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NUEVOS SOPORTES Y MEDIOS

Una evolucion tecnolégica con constantes aplicaciones

SOPORTES Y MEDIOS: INTRODUCCION

Hoy en dia contamos con una variedad tal de productos, de plataformas, vy
sistemas de creacién multimedia que a la hora de abordar las caracteristicas
técnicas bajo las que se operan, esta cuestién, por si sola, nos ocuparia mas
alld de lo que parece razonable para el marco de esta asignatura.

Por ello, en este tema trabajaremos una revisién genérica sobre cudles son las
herramientas de produccién que permiten la construccién de textos multimedia vy,
alin mdas importante, conocer qué aportan, y cémo lo hacen, en el proceso de
realizacién de un producto multimedia periodistico. El conocimiento sobre ambas
cuestiones es, sin duda, imprescindible para el ejercicio profesional, no tanto
porque vaya a ser una necesidad la aplicacién directa del mismo, sino porque se
trabajard en un contexto en el que el manejo minimo de estos conceptos, en la
relacién con otros profesionales del ambito técnico, facilitard notablemente los
procesos laborales y el alcance de los resultados deseados.

Para abordar este epigrafe, es importante que recuperes algunos de los conceptos
tratados en la asignatura de “Nuevas Tecnologias y Sociedad de la Informacién”,
especialmente por lo que se refiere a la evolucién completa de los medios
electrdénicos y su impacto en la construccién del periodismo digital. Nosotros
nos centraremos aqui, por su oportunidad en esta materia, exclusivamente en los
Ultimos pasos de este recorrido.

EL ESCENARIO DE MEDIOS ACTUAL

A comienzos de los afios 2000, diferentes autores como Cebridn Herreros (2001,
2003) Franquet (2002) o Penafiel y Lépez Vidales (2002) sefialaron que habia
comenzando una “sociedad multimedia” que ponia el acento mas alld de la
informacién, y se fijaba en una multiplicacién “concentrada” de medios. En este
nuevo modelo social se borraban ciertas fronteras, en especial las espaciales.
Las innovaciones en las redes de comunicaciones que hemos vivido en los Ultimos
10 afios han fomentado la ubicuidad de estos medios y han amplificado esta
realidad, cambiado sustancialmente los modelos de produccién y consumo de
informacién. Sin embargo, a pesar de esta aparente y absoluta extensién, no



debemos olvidar que siguen existiendo barreras y desigualdades en el acceso a la
informacién como, por ejemplo las sociales, las idiomdticas o las culturales.

La competencia y el acelerado cambio han llevado a las empresas informativas a
grandes uniones y la conformacién de corporaciones mds grandes. La multiplicidad
de medios sociales ha configurado una multiplicidad de voces y fuentes de
informacién que han ganado terreno en la atencidén de las audiencias. Por tanto,
nos encontramos ante una oferta diversificada de contenidos y la multiplicacién
de canales que atienden a una «larga cola» de nichos de consumo informativo.

Un factor primordial en la sociedad multimedia es la convergencia. Todos los
medios y servicios tienden a converger para asegurar su supervivencia. La
digitalizacién ha permitido a los medios de comunicacién de masas adaptarse a
este nuevo entorno, estableciendo cambios a todos los niveles: empresarial,
econémico, de produccién, comercializacién, programacién y organizacién.

Como sefialé Cebrian Herreros, la informacién multimedia es la integracién de
sistemas expresivos escritos, sonoros, visuales, graficos y audiovisuales en su
sentido pleno. El multimedia acoge el sistema audiovisual y afiade elementos como
la interactividad, navegacién e hipertextualidad e hipermedialidad. Es 1la
integracién de diversos sistemas y soportes en una red Unica capaz de congregar
todos los medios tradicionales, y la convergencia de varias empresas productoras
0 difusoras en una unidad superior que establece objetivos y estrategias para
mayor rendimiento por sinergias entre medios.

Jeff Jarvis, profesor de periodismo y bloguero de referencia (BuzzMachine),
resumia la nueva ldégica organizativa y comercial de la produccién y distribucidn
ciberperiodistica: “Haz lo que mejor sabes hacer y enlaza lo demds” (Elola,
2010). Establece la necesidad de reorganizar los grandes grupos de comunicacién
para satisfacer las nuevas necesidades de informacidén solicitadas por los
usuarios en la Red.

