mencionados.

A partir del analisis puedo afirmar que hay variedad de configuraciones de medios acerca de
lo digital, desde aquellos que estan alejados de la comunicacion digital interactiva hasta los
que se encuentran profundamente ligados a ella, segin la comprension de Scolari. Los medios
de menor desarrollo poseian estrategias inutiles que no fomentaban la participacion de los
usuarios, las secciones de comentarios eran basicas e inutilizadas por los usuarios, los
contenidos tenian una casi nula existencia de hipermedias y/o hipervinculos, e incluso el estilo
de escritura en las piezas no sugeria una conexion con el lector, como si estuvieran
escribiendo al aire'?. Los que presentaban una mayor conexion con las promesas de la
comunicacion digital interactiva ostentaban una presencia relevante en redes sociales, en las
piezas que publicaban fomentaban la opinién de sus seguidores mediante preguntas con un
tono impersonal que generaba cercania, y los usuarios respondian generando discusion en la

seccion de comentarios y compartiendo el contenido en sus perfiles. ;Como estas distintas

12 Por ejemplo, en Semana ni siquiera hay una seccién de comentarios habilitada (esto se puede ver en cualquiera
de sus notas en la seccion de Ultimas Noticias), ademas, la estrategia del medio en redes sociales no depende de
la discusion en comentarios, sino de interacciones como los me gusta o compartidos que provocan mayor
cantidad de visualizaciones y viralizacion. En Las 2 Orillas si poseen un apartado para comentarios, pero en los
articulos que corresponden a las secciones de noticias en directo es casi inutilizado, lo comun es que tengan entre
0y 2 comentarios por publicacion; en la seccion de Opinion el recurso es mas usado, pues poseen entre 5y 15
comentarios por publicacion.


https://www.semana.com
https://www.las2orillas.co/c/al-minuto/
https://www.las2orillas.co/c/opinion/
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configuraciones afectan la experiencia de los usuarios y la eficacia de la comunicacion digital

en diferentes contextos?

Disefi¢ la siguiente taxonomia para la rejilla de evaluacion de medios periodisticos, que
incluye estados, categorias, niveles e indicadores. A partir de Scolari, distingui tres estados de
la comunicacion digital interactiva: produccion, producto y consumo. Después, estableci que
cada uno de estos estados considera una hipermediacion clave. Les llamé “categorias™:
digitalizacion y reticularidad, asociadas a la produccion; hipertextualidad, ligada al producto;
e interactividad, relacionada con consumo. Implementé niveles para determinar el grado de
desarrollo del medio en relacion con la categoria, 0 indicaba que habia muy pobres
desarrollos o casi ninguno. 1, sefialaba algunos desarrollos formales, sencillos y funcionales.
2, suponia desarrollos mas elaborados, implicaba exploraciones que excedian lo puramente
técnico y formal. Y 3, indicaba niveles de exploracion, experimentacion y desarrollo de
mayor riesgo.". En los indicadores, anoté ¢ hice observaciones sobre los rasgos que

describian la arquitectura del medio y que me permitieron elegir entre uno y otro nivel.

Categoria de produccion

El estado de produccion no solo comprende aquellos procesos de investigacion, creacion y
articulacion de informacién que dan como resultado un producto. En la logica de las
hipermediaciones, la produccion también engloba el entorno en el que ocurre y las funciones

que los medios proporcionan al usuario para participar en este proceso. De esta manera,

'3 Para mi era fundamental establecer el rango de niveles entre 0 y 3, donde 0 denotara la ausencia de desarrollo.
Esta eleccion se basé en la idea de que, en todas las categorias, el nivel mas bajo evidencid un trabajo casi
inexistente o muy deficiente de desarrollo, conforme a lo que interpreté a partir de la teoria.
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elementos como el software, el codigo abierto, la construccion en red y la fuerza de trabajo

digitalizada adquieren una importancia destacada.

Organicé las caracteristicas de la produccion en dos categorias: digitalizacion y reticularidad.

La digitalizacion, en términos de Scolari, no se limita simplemente a la transformacion de
contenidos analdgicos a formatos digitales, sino que implica una profunda reconfiguracion de
las l6gicas productivas en el ambito digital (2008). Un ejemplo ilustrativo de este concepto es

la transicion de programas televisivos a formatos en linea, como se evidencia en el caso de

"Betty, la fea" (1999).

Esta telenovela, producida por RCN a finales del siglo XX, narraba la historia de Betty en su
nuevo empleo en la empresa Ecomoda. Inicialmente emitida y repetida a través de la
television analogica durante la primera década del siglo XXI, experimentd un resurgimiento
en el 2019 al ser incluida en el catadlogo de la plataforma Netflix. En cuestion de meses,
alcanzo el top 10 de los programas mas vistos en Colombia y se mantuvo en esa posicion

durante 25 semanas, marcando un hito 20 afos después de su debut.

En este caso, Betty, la fea, pas6 del prime time de la television analdgica al top mas visto en
Netflix, de tener un horario de emisién semanal, a exponer el catdlogo completo de capitulos
disponible para ser maratoneado en el momento que se quiera, de generar conversaciones en
la calle entre vecinos, amigos y familiares, a ser tendencia en Twitter con una comunidad que

queria compartir sus opiniones sobre la serie.
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La digitalizacion, por lo tanto, no se limita al mero traslado de medios analdgicos a digitales,
sino que abarca una compleja transformacion en todas las lo6gicas asociadas a estos medios.
Este concepto engloba el uso de hipermedios, hipertexto, la agilidad en la distribucion, la
automatizacion de procesos y la aparicion de nuevos roles y tareas relacionadas con la
comunicacion digital, como disefiadores web, animadores 3D, gestores de contenido,

rastreadores de datos, entre otros (Scolari, 2008).

Teniendo en cuenta lo anterior, los niveles de evaluacion para esta categoria se centran en las
condiciones de produccion en el entorno digital, considerando el portal web, la variedad de

contenido multimedia, las herramientas para el desarrollo del hipertexto:

° Nivel 0: existencia de un equipo de produccidon que se encarga inicamente de
traducir/trasladar el contenido de los medios fisicos a los entornos digitales.

° Nivel 1: equipo de trabajo que produce desde herramientas digitales enfocadas en disefio y
diagramacion, estos dan como resultados medios basicos (aparicion de elementos interactivos
y multimedia que no suponen una experimentacion peculiar).

° Nivel 2: estructuras de produccion enfocadas en los entornos digitales, es decir, productos
que solo pueden ser leidos de forma digital, pues de otro modo carecerian de sentido o
directamente serian imposibles de reproducir.

° Nivel 3: modos de produccion que implican la creacion de nuevos medios, mas bien, se
deberian entender como plataformas que no se agotan (que no se dan por terminadas) al
momento de finalizar la produccion, sino que pueden ser nutridas por los usuarios mientras el

sitio web siga vigente.
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La reticularidad, para Scolari, primordialmente se trata de una estructura en forma de red
que propicia una lectura no secuencial enriquecida por enlaces. La produccion y creacion en
red, implica, ademas, fomentar la participacion de equipos, personas y productores externos al
medio mediante colaboraciones en linea: verificadores de datos de manera colaborativa,
fuentes nativas en terreno, consultas directa con las audiencias para sugerir temas o problemas
a cubrir en futuras entregas, uso de codigo abierto para producir y procesar informacion y
hacer simulaciones, crowfunding. En fin, se multiplican los roles que participan de la creacion
del medio y su produccién regular. En este contexto, el usuario se convierte en parte no solo
como consumidor, sino al compartir, curar y diseminar contenido, y crear nodos adicionales
en la red'!. Podemos ilustrar este concepto con las redes sociales que tienen feed'”, como
Facebook. En esta aplicacion, el feed se alimenta de publicaciones, fotos, opiniones, videos,
enlaces, ilustraciones en 360 y mas. Supongamos que un usuario interactia mas con
publicaciones sobre viajes y cocina. El algoritmo utilizara esa informacion para mostrar
contenido relacionado con estos temas en su feed. La reticularidad esta presente cuando estas
interacciones y preferencias se convierten en conexiones digitales y nuevas ramificaciones.
Cada publicacion en el feed esta interconectada con las elecciones previas del usuario,

creando una red de contenido personalizado.

Los niveles de evaluacion de esta categoria reflejan la participacion del usuario en la
produccion de piezas, las estrategias de produccion del medio (incluyendo equipos
especializados con roles de produccion especializados) y la accesibilidad y transparencia de

las fuentes de informacion:

14 Esto puede ocurrir, por ejemplo, si el usuario comparte las piezas en su perfil, aporta nuevos contenidos y/o
comenta publicaciones. También cuando realiza mezclas, mixea, compara medios y coberturas, sugiere
correcciones de fondo y forma, o sanciona criticamente al medio.

15 El feed de las redes sociales es una linea de tiempo personalizada que muestra publicaciones de amigos y
paginas que el usuario sigue. Es como un flujo constante de actualizaciones que personaliza la experiencia
individual en la plataforma.
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° Nivel 0: ausencia total de modos de participacion del usuario, es decir, produccion
enteramente desde la maquinaria de trabajo de la organizacién periodistica.

° Nivel 1: produccion de contenidos con una estrategia basica de reconocimiento y conteo de
la interaccion del usuario respecto al contenido del medio periodistico (contabilizacion de

vistas, tiempo de visita, horario de mayor trafico, entre otras).

° Nivel 2: estructuras de produccion orientadas a reconocer y analizar agendas, topicos y
conversaciones basicas con los usuarios con el fin de promover contenidos afines a las

preferencias del usuario.

° Nivel 3: logica de codigo abierto, el medio ofrece acceso libre a sus fuentes de informacion,
plantea redes de trabajo colaborativo y por roles tanto en proyectos de investigacion internos
como externos; participacion del usuario en el rol de prosumidor, como cogenerador de la

organizacion periodistica.

Categoria de producto

El texto hace referencia a toda forma de comunicacién que pueda ser interpretada por los
diferentes medios como el escrito, visual, sonoro o combinaciones de ellos. En el contexto de
las hipermediaciones, la dimensidon de producto se distingue por su condicion de hipertexto.
Este concepto se puede tomar desde varias miradas, Scolari propone que, en lugar de escoger
un autor de referencia, es mejor tomar las definiciones de varios autores para caracterizarlo de
manera mas compleja. En este sentido, el hipertexto, segun Pierre Lévy, “es un conjunto de

nudos ligados por conexiones” (Lévy, 1992, citado por Scolari, 2008) y también “es una
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matriz de textos potenciales” (1995, pag. 39). Bettetini lo describe como “[un] modelo de la
red o del rizoma” (Bettetini, 1996, citado por, Scolari, 2008), asi como es “un tipo de escritura
no secuencial” (Piscitelli, 1991, citado por Scolari, 2008). Rodriguez De las Heras agrega que
“es una estructura que organiza la informacién en un espacio de tres dimensiones” (De las

Heras, 1991, citado por Scolari, 2008).

En resumen, el hipertexto comparte ciertos elementos comunes: tiene una estructura reticular,
implica una lectura no secuencial, redefine el papel del lector/escritor y fomenta la
interactividad entre el usuario y el sistema (Scolari, 2008, pag. 217). Ademas, se destaca que
el hipertexto incluye al hipermedia, integra contenidos visuales, sonoros, audiovisuales, con

grados variados de interactividad.

La caracteristica principal del producto es la hipertextualidad y se establecieron los

siguientes niveles:

° Nivel 0: forma de presentacion de la informacion que podria imprimirse en un medio fisico

sin generar confusion en la lectura.

° Nivel 1: informacion organizada en red que propone una lectura no necesariamente

secuencial, presenta hipervinculos (sobre todo hacia afuera'®) y contenido multimedia variado.

° Nivel 2: textualidades fragmentadas con un desarrollo grafico que solo podria estar

disponible en entornos tridimensionales, exige una navegacion extendida y continua.

' Hacia afuera quiere decir que lleva a piezas que son de otros medios, mientras que hacia adentro refiere a
contenidos que han sido producidos por el mismo medio periodistico.
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° Nivel 3: collage y referencias indiscriminadas, experiencia grafica que plantea un ritmo y
tiene valor sobre la narrativa. El producto se puede extender a otros espacios por fuera de la

propia web.

Categoria de consumo

En la dimension de consumo, se destaca de manera central la transformacion del rol del
usuario, que deja de ser un mero receptor pasivo para convertirse en un participante activo
con la capacidad de generar nuevos contenidos, curarlos, valorarlos y compartirlos. Con la
proliferacion del computador y los dispositivos méviles, los usuarios han tenido acceso a
métodos y herramientas para generar contenidos de cualquier tipo, lo que ha provocado que la
comunicacion digital esté compuesta de procesos de produccion posteriores a los propios del
consumo (Scolari, 2008). En este apartado la interactividad es el concepto que determina la

relacion entre el usuario y el entorno digital.

La fluidez de la navegacion, la adaptabilidad y amigabilidad de los disefios de las webs, y,
sobre todo, la capacidad de ofrecer al usuario entornos en que sus decisiones modifican el

medio y los contenidos, es lo que se evalta en esta categoria:

° Nivel 0: La relacion entre persona y sistema es explicita. La interfaz técnica es obvia y
visible. Solo se generan interacciones basicas y operativas: click, scroll, comentarios, entre
otras.

° Nivel 1: Los limites en la interaccion de la persona y el sistema son difusos. La navegacioén

puede ser fluida, es comun que la web ofrezca instrucciones para explorar la pagina.
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° Nivel 2: En este nivel la interactividad es que se puede decir que el usuario es quien define
en parte la narrativa del producto, pues traza las lineas de navegacion que configuran la
informacion que le interesa. El usuario decide a donde ir en la interfaz desarrollada por la

pagina

° Nivel 3: interactividad transmedial, es decir, el(los) producto(s) del medio provocan
actividades y acciones, intervenciones, en el mundo fisico y social por fuera de la web.

Modifican, de algin modo, las relaciones/comportamientos con el entorno del usuario'”.

La rejilla experimenté muchas transformaciones y tuvo alrededor de 10 versiones diferentes.
Realicé cambios en la taxonomia, ajustes en las definiciones de los conceptos, reduje aspectos
de la estructura de la herramienta e intenté simplificarla para que fuera concisa, utilizable y,
sobre todo, modificable. Uno de los objetivos indirectos de este trabajo era establecer una
metodologia lo suficientemente comprensible para que otras personas con intereses similares
pudieran utilizar esta herramienta como referencia, adaptarla, modificarla, debatirla y

aplicarla en investigaciones que lo requirieran.

Uno de los cambios mas significativos fue la necesidad de expresar los indicadores en
términos generales. En varias versiones de la rejilla, detall¢ los indicadores de manera
especifica, pero la cantidad de informacidn resultaba excesiva y me resultaba muy dificil de
gestionar. Por lo tanto, en la siguiente version de la herramienta opté por mantener los

indicadores de forma general, lo que me provoco desafios en el analisis, ya que los

17 Por ejemplo, una pieza periodistica puede motivar a los usuarios a realizar exploraciones fotograficas de un
lugar y compartirlas en un repositorio especifico. Ademas, estos productos pueden generar debates que se
manifiestan en foros especializados o en comunidades en linea, asi como incitar a los usuarios a verificar
informacion mediante la revision de documentos de archivo o la verificacion de datos adicionales. También
pueden promover que los usuarios evaluen su huella de carbono a través de simulaciones, ajusten sus rutas hacia
el trabajo o el hogar para reducir los costos, o realicen labores de supervision y vigilancia sobre proyectos que
afectan a su propia comunidad.
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indicadores eran tan generales que parecian no aportar informacion relevante. La solucion que

realicé fue implementar la opcion de comentarios en la tabla, de modo que los datos de los

indicadores fueran manejables y mantuviera un registro especifico de lo que sucedia en el

medio en los apuntes de los comentarios.

Estado Categoria

Niveles

Digitalizacion

Produccion

Nivel 0: existencia de un equipo de produccidon que se encarga unicamente de

traducir/trasladar el contenido de los medios fisicos a los entornos digitales.

Nivel 1: equipo de trabajo que produce desde herramientas digitales enfocadas en
disefo y diagramacion, dan como resultado medios basicos (aparicion de
elementos interactivos y multimedia que no suponen una experimentacion

peculiar).

Nivel 2: estructuras de produccion enfocadas en los entornos digitales, es decir,
productos que solo pueden ser leidos de forma digital, pues de otro modo

carecerian de sentido o directamente serian imposibles de reproducir.

Nivel 3: modos de produccion que implican la creacion de nuevos medios, mas
bien, se deberian entender como plataformas que no se agotan o que no se dan
por terminadas al momento de finalizar la produccion, sino que pueden ser

nutridas por los usuarios mientras el sitio web siga vigente.

Reticularidad

Nivel 0: ausencia total de modos de participacion del usuario, es decir,
produccion enteramente desde la maquinaria de trabajo de la organizacion

periodistica.

Nivel 1: produccion de contenidos con una estrategia basica de la interaccion del
usuario respecto al contenido del medio periodistico (contabilizacion de vistas,

tiempo de visita, horario de mayor trafico, entre otras).

Nivel 2: estructuras de produccion orientadas a reconocer y analizar agendas,
topicos y conversaciones basicas con los usuarios con el fin de promover

contenidos afines a las preferencias del usuario.

Nivel 3: 16gica de cddigo abierto, el medio ofrece acceso libre a sus fuentes de
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informacion, plantea redes de trabajo colaborativo y por roles tanto en proyectos
de investigacion internos como en externos; participacion del usuario en el rol de

prosumidor, como cogenerador de la organizacién periodistica.

Producto

Hipertextualidad

Nivel 0: forma de presentacion de la informacion que podria imprimirse en un

medio fisico sin generar confusion en la lectura.

Nivel 1: Informacion organizada en red que propone una lectura no
necesariamente secuencial, presenta hipervinculos (sobre todo hacia afuera) y

contenido multimedia variado.

Nivel 2: textualidades fragmentadas con un desarrollo grafico que solo podria
estar disponible en entornos tridimensionales, exige una navegacion extendida y

continua.

