Narracion Digital

En la primera década de su existencia, la World Wide Web ha sido usada
primordialmente como un nuevo canal de distribucion de contenido. Adn no
se ha posicionado como un nuevo medio

Para que la Web alcance su estatus completo como nuevo medio, los
desarrolladores de contenido y los usuarios deben sacar ventaja de sus
atributos, ambiente y funcionalidades. La Web debe pasar por un proceso
de maduracién; el mismo que todos los nuevos medios han pasado

En su estado actual hay tres aspectos que necesitan ser
contemplados.

1. Establecimiento de un vocabulario.
2. Analisis de practicas actuales.
3. Medicion de efectos.

Establecimiento de un vocabulario:
* la confusion que rodea los términos para discutir el contenido en linea
le quita mérito a un analisis y una comparacion Uutiles.
* Pregunte a tres personas diferentes qué es ‘interactividad’ vy
conseguira tres definiciones distintas. Asi también ocurre con
términos como ‘multimedia’, ‘hipertexto’ y ‘no lineal’.

1. Medio: las formas de medios usados en el conjunto de contenido.
2. Accion: movimiento del contenido o que se requiere por parte del
usuario.

3. Relacidon: entre el contenido y el usuario del contenido.

4. Contexto: ubicacion del contenido en relacion con otros
materiales.

5. Comunicacion: interaccion entre el creador y/o los usuarios.

Cada uno de los cinco elementos incluye varios aspectos que cubren
atributos especificos de un elemento y condiciones especificas que pueden
ser identificadas para cada uno de los aspectos. La tabla de los cinco
elementos de la narrativa digital incluye las relaciones entre elementos -
aspectos - condiciones.

Estos elementos han existido en las primeras formas de los medios. Lo que
es Unico en el ambiente digital es la combinacion de condiciones posibles.



Elemento I: MEDIO

Elemento definido:

La narrativa digital provee al desarrollador de contenido la opcidon de usar
cualquier tipo de medio o combinacion de medios para contar una historia
noticiosa. Son cuatro los aspectos examinados por el elemento Medio:
configuracioén, tipo, tiempo y edicion.

El primer aspecto, la configuracion, hace referencia a la combinacion de
medios usados por el desarrollador de contenido. Textos, fotos, graficas,
audio, video y animacion podrian ser usados solos o en combinacién. Tres
configuraciones diferentes de estos tipos de medios son posibles en la
narrativa en linea.

Contenido de medio Gnico es la narracion de una historia a través de un
medio. El contenido es examinado a través de un Unico medio. Por ejemplo,
usted podria leer una historia noticiosa acerca de un tema, pero no estaria
acompafada de fotos, video, audio o animacién. O usted podria ver el video
de un evento, pero ninguna explicacion de texto adicional seria
suministrada.

Contenido de miiltiples medios incluye dos o mas tipos de medios -
textos, fotos, graficas audio, video y/o animacién- pero ellos son
examinados como segmentos separados. Varios tipos de medios son usados
en el paquete de historia, pero no estan entretejidos para contar la historia.
Por ejemplo, haga clic aqui para ver un show de diapositivas, haga clic aqui
para escuchar el audio, haga desplazamiento vertical de la columna para
leer el texto.

En las historias multimedia, dos o mas tipos de medios —audio, imagenes
y texto- estan entretejidas en una presentacion “sin costuras”.

Tipo, el segundo aspecto, se refiere a cuales medios -texto, fotos, graficas,
audio, video, animacién- son usados para contar la historia.

Tiempo, el tercer aspecto considera si un medio es vivo o grabado. El
contenido grabado es retrasado.

Un aspecto final de medio es la edicidon. El contenido que es mostrado
enteramente y no ha sido acortado u organizado en alguna forma por el
desarrollador de contenido es llamado contenido en tiempo real. El
contenido que ha sido recortado o reorganizado en alguna forma por su
desarrollador es considerado editado.