En Espafia es visible el hecho de que no se estd llevando a cabo alun esa
innovacién de contenidos de los medios tradicionales a un ritmo tan avanzado
como cabria esperarse (sobre todo si no se quiere perder a 1los
espectadores, principalmente a las audiencias mds jévenes, cuya dieta mediatica
estd, de forma cada vez mds evidente, en las plataformas de internet
(YouTube, Twitch..) y las redes sociales (Instagram, Tik Tok..)

En los Gltimos afios también se ha producido el nacimiento de multitud de medios
de comunicacién exclusivamente digitales con unas dimensiones y pretensiones
mucho mds modestas. Una de las causas puede estar en el incremento de las cifras
de desempleo entre los periodistas, por lo que deciden optar por el autoempleo,
en muchos casos a través de cooperativas. Esto es posible gracias a la reduccién
de costes que supone la creacién de un medio de comunicacién digital en
comparacién con uno de los denominados tradicionales (periédico, radio o
televisién). Aunque esta ventaja no sirve de nada si, como afirma el profesor de
la universidad, Carlos III Borja Ventura, al final se ofrecen los mismos
contenidos que el resto de medios. Segln este periodista, hay que olvidarse de
“contar lo que todos y salir a la calle a contar cosas que solo tu puedas

contar”.

En otros casos, el nacimiento de estos nuevos medios de comunicacién
exclusivamente digitales nacen con otras pretensiones y persiguen otros fines.
Lo explica muy bien el catedratico de la Universidad Carlos III de Madrid,
Carlos Elias, en un prdélogo titulado “Los diletantes como meros periodistas”,
que se puede encontrar en el volumen de Cuadernos Artesanos de Latina con el
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titulo de “Viejo periodismo, nuevos periodistas”.
Carlos Elias, argumenta lo siguiente:

En Espafia, por ejemplo, muchos prejubilados de TVE u otros medios tienen
su blog informativo e, incluso, han fundado peridédicos digitales que apenas dan
dinero, pero les otorgan poder y los mantienen visibles. Blogs como los de
Isabel Paz, prejubilada de TVE, o webs como diariocritico.com de Fernando
Jaurequi, periodistadigital.com de Alfonso Rojo, o elplural.com de Enric Sopena,
se mantienen porque sus autores pueden trabajar gratis porque no viven de ello,
sino de su pensién o de sus indemnizaciones cuando dejaron los medios
tradicionales, o de ambas. Relnen una mezcla imbatible: un gran oficio, producto
de su gran experiencia en el periodismo tradicional, y la vida resuelta desde el
punto de vista econémico. Imposible competir. En el otro extremo, estdn esos
“nifios bien”, que por ser ricos no tienen por qué ser tontos. Es mas, algunos
son muy brillantes, que ven en el trabajo gratuito como periodistas una forma de
realizacién personal o/y de reconocimiento social. Solo asi se entiende que
aguanten afios trabajando de forma gratuita en los medios.

El actual escenario de medios en Espafia se caracteriza, seglin Alvarez-
Monzoncillo, Haro y Lépez-Villanueva (2016), por:

e Ajuste obligado para adaptarse a la Gran Recesidén y a una tecnologia
disruptiva como Internet.

e Caida de los ingresos publicitarios y de las subvenciones publicas, mas una
bajada de ventas y suscripciones.

e Replanteamiento de las estrategias expansivas (verticales y horizontales)
realizadas a principios del siglo XX gracias a los afios de bonanza, las
promesas de Internet y el fdcil acceso a los mercados financieros
internacionales a intereses bajos por debajo de la inflaciédn.

e Los consumidores han podido acceder mas fdcilmente y a un menor precio a
los contenidos a través de la red y con multitud de dispositivos.

e La mala situacién econdémica de los medios clasicos (provocada, sobre todo,
por su alto endeudamiento) no permite afrontar los nuevos retos que exige
el cambio mientras que las nuevas empresas digitales subsisten bajo una
elevada precariedad econdémica.