Nivel 3: collage y referencias indiscriminadas, experiencia grafica que plantea un
ritmo y tiene valor sobre la narrativa. El producto tiene ramificaciones
(mini-productos por fuera de la propia pagina web) que producen nueva
informacion, es decir, provocan una actualizacion, una sintesis o0 un nuevo
enfoque sobre el tema; lo anterior puede estar publicado en las redes sociales del
medio, en su propio sitio web o en otros medios, grupos de investigacion y/o

fundaciones aliadas.

Consumo

Interactividad

Nivel 0: La relacion entre persona y sistema es explicita. La interfaz se nota.

Interacciones basicas: click, scroll, comentarios, entre otras.

Nivel 1: Los limites en la interaccion de la persona y el sistema son difusos. La
navegacion puede ser fluida,es comtn que la web ofrezca instrucciones para

explorar la pagina.

Nivel 2: En este nivel la interactividad es tal que se puede decir que el usuario es
quien define la narrativa del producto, pues traza las lineas de navegacion en un
sentido en que explora la informacién que a ¢él le interese. El usuario decide a

donde ir en la interfaz desarrollada por la pagina

Nivel 3: Interactividad transmedial, es decir, el(los) producto(s) del medio

provocan una reaccion en el mundo fisico. Modifican, de algin modo, las




38

relaciones/comportamientos con el entorno del usuario

Tabla 1. Taxonomia de la herramienta.

Aqui considero importante destacar que, si bien la metodologia para sefialar los indicadores
experimentd cambios en alguin momento -debido a ciertos problemas identificados-, la
estructura de estados, categorias y niveles se mantuvo constante desde el inicio. Uno de los
problemas que encontré es el siguiente. En los primeros pilotajes tuve dificultades al analizar,
por ejemplo, el concepto de interactividad, debido a su estrecha relacion con la reticularidad e
hipertextualdiad, pues en las tres categorias se evalta la participacion del usuario en el
consumo y creacion del contenido. Entonces, tuve que repasar los conceptos, analizar las
definiciones de Scolari y hacer revisiones especializadas para ver de qué forma podia
diferenciar dichos aspectos. De esa forma conclui que las tres involucran de formas diferentes
la misma idea de participacion de usuario: por el lado de la interactividad, tiene que ver con
una respuesta directa del usuario y sus operaciones concretas (cOmo comenta, vota, participa),
y, en general, cdmo utiliza la plataforma proveida por el medio para relacionarse con el
contenido; la reticularidad, esta relacionada con la forma en que los usuarios interactian y
contribuyen a la creacion de conexiones y relaciones en la red digital'®; y en la
hipertextualidad, prevalece la navegabilidad en la estructura no lineal de la informacion, es
decir, en esta categoria el usuario crea su propio recorrido a través del contenido digital
mediante la exploracion de enlaces, lo que le permite tomar decisiones sobre la secuencia y

profundidad de la informacidén que consume.

Para la creacion de la herramienta, ademas de definir los estados, categorias y niveles, me

pareci6 imprescindible establecer criterios para la seleccion del corpus que inclui en el

'8 Por ejemplo, en redes sociales los usuarios pueden compartir, comentar o enlazar a contenido, provocando una
red de conexiones entre sus propios perfiles y el contenido que encuentran interesante. La reticularidad esta
presente en la capacidad de los usuarios para ser participes en la difusion de la informacion en linea.
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analisis. Esta necesidad se presento en los primeros pilotajes, en los que utilicé la rejilla para
analizar 22 medios que habia escogido arbitrariamente. En ese momento me percaté de la
gran cantidad de informacion que debia registrar y del tiempo que me tomaba hacerlo. Mas o
menos tardaba 1 hora por medio. Sin embargo, medios como La Silla Vacia, Mutante, El
Espectador o Semana, que ya hacian parte del corpus en ese entonces, eran mas complejos de
analizar debido a sus ramificaciones en proyectos derivados'® y la cantidad de piezas que se
publicaban de forma continua y acelerada, por lo que requerian 2 o incluso 3 horas de
recoleccion de informacion. Por esa razon, inverti cerca de 22 horas solo en la primera
revision de los medios del corpus, durante las primeras 3 versiones de la herramienta. Por
ello, necesité encontrar una muestra representativa que me permitiera analizar diferentes tipos
de medios digitales y que fueran provechosos para establecer un diagnoéstico del nivel de
consistencia frente a la comunicacion digital interactiva. Teniendo en cuenta lo anterior, a
continuacion, describiré las tres categorizaciones® que utilicé para elegir los medios de

muestra en los que se aplico la herramienta®':

°Medios de transicion: son aquellos medios que tienen su origen en los modos de
comunicacion anteriores a la digitalizacion (imprenta, television y radio), pero se adaptaron a
la web y realizaron la transicion de sus contenidos. Este tipo de medios generalmente se sittia
en una fase temprana de transicion, lo que significa que la adaptacion al entorno digital del
medio de comunicacion ocurrio cerca del afio 2006, en la primera década del siglo XXI (por

ejemplo, Revista Semana).

'® Denomino “proyectos derivados” a ciertos emprendimientos que un medio digital y su plataforma central
construye y pone en marcha, conservando para ellos autonomia y funcionamiento relativamente independiente
de la matriz. Por ejemplo, La Pulla, de El Espectador, seria un proyecto derivado. Cuenta con su propio equipo
de produccion, estilo, temas de cobertura respecto al periddico, y -sin embargo- se reconoce como parte del
conglomerado.

2 Por cuestiones metodoldgicas propongo hacer referencia al término categorizacion (o categorizaciones) cada
que hable de la division por tipo de medios presentada en este apartado. Estas categorizaciones son modos de
clasificar y ordenar, de conformidad con los propositos del estudio.

2 Dichas categorizaciones son planteadas a partir de las inferencias derivadas de la literatura revisada..
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En La Babel digital (Rey et al 2018), se diferencia entre dos tipos de medios: por un lado,
estan los "volcados," que trasladan su contenido de la version fisica a entornos digitales. Por
otro lado, estan los "migrados," cuya produccion paso de ser enteramente fisica a ser
enteramente digital (Rey et al 2018). Sin embargo, para el tipo de analisis que realicé en este
trabajo de grado, esta distincion no es relevante, ya que el tipo de produccion que llevan a

cabo en entornos digitales se evalud con la herramienta de anélisis.

° Medios nativos digitales pioneros: se refiere a aquellos medios que surgieron entre los afios
2008 y 2013 y que desde el principio fueron concebidos para ocupar un espacio en la web. Se
destaca principalmente el hecho de que surgieron sin tener un modelo cercano a nivel
nacional de periodismo digital de referencia, lo que les otorga el término de "pioneros" (por

ejemplo, La Silla Vacia).

°Medios nativos digitales tardios: son medios que también fueron concebidos para existir en
internet, pero que llegaron mas tarde, después del afio 2014. Es importante mencionar que
estos medios, a diferencia de los pioneros, tuvieron modelos de referencias de periodismo
digital a nivel nacional. Ademas, es relevante sefialar que sus directores o directoras casi
siempre estuvieron vinculados a otros medios periodisticos, pero decidieron emprender sus

propios proyectos (por ejemplo, Voragine).

Si bien inicialmente consideré¢ llevar a cabo el anélisis con una muestra de 20 medios
periodisticos digitales colombianos, a medida que realicé pruebas con la rejilla teniendo esa
cantidad de medios, comprob¢ la dificultad al momento de manipular los datos y opté por

seleccionar menos medios de acuerdo con las categorizaciones mencionadas anteriormente.
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De esta manera, elegi 11 medios, de los cuales 4 corresponden a medios de transicion, 3 a

medios nativos digitales pioneros y otros 4 a nativos digitales tardios.

Para los medios de transicion escogi: a) Revista Semana, debido a su extensa y constante
cobertura de noticias politicas, econdmicas, sociales y culturales en Colombia, asi como por
su propuesta de publicacion digital que ha sido ampliamente reconocida y comentada; b)
Caracol Radio, en virtud de su tradicion y relevancia en la sociedad colombiana, ya que es
una de las cadenas mas importantes e influyentes desde su fundacion en 1948, a pesar de su
adaptacidon poco amigable a los entornos digitales; c) Revista EI Malpensante, con el objetivo
de aportar diversidad al tipo de periodismo analizado, dado que este medio tiene un enfoque
satirico, cultural y artistico. Ademas, se destaca su valor en la propuesta grafica, que resulta
muy relevante en el entorno digital; d) El Espectador, ya que es uno de los medios mas
antiguos y prestigiosos del pais, conocido por su mirada critica sobre temas como corrupcion,
conflicto y justicia. Ademas, su enfoque en la produccion web propone proyectos derivados

en su casa editorial, que representan una experimentacion en la forma de hacer periodismo.

Para los medios nativos digitales pioneros tuve en cuenta los siguientes®*: a) La Silla Vacia, lo
considero el nativo digital pionero por excelencia. Fue uno de los primeros medios en ganar
relevancia desde el entorno digital y se ha destacado por ofrecer una mirada critica al estado y
al poder politico del pais. Ademads, ha sido uno de los primeros en experimentar y probar
formas innovadoras de hacer periodismo. En conjunto, La Silla Vacia ha mantenido su
vigencia a lo largo del tiempo y ha hecho el camino para que otros medios puedan subsistir

econdmicamente siendo nativos digitales; b) Kienyke, que en su biografia de X (antiguo

22 Encontrar las muestras de esta categorizacion fue mucho més dificil que las otras dos pues debia rastrear
medios que tuvieran relevancia en el entorno digital, que no estuvieran extintos y que su propuesta periodistica
tuviera relevancia como muestra de analisis para un estudio sobre su consistencia digital. De hecho, bajo esos
criterios solo encontré los 3 medios que tomé para el analisis.
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Twitter) se proclama como el primer medio digital nativo colombiano, se enfoca
principalmente en temas de politica y actualidad. Este medio es ampliamente leido y
reconocido en el ambito de los medios digitales; c¢) Las 2 Orillas, aunque no fue uno de los
primeros medios digitales colombianos en surgir, ha logrado consolidarse como un ejemplo
en el panorama mediatico. Se ha ganado un lugar gracias a su perspectiva de opinion sobre

temas politicos y sociales del pais.

Para los medios nativos digitales tardios elegi: a) Cuestion Publica: Este medio, que fue
fundado en 2018, se ha centrado en profundizar en temas de interés publico y en denunciar la
corrupciodn y la injusticia. Ademads, ha desarrollado proyectos y productos con participacion
ciudadana y ha experimentado con sus piezas, usando algunos iconos y claves estéticas de la
cultura del entretenimiento para hacerlas mas accesibles a la sociedad; b) Voragine: Fundado
en 2020, Voragine ha destacado por su enfoque en la ilustracion como un elemento distintivo
en el periodismo. Se ha dedicado a contar historias que a menudo no se encuentran en la
agenda publica; ¢) Mutante ORG: este medio, nacido en 2018, se destaca por su enfoque en la
colaboracion. Muchas de sus piezas cuentan con aportes de otros medios, comunidades
visitadas e incluso la perspectiva de sus propios usuarios o seguidores en redes sociales. En
los ltimos afios, ha ganado reconocimiento al generar conversaciones sobre temas como
género, derechos humanos, emergencia climatica y salud mental; d) Pulzo: Fundado en 2014,
se ha establecido como uno de los medios mas leidos en Colombia. Actiia como un agregador
de contenido, siguiendo la actualidad y las tendencias propuestas por otros medios

periodisticos.

El tiempo que me tomaba hacer los analisis individuales por cada medio oscilaba entre los 60

y 90 minutos, y éste apenas era el primer paso. La observacion consistia en una navegacion
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por el portal web del medio, ahi revisaba la pagina de aterrizaje, la division por secciones, las
propias herramientas de navegacion ofrecidas por el medio (botones, slides, desplazamientos).
Mientras tanto tenia la rejilla abierta en segundo plano e iba revisando las categorias y sus
definiciones para verificar a donde correspondia cada indicador. Cuando verificaba cuantas
secciones tenia un medio, leia al menos 3 articulos por seccion, clickeaba los hipervinculos,
veia qué funcion tenian, también me detenia en el contenido hipermedia y prestaba atencion a
la forma como se relacionaba con el contenido de la pieza. Ademas de notar cada seccion, me
interesaba por su disposicion en la pagina, si eran protagonistas y ocupaban una parte
importante en la pantalla dentro del inicio de la pagina, o si era complicado llegar a ellas y
mas bien tenian un lugar reducido para el medio. Prestaba especial atencidn a los desarrollos
mas experimentales de los medios, los revisaba 3 o 4 veces para entender como funcionaban y
cuales eran sus claves de produccion y funcionamiento. En cambio, desechaba los articulos
que eran mas convencionales y que no nutrian de ninguna forma a las anotaciones que ya
habia hecho anteriormente para el medio. Exploraba las redes sociales solo cuando el medio
me incitaba a hacerlo, cuando la navegacion se extendia de forma provocadora hacia las

publicaciones en Instagram, YouTube, Facebook, Tik Tok o X.

Después de todo este proceso tenia un trabajo de edicion, rectificacion e investigacion que
requeria mas tiempo y que realicé con el fin de afinar el anélisis. Sin embargo, el tiempo de la
primera revision es un estimado, pues durante los pilotajes me encontré con medios que
presentaban numerosas ramificaciones, lo que hacia mas largo el proceso. Entre ellos se
encontraban El Espectador, La Silla Vacia, Cuestion Publica, Voragine, Semana y Mutante, en
los que me tardé mas de dos horas haciendo la primera revision de su consistencia digital. En
el caso de El Espectador, el medio es una organizacion y empresa periodistica que ademas de

generar contenido de forma continua, posee proyectos derivados de la casa editorial en los
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que también desarrollan sus propias lineas de investigacion. Los que yo mas destaqué en el
analisis fueron La Pulla, Las Igualadas, La Disidencia y Zona Z, cada uno de estos medios
posee su canal en YouTube, sus cuentas en Instagram y Facebook, y tienen enfoques
investigativos diferentes. Mientras La Pulla se ocupa principalmente de periodismo de
investigacion sobre la actualidad politica del pais, Las Igualadas realiza cubrimientos sobre
temas de género que no se encuentran en la agenda mediatica, La Disidencia habla de una
variedad de topicos relacionados con la diversidad sexual y Zona Z es un programa en
internet que revisa noticias culturales y de entretenimiento adaptados a unas estéticas para el
publico de la generacion Z. Cada proyecto poseia su propio contenido, tenian sus estéticas,
formatos y sus propias investigaciones, por lo que era complicado abarcar todas las piezas que
producian. Ademas, tenian redes sociales bajo las que publicaban piezas especificas de
acuerdo con las caracteristicas de cada red social: Instagram, X, Facebook. Como respuesta a
este problema, realicé observaciones alrededor de sus marcas de estilo, es decir, sobre los
formatos que mas utilizaban, los temas que abordaban y, en general, el tipo de enfoques y
recursos expresivos usuales lo que extendia el analisis del medio al igual que el tiempo que

debia invertir.

Para que se comprenda en detalle el procedimiento, he incluido un video del procedimiento de
analisis en el que se puede observar como operaba el uso de la rejilla de evaluacion al medio.
En este caso, se trata de La Silla Vacia®, y en este link se puede encontrar el material:

videoanalisis.mp4. También anexo la herramienta de valoracion de constancia digital con cada

analisis realizado. Esta es la version del instrumento del que se deriva esta monografia, se

puede ver en el siguiente enlace: Herramienta (octubre 2023).x1sx#.

2 Me parecia importante hacerlo sobre este medio pues en otras revisiones con versiones anteriores de la
herramienta fue uno de los mas complejos y de los que mas se podian hacer anotaciones. Ademas, también intuia
que, al dejarlo de ultimo en la revision, podia hacer apuntes sobre los casos que me pasaron durante el proceso
con los otros medios de la muestra.

24 En la primera hoja se encuentra la taxonomia del instrumento y en la segunda el anélisis por medio.



https://drive.google.com/file/d/1ReGfKCY4uUkXUO93-Unxx0GjXSigiYw3/view?usp=drive_link
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1xN7kImub8bZb17znXQvGDxsFSS41oSU_/edit?usp=sharing&ouid=101740023538487202260&rtpof=true&sd=true
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El Analisis

Informes Generales

Para ampliar los analisis realizados en la herramienta, en este apartado recopilo las
anotaciones realizadas en la seccion de indicadores y afiado algunos apuntes que quedaron por
fuera del instrumento de registro. La informacion que compone estos informes corresponde a
las anotaciones que realicé mientras analizaba los medios del corpus. Ademas, adjunto

pantallazos para ilustrar las decisiones y analisis que ofrezco.

Medios de transicion

Revista Semana

Semana es un medio de comunicacidon colombiano que se fundo en 1982 como una revista
semanal de actualidad. Desde entonces, ha ampliado su oferta informativa con otros productos
como Semana.com, Semana TV, Semana Educacién y Semana Sostenible. Semana se
caracteriza por su periodismo de investigacion, firmas de columnistas, secciones de

informacion cultural y por seguir la actualidad politica y nacional.

Digitalizacion Reticularidad Hipertextualidad | Interactividad

Nivel 2 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 1

Tabla 2 Consistencia digital de Revista Semana
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La revision de este medio tiene como fecha el 16 de octubre de 2023, tuve en cuenta todas las
secciones de Semana que se pueden apreciar en la figura 2, revisé entre 3 y 4 articulos por
apartado. También visité el canal de YouTube y observé las entrevistas que realiza Vicky
Davila, asi como las notas de actualidad que son realizadas en las oficinas del equipo

editorial.

En la pagina web de Semana, hay una division de contenidos al estilo de primera plana tipica
de un periodico, pero adaptada con contenido multimedia que incluye fotos, videos y audios
(Ver Figura 1). Su estrategia no depende propiamente de la interaccion con el publico, aunque
pretende que algunos de sus productos se vuelvan virales, lo que provoca que en sus redes
sociales experimenten ciertos picos de visitas, reacciones y comentarios. Tienen un ritmo de
produccion de contenido acelerado y continuo. No ofrecen herramientas para hacer ejercicios
de co-creacion o espacios en los que se tenga en cuenta la opinion del usuario. En ese sentido,
los usuarios -a lo sumo- colaboran como viralizadores, y no se espera de ellos otro tipo de

contribuciones y colaboraciones con el medio.
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Figura 1 Primera plana digital en Semana, (https://www.semana.com).