Elemento II: ACCION

Elemento definido:

Las historias en linea tienen el potencial de accion dentro del contenido en
varias formas no posibles en el pasado. En el elemento accién hay dos
aspectos que son medidos: el movimiento del contenido mismo y la accién
requerida por el usuario para acceder al contenido.
Aunque la herencia de los medios seguramente tiene los elementos de
movimiento del contenido (video) y accién del usuario para acceder todo el
contenido (voltear la pagina), las historias en linea tienen diferentes
modelos de accién. Las animaciones en flash, las presentaciones de
diapositivas y el cliqgueo para acelerar el movimiento del contenido son
unicos en las historias en linea.

Accion de contenido: estatico/dinamico: la accion de contenido mide el
movimiento del contenido en si mismo. Se trata de disefar un elemento de
accién o movimiento dentro del despliegue de la historia. El contenido
puede ser estatico, o sea que solo esta ahi y que no se mueve. Esto podria
ser una historia tradicional disefiada como una columna de texto o una
pagina con fotos de un hecho noticioso.

El contenido puede ser dinamico, hay movimiento. Hay dos definiciones
gue trabajan en este caso: un cambio de lugar o posicion y la progresion de
eventos en el desarrollo de una historia literaria. Algun contenido dinamico,
como una cronologia que es cligueada para revelar una nueva caja de
informacidn, podria lucir medianamente estatica, pero el hecho de que el
conjunto cambie de lugar le daria dinamica. Otro contenido dinamico, como
animaciones en Flash, es claramente contenido en movimiento y Ila
progresion de los avances de contenido contando la historia. Puede existir
una combinacion de contenido estatico y dinamico si la historia estatica es
enlazada a una pieza de contenido dinamico, por ejemplo una historia con
un enlace a una grafica animada.

Accion de usuario: pasivo/mezcla/activo: la acciéon de usuario mide si
el usuario del contenido debe involucrarse activamente o no en el
despliegue del mismo. La condicién pasiva es una en la cual no es
requerido movimiento por parte del usuario, la accién del contenido
dindmico toma lugar sin la contribucidon del usuario. La condicién activa es
una en la cual el usuario debe cliquear o mover el ratén a fin de que la
accion del contenido ocurra o continte. Cierto contenido tiene una mezcla
de pasivo y activo —comienza con el despliegue pasivo de una pieza de
animacién, entonces viene un punto de interrupcién en el que el usuario
debe tomar accién para que el contenido se mueva.

EJEMPLOS:
Estatico/Pasivo: El contenido esta ahi, no hay accién por parte del usuario

(excepto para acciones del navegador tales como mover la barra de
desplazamiento vertical o hacer clic para regresar)



Estatico/Activo: El contenido estd ahi, el usuario debe hacer clic en un
enlace para ver la historia completa o para conseguir porciones de la
historia.

Dinamico/Pasivo: El contenido se mueve sin que el usuario intervenga.

Dinamico/Activo: El contenido se mueve solo después de la incitacién del
usuario.

Dinamico/mezcla: El contenido se mueve al comienzo sin ninguna
incitacién por parte del usuario, luego para, y este debe hacer una seleccion
para conservar el movmiento.

Elemento III: RELACION

El usuario tiene el potencial para definir su relacién con la narrativa digital.
El elemento 1 hace referencia a la relacién que el usuario tiene con el
contenido. ¢Es versatil el contenido? Si el usuario no puede variar su
experiencia con el contenido de alguna forma, este es cerrado. Si el
usuario puede variar su relacién con el contenido de alguna manera, este es
abierto. El contenido abierto es versatil al menos en una de las siguientes
formas.

1. Si el usuario puede alterar el orden de acceso -el orden en el cual la
historia es contada- el contenido es no lineal. El contenido no lineal puede
ser movido a discrecién del usuario. El usuario determina el orden de la
narrativa; él puede escoger comenzar en mas de un lugar, y puede saltarse
una o mas secciones de la historia, de acuerdo con lo que decida. Cada
segmento de la historia es una historia en si misma. Las historias no
lineales estan disefiadas con exploracion individual en mente.