La situacién provocada por la pandemia de la COVID-19 ha supuesto un nuevo
revulsivo también para el sector de la informacién. Como sefiala Andreu Casero-
Ripollés (2020) se trata de un impacto ambivalente, con efectos positivos y
negativos.

Entre los positivos destaca:

e Un notable incremento del consumo de noticias, especialmente en televisidn,
convirtiendo la informacién periodistica en un elemento clave, de
recuperacién de su valor social.

e Impulso de nuevos formatos y productos informativos, especialmente mediante
infografias o boletines informativos.

e Aceleracién de la transformacién digital de los medios, potenciando modelos
de trabajo en red y la flexibilidad de las redacciones.

e Aumento de las suscripciones digitales, lo que contribuye a aumentar las
lineas de retorno econdmicas.

Entre los aspectos negativos:

e Fuerte reduccién de la inversidén publicitaria debido a la recesiédn
econdémica que ha provocado.
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e Aumento de los despidos de periodistas, o deterioro de sus condiciones
laborales.

e Aumento de los mecanismos de control de la informacién y del trabajo de los
periodistas desde las estructuras politicas.

e Incremento sin precedente de las noticias falsas o la desinformacién
general.

INTERNET, UN ESPACIO EN CONSTANTE TRANSFORMACION

Internet, un espacio en constante transformacion

Segun Raymond Kuzweil,la evolucién de Internet puede resumirse en:

1. Web 1.0 — Personas conectdndose a la Web y la Web como punto de informacién
estatica.

2. Web 2.0 — Personas conectandose a personas, la inteligencia colectiva como
centro de informacién y la Web es sintactica.

3. Web 3.0 — Aplicaciones Web conectdndose a aplicaciones Web, las personas
siguen siendo el centro de la informacién y la Web es semantica.

4. Web 4.0 — Personas conectdndose con Personas y aplicaciones Web de forma
ubicua, se afaden tecnologias como la Inteligencia Artificial, la Voz como

vehiculo de intercomunicacién para formar una Web Total.

No solo vivimos entre pantallas, las habitamos. Las pantallas nos rodean
facilitando un consumo individualizado de informacién caracterizado por:

Internet mas masivo y rapido, pero mas segmentado y personalizado.

Mayor uso de formatos mds interactivos

Consumo creciente de recursos audiovisuales y multimedia interactivos a
través de dispositivos de movilidad.

e Un sistema web mas personal y social (consumer-generated content,
microblogs,..).

En 2007, Fumero, Roca y Encinar ya sefialaban cudles son algunas de las claves de
esta evolucién y que han modificado los usos de los internautas hacia nuevas
costumbres y hdbitos en una segunda versién de la Web:

e Por una parte, su “elasticidad sociotécnica”, es decir, la agilidad,
facilidad, experiencia de uso simplificada, o inmediatez que asociamos al
nuevo modelo de la Red.

e De otra, el caracter social que se manifiesta en el fendmeno creciente de
la constitucidén de redes sociales, de la aparicién y consolidacién de
consorcios de sujetos con intereses y expectativas comunes.

e Por Gltimo, la colectivizacién de la creatividad y de la gestién compartida
del conocimiento; la nueva web abre ventanas a una frenética actividad de
creacidén participada, en cierta medida se convierte en una academia digital
gque erige textos por yuxtaposicidén, a veces por pura sedimentacidn
(Nielsen, en Fernandez: 2007), es cierto, pero que alumbra, sin ningln
género de duda, una manera distinta de concebir tanto los procesos de
construccién como de gestién de la informacién (vg. conceptos como
folksonomias, etiquetado social, etc.)