Su logica de produccion de contenidos consiste en abarcar una amplia variedad de temas (ver
figura 2) que incluyen politica nacional e internacional, economia, consejos para el hogar,
opinion, deportes (como futbol, natacion, ciclismo), entretenimiento (y farandula a nivel
nacional e internacional), musica, noticias en vivo, tecnologia, y muchos otros. Esta estrategia
implica generar constantemente nuevos productos, lo que requiere contar con equipos y una

magquinaria de produccion robusta.

Ultimas noticias ~ SemanaTV ~ SemanaPlay  Economia  Impresa  Nacidn  Elecciones2023  Galerlas  Especiales  Mis

Tecnologia Actualidad 4 Patas Bienestar y Nutricion
Mundo Salud Vicky en Semana Finanzas Personales
Cémo Opinién Mejor Colombia Confidenciales
Recetas Vehiculos Foros Semana Educacion

Servicios Cultura Cocina Semana Rural
Loterias Impresa Mujeres Empleos

Deportes Sostenible Contenido en colaboracién

Gente Videos Vida Moderna

Figura 2 Cubrimientos y topicos de Revista Semana, (https://www.semana.com).

Los productos de Semana tienen hipervinculos que enlazan con su propio contenido, las

noticias en vivo, columnas de opinién e investigaciones cuentan con enlaces que direccionan


https://www.semana.com
https://www.semana.com
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a la misma informacion que el medio ha construido. En pocas ocasiones hacen referencia a
producciones de otros medios, y, cuando ocurre, lo hacen en videos o contenidos multimedia

de opinidn, pero no en sus productos escritos.

Navegar en Semana requiere tiempo, esto es provocado por la cantidad de secciones y piezas
que produce la revista cada dia y las continuas actualizaciones de algunas de ellas. En general,
los formatos de Semana no ofrecen ninguna experimentacion, por lo tanto, aunque se hagan
muchas exploraciones y se cambie de seccion, se lean publicaciones recientes y antiguas, o se
desplace a sus redes sociales, no hay modificaciones sustanciales en los estilos narrativos ni
de disefio visual y grafico. Historias y temas distintos son tratados de manera mas o menos
similar: una fotografia central con su respectivo pie de foto, un titular con su respectiva
bajada, algunas ventanas que destacan una declaracion o un dato, y cierres mas bien

convencionales. No suelen incluir hipervinculos.

Revista Semana

| La impresienante historia de Nayib Bukele, el
presidente que rescaté a El Salvador. El éxito de su guerra contra la
criminalidad y los choques con Gustavo Petro han logrado captar la
atencién de los colombianos.

EL MIEAGRO
B LE

La impresionante historia de Mayib Bukele, el presidente
que rescato a El Salvador. El éxito de su guerra contra la
criminalidad y los choques con Gustavo Petro han
logrado captar la atencién de los colombianos.

Figura 3 Publicacion en X de Revista Semana,

(https://x.com/RevistaSemana/status/16345090761166684 16 ?s=20).


https://x.com/RevistaSemana/status/1634509076116668416?s=20
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Las figuras 3, 4 y 5 corresponden a tres publicaciones de la revista en X (antiguo Twitter).
Cada una de las piezas tiene su expresion en el sitio web de la revista (Semana.com). Dos de
las piezas refieren temas politicos y una tercera, se ocupa de farandula y entretenimiento. Lo
relevante en los tres casos son las métricas. Semana aprovecha los temas de tendencia para
alcanzar una mayor visibilidad con el proposito de aumentar trafico y mejorar las métricas.
Ademas, explorando sus redes sociales noté que la cantidad de contenido que generan es

exagerada, pues pude evidenciar que publicaban una nota cada 5 minutos durante horas®.

S Revista Semana
| Alcalde Galan lanza plan para recuperar el centro de Bogota:
habré mas limpieza, reorganizacion y seguridad

’LI Alcalde Gal4n lanza plan para recuperar el centro de Bogot&: habrd més limpiez_..
T_— —

Figura 4 https://x.com/RevistaSemana/status/17480311705901551987s=20

¥ Propongo un ejercicio corto de matematicas. Si Semana publica de forma constante una nota en X cada 5
minutos, durante 1 hora habran publicado 12 notas, en 7 horas seran 84 notas. Y si mantienen ese ritmo durante 5
dias habiles, en una semana habran publicado 1440 notas y en un mes aproximadamente habran realizado 5760
publicaciones.


https://x.com/RevistaSemana/status/1748031170590155198?s=20
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Revista Semana
Entérese:

[~
e
5'] Semana

PARDS 223

Dura Confesion

Jenni Hermoso abrid su corazén y reveld
detalles de su vida sentimental.

Figura 5 https://x.com/RevistaSemana/status/17480026215022391002s=20

Revista Semana cuenta con una seccion de "Especiales" en la que realizan investigaciones de
mediano a largo plazo y presentan parte de la informacion en infografias (ver figura 6). Sin
embargo, este apartado utiliza una plantilla que se repite en casi todas las publicaciones, con
solo pequefias variaciones en las imagenes y el contenido especifico de la pieza. El contenido
de Especiales estd compuesto por otros articulos complementarios y parciales que se
compendian y juntan finalmente. Se trata entonces de una red de piezas, muchas de ellas
publicadas previamente, que finalmente se agrupa y actualizan en como informe especial mas

extenso.

Los resultados derivados del conteo y clasificacion de la Revista Semana, usando la rejilla de
analisis, se refieren a este tipo de producto periodistico: los Especiales. En ellos se advierte
mas intentos de aprovechamiento de las posibilidades de comunicacion digital interactiva, que

en otras piezas regulares de la revista.


https://x.com/RevistaSemana/status/1748002621502239100?s=20
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La navegacion del portal se realiza mediante el scroll y atiende a las necesidades basicas. Los
elementos graficos sugieren un tono serio y conservador, incluso extendiendo caracteristicas

de la revista impresa al entorno digital®

como los recuadros rojos alrededor de las imagenes,
fotografias de referencia directa con el contenido escrito, citas entre comillas resaltadas con
una fuente tipografica mas grande y resaltada. Después de varios minutos de estar explorando
la pagina se me hizo aburrida la navegacion, pues los elementos eran mondtonos, estaban

llenos de recuadros con la fuente tipografica reconocible de la marca, las imagenes eran

primeros planos de los protagonistas de las notas que estaban presentando.

Q E Semana Suscribirse germanrc49 ®

Lideres empresariales, su legado

Inspiradoras historias de éxito de algunas de las compaiifas mas
importantes del pais.
[B] Foto: Semana

m Este especial fue un suefio que naci6 a comienzos de este afo desafiante, incierto. La
idea era convocar a lideres empresariales inspiradores para que compartieran sus
lecciones de éxito. También queriamos llevar un mensaje de optimismo y reconocer
una labor solitaria y muchas veces ingrata. Convertirse en lider es una decision
personal. Todos podemos desarrollar las habilidades para serlo, pero no muchos se
[in] atreven. Un lider debe tener coraie. pero también humildad para reconocer aue no

Figura 6 Formato de Especial en Semana
(https.//www.semana.com/especiales-editoriales/articulo/lideres-empresariales-su-leqado/202323

Valoracion: en la categoria de digitalizacion, este medio alcanza un nivel 2. Aunque la revista
Semana produce una cantidad considerable de piezas, lo que implica la presencia de equipos
digitalizados de produccion y redaccion periodistica, no estan desarrollando arquitecturas que
fomenten la participacion de los usuarios en la creacion y revision de contenidos. Respecto a

la reticularidad, también obtiene un nivel 2 gracias a su estrategia acelerada y continua de

Es un estilo conservador, fiel al estilo grafico que ha perdurado en Semana con el pasar de los afios.


https://www.semana.com/especiales-editoriales/articulo/lideres-empresariales-su-legado/202323/
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produccion de contenidos, que reconoce una agenda de tendencias y actualidad a nivel
nacional. Sin embargo, no se observan estructuras de colaboracion en red con colaboradores
externos que contribuyan a la creacion compartida de contenidos y proyectos, ni las piezas
producidas incluyen hipervinculos que conduzcan a otras fuentes documentales para que los
usuarios puedan corroborar la informacion suministrada. En cuanto a la hipertextualidad, se le
asigna un nivel 1 debido a la utilizacién de hipervinculos que solo dirigen al contenido interno
del medio y no facilitan una navegacion extendida. Por tltimo, en interactividad se le otorga
también el nivel 1, ya que, aunque atienden las necesidades basicas de interaccion, sus
proyectos especiales muestran experimentaciones menores en la visualizacion del contenido,
como los formatos de Google Web Histories y las infografias presentadas en su portal web.

Caracol Radio

Caracol Radio es una cadena de radio que ademas de estar al aire en frecuencia modulada,
transmite sus programas por internet a través de su sitio web. Su contenido abarca noticias,
deportes, entretenimiento, opinion y cultura, con una amplia red de colaboradores. Tiene una

trayectoria de mas de 70 afos y una presencia en mas de 100 ciudades del pais.

Caracol Radio | Digitalizacion Reticularidad Hipertextualidad | Interactividad

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 0 Nivel 0

Tabla 3 Consistencia digital de Caracol Radio

La pagina de inicio posee un contenido estatico, es decir, imagenes y textos fijos, casi sin
hipervinculos. La navegacion se realiza a través del scroll, y el contenido se divide en
secciones. Ademas, cuentan con un botdn llamado "Hable con el programa" (ver figura 8),

que permite enviar mensajes libres a ciertos programas de la parrilla como "La Luciérnaga".
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Caracol Radio se enfoca en dos nichos tematicos principales: deportes, especialmente el

fatbol colombiano, y actualidad, con un enfoque en politica nacional, y en menor medida en

politica internacional.

INICIO | PROGRAMAS | PODCAST | DEPORTES CIDADES | ESPECIALES

Actualizndo 08 Nov 2023 2022

= @
= CéE ~ OOL {*) Horazo

Ultima fecha liga colombiana:
Se define el segundo cabeza de
serie EN VIVO minuto a
minuto

Grupos armados se han expandido en

primer semestre de 2023 en Colombia segun
OEA

Figura 7 Landing page del portal de Caracol Radio,
(https://caracol.com.co/?qclid=Cj0KCQIA rBhDIARISAM ntsb7chWrO3YWwBIrA6vOJNTvLVTCeV49RME
EEcGx49_psiNmlJlaApHTEALw_wcB).


https://caracol.com.co/?gclid=Cj0KCQiAgqGrBhDtARIsAM5s0_ntsb7chWrO3YWwBlrA6v0JNTvLVTCeV49RME8EEcGx49_psjNmIJIaApH1EALw_wcB
https://caracol.com.co/?gclid=Cj0KCQiAgqGrBhDtARIsAM5s0_ntsb7chWrO3YWwBlrA6v0JNTvLVTCeV49RME8EEcGx49_psjNmIJIaApH1EALw_wcB
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Figura 8 Seccion Hable con el programa de Caracol Radio,

(https://caracol.com.co/escribanos/programas/la-luciernaga/).

En Caracol Radio, se enfocan en ofrecer noticias de ultima hora, realizar anélisis y
comentarios de opinion. Para lograrlo, utilizan varios equipos de trabajo, algunos encargados
de producir noticias de ultimo momento y otros dedicados a analizar y comentar sucesos
importantes?’. Todas las piezas que se producen para el portal web de Caracol Radio son
bloques de texto con algunos hipervinculos. En ciertas ocasiones, estas piezas también pueden
estar acompafiadas por imagenes o por piezas sonoras tomadas de la transmision en vivo.
Aunque cuentan con una seccion de proyectos especiales®, esta seccion no difiere
significativamente de lo que se encuentra en la pagina de inicio. El modo de visualizacion es

similar (disposicion de mosaico idéntico al de una primera plana) y el contenido esta

27 Por ejemplo, por un lado estd 6am Hoy por hoy, cuyo equipo periodistico realiza el programa informativo de
Caracol Radio, y esta dirigido por Gustavo Gémez Cdrdoba, y por el otro esta el equipo que se ocupa de
gestionar el sitio web, y crear contenidos exclusivos para las plataformas digitales, que esta liderado por Juan
Pablo Calvas.

28 En este caso, Caracol Radio se refiere a especiales como investigaciones de mediano/largo aliento. Aqui se

pueden ver algunos ejemplos: https://caracol.com.co/especiales/un-valle-que-se-atreve-2023/


https://caracol.com.co/escribanos/programas/la-luciernaga/
https://caracol.com.co/especiales/un-valle-que-se-atreve-2023/
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compuesto principalmente de texto acompanado de algunas imdgenes. La diferencia yace en
que estos especiales son investigaciones de mediano o largo plazo, mientras las publicaciones

de la pagina principal del portal son notas de ultimo minuto, es decir, inmediatas.

El contenido se presenta en bloques a modo de secciones, y se puede acceder a las piezas
mediante un simple click. Como apunté antes, ofrecen canales para ponerse en contacto con
algunos de los programas de la parrilla de emision, pero los mensajes no suelen recibir

respuestas a tiempo. Cuando se emiten al aire, los conductores los retroalimentan en vivo.

Valoracion: en cuanto a la digitalizacion, le concedo el nivel 1 debido a su uso basico de
recursos digitales como hipermedia e hipervinculos. Sin embargo, su contenido es estatico y
carece de elementos tridimensionales, lo que sugiere que gran parte de su produccion podria
realizarse en medios analogos como la prensa y la radio. Respecto a la reticularidad, el medio
recibe el nivel 2, ya que su estrategia se centra en la publicacion continua de informacién de
interés y actualidad nacional, lo que implica un equipo de produccion de contenido dividido
por roles, pero sin preocuparse por crear estrategias de participacion del usuario. Aunque los
proyectos especiales implican investigaciones de mediano y largo aliento, la visualizacion es
similar a la de otras piezas, como los articulos o las notas de ultima hora. En cuanto a la
hipertextualidad, la calificacion es 0, ya que las piezas apenas poseen hipervinculos vy,
combinado con el contenido estéatico de las publicaciones, hace que el desarrollo digital sea
practicamente nulo, sugiriendo que podria realizarse de manera analoga. Por ultimo, en
interactividad también obtiene el nivel 0, ya que los comandos son muy basicos y apenas
atienden a las necesidades del scroll y el click, sin siquiera contar con una seccion de

comentarios.
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Revista E1 Malpensante

El Malpensante es una revista literaria que se publica mensualmente en formato digital y que
ofrece contenidos de cultura, periodismo, literatura, arte, politica y humor, con un enfoque
critico, creativo y satirico. El medio también realiza eventos culturales, como el Festival

Malpensante y el Club de Lectura, y se vincula con la Universidad Externado de Colombia

para distribuir una coleccion de poesia llamada Un libro por centavos.

Digitalizacion Reticularidad Hipertextualidad | Interactividad

Nivel 2 Nivel 2 Nivel 0 Nivel 1

Tabla 4 Consistencia digital de Revista El Malpensante

En este medio, la forma de organizacion de secciones parece mucho mas cercana al tipo de
visualizacion de la red social Pinterest que a la disposicion de primera plana de los medios
impresos (ver figuras 9 y 10). Esto se debe a sus esquemas rectangulares, simétricos y con
bordes redondeados. A pesar de que su forma de organizar el contenido representa una
importante experimentacion en la composicion y disefo, el contenido se compone
principalmente de texto e imagenes fijas, lo que significa que siguen conservando modos de
produccion convencionales que no se benefician de las posibilidades de la comunicacion

digital interactiva.
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REVISTA~ LIBROS EXCLUSIVO ENLINEA ESCUELA TIENDA MECENAS I:'/\HIDARSESCI)N\:\

Lecturas paradéjicas

Especial Hip-hop
Edicion 255

Figura 9 Landing page de la Revista El Malpensante, (https:/elmalpensante.com).

El portal web también cuenta con una seccidon para compras en linea, no solo para la
suscripcion a la revista impresa, sino también para la adquisicion de libros, eventos, cursos y

un sistema de mecenas que ofrece beneficios.

Guardar

OW DROP FADE

narcur | M

DOES YOUR CAT
OWABOUT

d

Figura 10 El inicio de mi cuenta personal en Pinterest, (https:/co.pinterest.com).

En El Malpensante, hay articulos sobre referentes actuales del rap underground

estadounidense, asi como un analisis del estado de la escena del hip hop en Colombia desde la


https://elmalpensante.com
https://co.pinterest.com
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década de 2000. El medio también cubre eventos de presentaciones de literatura nacional y
realizan andlisis de estos. En general, sus intereses giran en torno al arte y ciertos nichos

relacionados a las producciones independientes.

Puedo resumir el contenido de los productos de El Malpensante como bloques de texto, a
veces divididos en capitulos, con escritura ligera y agil, acompaniados de pocas imagenes
fijas. El tinico contenido que no podria presentarse en un medio impreso son sus tertulias,

presentaciones de libros, homenajes, eventos, etc, que estan registrados en su canal de

YouTube.

A pesar de seguir los principios basicos de navegacion, su diseflo, esquematizacion y algunas
funciones puntuales, como los botones para ver mas contenido, los vinculos hacia la pagina de
YouTube y la opcion de compras y suscripciones en linea hacen que la navegabilidad sea mas

amigable y fluida.

