








informativos perseguidos en cada caso.

InteractividadlLas estrategias y metodologias de desarrollo que se aplical
a los contenidos digitales deben tener en cuenta las posibilidade

ofrece el caracter interactivo e inmersivo de este medio
consecucién de los objetivos marcados. Los productos interactivos pern
potenciar y facilitar en los usuarios aspectos tales

familiarizacion con las tecnologias de la informaciéon y la comunicacién;
seguimiento de itinerarios propios a partir de un disefio genéric
capacidad de creacién, reconstruccién y organizacién de la informacidn
se ofrece; la participacién en procesos de comunicacién y relacién soci
la manipulacion directa de variables o parametros, y la experimentacior
situaciones-tipo mediante simulaciones y herramientas; o la moti
intrinseca a la posibilidad de realizar acciones y recibir una respue
inmediata a las mismas. También se refiere a la posibilidad que tienen
usuarios de interactuar con el medio, los autores y el texto. Permitiel
de esta forma un desarrollo de acciones que proponen Yy
directamente.

AccesibilidadLas producciones digitales deben ser accesibles, entendiend

la accesibilidade forma genérica: que permitan el acceso a colectivos d
usuarios o usuarios con determinadas necesidades especiales; que resyg
a un grado suficiente de neutralidad tecnolégica, es decir, que p
cumplir sus objetivos basicos sin la necesidad de la converge
condiciones tecnolégicas equipamiento, dispositivos o periféricos, tipo ¢
conexionsoftwaredispositivos, etc.- extraordinarias o no homologadas; y
gue su contenido informacional se estructure, organice y presente de f¢
comprensible, asimilable, funcional y usable por los usuarios y usuaria
los que van dirigidos. EI principioacdkeslidilidad wes la
flexibilidad con el objetivo de satisfacer diferentes necesi
situaciones y preferencias.

Flexibilidad os productos digitales deben ser susceptibles, en el gra
adecuado, de ser controlados por los wusuarios en funci
expectativas a partir de la estructura y organizaciéon elementales de
contenidos.

Modularidada estructura y funcionalidad de los prodmatldsmedidebe
responder a un modelo de organizaciéon modular, establecida segun nivelt
agregacién. Esto facilita la adaptabilidad y reusabilidad de los misn
Dicha modularidad debe favorecer la posibilidad de reelaboracién, por pa
del usuario, de los contenidos presentados a fin de que es:
adecuarlos, de un modo sencillo, a su contexto e intereses inmediato¢
nivel de agregacion define y organiza la granularidad estruc
funcional de un produoatoltimedidigital. Esta granuralidad también esté
relacionada con el tipo de objeto y su funcionalidad. Por lo tanto, las do
variables que se tienen en cuenta a la hora de definir un n

agregacion son: la estructura, que indica de que se compone: s
textos, imagenes, animaciones, etc. (media y/o media integrado.
funcionalidad, que indica l|a funciones que cumplen los <con

estructurales.

Adaptabilidad y reusabilidlaa modularidad implica una serie de ventajas
tales como su funcionalidad exhaustiva (independienteme
integracion en wuna &estructura o sistema) o0 sus posibili
reutilizacion (los médulos u objetos de los que estén compuestos pueden
reutilizados en otras estructuras o unidades, e incluso en otros sistema
siempre y cuando compartan objetivos y funcionalidad, lo cué&l, en térm
de produccién, es muy importante para una mejor relaciéon coste-rendimie
Desde el punto de vista de los consumidores, la adaptabilidad
productoshnultimedipermite aumentar la satisfaccién de la lectura, pues
ello permite un acomodo mas eficaz a los objetivos de los usu
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usuarias, a distintas situaciones y modelos de explotacidén,
reutilizacién en distintos contextos y sistemas (ocio, edu
entretenimiento &)

e Interoperabilidadkspecialmente cuando hablamos de materedaleessen
muy importante que dispongan de una catalogacion eficaz y de calid
decir, lametainformaciqoe incorporen debe contemplar todos los aspectos
necesarios, ser comprensible para quienes van a acceder a ella, y alca
un grado minimo de utilidad y aplicabilidad en los contextos de uso en
que vayan a operar y desplegarse esos productos.

e PortabilidadLos productosultimedia@digitales deben seguir sistemas
estandade empaquetado y transferencia para que sea posible com
contenidos digitales y estos puedan integrarse con garantias
funcionalidad en distintos sistemas, dispositivos, etc.

e Hipertextualidada posibilidad de acceder a la informacion de man
multidireccional y no lineal. Permite la navegacién en el conten
través de enlaces en relacion al texto, proporcionando mas informacion.

e DistribucigGnuso de diferentes canales para promover el contenido «
suscripciones, boletines, redes sociales, dispositivos méviles etc.

Caracteristicas narrativas

El profesor de la Universidad Complutense tdeidMadMigdrendefine la
narrativamultimedidel modo siguiente:

Lainteractividada que diferencia los concemptudsimediae
hipermedia

La narrativmipermedida cuenta de Ilos procesos heuristicos,
morfolbégicos, taxondémicos, analiticos y de lectura de la narratividad,
producto de la convergencia de sustancias expresivas, procedentes d
distintos media (imagen visual, auditiva vy tipografica,
eventualmente, extraterritorial) amalgamadas interactivamente p
programas informaticos que manifiesta su especificidad como historia
multitética interralacionada y como plurimanifestacién discursivi
integrada s6lo cuando un lectoautor recrea la obra (lsidro Moreno
1998: 45)