Si el orden de acceso no puede ser alterado, el contenido es lineal. El
contenido lineal se mueve en un orden predeterminado y no hay nada que
el usuario pueda hacer para alterar ese orden. Un ejemplo comun es una
historia noticiosa de televisién o video. El televidente no puede alterar el
orden en que la historia es presentada.

2. Si la historia incluye informacidn que puede ser personalizada por el
usuario, es contenido hecho a la medida. Por ejemplo, si se le permite al
usuario ingresar su zona postal en una base de datos de crimenes para
recibir estadisticas relevantes de su vecindario, el contenido ha sido hecho a
la medida.

El contenido que no puede ser creado a la medida es llamado estandar. La
mayoria de las historias noticiosas contienen contenido estandar.

3. Si el contenido puede ser calculado suministrando al usuario un ‘total’, el
contenido es considerado computado. Si un calculo no puede ser llevado a
cabo, el contenido es no computado.



4. El contenido que puede ser arreglado u organizado por el usuario de
alguna manera es contenido manipulado. El contenido manipulado es una
alteracién del (no una adicién a) contenido existente. Con algunos tipos de
contenido manipulado, los wusuarios se pueden involucrar en wuna
experiencia, como redistribuir un area o componer musica, que de otra
manera nunca tendrian oportunidad de experimentar. En otros ejemplos de
contenido manipulado, los usuarios ejecutan situaciones a manera de juego.

El contenido fijo no puede ser alterado por el usuario. El contenido en las
noticias tradicionales es fijo.

5. Si el usuario puede agregar elementos al contenido existente, el
contenido es considerado anexable. Ejemplos comunes de contenido
anexable en noticias en linea incluyen votaciones y foros.

Si el usuario no puede agregar al contenido, la historia es finita. Las
historias noticiosas tradicionales son finitas. Espectadores y lectores no
pueden agregar contenido a una historia noticiosa en un periddico individual
o transmisién.

Una vez la relacidon del usuario con el contenido ha sido categorizada como
abierta, deben ser considerados dos aspectos adicionales: 1) |la
permanencia de la variacién del contenido y 2) para quién esta disponible el
contenido.

Permanencia: Si una alteracién de contenido es temporal, solo dura
mientras el usuario tiene acceso a la historia o al sitio. La mayoria de
ejemplos de personalizacién (customization) de bases de datos son
temporales. De otro lado, las alteraciones permanentes de contenido son
duraderas y son visibles en el tiempo mientras la historia es accedida por el
usuario o por otros usuarios.

Los cambios permanentes, tales como mensajes de foros, pueden no
permanecer anexados a la historia por siempre, pero en el siempre
cambiante mundo digital, son considerados de largo plazo.

Disponibilidad: el aspecto final de la relacién es para quién esta disponible
el contenido alterado. En algunos casos, el cambio de contenido es visible
solo para el usuario individual que realiza la alteracién. La mayoria de
ejemplos de contenido hecho a la medida y no lineal esta solo disponible en
la pantalla individual del usuario. En otras situaciones, un grupo selecto
de usuarios podria ver los cambios. Por ejemplo, en algunas situaciones de
cuartos de charla, solo aquellos involucrados en un chat en vivo pueden
presenciar el intercambio.

Aunque esto no se encuentra cominmente en relacion con las historias
noticiosas, es una situacién probable. En otras ocasiones, todos los
usuarios pueden ver las alteraciones. La mayoria de ejemplos de contenido
anexado esta visible para todos los usuarios.



Elemento IV: CONTEXTO

El contexto es definido como “lo que rodea y da significado a algo”. En el
caso de la historias online, la habilidad para suministrar contexto adicional a
través de enlaces a otros materiales es una poderosa caracteristica. Los
periddicos proveen contexto en los recuadros pero las limitaciones de
espacio hacen que sean ahorrativos. El contexto en linea podria ser
suministrado a través de enlaces a historias previamente publicadas sobre
el mismo tema, historias de otras fuentes, o historias sobre un toépico
relacionado, pero no especificamente a la historia que usted esta leyendo.