Videos

“JU;\:IG m“lp?fu

Mdrenis 3é de fula ospm.
Clennarens Libweria Maria Mercedies Carranza. Camera 15 41
ot Tulete  Piedmd Bomaest

Tertulia Malpensante: Presentacion del libro: Lanzamiento de "La tia Lola”, El Malpensante rinde homenaje
Conversan José Zuleta Ortizy "Verdades a medias” de novela escrita por Andrés a Juan Gustavo Cobo Borda
Piedad Bonnett Ménica Acebedo Hoyos 100w

Tienda

ME ANDRES MONSALVE B X" St Barral

Andrés Hoyos
La tia Lola

IS ASDMBROSAS DE LA MUSICA EN COLOME

Figura 11 Seccion de videos y tienda en linea de El Malpensante, (https:/elmalpensante.com).
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Valoracion: en el caso de la digitalizacion, el medio alcanza el nivel 2. Se destaca por un
disefio grafico que incorpora elementos de ilustracion y una visualizacion similar a la de
Pinterest, con tipografias frescas y contenido insertado, como videos de YouTube. Sin
embargo, la mayor parte del contenido publicado es estatico, compuesto principalmente por
texto e imagenes fijas. Respecto a la reticularidad, también obtiene un nivel 2, ya que se
enfoca en nichos de subculturas y produce contenido de actualidad sobre estos temas, lo que
refleja una adaptacion a las logicas de produccion del entorno digital. Sin embargo, no se
observan evidencias claras de un trabajo colaborativo o de un equipo periodistico bien
estructurado y dividido por roles. En cuanto a la hipertextualidad, recibe la calificacion mas
baja, un 0, debido a la ausencia total de hipervinculos y, por consiguiente, de una navegacion
extendida. Aunque se aprecia un uso destacado de la hipermedia, con ilustraciones ¢ imagenes
artisticas en lugar de fotos de primer plano de personas, y un estilo de escritura fresco y
satirico, esto no es suficiente para alcanzar el nivel 1, caracterizado por provocar una lectura
en red y no secuencial. Por ultimo, en interactividad, merece un nivel 1, ya que el medio
ofrece algunos comandos de navegacion, como botones que permiten desplazarse hacia arriba
y abajo en la pagina, catalogos de piezas y slides que muestran notas, articulos e
investigaciones realizados por el medio. Ademas, destaca por su sistema de tienda en linea,
que ofrece productos como libros, guias y manuales, junto con un sistema de suscripcion tipo

mecenas.

El Espectador

El Espectador es un medio de comunicacion que se fund6 en 1887 como un periddico

impreso. Actualmente, también tiene presencia en internet, donde ofrece noticias, andlisis,

opinién, entretenimiento y servicios digitales.
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Reticularidad Interactividad

Digitalizacion Hipertextualidad

Nivel 2 Nivel 2 Nivel 2 Nivel 1

Tabla 5 Consistencia digital en EI Espectador

La cantidad de contenido, secciones y proyectos de El Espectador me parece apabullante. La
capacidad de produccion de la casa editorial le permite publicar continuamente sobre una gran
variedad de temas. Ademas, tiene proyectos derivados como La Pulla, Las Igualadas, La
Disidencia, Zona Z, entre otros, que generan contenido para las redes sociales de los propios
proyectos. Este contenido también se publica en la pagina web del medio. El Espectador tiene
insumos multimedia, realiza investigaciones en podcast, posee disefios especializados y
plantillas variadas, e incluso comprende un apartado de publicaciones con el formato de

Google Web Stories.

Debido a la fuerza de trabajo de la casa de El Espectador, sus focos de interés (politica
nacional e internacional, actualidad, noticias regionales, diversidad, economia, deportes,
hogar, conflicto armado, opinidn, sistema judicial, mundo cultural, medio ambiente, ciencia,
tecnologia, educacion, entre otros) pueden ser cubiertos de forma constante e inmediata,
siguiendo las tendencias que se generan en redes sociales y haciendo de su contenido las

nuevas tendencias.
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Figura 12 Landing page del portal web de El Espectador, (https.//www.elespectador.com).

Dada la extensa variedad de productos presentes en El Espectador, algunas secciones pueden
ser clasificadas en niveles elevados, mientras otras en niveles bajos. Lo anterior implica una
potencial diversidad y contradiccion en los indicadores. Algunas piezas alcanzarian niveles
elevados y otras no. Por eso, primero me parecio necesario analizar la estructura fundamental
del portal, para después revisar los proyectos. En este sentido, es relevante senalar que los
productos vinculados a la pagina principal, como articulos o noticias convencionales,
presentan una cantidad limitada de hipervinculos que ocasionalmente conectan con
producciones de otros medios. Por otro lado, los proyectos derivados y de mayor complejidad,
se distinguen por experimentar en los formatos, asignar una marcada relevancia a la audiencia
como fuente de creacion -especialmente en plataformas de redes sociales-, y utilizar

elementos graficos especializados.

En El Espectador, el contenido grafico corresponde a fotos relacionadas con la informacion de
las piezas. Respecto a la navegacion, los productos no requieren de una navegacion extendida
(esto se aplica a secciones como actualidad, politica, deportes, economia, Colombia+20,

entretenimiento, judicial, etc.).


https://www.elespectador.com
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El contenido que est4 alojado en una pagina diferente dentro del portal (es decir, que al entrar
en la seccion conduce a una pagina nueva con contenido especifico), como ocurre en:
colecciones, historias visuales, género y diversidad y el magazin cultural, tienen un disefio
grafico especializado, una identidad visual propia (ver figura 13), un tipo de escritura menos
formal y més fresca, y una navegacion no lineal. En proyectos como La Pulla, Las Igualadas,
La Disidencia, entre otros, el producto tiene mucho mas peso en lo audiovisual y en las redes
sociales. Al revisar este contenido tuve la necesidad de navegar de forma extendida para
referencias a algunos productos fuera del medio y para examinar otras entregas de este mismo

tipo de producciones.

historias que
desafian la

violencia de

género

f x ® in =

Si bien posee una gran variedad de contenido, la experimentacion grafica de este medio es

relativamente menor. La amplia variedad de identidades visuales no interfiere con la
experiencia de navegabilidad. En algunas secciones, como Género y Diversidad, se utilizan
ilustraciones especializadas®, pero solo hacen parte del contenido multimedia. También
ocurre en Caminos de Paz, Ambiente, Historias Visuales y especialmente en Colecciones. El
unico apartado en el que hay una incidencia directa en la interfaz y el modo de lectura de las

producciones es en la seccion Reportajes Multimedia y en Match Electoral. En este tltimo a

2 En este caso relacionadas con la diversidad sexual y a la protesta como banderas, collages, megafonos, entre
otros.


https://www.elespectador.com/justicia-inclusiva/mujeres-que-buscan-justicia-historias-que-desafian-la-violencia-de-genero/
https://www.elespectador.com/justicia-inclusiva/mujeres-que-buscan-justicia-historias-que-desafian-la-violencia-de-genero/
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través de un cuestionario sobre posiciones politicas, en el que después de haber contestado
unas preguntas se genera un resultado que presenta al candidato a las elecciones regionales

que mas se acerca a las posturas, respuestas y opciones seleccionadas®.

Valoracion: en cuanto a la digitalizacion, el medio alcanza el nivel 2 debido a su producciéon
de contenido acelerada y continua, respaldada por una estructura compleja y organizada de
produccion editorial. La amplia variedad de secciones y contenidos, como Match Electoral y
las historias con formato de Google Web Stories, demuestran la utilizacion efectiva de
herramientas digitales. Sin embargo, ain conserva elementos heredados de medios
analogicos, como formatos periodisticos convencionales y recursos graficos tradicionales. En
cuanto a la reticularidad, también alcanza el nivel 2, ya que evidencia una organizacion
periodistica dividida por equipos de trabajo con roles definidos, que van desde reporteros
hasta programadores. Aunque existe una estructura organizada, el medio no siempre
proporciona las fuentes de informacion de sus investigaciones ni fomenta la participacion del
usuario como generador de contenido. Respecto a la hipertextualidad, se califica igualmente
con nivel 2, ya que los contenidos contienen enlaces que crean una red de informacion
complementaria de otros medios, lo que facilita una navegacion extendida entre redes
sociales, otros portales y diferentes fuentes. Por ultimo, en interactividad se otorga el nivel 1,
ya que el medio atiende a comandos basicos de navegacion en su pagina web y presenta
experimentaciones notables en proyectos derivados, como Match Electoral. Aunque proyectos
como La Pulla o Las Igualadas incorporan innovaciones graficas que afectan la narrativa de
sus productos, no reciben tanto protagonismo en el portal como las notas y articulos de

relevancia.

30

https://match-electoral.elespectador.com/? gl=1*p9rvim* ga*MTc20DQzMDcOMS4xNjU1MDc3MTMw
*_ga_FPLLOE7S46*MTcwNzUxMzU2MC43LjEuMTcwNzUxMzU4Mi4dzOC4wLjA.



https://match-electoral.elespectador.com/?_gl=1*p9rvim*_ga*MTc2ODQzMDc0MS4xNjU1MDc3MTMw*_ga_FPLL0E7S46*MTcwNzUxMzU2MC43LjEuMTcwNzUxMzU4Mi4zOC4wLjA
https://match-electoral.elespectador.com/?_gl=1*p9rvim*_ga*MTc2ODQzMDc0MS4xNjU1MDc3MTMw*_ga_FPLL0E7S46*MTcwNzUxMzU2MC43LjEuMTcwNzUxMzU4Mi4zOC4wLjA
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Nativos digitales pioneros

La Silla Vacia

La Silla Vacia es un medio de comunicacion digital que hace periodismo independiente sobre
politica y poder. Fue fundado en el 2009. Su propdsito es ofrecer informacion, analisis y
opinidn sobre procesos y dinamicas del poder politico nacional, regional y local. Se

caracteriza por su innovacion en formatos, contenidos y narrativas, asi como por su

interaccidon con los usuarios.

Digitalizacion Reticularidad Hipertextualidad | Interactividad

Nivel 2 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1

Tabla 6 Consistencia digital en La Silla Vacia

En la pagina principal del medio se halla un contenido multimedia tnicamente grafico (fotos,
ilustraciones y textos), sin embargo, las diferentes conexiones a otras redes y a informacion de
otros medios propone una visualizacion de contenido que no podria darse en medios fisicos,
pues supone ir navegando de pestafia en pestafia, consumiendo otros contenidos como
noticias, videos, pdfs, entre otros. Esta caracteristica la poseen otros medios, sin embargo en
el caso de La Silla Vacia es un aspecto fundamental que se presenta en la mayoria de los

contenidos, por ello la menciono como aspecto de la navegacion.
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Figura 14 Landing page de La Silla Vacia, (| y j I ).

En las redes sociales X y Facebook tienen la misma estrategia de publicacion constante y
actualizacion de informacién mencionada en otros medios, abarrotan sus perfiles con los
contenidos que generan y esto provoca que el contenido tenga pocas reacciones e
interacciones. En Instagram, poseen una estrategia diferente, el desarrollo grafico tiene una
linea clara y es mas especializado® (ver figura 15), ademas, el contenido y las piezas que
hacen para esta red tiene mucho mas impacto y generan mayores discusiones en los

comentarios (ver figura 17).

31 Tienen una paleta de colores con tonos sobrios, una tipografia clasica y seria, los contenidos cuentan con
estructuras definidas. Los reels cuentan con lead, desarrollo, pregunta y cierre; las piezas graficas donde
recopilan noticias manejan textos concisos y una disposicion de informacion por médulos.
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Figura 15 Instagram de La Silla Vacia, (https:.//www.instagram.com/lasillavaciaoficial/).

La seccion La Silla Datos esta disponible solo para sus SuperAmigos*, sin embargo, me
parece esencial mencionar que ahi ofrecen a los usuarios las fuentes de informacion de las que
producen sus piezas periodisticas. En otras piezas de investigacion del medio ofrecen sus
fuentes. Por ejemplo, a veces lo hacen poniendo los articulos de ley que han examinado, u
ofrecen acceso a las sentencias judiciales que usaron como fuente, o insertan un trino de

donde partieron en el proceso de verificacion de informacion.

CUALQUIER INQUIETUD, ESCRIBANOS ANUESTRO WHATSAPP

@ Detector de mentiras

Figura 16 Conexién a WhatsApp a partir de la seccion Detector de mentiras,

(https.//www.lasillavacia.com/detector-de-mentiras/).

La forma de visualizacién de contenido generalmente es un bloque de texto con algunos

contenidos multimedia y links que conllevan a una navegacion extendida.

32 SuperAmigos es el sistema de mecenas de La Silla Vacia.


https://www.instagram.com/lasillavaciaoficial/
https://www.lasillavacia.com/detector-de-mentiras/
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En la seccion Elecciones regionales 2023 se ofrece una forma de ver y de leer el contenido en
la que el usuario plantea su ruta, escoge lo que quiere leer y decide el tiempo en que lo hace
(ver figura 18). Esta pieza se acerca al desarrollo de nivel 3. En esta seccion, la disposicion de
la informacion proporciona herramientas al usuario para navegar por los datos de su interés.
Esta pieza presenta un mosaico con las fotos de los candidatos. Al seleccionarlos, cada uno de
ellos incluye un perfil detallado del candidato y, ademas, cuenta con una opcion que permite
comparar los datos. Esta funcién permite colocar dos o tres perfiles lado a lado, facilitando la

lectura de los candidatos simultaneamente.

lasillavaciaoficial
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Figura 17 Publicacion de La Silla Vacia en Instagram, donde tienen mas de 1500 comentarios y se genera
discusion sobre el tema tratado
(https://www.instagram.com/p/C1cPOTGvIhJ/?utm_source=ig_web_co

El medio ostenta una estética de contenido multimedia que no afecta a la narrativa de sus
piezas, es decir, el contenido hipermedia que inserta en su contenido no marca una narrativa,
sino que es un uso convencional de recursos fotograficos como retratos de personas, planos

amplios de lugares o detalles de los elementos de los que habla en la nota. La pagina web


https://www.instagram.com/p/C1cPOTGvlhJ/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
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posee comandos basicos de navegacion. Salvo en la seccion de Elecciones Regionales (en

donde el disefio y las representaciones graficas apoyan las narrativas).

Elecciones 2023 Historias v EnVivo Detector de Mentiras Opinion Silla Académica ReddeExpertos v  Podcasts v  Servicios v
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Figura 18 Seccion Elecciones regionales 2023 de La Silla Vacia,

(https: : -

Valoracion: sobre la digitalizacion, el medio alcanza el nivel 2 gracias a su produccion
continua e inmediata de informacidn, como la secciéon En Vivo, que publica noticias breves en
tiempo real. Ademas, piezas como Elecciones Regionales y el Bot Verificador de WhatsApp
muestran un desarrollo complejo que aprovecha las herramientas del entorno digital. Aunque
existen procesos experimentales en La Silla Vacia, los formatos convencionales de noticias,
reportajes y articulos predominan en el portal web, lo que justifica mantenerlo en este nivel.
En reticularidad, el medio logra el nivel 3, demostrando una preocupacion por entender las
promesas de la comunicacion digital interactiva. La inclusion de enlaces a fuentes
documentales en sus piezas y las colaboraciones con otros medios refuerzan su enfoque de
trabajo colaborativo y en red. Es comin que este medio colabore con otros en ciertas

investigaciones®, lo que refuerza el sentido de trabajo colaborativo y en red que se menciona

33 Por ejemplo, su seccion En Vivo fue alimentado por Ciudad Vaga durante las elecciones regionales de 2023.
Aqui una muestra.


https://www.lasillavacia.com/elecciones-regionales-2023/
https://www.lasillavacia.com/en-vivo/a-20-dias-de-elecciones-nadie-se-baja-del-tarjeton-en-buenaventura/
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en las hipermediaciones. En hipertextualidad el medio alcanza el nivel 2, pues en los articulos
y notas ofrecen una gran cantidad de enlaces que dirigen hacia videos, publicaciones en redes
sociales, sentencias de ley, notas suyas y de otros medios, que extienden la navegacion y
sirven de argumento, muestra y respaldo para las afirmaciones que realizan. En interactividad
obtienen el nivel 1, pues su portal no representa experimentaciones mas que en los proyectos
mencionados y el desarrollo grafico no tiene un peso relevante en la narrativa de los

productos mas comunes y principales.
Las 2 Orillas

Las 2 Orillas es un medio de comunicacion digital independiente que ofrece historias, voces y
noticias con énfasis en temas de actualidad, politica, economia, sociedad y cultura. Fue

fundado en el 2013.

Las 2 Orillas | Digitalizacion Reticularidad Hipertextualidad | Interactividad

Nivel 2 Nivel 2 Nivel 2 Nivel 0

Tabla 7 Consistencia digital en Las 2 Orillas

En la pagina de inicio de Las 2 Orillas existe una division esquematica cercana a la de la
primera plana de los medios impresos. Este apartado principalmente se compone de recuadros
con imagenes de referencia a la noticia, el titulo del articulo y una pequea entrada a la nota.
Hay 7 secciones en la parte superior principal (Poder, Al minuto, Actualidad, En caliente,

Opinion, Nota ciudadana y Conversaciones). Sin embargo, desde mi perspectiva de usuario y
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analista, las 3 secciones que hacen referencia a noticias de ultima hora no tienen diferencias

como para estar divididas, pues las tres tratan temas de actualidad sin enfoques distintos.

Las? -
ORILIAS

Todas los historias, todas las miradas, desde todos los rincones

PODER ALMINUTO ACTUALIDAD ENCALIENTE OPINION NOTA CIUDADANA CONVERSACIONES

Alminuto

Erase una vez una ciudad llamada Bogotd, sus
loquitos alcaldes y un metro imaginario

Norberto Molina Guerrero - investigador académico

Holocausto judio vs. genocidio palestino

Dustin Tahisin Gémez Rodriguez

Como enfrentar los trancones en la via

< Una exministra colombiana Primeras sefiales de cémo > B
llega a la junta de la poderosa gobernara Fico en Medellin: T P
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Collective Mining experiencia y juventud en su Festival de Fado: “El fado  la guitarra

Angela Maria Orozco estara con la minera que Equipo de empﬂ_]_me portuguesa”

Figura 19 Landing page de Las 2 Orillas. (https://www.las2orillas.co).