Podriamos resumir, de alguna forma, esta nueva perspectiva a partir de 1los
siguientes principios:
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e Deberds hacerla sencilla. Popularizacién de herramientas de publicacién y
edicidn

e Deberds hacerla potente. Evolucién y desarrollo de nuevas tecnologias,
lenguajes y servicios web

e Deberds hacerla rdpida. Mejora de las redes de comunicacién y acceso a la
Red

e No renunciards a tus origenes. Desarrollo Underground, P2P, Open Source,
CopyLeft, Activismo ético, Nativos digitales..

e Consolidards la Sociedad de la Informacién. Y te proyectards hacia una
Sociedad del Conocimiento

El Internet actual se caracteriza por:

e Caracter semantico: Concepto desarrollado por Tim Berners-Lee, el Internet
semantico permite un marcado semantico de los elementos publicados,
facilitando un tratamiento mas inteligente por parte de los sistemas
automdticos. Esto se traduce en una mayor capacidad de integracién e
interoperabilidad de datos mediante tecnologias como RDF (Resource
Description Framework) y SPARQL (SPARQL Protocol and RDF Query Language),
promoviendo lo que se conoce como la «Web de Datos» o «Data Web».

e Gestidén avanzada de la inteligencia artificial: La inteligencia artificial
ha avanzado significativamente, permitiendo el desarrollo de sistemas
adaptativos y la gestidn dindmica y automdtica de numerosos procesos. Las
técnicas de IA imitan el razonamiento humano mediante algoritmos de
aprendizaje automdtico, redes neuronales y agentes inteligentes, lo que ha
mejorado la eficiencia y efectividad en diversas aplicaciones, desde la
personalizacién de contenido hasta la automatizacién de tareas complejas.
Modelos de interfaz interactivos e inmersivos: Los dispositivos méviles han
consolidado su posicién dominante en el acceso a Internet, impulsando el
desarrollo de interfaces cada vez mds interactivas e inmersivas. La
realidad aumentada (AR) y la realidad virtual (VR) son ejemplos de
tecnologias que estdn redefiniendo la experiencia del usuario, permitiendo
una interaccién mds intuitiva y envolvente con los contenidos digitales.

e Transformacion de la red en una gigantesca base de datos interconectada: La
red se ha transformado en una vasta base de datos interconectada,
facilitando el acceso y la manipulacién de grandes volimenes de datos. Esta
interconexién ha sido potenciada por el crecimiento de la Internet de las
Cosas (IoT), que integra dispositivos y sensores en la red, y por el
desarrollo de tecnologias de almacenamiento y procesamiento de big data. La
computacién en la nube (cloud computing) ha jugado un papel crucial al
ofrecer escalabilidad y flexibilidad en el almacenamiento y procesamiento
de datos, mientras que el andlisis computacional avanzado permite una
gestidén mas eficiente y una mejor toma de decisiones basada en datos.

Personalizacidon de contenidos y servicios

Otro aspecto clave del modelo de Internet actual es la personalizacién de
contenidos basada en el perfilado de usuario, que influye decisivamente en la
entrega de contenido.

Numerosas empresas y servicios web, incluyendo buscadores como Google, utilizan
tecnologia de rastreo y andlisis del comportamiento de los usuarios para generar
perfiles, que pueden ser genéricos o detallados dependiendo de si el usuario
esta registrado. Por ejemplo, ante la misma blsqueda realizada por dos usuarios
diferentes, Google ofrece resultados adaptados a cada uno de ellos. Segun las
padginas de ayuda de Google, esto se basa en dos pardmetros: si el usuario esta
conectado a su cuenta personal de Google, el buscador utilizard el historial web



de esta cuenta como referencia; si el usuario no esta conectado a su cuenta o no
dispone de una, Google se guia por las cookies que el navegador guarda durante
un tiempo determinado al utilizar un buscador web. La personalizacién se ofrece
por defecto, y si el usuario desea desactivarla, debe borrar su historial web en
el primer caso o activar una opcién dentro del buscador para inhabilitar 1la
personalizacién en el segundo caso.

Esta funcionalidad implica una reduccidén del espectro de busqueda del usuario.
Aparte de las implicaciones que esto tiene para el propio usuario, esta
funcionalidad podria reducir la importancia de los esfuerzos de optimizacién de
posicionamiento en buscadores (Search Engine Optimization o SEO) que realizan
las webs. Ademds, la IA estd modificando la forma en que los buscadores
priorizan y rankean los contenidos, dando mayor visibilidad a la informacién mas
relevante y actualizada, y desafiando a las estrategias tradicionales de SEO.