Aspectos definidos: en términos del elemento contexto, el aspecto inicial
gque se debe considerar es el enlazamiento, definido como “una relacion
asociativa”. Las historias en linea pueden estar solas (“Conteniendo en si
misma y usualmente operando independientemente”) en cuyo caso no hay
enlazamiento, o pueden estar enlazadas, lo que significa que habra
informacidn suplementaria o de soporte concienzudamente seleccionada por
el editor como parte del paquete de historias. Algunos sitios rutinariamente
suministran enlaces a otras historias dentro de la seccién donde aparece la
historia que usted estd leyendo -estas no serian consideradas enlazadas
porque serian suministradas de forma automatica y aleatoria-.

Si una historia es enlazada, la técnica por la cual el enlace ocurre puede ser
de dos tipos: incorporado dentro de la historia misma o como una lista de
enlaces recurso junto a la historia. Puede haber uno de tres propdsitos por
los cuales el enlace es suministrado por el editor del paquete de historias.
Una es entregar enlaces al material especifico a la historia que esta siendo
leida para satisfacer un propdsito contextual. Otra es suministrar enlaces al
material no necesariamente especifico a la historia que estd siendo leida,
pero que puede ser de interés de la persona que esta leyendo, dado que
esta relacionada con el topico en general. Una tercera puede ser enlaces a
historias que estan especificamente presentadas al usuario por las
elecciones que él ha realizado en el pasado. Enlace recomendado: enlaces
gque estan generados dado el conocimiento que tiene el sitio de sus
intereses particulares.

Los enlaces suministrados podrian venir de diferentes fuentes: internas
(vienen del propio material y del sitio web del editor), externas (enlaces a
una fuente externa, que lo saca del sitio web), o ambas (una combinacién
de fuentes internas y externas).



Elemento V: COMUNICACION.

Elemento definido
Comunicacion: el elemento de la comunicacion se refiere a la habilidad
para conectar con otros a través del medio en linea. Para algunos, este es
un aspecto multinodal que hace del ambiente en linea Unico comparado con
otros medios previos porque cambia de un medio masivo a un espacio de
comunicacién uno a uno, uno a muchos y muchos a uno. Habia otras formas
en los medios de comunicacién antiguos para comunicarse con (los
creadores de) el contenido noticioso. Los programas de radio o aquellos de
television con llamadas entrantes permiten la retroalimentacion de los
usuarios. La Web permite comunicacién sincrénica y asincrénica, y hace
posible que la comunicacién llegue a ser una parte permanente de conjunto
de contenido (vea elemento 1 -Versatilidad - Agregar al contenido -
Anexable).

Modo de comunicacion: la herencia de los medios fue la comunicacién de
una via -del productor del mensaje a la audiencia-. Ahora hay diferentes
modos como los usuarios de un sitio de noticias pueden comunicarse con los
creadores del contenido, y con otros usuarios del contenido. Los sitios en
linea proveen ‘chat’ en vivo donde el intercambio de mensajes ocurre en
tiempo real —gente en una sala de conversacion puede leer y responder los
mensajes con poco o ningun retraso-. Pueden crear un foro donde la gente
pone a consideracidn mensajes que son leidos por otros mas tarde. Ellos
pueden suministrar enlaces con e-mail, ya sea para el reportero que
escribid la historia o} las fuentes nombradas en ella.

Muchos sitios rutinariamente suministran una funcidon de “envie esta historia
a un amigo”; para los propodsitos de este inventario de caracteristicas, esta
funcion no contara. El otro aspecto de la comunicacién es el tiempo del
contenido. Los avisos de envio a un grupo de discusiéon son grabados; los
mensajes de ‘chat’ son usualmente en vivo. Con frecuencia, los mensajes
enviados durante un chat llegan a ser parte del contenido, y pasaran de ser
vivos a grabados.