Las secciones Al minuto, En caliente y Actualidad no poseen diferencias, ni siquiera en las
tematicas. La seccion Poder no solo trata temas politicos, sino que también se encarga de
ambitos relacionados con la vida (mas alla de la politica) de figuras publicas que fueron o son
gobernantes. En Opinion, hay un banco de columnas que fueron producidas por escritores que
han pasado por la casa editorial. Nota ciudadana es una seccion nutrida por los usuarios de
Las 2 Orillas (ver figura 20). En esta es posible enviar un producto escrito o grafico, con
libertad tematica. Se aprecia que durante la semana fue bastante alimentada y principalmente
se publicaron columnas y caricaturas. Esta seccidn me parece interesante, pues evidencia el
tipo de usuarios que son capaces no solo de leer Las 2 Orillas, sino que también producen
contenido para el medio, esperando ser visto y comentado. Principalmente, los usuarios tratan
temas sobre poder politico y econémico, lo hacen mediante columnas de opinién y también

con caricaturas de alto contenido satirico (ver figura 21).


https://www.las2orillas.co
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PODER ALMINUTO ACTUALIDAD EN CALIENTE
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Adjunte una foto

Su nota puede ir acompafiada de una hasta tres imagenes. Sélo adjunte fotos.
Importante: Lss imagenes tienen una limitacién de SMB por archive,

| Seleccionar archivo | Hinguno archivo selec.
[ Seleccionar archivo | Minguno archivo selec.

nar archivn | Minmnna archive celas

Figura 20 Seccioén Noticia ciudadana, (https://www.las2orillas.co/enviar-tu-noticia/).

Si bien el desarrollo grafico del portal es notoriamente basico, al consumir un producto de Las
2 Orillas se necesita navegar de forma extendida por la web, esto para ir a otras fuentes de

informacion con el fin de ver datos que son relevantes dentro de una pieza.

NOTA CIUDADANA

Caricatura: jA ahorrar agua se ha dicho!

En medio de |la actual emergencia ambiental, ahorremos agua, para que El Nifio no nos
coja desprevenidos.

Por: Tachuela | febrero 02, 2024

Este es un espacio de expresion libre e independiente que refleja exclusivamente los puntos de vista de los autores y
no compromete el pensamiento ni la opinion de Las2orillas.

Figura 21 Caricatura de la seccion Nota Ciudadana


https://www.las2orillas.co/enviar-tu-noticia/
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Igualmente, me parece pertinente resaltar que las imagenes de este medio tienen un desarrollo
de edicion basico (ver figura 22), la superposicion de imégenes no se preocupa por la
iluminacion, por lo que las figuras no son uniformes y no tienen armonia; no hay recursos
ilustrativos que nutran las piezas graficas, todo el material se compone de fotografias,
mayormente primeros planos de personas; cominmente usan una division tipo mosaico,
incluyen 2 o 2 fotos en una misma imagen, la composicion es basica pues solo las ponen una

al lado de la otra.

Los productos tienen una seccion de comentarios, pero no se encuentra motivada para su uso.
La interfaz no tiene ningun desarrollo destacable, es basico pues no hay experimentaciones de
ningun tipo y solo se puede navegar scrolleando por el portal y accediendo a los contenidos

mediante el click.

Notas destacadas

r —y
fds ArdilarCufle
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Liille y lo volvié millonario

Tenia 25 afw
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[

puds competifle a Postabdn, comprarla y empezar s gran loruna

Matura, la gigante de Cuando el papa de Luis Diaz

cosmeticos brasilera que dejo de ser chef en Cerrejon

estd a punto de perder The para convertir a su hijo en
e del futb

Body Shop ol

i &
Matura que en Colombia maneja Maria

Andirea Vargas

Figura 22 Imagenes portada de piezas de Las 2 Orillas (https://www.las2orillas.co).
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Valoracion: en digitalizacion le corresponde el nivel 2. Si bien el medio utiliza un contenido
estatico, ofrece una visualizacion similar a la de la primera plana de periodicos y tiene un
desarrollo grafico pobre. La importancia que le dan a Nota Ciudadana es destacable. En ese
espacio, los usuarios expresan sus opiniones en un estilo de columna, de forma argumentativa,
o mediante caricaturas, de manera artistica. No me parece un desarrollo complejo, mas bien
pienso que es uno simple pero muy efectivo. Las opciones disponibles son dos: se permite
cargar un texto acompafiado de una imagen de referencia, o inicamente se sube una imagen
con mayor calidad y con un pequefio pie de foto descriptivo. Lo relevante de aqui es la
utilizacion de esta herramienta por parte de los usuarios, pues constituye una seccion en el
medio que es alimentada semanalmente con gran cantidad de piezas, por lo que
estructuralmente es una plataforma que se sostiene gracias a la creacion conjunta: por un lado,
la produccion de informacion de los usuarios, y por el otro, la moderaciéon y curaduria de la
organizacion periodistica. En reticularidad ostenta el nivel 2, pues la agenda de interés del
medio se enfoca en la actualidad politica nacional, y se divide en equipos de produccion de
dos tipos: opinidn y noticias de ultima hora. En hipertextualidad también logra el nivel 2, pues
en las piezas utilizan enlaces que redirigen tanto a producciones propias como de otros
medios, asi como a videos de YouTube y publicaciones en redes sociales. Lo anterior hace
necesaria una navegacion extendida para recorrer la informacion que tiene la funcion de
complementar y demostrar las afirmaciones que plantean en el contenido. Por tltimo, en
interactividad el medio obtiene el nivel mas bajo, pues no hay nada que pueda mencionarse

sobre la interfaz en el portal web. Los unicos comandos disponibles son el click y el scroll.

Kienyke
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Kienyke es un medio de comunicacion digital independiente que ofrece informacion sobre
temas de actualidad, politica, mundo, regiones, cultura y entretenimiento de Colombia. Fue

fundado en el 2009.

Digitalizacion Reticularidad Hipertextualidad | Interactividad

Kienyke

Nivel 2 Nivel 1 Nivel 1 Nivel 1

Tabla 8 Consistencia digital en Kienyke

Me parece que el portal web de Kienyke se puede destacar por su organizacién, que involucra
experimentaciones en la visualizacion de contenido. Por ejemplo, presenta sus videos de
TikTok directamente insertados en la pagina y las piezas incluyen animaciones sutiles al pasar
el cursor por encima (como el movimiento del texto o la seleccién de imagenes).

El medio cubre sedes regionales y tiene una pieza respecto a las elecciones de 2023 en la que

proporciona perfiles de candidatos con botones que dirigen al contenido.

Colombia

Regiones

08/11/2023
£En qué va la liberacion del padre de Luis Diaz?

o

Regiones

Pese a que las

* autoridades siguen
alertas a que el proceso
' de liberacion del padre
del jugador atin no hay
avances.

08/11/2023
Indepaz alerta sobre nueva masacre en el
departamento de Nariiio

Indepaz alertd sobre la
situacion de violencia
que enfrenta el sur del
pais en donde
continian los asesinatos

08/11/2023
Ya se puede viajar desde Medellin hasta el
aeropuerto de Rionegro con Civica

p Laruta Combuses
Aeropuerto se convierte
en la primera
intermunicipal donde el
Metro opera el recaudo
electrénico.

Regidn Pacifica

08/11/2023
Fundepacs, una apuesta por el deporte y la cultura
en el Pacifico

B Esta organizacion
E reconstruye tejido social
en el Pacifico
colombiano a través de

Figura 23 Landing page de Kienyke, (https://www.kienyke.com).


https://www.kienyke.com

76

Kienyke también cuenta con proyectos derivados que tienen estéticas particulares: Hijos de la
guerra busca recopilar y contar las historias de vida de colombianos afectados por el conflicto
armado. Los elementos graficos que se utilizan aqui estan asociados con frecuencia a la
condicion esencialmente rural del conflicto armado colombiano: escenarios campesinos,
vestimenta de camuflaje y colores asociados a la tierra y los cultivos agricolas. Sus piezas
textuales son narrativas y se complementan con reportajes en formato de video en YouTube.
Otro proyecto derivado llamado Las Kienes se centra en el contenido de opinién, incluyendo
contenido en TikTok. Este proyecto ostenta un periodismo con enfoque de género y feminista,
lo que se refleja en la identidad visual, rica en iméagenes de collage, colores morados y
violetas, y referencias a la bandera LGBTIQ+. Finalmente, Zona Hostil es un tipo de
periodismo de investigacién que aborda temas sensibles sobre la violencia urbana y busca
contar relatos reales para mostrar el lado humano de estas historias. Aqui se recrea cierta
estética relacionada con la carcel y los ambientes underground de la ciudad. A pesar de su
valor e importancia publica, este contenido (ni el de los tres proyectos que acabo de
mencionar) no recibe mucha publicidad, no es facilmente visible y solo lo encontré después

de navegar durante varios minutos por el portal.
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Las Kienes es un formato con capitulos semanales
enfocados en temas de periodismo feminista, género y
educacion, en el que se abordan distintas tematicas en

tendencia con bases fundamentadas en analisis de
expertos y estadisticas.
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Se busca justicia por nbuso de uno menar
en Kennedy

-17:00 Vie, 03/11/2023 - 11:36

b

¢QUE HA HECHO MEDELLIN PARA
Figura 24 Las Kienes en el portal web de Kienyke, (https://www.kienyke.com/las-kienes).

Los proyectos derivados de Kienyke también presentan experimentaciones estéticas y
narrativas, y abordan temas como el conflicto armado y la diversidad de género. Sin embargo,

no son el enfoque central de la produccidon del medio, y se les da menos peso en el portal web.

Valoracion: para digitalizacion logra el nivel 2, pues si bien el portal se compone
principalmente de contenido estatico, también utilizan recursos como videos de Tik Tok y
animaciones en la visualizacion de mosaico, que son elementos que no podrian replicarse sino
en el entorno digital. En reticularidad obtiene el nivel 1, pues hay pocos indicios de una
estructura que tenga el sentido de creacion en red y colaborativa. Los proyectos especiales
que si ostentan l6gicas mas desarrolladas pasan desapercibidos en su portal. En
hipertextualidad también alcanza el nivel 1, pues los enlaces que anexan a los productos son
pocos y solo llevan a piezas del mismo medio*. En interactividad igualmente llega a nivel 1,
la navegacion atiende a los comandos basico de click y scroll. Lo que destaca y hace que el

medio logre el nivel 1 son los proyectos derivados, pues en ellos estan presentes recursos

3 Ver, por ejemplo, la siguiente nota.


https://www.kienyke.com/las-kienes
https://www.kienyke.com/politica/asi-fue-la-votacion-de-la-corte-para-la-eleccion-de-la-nueva-fiscal
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como botones, slides, tarjetas que muestran piezas, videos y fotos, estos son rasgos

interactivos relativos a cierta fluidez en la navegacion.

Nativos digitales tardios

Cuestion Publica

Cuestion Publica es un medio especializado en periodismo de investigacion, su mision es ser

los ojos vigilantes del poder en nombre del ciudadano de a pie, utilizando la fuerza y la

profundidad del periodismo de contrapoder. Fue fundado en 2018.

Reticularidad Interactividad

Digitalizacion Hipertextualidad

Nivel 2 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 2

Tabla 9 Consistencia digital en Cuestion Publica

La pagina de inicio de Cuestion Publica tiene una disposicion de articulos en forma de tarjetas
con una imagen de referencia y una breve sinopsis. Ademas, posee una division de acuerdo
con los proyectos del medio, y cada uno de ellos cuenta con unas referencias graficas y
estéticas propias. Por ejemplo, la seccion Elecciones Desencanto usa como referencia grafica
la pelicula de Disney, ambientada en territorio colombiano, Encanto (ver figura 25). El
proyecto Sabemos lo que hiciste la legislatura pasada hace un guiio en el titulo a la pelicula
de terror y suspenso de 1997, Sabemos lo hiciste en el verano pasado, y utiliza ilustraciones

de redes sociales en los y se ocupa de construir perfiles de corrupcion y relaciones de


https://cuestionpublica.com/elecciones-2023-desencanto/
https://cuestionpublica.com/sabemos-lo-que-hiciste/
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gobernantes y politicos del pais; mientras Juego de Votos® se inspira graficamente en la serie
Juego de Tronos. Estos paralelismos entre graficas y estéticas de la industria del
entretenimiento y soluciones graficas y expresivas para sus proyectos periodisticos, es usual

en Cuestion Publica.

CUESTION
PUBLICA

Excirtuman nasta mcarersr fa et

Cuestion Poder v  El EscarbaBajo  EscarbaData Abdnate LaTribuna Mas « Q .

- FLECCIONES Condcelo

DESENCANTC

MarcoFiles: el nuevo B2
arden criminal
L A

= gt

= Sk A A I = .
Medio millén de acciones del puerto de
Buenaventura en manos de un narco y su familia

Figura 25 Landing page de Cuestién Publica, (hffps:/cuestionpublica.com).

Que Cuestion Publica recombine elementos del entretenimiento, como Juego de Votos,
inspirado en Juego de Tronos (ver figura 26) o Elecciones Desencanto, relacionado con
Encanto, sefiala en el fondo la disposicion del medio a experimentar y explorar con recursos
mas alla de lo periodistico, inspirandose en las graficas del comics, las estéticas de las series
de streaming, los videojuegos, para abordar temas duros relacionados con abuso de poder,
corrupcion, violacion de derechos humanos y manipulacién politica. Estas referencias
estéticas al mundo del entretenimiento y las redes sociales surgen a partir de analizar el

entorno mediatico y las tendencias de consumo a nivel nacional. Lo anterior supone un equipo

3Ganador del Premio Digital LATAM 2022 de WAN-IFRA como Mejor Proyecto de Periodismo Digital.


https://cuestionpublica.com/juego-de-votos/
https://cuestionpublica.com
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técnico de ingenieros/as y disefadores/as dedicados a programar estas estructuras, que no s6lo
son atractivas propuestas graficas y visuales, sino juegos que se ejecutan y son manipulados
por los usuarios. Aunque remiten a productos de entretenimiento de moda y los utilizan a su
favor para poner en marcha sus proyectos, estos implican ingenieria y equipos especializados
de desarrollo para transformar datos obtenidos mediante labores de reporteria y
documentacion especializada, en objetos virtuales dindmicos. El proyecto supuso un equipo
de trabajo robusto en que participaban chequeadores de datos, reporteros, editores, un equipo
juridico, un disefiador UI/UX para construir la interfaz de usuario, e ingenieria web. Ademas,
en sus producciones proporcionan las fuentes de donde obtuvieron la informacion y liberan el
acceso a insumos como tablas de Excel y bases de datos para efectos de verificacion. Sin
embargo, pienso que no alcanzan el nivel 3 de desarrollo en la categoria de reticularidad
debido a que no brindan a los usuarios un espacio para participar en el proceso de produccion
del medio. Es decir, aunque proporcionan insumos y estrategias para acercar el contenido al
lector, los usuarios igualmente no tienen la posibilidad de participar activamente ni expresar
su voz en el medio, excepto para contactarles para ofrecer informacion de utilidad para el

medio.


https://cuestionpublica.com/juego-de-votos/metodologia/
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Sabemos lo que hiciste |a legislatura pasada

Destacados

Las 'mordiditas' de Odebrecht an
Colombia

Figura 26 Algunas de las secciones que se pueden visualizar en la pagina de Cuestién Publica,

(1 .

Los contenidos de Cuestion Publica incluyen enlaces hacia producciones de otros medios, asi
como a redes sociales y fuentes de informacion. Estos enlaces son necesarios para
contextualizar y respaldar la investigacion periodistica que se estd desarrollando en la pieza.
Se hace necesario navegar entre paginas, visitando publicaciones en redes sociales, viendo
fragmentos de videos en YouTube y, en general, dinamizando la experiencia de lectura entre

multiples pestafias del navegador.


https://cuestionpublica.com
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Figura 27 Juego de votos de Cuestion Publica (https:/cuestionpublica.com/jueqo-de-votos/)

Valoracion: en digitalizacion logra el nivel 2. La produccién de contenidos depende de la
existencia de herramientas digitales, Juego de Votos, Elecciones Desencanto y Sabemos lo
que hiciste la legislatura pasada son productos que tienen protagonismo en el portal del medio
y que necesitan de soportes digitales para su funcionamiento. Estos proyectos son evidencia
de un interés por experimentar, recombinar y, sobre todo, disefiar estructuras complejas que le
otorgan sentido a la produccién de piezas digitales. El medio también realiza piezas en
formatos convencionales como articulos, columnas de opinion o informes de investigacion,
pero en este caso es destacable como resalta los desarrollos mas experimentales. En
reticularidad igualmente obtiene el nivel 2. El uso de referencias e inspiracion en productos
del entretenimiento supone una revision en la agenda de consumo de los usuarios, ademas,
requiere una investigacion sobre el sentido y uso de las referencias en el contexto colombiano.
Puntualmente en Juego de Votos, le conceden sentido a la division en casas y regiones, la
disputa por el poder es un eje central que también era necesario destacar y la creacion de esta
pieza llega con la produccion de La Casa del Dragon, secuela de la serie de HBO. La

realizacion de dichos proyectos no hubiera podido llevarse a cabo sin la conformacion de


https://cuestionpublica.com/juego-de-votos/
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equipos y su division en roles especializados, se necesitod de investigadores de datos,
verificadores de informacion, editores, ingenieros, disefiadores 3D y programadores. En
hipertextualidad logran el nivel mas alto, pues en las piezas realizan de forma constante
referencias indiscriminadas que van desde inspiracion en estilo grafico a productos del
entretenimiento hasta mencion de sucesos contextuales del pais. Proveen una gran cantidad de
enlaces a producciones de otros medios, videos, publicaciones en redes sociales, documentos
como sentencias de ley, o tablas de Excel que aportan informacion importante al contenido.
Esto provoca una navegacion que extiende la lectura por fuera de la propia web. Por ultimo,
en interactividad adquiere el nivel 2, pues los proyectos especiales ya descritos le confieren al
usuario una toma de decisiones que le da cierto control sobre la narrativa de las piezas. En el
caso de Desencanto, con la logica de videojuegos de trivia, el usuario no puede avanzar si no
acierta la pregunta, lo que supone en ¢l analizar las preguntas y repuestas, encontrar el error y
hacer hipotesis hasta obtener la informacion correcta y los argumentos que son ofrecidos por

el medio.
Voragine

Vorégine es un medio de comunicacion digital e independiente, su enfoque principal es el
periodismo de investigacion y de contrapoder, es decir, que busca denunciar la vulneraciéon de

los derechos humanos y la corrupcion. Fue fundado en junio de 2020.