La definicién del profesor Moreno incluiydellsactividadomo caracteristica
intrinseca de la narratilnapermediaPrecisamente, es ilmateractividada que
diferencia los conceptomaultimediae hipermedia SegurRicardo Vizcaino-
Laorgen EIl hipertexto en los géneros informatielosmultimediaeria una
integracion de lenguajes (textuales, graficos, sonoros, audiovisuales), pero
incluiria lainteractividadmientras que leipermedias la unién entre
multimedia interactividadLa interactividadntendida aqui como un dialogo
entre el ordenador y el usuario o, como define Juana MaP &raan am@a en
tecnologia educativ@El994):
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ElI hecho de que ambos extremos del canal de comunicacién particip
emitiendo mensajes, qgue son recibidos e interpretados por el otr
extremo, y que, de alguna manera, influyen en el modo como contini
desarrollandose el diadlogo (Juana Ma Sancho, 1994: 197)

Uno de los principios que mas parecen asociarse al fendmeénmaceciles su
enorme potencial para dar cabida a experiencias narrativas que
linealidad del relato para, unida a sus posibilidadegserdetividadeal o
simulada con el usuario-lector (autolector segun la Pragmatica na
permitir un juego indefinido de posibilidades y recorridos narrativos.

Cabe considerar que este fendmeno, sin embargo, esta lejos de ser un fund
exclusivo del medio. Qué es entonces, cabe preguntarse, lo que lo
singular en su contexto. ¢(¢Por qué ha tomado tanta relevancia y g
dimensién cuando nos referimos amrelltdtmesdiaSin lugar a dudas la
respuesta a esta cuestion es compleja y depende de diversos factores. Tomar
voz de Marie-Laure Ryan para comprender cé6mo ha evolucionado la dialéctica
inmersién éenteractividada lo largo de la historia del arte occidental:

Ha sido testigo del triunfo y la decadencia de los ideales inmersitos,

y de su sustitucidén en el siglo XX por una estética del juego y la
autorreflexividad que ha acabado produciendo el ideal de
participacion activa del lector, espectador o usuario en la produccién
del texto (2004: 19)

¢Es entonces, la unién de varios lenguajes lo que multiplica el potencial de
construccion de relatos no lineales y su lectura? ¢(¢Es el elemento conectivo
ofrece la hipermedialidad la esencia del lengubjienedPaSefala el profesor
Diego Bonilla (2006) que

Los medios digitales tienen la habilidad de romper con la linealidad
cronoldégica de una narrativa debido a las caracteristicas intrinsecas
del medio: fragmentacién, acceso inmediato y conexién entre unidade
narrativas. Conforme avanza la tecnologia la capacidad para cre
narrativas no lineales con elementos audiovisuales es cada vez mayor.
Aungque muchos de los retos de crear historias digitales permanec:
constantes independientemente de si _Isiepeutelxitzom
hipermediaelementos visuales y auditivos generan diferent
oportunidades para los creadores y receptores del contenido digital.

Cada nuevo medio de comunicacién presenta nuevos retos para los crezc
contenido. EIl uso apropiado de un medio para crear una narrativa n
simultdneamente con la invencion del mismo, existe un proceso de adaptat
el que las estructuras de comunicacién precedentes se transfieren al nuevo m
y posteriormente evolucionan para utilizar de forma efectiva las caracteristic
gue el nuevo medio provee.

Cada nuevo medio de comunicacidon presenta nuevos retos par
creadores de contenido.
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Primero existird una acomodacion de los medios anteriores en el nue\
porgue estos ya estdn conceptualizados y son facilmente transferibles. Lue¢
lenguaje de produccidon que caracteriza al medio digital comenzarid a genera
creadores emplearan de forma experimental sus particularidades (fragmen
acceso inmediato y conexi6n entre unidades narrativas). Finalmente, desp
una etapa de descubrimiento y experimentaciéon, y probablemente una ge
més tarde, el nuevo medio y sus creadores podran ofrecer alternativas narrat
que no so6lo seran posibles Unicamente en el nuevo medio sino también habral
interiorizadas por el publico de forma que sea mas facil extraer su significado.

Para Claudia Rausell para que un discurso sea interactivo no basta
secuencie temporalmente la informacién mediante un modelo hipertextu
considerar que se da un discurso interactivo es necesario que se organice com

Una secuencia de lexias (que nho tiene por qué constituir textos
discursos coherentes ni tener sentido auténomo) estructuradas a través
de paginasebo pantallas, que guarden entre si una relacién de
interdependencia, sea de inclusién o de causalidad o sucesivida
(2005: 154)

Para otros, como Lev Manovich, es el concepto de hipermedialidad, cruzado c
de Redde comunicacién, el que ofrece una nueva dimensién a la n
interactiva. Asi, en el campo concreto del cine intemaetivet en
Manovich da carta de naturaleza al concepfocdeemacaracterizado por su
caracter algoritmico, el uso de multipantallas (macrocine), la multimedialid:
y el database cinefraarrativa producida a partir de bases de datos)

la subjetividad humana y la variedad de posibilidades son elegidas
por unsoftwareque las combina para crear peliculas que se pueden
reproducir infinitamente sin repetir jamas exactamente las mism:
secuencias de imagenes, cuadros y narrativas

Por su parte, Jesls Camarero (2008) opina que, hoy por hoy, no se puede
propiamente ni de lenguaje ni de narmatliivenedjapor el hecho de que Ilo
gue asi denominamos no es mas que la incorporacidon de distintos len
estructuras narrativas preexistentes, y que soO0lo han sido par
integrados en una nueva forma. Para hablar con propiedad de un nuevo |
habria que conseguir que factores comterdatividadla hipertextualidad

la intertextualidad e incluso formas visuales y tecnolégicas prop
universanultimedifbormasen parte de una semidética comun y de unos cb6
aceptados universalmente por el publico.
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