E1l uso de algoritmos avanzados para la personalizacién de contenidos, basados en
sistemas de inteligencia artificial (IA), permite a las empresas ofrecer
contenido que se adecle mejor a los intereses y gustos de los usuarios. Sin
embargo, también genera preocupaciones sobre la invasién a la privacidad y la
creacién de burbujas informativas, donde los usuarios acaban consumiendo solo
aquello que reconfirma sus posiciones previas sobre cualquier asunto.

En los uUltimos afios, esta tecnologia, que anteriormente estaba al alcance de
grandes compafiias, ha comenzado a estar disponible también para pequefias
empresas y usuarios individuales, permitiéndoles crear sus propios sistemas de
personalizacién. Plataformas como Amazon Web Services (AWS), Google Cloud y
Microsoft Azure ofrecen herramientas accesibles para la personalizacién de
contenido y andlisis de datos, democratizando el acceso a tecnologias avanzadas
de IA y big data.

Ademds, los avances en computacién en la nube (cloud computing) y analisis
computacional han potenciado estas capacidades. La nube permite a las empresas
almacenar y procesar grandes volimenes de datos de manera escalable y flexible,
facilitando la implementacidén de sistemas de personalizacién complejos sin 1la
necesidad de una infraestructura costosa. El andlisis computacional avanzado,
por su parte, permite extraer insights profundos y realizar predicciones
precisas, mejorando la eficacia de las estrategias de personalizacién vy
optimizacién de contenido.

LA ERA DEL USER GENERATED CONTENT

La era del User Generated content

Antonio Fumero y Genis Roca establecieron en su reconocido libro Web 2.0 algunos
de los principios que han impulsado la web en los Ultimos afios. Esa web social y
compartida pero también mas “liquida”, en constante evolucién, y con una
indudable dimensidén marketiniana, pero en el que la participacién se ha
convertido en un elemento clave no solo para el consumo de informacidén, sino
también para su produccién.

Los usuarios son una parte fundamental en la elaboracién de contenido. Estan
ahi, en todas partes, y con dispositivos tecnoldgicamente poderosos para captar
fotos, videos, audio, memes.. y lanzar todo ese contenido a nivel mundial a
través de las redes sociales y de entornos diversos de publicacién web. Ademas,
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en los Ultimos afios, esa capacidad se ha visto potenciada por la creciente
disponibilidad de sistemas de Inteligencia Artificial generativa que simplifican
y asisten el proceso de creacién, edicién y publicacién de contenido.

Esto ha cambiado la forma en la que consumimos informacién, pues dedicamos una
parte importante de nuestra atencién al contenido que proveen nuestros circulos
cercanos (personales, laborales..), a aquellas personas de referencia
(influencers) que seguimos en las redes sociales, o a los sistemas de
recomendacién que, como hemos visto, basdndose en nuestros gustos vy
comportamientos, seleccionan por nosotros (hacen un curado automdtico) 1la
informacién que puede ser mas relevante.

En este escenario, el papel de los medios convencionales es muy complejo, y una
parte de este nuevo flujo ha comenzado a ser utilizado por los propios medios.
El informe de Kadia Tubman elaborado para el Reuters Institute destaca varias
claves importantes del Contenido Generado por los Usuarios (UGC):

1. Valor del UGC: Las redes sociales proporcionan una abundancia de contenido,
especialmente valioso durante eventos traumdticos y crisis.

2. Etica y gestién: Es crucial manejar el UGC de manera ética, protegiendo
tanto a las fuentes como a los periodistas.

3. Buenas practicas: Existen numerosos ejemplos de buenas préacticas
compartidas entre expertos para interactuar con contenido de usuarios.

4. Confianza y comunidad: Un manejo adecuado del UGC puede construir confianza
y animar a la audiencia a compartir mds contenido. Hay un valor de
credibilidad en lo cotidiano, en la informacién préxima y aparentemente
poco elaborada, y, al tiempo, un rechazo a la informacién prefabricada.

5. Normas y estandares: Es necesario acordar estandares para proteger la
reputacién y la confianza en el periodismo.
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