Voragine Digitalizacion Reticularidad Hipertextualidad | Interactividad

Nivel 2 Nivel 2 Nivel 2 Nivel 1

Tabla 10 Consistencia digital en Voragine
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El periodismo que se realiza en Voragine esta caracterizado por su enfoque narrativo, de
investigacion y de opinion, a menudo acompafiado de experimentaciones graficas. En su
pagina de inicio se encuentran las Gltimas publicaciones y se presentan como un mosaico de
cartas. Utilizan un estilo de disefio que se ha convertido en un sello distintivo de la casa
editorial (ver figura 28), toman referencias fotograficas reales y las transforman en clave de
caricatura, cominmente representan historias relacionados con violencia, conflicto armado y
corrupcioén por lo que los rasgos de las personas suelen ser escabrosos y mostrar dolor y
tristeza, el tono de color es sobrio, utilizan colores calidos pero con poca saturacion y la clave
de collage es relevante para la composicion de las piezas. La pagina principal esta dividida en

tres secciones: historias, comic y especiales.
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Figura 28 Landing page de Voragine, (https://voragine.co).
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En Voragine, la ilustracion desempena un papel fundamental en la produccién de sus piezas.

Aunque no todas las publicaciones requieren ilustraciones, la seccion de comics, por ejemplo,

implica la creacion y diagramacion de una gran cantidad de ilustraciones para contar una

historia o explicar un suceso. Ademas, los disefios de portada de sus historias se han

convertido en un sello que facilita la identificacion del medio (ver figura 29). También

realizan producciones que implican trabajo en red no solo en su propio equipo de trabajo, sino

también en colaboracion con otros medios. Por ejemplo, la pieza titulada ;Qué han dicho la

Jjusticia y la historia sobre Argos y el despojo de tierras en Montes de Maria?*®, realizada por

36

https://colombiacheck.com/investigaciones/que-han-dicho-la-justicia-y-la-historia-sobre-argos-y-el-despojo-de-ti

erras-en O


https://voragine.co
https://colombiacheck.com/investigaciones/que-han-dicho-la-justicia-y-la-historia-sobre-argos-y-el-despojo-de-tierras-en
https://colombiacheck.com/investigaciones/que-han-dicho-la-justicia-y-la-historia-sobre-argos-y-el-despojo-de-tierras-en
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uno de los periodistas de Voragine, implico un extenso ejercicio de periodismo de fact
checking para Colombiacheck. En el caso de los productos de Voragine, es fundamental
prestar atencion a los hipervinculos y al contenido multimedia insertado como reels, trinos y
tiktoks, ya que estos elementos permiten una comprension mas completa y amplia de los
acontecimientos y fenomenos sociales cubiertos por el medio periodistico. Los recursos
mencionados anteriormente se utilizan para contextualizar y respaldar los hallazgos realizados

en las piezas.

https://voragine.co/historias/fact-checking/que-han-dicho-la-justicia-y-la-historia-sobre-argos-y-el-despojo-de-tie

rras-en-montes-de-maria/


https://voragine.co/historias/fact-checking/que-han-dicho-la-justicia-y-la-historia-sobre-argos-y-el-despojo-de-tierras-en-montes-de-maria/
https://voragine.co/historias/fact-checking/que-han-dicho-la-justicia-y-la-historia-sobre-argos-y-el-despojo-de-tierras-en-montes-de-maria/
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Figura 29 Seccién de comics, serie de El poder para qué,

(https:/voragine.co/comic/el-poder-para-que-edicion-bogota/).

Voragine se destaca por sus experimentaciones en la visualizacion de contenido y cuenta con
un desarrollo grafico especializado, la navegacion en su portal atiende las necesidades basicas
de navegacion y ofrece algunos botones para descargar las piezas en pdf y navegar el

contenido en el mosaico.

Valoracion: en digitalizacion consigue el nivel 2, pues muestra un desarrollo robusto respecto

a la produccion de piezas. El medio muestra una preocupacion por su linea grafica, el


https://voragine.co/comic/el-poder-para-que-edicion-bogota/
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desarrollo estilistico se comprueba en las ilustraciones que realizan y los diferentes formatos
que producen. Si bien realizan productos convencionales como cronicas ¢ informes
periodisticos, la experimentacion tiene lugar cuando estos formatos se mezclan con la
caricatura y el comic, dando como resultado nuevas formas de presentar informacion
periodistica. En reticularidad también obtiene el nivel 2, pues su estrategia se compone de un
equipo dividido por roles especializados en ilustracion e investigacion periodistica. Ademas,
como lo mencioné antes, crean piezas en colaboracion con otros medios independientes. En
hipertextualidad también logra el nivel 2, pues las piezas cuentan con links que enlazan a
contenidos de otros medios y a publicaciones de redes sociales, en este caso Voragine utiliza
el recurso para ampliar la informacién mencionada en la pieza y dar contexto. En ocasiones
esto hace necesaria una navegacion extendida al revisar otros medios y fuentes documentales.
Por ultimo, en interactividad adquiere el nivel 1, pues ademas de atender los comandos
basicos de navegacion, la visualizacion de contenidos en tarjetas y el desarrollo grafico
especializado tanto en las portadas como en los propios formatos que producen marca una
clara diferencia con los otros medios periodisticos, pues la mayoria de estos ostentan 16gicas
de primera plana heredadas de medios analdgicos. También, los relatos producidos en formato
comic ofrecen botones como descargar la pieza en pdf y que permiten navegar entre

diferentes contenidos.

Mutante ORG

Mutante es una plataforma digital de comunicacion alternativa, se dedica al periodismo

participativo y a la conversacion ciudadana, es un espacio para la creacion y discusion de

contenidos culturales desde una perspectiva critica. La plataforma fue fundada en 2014.
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Digitalizacion Reticularidad Hipertextualidad | Interactividad

Nivel 3 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 1

Tabla 11 Consistencia digital en Mutante ORG

Mutante ha establecido una so6lida identidad visual que lo distingue facilmente de otros
medios, su disefio grafico se ha convertido en una parte fundamental de la propuesta del
medio, este se apropia de colores saturados —en especial el verde- con letras mayusculas
negras y elementos graficos de iconos con un estilo de comic (ver figura 30). En la pagina
principal de Mutante hay una forma de visualizacion de contenido que difiere notablemente
de lo que observé en otros medios. Utilizan un sistema basado en banners y tarjetas con una

estética llamativa y contenidos de facil digestion, sin textos extensos ni complejos (ver figura

31).

( HAZTEMUTANTE+ )
ol

Figura 30 Landing page de Mutante, (hitps:/www.mutante.org).

Mutante es conocido por crear productos que desarrollan no solo el equipo editorial, sino
también los lectores. El medio plantea preguntas problematicas en sus redes sociales, y los
usuarios contribuyen al contenido mediante sus opiniones, utilizando las publicaciones de
Instagram como plataforma de discusion (ver figura 32). Principalmente en redes sociales,

Mutante sigue de cerca las tendencias y los comentarios de sus usuarios y seguidores. A partir


https://www.mutante.org
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de esta interaccion, genera piezas que abordan temas en tendencia. El medio considera los

comentarios, los analiza y llega a conclusiones sobre los temas en cuestion.

MUTANTE? GENERO DERECHOSHUMANOS EMERGENCIACLIMATICA ~ SALUD MENTAL HERRAMIENTAS ~ MENU Q)

ARTICULOS

i
g

N .h . 1

“No se arrienda avenezolanos™ Engordar: cenfermedad o
&F Aguaparala ici f’"‘"'d’d? ¢Latransicién energética Navegando en
smsssntanmacnmarsar" promesa ylos problemas de las 7o GG, 3 (I G155 sacrificara a las Comunidades #HablemosDelAgua: un lamento

Figura 31 Landing page de Mutante, (https./www.mutante.orqg).

Las piezas de Mutante suelen contener hipervinculos y referencias a producciones de otros
medios o a piezas en redes sociales. La navegacion se extiende a estos productos y se vuelve
necesaria para comprender completamente la publicacion. Ademas, los usuarios desempefian
un papel relevante, algunas de sus opiniones se integran como parte del producto publicado

por el medio.


https://www.mutante.org
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MUTANTE @ roveors
§i ngulen que 5 amas te dlC-e gue @ nicolas.dagoberto Aqui estoy para acompafiarte. Esto no [v)
acaba de recibir un dlagnOSthO cambia nada entre nosotros. Gracias por confiar y compartir,
positi\lo de UIH | estds siendo muy valiente.
£ = : N 2cem 18 Megusta Responder
p— — = :
¢cual seria tu reaccion? . e ,
= = o @ nohemyariasisaza Aqui estoy a estar para ti. te amo mucho. o
7¢Qué le dirias™ 25em 3 Me usta. Respander
q’ dorisitarestrepo Dar las gracias por confiar, reafirmar el apoyo
incondicicnal y siempre tratarla igual, sin pesar, sin lastima.

2sem 3Megusta Responder

ww ingridzuleta23 "Como te puedo ayudar con tu tratamientoy a ¢
~ seguir adelante?”

25em 5Megusta Responder

@ ttinapaz Le diria: Estaré aqui para escucharte y apoyarte. ¥

Fuidmbnman muiA A e iEas 1 A A

Qv A

327 Me gusta

#HABLEMOSDELVIH 1= @

Figura 32 Un ejemplo del tipo de publicaciones que hace Mutante en su cuenta de Instagram,
(https://www.instagram.com/p/CyqylAqs5N4/?utm source=iqg web copy link&igshid=MzRIODBINWFIZA==).

@ Afiade un comentario...

A pesar del disefio grafico y la identidad visual altamente especializados de Mutante -que se
caracteriza por la recombinacion de vectores, ilustraciones y caricaturas, asi como el uso de
colores fluorescentes y llamativos- la interfaz de su portal es muy bésica y sigue

principalmente la 16gica del scroll, el click y la seccion de comentarios.

Valoracion: en Mutante, la digitalizacion es de nivel 3. La estructura de produccion y
participacion del usuario en la generacion de contenido es compleja. El disefo grafico marca
una identidad editorial por su tipografia seria y rustica, ademas del estilo grafico que se
compone de colores llamativos con alta saturacion y recursos ilustrativos que se entremezclan
para apropiarse de la logica de collage. Las redes sociales tienen un papel fundamental en
Mutante, pues una parte de sus productos se nutren directamente de la opinion de sus
seguidores en Instagram. En esta red social, el medio plantea preguntas sobre temas
problematicos en tendencia y provoca conversacion y discusion en comentarios®’. En un plazo

entre 2 y 4 dias, después de que la publicacion haya sido nutrida por la charla ciudadana,

37 Por ejemplo, en el contexto de las elecciones regionales del 2023, Mutante les pregunta a sus usuarios qué
emociones sienten antes de la eleccion, después recopilan algunos comentarios en un meme simple y finalmente
hacen un carrusel titulado “Tres sombras que nos dejan los resultados electorales™.



https://www.instagram.com/p/CyqyIAgs5N4/?utm_source=ig_web_copy_link&igshid=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/p/CyyiGZighEI/
https://www.instagram.com/p/Cy4S1y8sljl/
https://www.instagram.com/p/CzCohyJMvIv/?img_index=1
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Mutante comparte una pieza tipo carrusel en la que plantea la investigacion realizada por el
medio, con su vision propia y su produccion periodistica®®. Las publicaciones de Instagram
del medio no son utilizadas solo como producciones de la organizacion periodistica, sino que
se pueden interpretar como plataformas en las que los usuarios son motivados a discutir, y en
donde ni siquiera se necesita la moderacion o curaduria del medio. En reticularidad adquiere
el nivel 2, pues su agenda se preocupa por los intereses de los usuarios que contribuyen a sus
piezas y de esta manera promueven contenidos que interesen a estas personas. En
hipertextualidad también alcanzan el nivel mas alto, pues en sus piezas utilizan de manera
principal los enlaces, ellos complementan la informacion, sirven de muestra y refuerzan las
afirmaciones que el medio realiza. Al leer una pieza de Mutante se necesita saltar a otras
paginas, ver videos de YouTube, leer twits, ver publicaciones de Facebook y revisar
documentos, de esta forma se comprende por completo el sentido de la pieza. En
interactividad adquiere el nivel 1. Hay pocos elementos destacables sobre su interfaz, se
puede interactuar con algunos botones que permiten deslizarse por la informacion de las

tarjetas y otro que permiten ver mas contenido.

Pulzo

Pulzo es un medio de comunicacion digital que ofrece noticias de actualidad, entretenimiento,
deportes, economia, tecnologia y opinion. El medio se basa en la técnica de agregacion de
contenidos, lo que significa que retoma informacion de otros medios de comunicacion, la
verifica, la amplia y la publica, dando el crédito a la fuente original. Pulzo fue fundado en

2014.

% También hay otros ejemplos con creacion mas compleja, donde los usuarios necesitan recursos argumentativos
para participar en la discusion, como aqui.


https://www.instagram.com/p/C1zoPw0xnen/?img_index=1
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Reticularidad Interactividad

Digitalizacion Hipertextualidad

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 1

Tabla 12 Consistencia digital en Pulzo

El portal de Pulzo presenta una organizacion de contenido basada en tarjetas, se destaca por
su disefio visual y son enriquecidas con animaciones pequefias (ver figura 33). Estas
animaciones traen un texto en el que se ofrece una breve sinopsis de las piezas que se activa
cuando se pasa el cursor del raton sobre la imagen de referencia. En la pagina de inicio se
evidencia una importante cantidad de piezas publicadas, cada una categorizada mediante
etiquetas en verde que indican a qué seccion pertenece, lo que facilita la navegacion y

seleccion de temas de interés.

ECONOMIA NACIGN

Trabajo si hay: Pulzo busca estos Eln atn no liberaria a papa de Luis
perfiles para su equipo y asi puede Diaz, pese a cumplimiento de
aplicar caprichosas exigencias

DEPORTES 2 i
1] . | ECONOMIA TECNOLOGIA
Como quedaron los cuadrangulares de ngar Revelan costosa lista de mercado Steve Wozniak, cofundador de

Nacional y Mi||onarios, en grupo de la muerte de Petro: se le van $ 30 millones, Apple, sufrié un accidente
gran parte en gaseosas cerebrovascular antes de un evento

Figura 33 Landing page de Pulzo, (https://www.pulzo.com).

Pulzo opera con una maquinaria de produccion de noticias que abarca una amplia variedad de
temas, con un enfoque especial en la actualidad nacional. La l6gica editorial de Pulzo se

centra en la actualizacion constante y la publicacion regular de contenido.


https://www.pulzo.com
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Las redes sociales de este medio tienen un alto volumen de publicaciones diarias. Algunas de
estas publicaciones se han vuelto virales y poseen una cantidad significativa de likes y vistas,
mientras que otras reciben un nimero menor de interacciones, lo que refleja una estrategia

editorial de generacion constante de contenidos que atiende a la viralidad y las tendencias.

En las piezas tipo articulos, Pulzo ofrece caracteristicas innovadoras. Es posible escuchar el
contenido en formato de audio gracias a la generacion inmediata a través de inteligencia
artificial. Ademas, incluye un estimado del tiempo requerido para escuchar el articulo (ver
figura 34). También ofrecen otra herramienta con IA que funciona para resumir los contenidos
en tan solo cuatro lineas, lo que facilita el acceso a la informacion principal con un simple

click en un boton (ver figura 35).

Vuelve famoso restaurante a
Colombia: les llego
competencia a Domino's y
Papa John's

La compaiiia decidié comprar franquicias para instalar en
Colombia de una marca de pizzas necyorquina que existe
en el mundo desde 1956 v va estuvo en Colombia.

comparmR:  § ()  Imagen de Terpely sus tiendas Altoque, que ahora venderan pizza Sbarro, que vuelve a Colambia / Fota de Google Maps

Escucha el articulo

Figura 34 Publicacion de Pulzo con la IA de lectura de texto,
(https://www.pulzo.com/economia/restaurante-sbarro-vuelve-colombia-terpel-estara-frente-su-operacion-PP32104

86).


https://www.pulzo.com/economia/restaurante-sbarro-vuelve-colombia-terpel-estara-frente-su-operacion-PP3210486
https://www.pulzo.com/economia/restaurante-sbarro-vuelve-colombia-terpel-estara-frente-su-operacion-PP3210486
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Escucha el articulo

Unete a nuestro canal en WhatsA
° Resumen normal a @ " — s

Terpel esta causando sensacion en el mercado no solo vendiendo combustibles sino también
pemos calientes. Ahora se ha enterado que esta incursionando en el mundo de las pizzas. La
Organizacion Terpel se encargara de la operacion de Sbamro en Colombia. Sharro es una
marca exitosa de pizzas en Nueva York Con esta movida, Terpel quiere compelir con
dominds, papa john's y ofras grandes marcas de pizzas.

(D) Esle resumen fue hecho con IA_ Si lienes alguna duda, te invitamos a leer el arlicule completo

Por: Redaccion Economia
Actualizado: 07 de noviembre de 2023 - 01:55 pm

Valoracion: en digitalizacién adquiere el nivel 1. Como ya lo mencioné, el medio funciona

como agregador de contenido. Sus producciones se basan en formatos convencionales, notas,
articulos, columnas donde la idea se desarrolla en bloques de texto y las imagenes estaticas se
utilizan para dar referencias visuales de lo que se esta hablando. Ofrece herramientas creadas
con IA que permiten resumir la pieza en 4 lineas o consumir el contenido en formato de
audio. Si bien no hay ningin tipo de experimentacion en el medio, estas herramientas no son
replicables por fuera del entorno digital. En reticularidad logra el nivel 2, pues su estrategia de
produccion acelerada y continua hace necesario un equipo de produccion que siga la agenda
de actualidad y produzca y agregue nuevos contenidos en tendencia. Lo anterior provoca un
alto volumen de produccion que no busca la calidad periodistica, sino la viralizacion y
monetizacion de las visitas a su portal. En hipertextualidad llega al nivel 1, pues, aunque
utilizan una gran cantidad de enlaces, estos solo dirigen al contenido que es producido por el
propio medio, lo que evidencia una falta de interés en desarrollar redes de informacion y

referencias a otras producciones. Finalmente, en interactividad también obtienen el nivel 1.


https://www.pulzo.com/economia/restaurante-sbarro-vuelve-colombia-terpel-estara-frente-su-operacion-PP3210486
https://www.pulzo.com/economia/restaurante-sbarro-vuelve-colombia-terpel-estara-frente-su-operacion-PP3210486

Cumplen los comandos bésicos de navegacion, pero también ofrecen botones que permiten
navegar el contenido con desplazamientos en tarjetas, y también los ya mencionados que

acceden a las herramientas de IA.
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Los datos

En este apartado realizo un anélisis de los datos recopilados por la herramienta,
contextualizdndolos en relacion con los medios examinados y el panorama general observado
durante la investigacion. Aqui pretendo recalcar especialmente la exploracion de las posibles

causas que han llevado a los medios a situarse en los niveles identificados.

Me parece necesario dialogar con la informacion proporcionada por la herramienta y expandir
el analisis sobre el estado de los medios, los desarrollos que tienen y las razones por las que se

categorizan de la forma en que lo hacen.

Los datos que presento fueron obtenidos a través del instrumento disefiado especificamente en
este trabajo de grado con el objetivo de analizar medios periodisticos. Aunque el corpus de
analisis fue pequeno, lo seleccioné de manera representativa, permitiendo que los datos
recopilados en la rejilla me sirvieran para 1) mostrar la eficacia de este artefacto metodoldgico
y 2) ofrecer un analisis de la consistencia digital de los medios que fueron tipificados durante
la investigacion en los momentos en que fueron analizados. A continuacion, presento los

resultados de la investigacion a través de las siguientes preguntas.

., Cuantos medios ocupan niveles de desarrollo 3?

En el estado de produccion, solo 2 medios alcanzaron niveles 3 de desarrollo: Mutante ORG

recibio esta evaluacion en la categoria de digitalizacion, mientras que La Silla Vacia lo hizo

en reticularidad.
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Para el estado de producto, en la categoria de hipertextualidad, tanto Mutante ORG como

Cuestion Publica fueron catalogados con el desarrollo mas alto.

En el tercer estado, el de consumo, ningiin medio fue catalogado como nivel 3.

Con este registro, se puede determinar que aproximadamente el 18%de los medios
periodisticos nacionales registrados en la herramienta alcanzaron desarrollos de nivel 3 para
los estados de produccion® y producto, mientras que para consumo ninguno se registro con el

nivel de desarrollo mas alto.

. Cual es el nivel mas comin de desarrollo por cada categoria?

Para la categoria de digitalizacion, 8 medios fueron clasificados como nivel 2, 2 como nivel 1

y 1 como nivel 3. Esto indica que cerca del 73% de los medios pertenecen al nivel 2.

En reticularidad, se registraron 9 medios para el nivel 2, 1 para el nivel 1 y 1 para el nivel 3.
Cerca del 81% de los medios en esta categoria pertenecen al nivel 2.

En hipertextualidad, 4 medios fueron catalogados como nivel 2, 3 como nivel 1 y 2 tanto para
nivel 0 como 3. En este caso, donde los medios estuvieron mas repartidos, el mayor

porcentaje lo obtuvo nuevamente el nivel 2, con poco mas del 36%.

En interactividad, 8 medios fueron clasificados como nivel 1, cerca del 73%, 2 fueron nivel 0,
poco mas del 18%, y solo se registrd 1 medio como nivel 2, lo que resulta en un 9%. Ninglin

medio tuvo un desarrollo nivel 3.

3 En el caso de produccién, se divide el porcentaje para las dos categorias, aproximadamente 9% para
digitalizacion y el restante para reticularidad.
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. Cuales son los medios con menos nivel de desarrollo y en qué ambito(s)?

Caracol Radio fue el medio con los registros mas bajos en la herramienta, clasificdndose en
nivel 1 para digitalizacion, nivel 2 para reticularidad y nivel 0 en hipertextualidad e
interactividad. Sin duda es un medio que, si bien hizo su transicion a los entornos digitales, no
se ha adaptado ni ha entendido las l6gicas que esto conlleva. Podriamos suponer que su
audiencia aun puede estar acostumbrada a los desarrollos antiguos de los medios fisicos, por
lo que como organizacién periodistica han optado por no tomar las caracteristicas mas

experimentales de los nuevos medios.

Otro medio con clasificaciones bajas fue Kienyke, que obtuvo nivel 2 para digitalizacion,

pero nivel 1 para el resto de las categorias.

. Cual es el medio que tiene mas desarrollos de nivel 3?

Mutante ORG es el medio periodistico nacional que tiene mas desarrollos de nivel 3,
obteniendo esa clasificacion para las categorias de digitalizacion e hipertextualidad. Este
medio recibi6 la categorizacion de nativo digital tardio, por lo que la concepcion de sus
logicas de produccion fue pensada desde su origen en los entornos digitales. Sumado a eso, su
estrategia en redes sociales ha fomentado la participacion de sus seguidores y usuarios, siendo

reconocido por tener en cuenta lo que su publico opina, pregunta y reclama.

. Qué tan determinantes son las clasificaciones por niveles?
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Me parece necesario apuntar que, los niveles se emplearon para catalogar las estrategias
generales ejecutadas por los medios, contemplando tanto su arquitectura fundamental, como
otras producciones derivadas. Lo anterior quiere decir que, en varias ocasiones me enfrenté a
proyectos o productos a forma de especial que se acercaban a desarrollos nivel 3, pero estas
piezas no eran centrales en la estructura principal del medio, estaban ubicadas en posiciones

finales del portal web y era dificil hallarlas.

Esto se ve reflejado, por ejemplo, en La Silla Vacia, la seccion de Elecciones Regionales 2023
presentaba una forma de visualizacioén de contenidos mas interactiva que otras piezas
periodisticas, pues en ella se podia interactuar con fotos de candidatos, se podia comparar
informacion, filtrar por region, partido e ideologia, mientras que las piezas comunes solo eran
bloques de textos con hipervinculos. En esta seccion, pude navegar la informacion de los
candidatos, decidir sobre quiénes queria obtener informacion y comparar los perfiles con
otros postulados que hacian parte de la base de datos del medio. Ademas, la pieza estaba
acompanada por un desarrollo grafico particular, con animaciones y botones que facilitaban la
interactividad. Lo anterior no es otra cosa que el usuario tomando parcialmente el control de
la narrativa, planteando una lectura de la informacién que le parece interesante y dejando de
lado lo que no le resulta relevante. En ese sentido, podria haberse clasificado en nivel 2 de
interactividad, sin embargo, los otros productos del medio —que eran los mas comunes y de
los que pude encontrar més piezas- atendian a las comandos bésicos de navegacion, consistian
-como ya sefialé- en formatos de bloques de texto cargados de hipervinculos y con ciertos
contenidos multimedia. Como usuario solo podia scrollear para seguir viendo el producto y
clickear sobre los enlaces para visitarlos, esto es, en general, un desarrollo perteneciente al

nivel 1 de interactividad.
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Lo mismo sucedi6 con Kienyke, que cuenta con varios proyectos especiales como: Hijos de la
Guerra®, Kién es Kién*', Zona Hostil*, Las Kienes* y Colombia Profunda*. En dichos
proyectos pude apreciar una utilizacion continta de contenidos multimedia, desarrollos
graficos con elementos ilustrativos y referencias visuales y estéticas a otras producciones,
estilos de escritura impersonales y otros mas cercanos al usuario. En Las Kienes* pude
observar ilustraciones con estética de collage, TikToks con narrativas propias de la
plataforma*® y formas de organizacion de contenido alejadas de las producciones comunes del
medio; y en Zona Hostil" se podia ver que la narrativa estaba completamente construida
desde los videos en YouTube que incrustaban directamente en su pagina web; ademas también
tenian una estética diferenciada del sitio principal del medio, en la predominaba un tono
sobrio, dramatico e investigativo a sus piezas. Entonces, tuve en cuenta aquellos proyectos
que mostraban desarrollos estéticos experimentales con estéticas y narrativas particulares y
menos convencionales, noté que el contenido central de Kienyke, aquel que se ofrecia en la
pagina principal, era mas conservador y se organizaba en bloques de texto extensos, con
hipervinculos que solo hacian referencia a sus propias piezas y en los que se navegaba
principalmente con el scroll y el click. De esta manera constaté lo mismo con algunas
secciones de Semana, con varios proyectos derivados de El Espectador, con piezas puntuales
de El Malpensate y con otros medios. En resumen, los niveles tratan de expresar lo que

sucede a la realidad de los medios de forma general, pero en algunos casos, existen

40 https://www.kienvke.com/hijos-de-la-guerra

! https://www.kienyke.com/kien-es-kien-adriana-bernal
42 https://www.kienvke.com/zona-hostil

“ https://www.kienyke.com/las-kienes

“ https://www.kienvke.com/colombia-profunda

45 Es un formato con entregas semanales que trata un periodismo feminista, de género y de educacion.

46 Es decir, un lenguaje directo, conciso e impersonal, junto a una narrativa rapida, llena de cortes y de videos,
fotos y otros contenidos pertenecientes a otros medios.

47 Periodismo de inmersion que se centraba en conocer historias en calles, carceles y zonas marginadas azotadas
por la violencia.



https://www.kienyke.com/colombia-profunda
https://www.kienyke.com/las-kienes
https://www.kienyke.com/zona-hostil
https://www.kienyke.com/kien-es-kien-adriana-bernal
https://www.kienyke.com/hijos-de-la-guerra
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desarrollos especiales que matizan las valoraciones que estableci (y que ameritan ser

examinados en el futuro), méas alla de los indicadores globales que ofrezco.

. Los medios digitales tardios ostentan niveles elevados en la rejilla? ;Los medios de
transicion son los unicos que poseen niveles 0? ;Qué relacion hay entre medios de
transicion, nativos pioneros y nativos tardios con los niveles de cada una de las

categorias o hipermediaciones?

Primero voy a mencionar el nivel mas alto de desarrollo. Ninguno de los medios de transicion
-los que volcaron sus logicas anédlogas a digitales- tuvo un desarrollo de nivel 3, mientras que
los nativos digitales pioneros tuvieron solo 1 desarrollo de este nivel en una categoria, y los
nativos digitales tardios presentaron 3 clasificaciones con el mas alto nivel en 2 categorias.
Podria suponer, entonces, que los niveles de desarrollo estan ligados a la aparicion del medio
en los entornos digitales: es decir, si transitd desde medios fisicos, si es un nativo pionero o si
es un nativo tardio, ello determinaria sus niveles de desarrollo. Pero esto no es del todo cierto.
Pude observar varios casos que sirven de ejemplo. Aunque no clasifiqué ningin medio de
transicion con nivel 3 en alguna categoria, esto se debio a lo mencionado en la pregunta
anterior: los niveles se determinaron de acuerdo con los formatos y contenidos predominantes
y centrales del medio. El caso en donde me parecié que esto sucedié de forma mas explicita
fue en El Espectador. En este medio pude observar que poseia una variedad de proyectos
derivados que, de cierta forma, podrian considerarse medios por si solos tales como La Pulla,
Las Igualadas, La Disidencia, Zona Z. En ellos, comprobé que la experimentacion, las
narrativas, el enfoque periodistico menos candnico y ortodoxo, el desenvolvimiento grafico y
los lenguajes utilizados eran diferentes a los de El Espectador pues, asi como lo apunté en los

medios mencionados en la respuesta anterior, los proyectos derivados operan como
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laboratorios de desarrollo y experimentacion del medio. En La Pulla, Las Igualadas, Zona Z 'y
La Disidencia, su estrategia principal conviene el desarrollo de una narrativa centrada en
piezas audiovisuales difundidas en redes sociales como YouTube, Facebook e Instagram. En
estas redes eran frecuentes y comunes las interacciones con los seguidores mediante
comentarios en las publicaciones o a través de mensajes directos. Incluso registré que estos 4
proyectos tenian en la seccion de Opinion de la pagina web de El Espectador. Zona Z es un
programa que se transmite en directo por YouTube y que también ofrece entregas en diferido.
Si bien el en vivo funciona como show con su respectiva estructura o escaleta debidamente
guionizada, también atiende a las necesidades de la interaccion con el chat en la plataforma.
Ademas, como es un producto pensado para llamar la atencion del publico centennial®® (de ahi
que se llame Zona Z) tiene una estética y una agenda de temas afin a esta generacion -es decir,
abundan las referencias a la cultura pop contemporanea, la estética de collage, entre otros.
Mencionar esto ha sido necesario para apuntar que los medios de transicion también tienen
desarrollos que se preocupan por las logicas adscritas a los entornos digitales, préximas a la

comunicacion digital interactiva, aunque no sean el centro del medio.

En segundo lugar, me voy a referir a los niveles de desarrollo mas bajo. Registré que los
medios de transicion fueron los que mas niveles 0 tuvieron: esta clasificacion estuvo presente
3 veces, el nivel mas bajo se presentd una vez en reticularidad, otra en hipertextualidad y la
ultima en interactividad. Para los nativos pioneros solo identifiqué un registro de nivel 0,
puntualmente en la categoria de interactividad. Finalmente, en los nativos tardios no observé
ningun desarrollo nivel 0. En esta ocasion, debido a los datos que obtuve con los niveles mas
bajos, puedo asegurar que los niveles 0 estan asociados a la traslacion directa —sin adaptacion-

de las logicas y/o procesos de los medios analdgicos a entornos digitales. Por un lado, no es

48 Un centenial es una persona que nacié alrededor del afio 2000, perteneciente a la generacion Z.
Los centenials se caracterizan por ser nativos digitales y estar siempre conectados.
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coincidencia que precisamente los medios de transicion hayan sido los que mas
clasificaciones de este tipo hayan registrado: Caracol Radio, E1 Malpensante, Semana y El
Espectador conservan modos de hacer que guardan similitud con 16gicas heredadas de medios
analogos. En Caracol, Semana y El Espectador registré similitud entre sus portadas y las
primeras planas de los medios analdgicos, En El Malpensante identifiqué una perpetuidad
sobre las estructuras y formatos periodisticos convencionales. Esto no significa que sean
medios que no muestren ningun nivel de experimentacion y adaptacion a la comunicacion
digital interactiva. Por ejemplo Revista Semana, un medio de produccion acelerada y
publicacion continua, que actualiza informacion de manera regular, ha adoptado y explorado
formatos audiovisuales en videos de YouTube como entrevistas, foros y noticias, con el
proposito de intensificar la viralizacion de sus contenidos. Ademas, también se ha sumado a la
experimentacion del formato Google Web Stories en el que utilizan un lenguaje conciso e
ilustrativo. No se puede afirmar que Semana no ha sabido adaptarse a los entornos digitales,
mas bien se debe apuntar que, atin cuando Revista Semana conoce las ldgicas de los entornos
digitales, ha optado por priorizar la produccion acelerada y constante de informacion de

manera convencional, dejando a un lado la integracion de los usuarios como coproductores.

En resumen, los medios de transicion tienen tendencia a presentar niveles de desarrollo en

respecto a las categorias identificadas de comunicacion digital interactiva, mientras que los

nativos digitales tardios tienden a considerar niveles de desarrollo mas alto.

., Qué relacion tienen los niveles entre cada categoria?

Esta pregunta me parece pertinente para recalcar el concepto de las hipermediaciones. Se debe

comprender que las categorias que disefi¢ para la herramienta no son independientes, mas
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bien, estan interconectadas, lo que provoca que, dentro de la rejilla, los indicadores y
comentarios para un mismo medio pueden ser similares en las diferentes categorias de
analisis. Por ejemplo, esto se aprecia al examinar Cuestion Publica, y abordar los proyectos
del medio y en qué consistian estos. Como lo expliqué anteriormente, Juego de Votos y
Elecciones Desencanto son secciones que se apropian de estéticas de varios productos de
entretenimiento, y el medio las utiliza para darle forma a la informacion obtenida a partir de la
investigacion periodistica. Para el andlisis en la rejilla, necesité detenerme en esta informacion
en repetidas ocasiones debido a que este tipo de proyectos podia ser de utilidad para
determinar el nivel de desarrollo de diferentes categorias: en el caso de digitalizacion tuve en
cuenta estas secciones puesto que el desarrollo grafico, las animaciones, la 16gica heredada de
los videojuegos y las diferentes funcionalidades que se proponian a los usuarios eran
caracteristicas inicamente reproducibles en el entorno digital (que es precisamente a lo que
apunta el nivel 2 de esta categoria); en reticularidad, ambas secciones me sirvieron como
indicador de que el medio reconocia y era sensible sobre qué estaba en tendencia (Juego de
Tronos, Encanto y las elecciones regionales 2023) y como Cuestion Publica disefia estrategias
para conseguir que su contenido sea mas cercano y amigable con el usuario que se
desenvuelve en entornos de comunicacion digital interactiva como las plataformas de redes
sociales o los videojuegos (esto encaja en la definicion del nivel 2 de esta categoria);
Respecto a la hipertextualidad era la relacion mas explicita, pues en estos productos ademas
de contener referencias a elementos de la cultura pop, se realizaban remisiones a
producciones audiovisuales a través de las imagenes, videos y frases reconocidas, ademas de
abundantes enlaces o hipervinculos que conectaban con fuentes y bases de datos. Finalmente,
en interactividad me parece esencial desglosar la 16gica de videojuegos que registré en estas

secciones para apuntar que los usuarios tenian la opcion de escoger la forma en que



106

navegaban por la informacion (el nivel 2 de esta categoria hace referencia que es el usuario

quien navega la linea narrativa del producto).

Como lo apunté con el ejemplo, en ocasiones un producto o elemento de la arquitectura del
medio merecio ser analizado desde las diferentes categorias para obtener su clasificacion en

los niveles establecidos.

A partir de la herramienta, ;se puede hablar de mejores o peores medios?

Mas alla de pretender evaluar la calidad periodistica y de contenido de un medio, esta
herramienta, ayuda a situar a los medios (sus logicas, estéticas y de cierta forma sus
narrativas) en términos de proximidad y consistencia respecto a los posibles desrrollos de la
comunicacion digital interactiva, atendiendo la teoria de las hipermediaciones de Carlos
Scolari. Con esta herramienta se puede determinar, por ejemplo, que un medio tiene un bajo
desarrollo frente a la participacion del usuario, como ocurre con Caracol Radio o Semana, o
que sus productos tienen un alto valor frente al uso de referencias y estética de collage, lo que
provoca una navegacion extendida, tal como se observo con Mutante ORG y Cuestion

Publica.



107

Conclusiones

Para concluir la investigacion, quiero abordar tres puntos clave que he identificado durante el

analisis de los medios y en el proceso de creacion de la herramienta.

En primer lugar, hablaré de la comunicacion digital interactiva en el contexto de los medios
periodisticos nacionales, exploraré los datos recogidos y explicaré cudl es el estado de la
comunicacion en el contexto nacional; en segundo lugar, presentaré sugerencias, comentarios
y propuestas de posibles proyectos para aquellos casos en los que los medios puedan mejorar
sus logicas de produccion, producto y consumo en los entornos digitales. Tendré como
objetivo disefar propuestas para abordar las areas en las que, por medio de la herramienta,
identifiqué carencias o debilidades en los medios. Y, en tercer lugar, realizaré una conclusion
sobre la propia herramienta metodologica. Resaltaré su potencial como instrumento de
clasificacion y andlisis, que se puede continuar desarrollando y perfeccionado. Confio en que,
en el futuro, la construccion que hice en este estudio pueda aportar en la busqueda de una
metodologia robusta que sirva como instrumento para analizar la arquitectura de los medios

en el contexto de los entornos digitales.

Configuraciones de la consistencia digital

En el anélisis de los datos obtenidos mediante la herramienta, pude advertir el estado de la
comunicacion digital en el contexto nacional. Los niveles que registré de los medios apuntan
que las caracteristicas de la comunicacion digital interactiva no estan del todo presentes, ni se
aprovechan de la forma como se deberia. La comunicacion digital interactiva es una promesa,

y no un hecho real y conquistado completamente.
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Pude ver que para medios como Revista Semana y Pulzo la comunicacion digital privilegia la
generacion constante de contenidos, publicando una nota nueva en redes sociales cada 5
minutos, y aspirando viralizar sus piezas. Aspectos como la participacion del usuario y los
ejercicios de co-creacion de contenidos solo pude detallarlos con satisfaccion en 1 medio de
los 11 del corpus: Mutante. En este medio identifiqué estrategias robustas de conversacion
con el usuario como productor de informacion relevante para nuevos contenidos. Algunos
desarrollos similares los encontré en La Silla Vacia, en la seccion de Elecciones Regionales
2023 y en el bot verificador de WhatsApp, pero estos eran casos menos frecuentes dentro del
medio, pues las piezas dominantes seguian estructuras y formatos periodisticos

convencionales.

Con la rejilla pude observar que, en los 11 medios analizados, de las 44 categorias posibles,
18 corresponden a niveles 0 y 1. Es decir, un 40.91% de las categorias evaluadas registran

niveles basicos de desarrollo.

Para digitalizacion clasifiqué 2 medios (el 18%) con niveles basicos. En reticularidad fue solo
1 (el 9%). En hipertextualidad obtuve 5 registros (el 45%, del corpus de medios analizados);
en interactividad anoté 10 (lo que equivale al 91%). Ninguno alcanzé el nivel 3. Esto
evidencia que las l6gicas que son mas problemadticas para los medios periodisticos son las
interactivas e hipertextuales, lo que quiere decir que los medios todavia tienen procesos
incipientes de participacion e integracion de los usuarios como co-productores, y son
excepcionales las formas de navegaciones extendidas que incluyen conexiones con otros
medios. Ofrecen pocas o nulas herramientas para conocer los comentarios, opiniones y

criticas que los usuarios podrian ofrecer.
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Solo pude evidenciar en medios y proyectos puntuales, algunas experiencias de mayor
consistencia digital, es decir, la realizacion de los ideales de Scolari sobre la produccion,
producto y consumo en la comunicacion digital interactiva. Me pregunto ;como hace un
medio como Semana, Pulzo o Caracol Radio para sobrevivir en el entorno digital? Quiza
estrategia periodistica y de mercadeo que atiende a la viralizacion y a la generacion continua
de contenido ha sido uno de los efectos mas importantes de su adaptacion a entornos digitales;
es el tipo de transformaciones que han permitido a este tipo de medios la subsistencia y
rentabilidad econdémica, pero sacrificando a cambio la consistencia digital, menor exploracion
de las posibilidades que ofrece la comunicacion digital interactiva, y por ende se ha dejado de
lado explorar otras rutas y estrategias para ampliar la participacion del usuario, enriquecer la
navegacion extendida, acogerse a la 16gica del codigo abierto y permitir mayor transparencia
respecto a las fuentes documentales y los procedimientos de verificacion. Si esta
investigacion incluyo una muestra representativa, aunque limitada de medios, ;qué otros
medios son ejemplo de este tipo de estrategia que olvida la calidad digital y prefiere las

visualizaciones y los clicks?

Con la informacién obtenida puedo concluir que hay medios como Mutante -ostenta logicas
que promueven y aprovechan la conversacion ciudadana- y Cuestion Publica -aporta
elementos interactivos y sus piezas permiten una navegacion extendida-, que pueden servir de
ejemplo y modelo de consistencia digital, aunque en algunos aspectos repliquen formatos
convencionales. Otros medios prefieren adherir a 16gicas analogas en entornos digitales®.
Aqui se me hace necesario mencionar un matiz, algunos medios poseen proyectos con

experimentaciones recalcables, -como sucede con El Espectador o Kienyke-, pero estos no

4 Medios como Caracol Radio y Pulzo poseen una gran maquinaria, pero la utilizan para perpetuar modelos que
no van en linea con las dimensiones digitales que expuse en este estudio.
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tienen tanto protagonismo como otras producciones en su misma web. Es posible que estén
atendiendo a audiencias mas convencionales. Pero conforme las audiencias jovenes vayan
sumandose y extendiéndose, deberan apostar aun mas por los formatos experimentales,
hacerles mas publicidad y difusion y apostar por la consistencia digital de sus producciones.
Solo de esta manera se alinearan con los patrones y estilos de consumo de las nuevas
audiencias, unas que demandan mayor participacion y mejores posibilidades de conversacion

con los medios.

El camino hacia una consistencia digital solida

Gracias a las observaciones y a la informacion que registré en la herramienta, puedo sugerir
acciones concretas para aumentar los niveles de desarrollo de los medios muestreados. Decidi
realizar este ejercicio con El Malpensante y Pulzo, debido a que registraron niveles bajos e
intermedios, pero pude observar como algunas logicas podian aprovecharse de una manera

diferente para alcanzar una consistencia digital mayor.

Sobre El Malpensante. En un futuro posible, sugiero que se podria mejorar la estrategia del
medio considerando a la audiencia como generadores de contenido con opiniones,
comentarios y posturas propias sobre los temas culturales que aborda el medio. Dado que se
dedican a fomentar las artes, la cultura y privilegian perspectivas no convencionales de
analisis cultural, una aproximacion que incentive la participacion activa de la audiencia puede
contribuir a enriquecer el debate publico sobre las artes y la cultura en el propio medio, tal
como lo hace El Malpensante por fuera (en foros, encuentros, cursos especiales ofrecidos por

la casa editorial).
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El contenido, que abarca pinturas, musica, obras teatrales, libros, cine, moda e incluso
filosofia, refleja intereses de nicho en topicos culturales. Las expresiones artisticas
independientes, al ser mas diversas que las comerciales, provocan interpretaciones variadas,
estimulando el debate. El medio puede aprovechar esa condicion. Un nimero dedicado a la
cultura del rap y el hip hop podria haber incluido foros digitales especificos sobre el tema, con
la participacion de creadores y audiencias que participan de encuentros freestyle y siguen la

movida hip hop en Colombia, por ejemplo.

Teniendo en cuenta lo anterior, seria interesante explorar la creacion de una plataforma que
facilite la discusion en torno a obras de artistas independientes. Este espacio serviria para que
el medio fomente conversacion a la vez que funja como verificador de informacion. A modo
de ejemplo, se podria aplicar esta estrategia a la entrevista realizada a la escritora Dahlia de la
Cerda®. En esta pieza atiende a las necesidades basicas de navegacion, es un formato estandar
de entrevista, y no se encuentra mas informacion que la relacionada a la escritora y a sus
obras. En este caso, sugiero estructurar un foro digital que inicie con una seccién con la
informacion resumida de la entrevista. Posteriormente, el medio abriria un espacio para
enriquecer la discusion con reflexiones acerca de la obra de la escritora, especificamente
sobre su libro "Perras de reserva". Aqui, El Malpensante actuaria como moderador,
formulando preguntas para los usuarios y verificando la informacion proporcionada por ellos,

y complementaria las respuestas obtenidas en la entrevista.

50

https://elmalpensante.com/articulo/nunca-se-me-dio-tener-que-andar-lamiendole-las-patas-gente-que-
me-caia-mal-solo-por
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En el ambito de las redes sociales, propongo dos acciones clave: primero, anunciar la apertura
del foro, que se extenderia por una semana; segundo, fomentar que la discusion trascienda a
estas plataformas. Esta estrategia busca recopilar reflexiones de los seguidores en las redes.
Al concluir la semana de apertura del foro, se elaboraria una pieza donde el medio asumiria el
papel de curador de comentarios, publicando los mas destacados. Esta estrategia facilitaria
una navegacion continua entre las redes y la pagina web, generando una produccion
colaborativa de contenido y fortaleciendo la conexion con la audiencia, sin descuidar la

cobertura de los temas de interés para el medio.

La efectividad de esta estrategia se evaluaria a través de las interacciones en las redes sociales
y en el foro propuesto en la pagina web, poniendo el foco en los comentarios de los usuarios,
especialmente aquellos que generan discusiones y reflexiones. Ademas, se considerarian las
métricas de "me gusta" y compartidos en redes sociales para medir el impacto y la difusion de

la propuesta entre los usuarios.

El caso Pulzo. Este medio se ha centrado en la agregacion de contenido sobre temas de interés
y actualidad nacional. Dado que el medio ha incursionado en el uso de inteligencia artificial
(TA) para ofrecer herramientas a los usuarios, propongo refinar esa estrategia para abordar

posibles debilidades o areas de mejora.

La propuesta consiste en fomentar la interaccion de los usuarios mediante una iniciativa
simple pero efectiva. Después de que un lector termine de consumir una pieza, se activara un
anuncio emergente (pop-up) solicitandole que exprese en menos de 10 palabras cual fue su

reaccion ante la noticia. En este contexto, la [A desempefiara un papel crucial al mostrar
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ejemplos de referencia para orientar al usuario en su respuesta, ademas de recopilar y

clasificar los datos segun los tipos de reacciones.

Estos datos recopilados alimentaran la creacion de un reacciondmetro®® que se implementara
en las piezas periodisticas con una cantidad significativa de muestras. La estrategia incluira la
publicacion regular en redes sociales, ya sea semanal o mensual, destacando las piezas que
obtuvieron mayor participacion y como se pueden categorizar las reacciones.

Para cerrar el ciclo, la IA analizara los datos de las publicaciones mas reaccionadas y
elaborara un texto que intentara dar sentido a los comentarios y reacciones generados por

dichas piezas.

Es esencial destacar que estos procesos estaran bajo la supervision constante del equipo
editorial de Pulzo. Esta supervision sera crucial para afinar la escritura de la IA, resaltar los
temas que mejor representan los intereses del medio y promover el uso continuo de esta
tactica. La estrategia se ha concebido manteniendo siempre presente el objetivo de generar
interacciones simples con los usuarios, generando datos que puedan ser facilmente tratados y

estimados para aumentar la visibilidad tanto en redes sociales como en la pagina web.

La bisqueda de una herramienta de analisis

Finalmente, me parece que una de las conclusiones que tiene mas peso de este trabajo de
grado es la creacion de la herramienta metodoldgica. Durante el proceso de formulacion del
proyecto, después en la investigacion y finalmente en el desarrollo, estuve proponiendo una

metodologia de analisis que, si bien no es perfecta, aporta a la construcciéon de un modo de

5! Es decir, un medidor de reacciones.
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observacion de medios. Los trabajos revisados en el estado del arte apuntan una revision que

parte de muestras y medios periodisticos concretos y después utiliza desarrollos tedricos para
sustentar sus observaciones. En cambio, en este estudio logré partir desde los conceptos para

crear un modelo méas o menos uniforme con el que se pudieron establecer categorias y formas
de medicion. Esto aporta un modelo de analisis estructurado que facilita la observacion, la

recopilacion de informacion y la comparacion a la hora de dialogar con los datos.

Me parece pertinente apuntar que, las categorias expuestas en la rejilla tienen muchos
aspectos en comun. La digitalizacion, reticularidad, hipertextualidad e interactividad
comparten dimensiones, lo que en ocasiones dificulta su separacion en las observaciones de la
rejilla. Un ejemplo especifico es el caso que exploré¢ en el apartado de las preguntas sobre la
participacion del usuario. En las cuatro categorias, se encuentra presente la lectura no
secuencial, la estructura en forma de red, el uso de hipervinculos, la cogeneracion de
contenido, la adaptabilidad continua y otros aspectos similares. La clave para comprender sus
diferencias radica en los conceptos fundamentales de cada una. Para la digitalizacion, es
crucial considerar la transformacion de medios analogicos a digitales, destacando los cambios
profundos en las logicas. En cuanto a la reticularidad, el enfoque debe centrarse en las
relaciones dentro de la estructura de red, resaltando como las interconexiones afectan la
generacion de contenido. Respecto a la hipertextualidad, la atencion debe dirigirse a la
secuencia no lineal, la navegacion extendida y las narrativas construidas a través de la
conexion y referencias a otros contenidos. Por tltimo, en el caso de la interactividad, se debe
destacar principalmente la participacion del usuario, asi como las herramientas ofrecidas para
generar interaccion. Comprendiendo lo anterior, aunque las categorias de digitalizacion,
reticularidad, hipertextualidad e interactividad estén relacionados, estas pueden observarse y

diferenciarse bajo las descripciones fundamentales que sugiero. Estas distinciones son
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esenciales para una comprension mas precisa de las dinamicas de comunicacion interactiva en

entornos digitales.

Con la herramienta pude revisar 11 medios diferentes y con ello determiné cual tiene mayor o
menor desarrollo frente a su consistencia en los entornos digitales. Este aparato metodologico
me ha permitido observar cual es el estado de los medios periodisticos digitales nacionales
tipificados en la muestra, generando la posibilidad de una revision de sus arquitecturas de

produccion, desarrollos de producto y participacion de usuario.

La herramienta tiene debilidades. Por ejemplo, puede ser abrumadora la cantidad de datos que
se someten a revision. En esta investigacion tomé una muestra representativa, pues en el
proceso de realizacion tuve la necesidad de acotar los objetos de estudio para ejecutar la
observacion en el tiempo de entrega de este trabajo. Para proximos estudios seria interesante
formar un equipo de trabajo con investigadores especializados y encontrar una forma en la
que se pueda aumentar el nimero de medios en la muestra, esto ayudaria a observar un
panorama mas complejo y rico en casos especificos y emergentes que podrian ser observados
mediante la herramienta, y darian cuenta de medios que le estan apostando a mayores niveles
de consistencia digital en todas las fases de comunicacion digital interactiva. Otro aspecto que
podria seguir desarrollandose es el siguiente: la rejilla estd basada en una teoria de la
comunicacion de mi preferencia, la de las hipermediaciones. Sin duda valdria la pena ajustar
la taxonomia de la herramienta con los planteamientos conceptuales de otros autores o
atendiendo a los nuevos y actuales frentes de trabajo de Scolari (ecologia de medios y media
evolution). De esta manera se podrian identificar aspectos y problemas que la teoria de las
hipermediaciones ha pasado por alto, y se incluirian perspectivas y criterios que permitarin un

desarrollo mas robusto del instrumento y adaptado a las circunstancias inmediatas. Por
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ejemplo, hipermediaciones no contemplaba -y no podia hacerlo- la incidencia y papel que
podria desempefiar la Inteligencia Artificial generativa en la comunicacion digital interactiva.
Nuevas teorias e ideas estan desarrollandose alrededor del tema, y el instrumento deberia

contemplarlas en el futuro.

Sugiero e invito a los medios periodisticos vinculados a la Escuela de Comunicacion Social,
la Facultad de Artes Integradas y la Universidad del Valle, como Ciudad Vaga, Nexus y La
Palabra, a examinar sus practicas y logicas en el entorno digital. Es relevante preguntarse si
sus producciones alcanzan la difusion deseada, si los procesos de escritura son pertinentes en
los medios en que se publican y si los formatos atendidos son eficaces o podrian aprovechar
de mejor manera las posibilidades de la comunicacion digital interactiva. Pongo a disposicion
mi herramienta y conocimiento para aquellos que deseen evaluar la consistencia digital de su

organizacion y el potencial de mejora.

Para este estudio me planteé dos objetivos principales que tuvieron que desarrollarse de forma
conjunta. El primero, realizar un analisis de medios periodisticos digitales nacionales, en
donde se puso a prueba su consistencia digital, aqui pude diagnosticar el estado de dichos
medios y los catalogué segun la informacion obtenida; y el segundo, construir una
herramienta metodologica que precisamente me ayudara a clasificar los datos y observaciones
que realizara. En este modelo de analisis propongo una estructura que se debe seguir
afinando. Seria ideal que otras personas pudieran contribuir con sus ideas para ajustar este

primer prototipo.
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