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Resumen

Los periodistas se enfrentan hoy al desafio de encontrar el mejor conjunto de procedimientos para comunicar un acontecimiento
determinado, teniendo en cuenta que, en el ciberespacio, es posible integrar diversas herramientas y plataformas para relatar un hecho a
través de fotografias, videos o graficos, por ejemplo. Dado que Internet es un soporte multimedia por excelencia, los productos
ciberperiodisticos evidencian cada vez mas transformaciones tendentes a la audiovisualizacién de la informacién. En este sentido, en los
Ultimos afios se han ido multiplicando las formas y las funciones que ese lenguaje puede adoptar y desempefar en el contenido
periodistico en el ciberespacio. A la vista de estos avances, esta comunicacion tiene como objetivo analizar y presentar algunas de las
tendencias mas evidentes y recurrentes en relacion al uso de lo audiovisual en los productos periodisticos exclusivos para tabletas,
especialmente en lo referido a sus formas y funciones. Metodolégicamente, el andlisis que se presenta se ha basado en una revisién
bibliografica y en un estudio de casos representativos. Concretamente, para la seleccion de los casos de estudio se han considerado
productos periodisticos exclusivos para tabletas, entre los cuales se incluyen a las revistas Project Week y Katachi, y a los periodicos
diarios La Repubblica Sera, O Globo a Mais, Estadao Noite y Diario do Nordeste Plus. En primer lugar, el analisis ha tenido en cuenta la
tendencia hacia la convergencia, si bien en convivencia con parametros y factores de divergencia. Asimismo, se han observado las
formas mas comunes de presentacion de lo audiovisual con respecto a los enlaces y a los tipos de ventanas de exhibicién. Por Gltimo, se
han examinado los diferentes roles que lo audiovisual desempefia en los productos periodisticos exclusivos para tabletas, entre ellos, los
roles de atraccion del interés de los usuarios e ilustracion de contenido periodistico.
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Abstract
Journalists today face the challenge of finding the best set of procedures to communicate a given event, taking into account that, in

cyberspace, it is possible to integrate various tools and platforms to report an event through photographs, videos or graphics, for
example. Given that the Internet is a multimedia medium par excellence, cyberjournalistic products are increasingly showing
transformations towards the audiovisualisation of information. In this sense, in recent years, the forms and functions that this language
can adopt and play in journalistic content in cyberspace have been multiplying. In view of these advances, the aim of this paper is to
analyse and present some of the most evident and recurrent trends in relation to the use of audiovisuals in journalistic products
exclusively for tablets, especially in terms of their forms and functions. Methodologically, the analysis presented here is based on a
literature review and a study of representative cases. Specifically, for the selection of the case studies, exclusive journalistic products for
tablets were considered, including the magazines Project Week and Katachi, and the daily newspapers La Repubblica Sera, O Globo a
Mais, Estad@o Noite and Diario do Nordeste Plus. Firstly, the analysis has taken into account the trend towards convergence, albeit in
coexistence with parameters and factors of divergence. Also, the most common forms of audiovisual presentation were observed with
respect to links and types of display windows. Finally, the different roles that audiovisuals play in tablet-only journalistic products have
been examined, including the roles of attracting users' interest and illustrating journalistic content.
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1. Introduccion

La sociedad contemporanea se caracteriza por la coexistencia de diferentes medios y lenguajes (D’Andréa, 2011, p. 43). En este
contexto, los periodistas se enfrentan al reto de encontrar la mejor formula para comunicar un acontecimiento determinado. No en vano,
en el ciberespacio, existe la posibilidad de integrar diversas herramientas y plataformas para relatar un hecho a través de fotografias,
videos o graficos, por ejemplo (Pavlik, 2001, p. 118).

En la medida en que la Web es un soporte multimedia por excelencia (Lopez, 2006, p. x), la informacion viene experimentando desde
hace afios un proceso de audiovisualizacion creciente. Lo audiovisual esta hoy presente en multiples medios y cada uno de ellos
incorpora caracteristicas Unicas. Este panorama revela cambios significativos en lo que antes se tenia como referencia de audiovisual;
se multiplican las formas y funciones que ese lenguaje puede adoptar y desempefiar en el contenido periodistico desarrollado para el
ciberespacio, como han puesto de manifiesto hasta la fecha diversos autores (Herreros, 2003, p. 269; Deuze, 2004, p.147; Peralta, 2005,
p. 16, p. 30; Kilpp; Ferreira, 2012, p. 290).

En este contexto, este trabajo tiene como objetivo general presentar algunas de las tendencias mas evidentes y recurrentes con respecto
al uso de lo audiovisual en los productos periodisticos exclusivos para tabletas, especialmente en lo referido a sus formas y funciones.
Para ello, partimos de la hipotesis de que lo audiovisual constituye un diferencial en los dispositivos méviles, aunque en algunos de ellos,
como las tabletas, sea mas empleado y exclusivo que en otros (este es el motivo de que esta comunicacion otorgue una especial
atencion a las tabletas, en detrimento de otros dispositivos méviles). Derivada de esta hipétesis principal, el trabajo considera también
otras premisas, como que los productos periodisticos exclusivos para tabletas tratan de aprovechar esta novedosa plataforma de forma
maximizada y, en consecuencia, explotan al maximo las potencialidades de este soporte. Asi, las tabletas presentarian formas y
funciones mas experimentales y/o diferenciadas en el ambito de lo audiovisual.

Metodoldgicamente, esta investigacion se ha llevado a cabo a partir de una revision bibliografica y un analisis empirico basado en la
técnica del estudio de casos. La seleccion de los casos estudiados se ha basado en productos periodisticos exclusivos para tabletas,
entre los cuales se incluyen a las revistas Project Week y Katachi, y a los periédicos diarios La Repubblica Sera, O Globo a Mais,
Estadao Noite y Diario do Nordeste Plus’.

En las proximas lineas abordamos el marco tedrico y contextual de esta investigacion de manera sucinta. En primer lugar, hablamos de
la tendencia hacia la convergencia y de como ésta, paraddjicamente, convive desde hace tiempo con la tendencia hacia divergencia.
A continuacién, observamos a las formas mas comunes de presentacion de lo audiovisual con respecto a los enlaces y a los tipos de
ventanas para exhibicion. Por Ultimo, se analizan los diferentes roles que lo audiovisual ha desempefiado en los productos periodisticos
exclusivos para tabletas, entre los cuales destacamos los de atraccion de los usuarios (el uso de este lenguaje para captar la atencién de
la audiencia) y de ilustracién de contenido periodistico.

2. La convivencia entre convergencia y divergencia

En la era digital actual, la convergencia se constituye como una tendencia clave para repensar los efectos de las nuevas tecnologias en
las practicas de comunicacion, sobre todo en Periodismo. Los medios de comunicacion convergentes han desplazado las fronteras entre
los medios, haciendo que ésas se vuelvan cada vez mas difusas y tenues, lo que hace mas complejos -y, a veces perfecciona- los
sistemas de informacion, educacion y entretenimiento basados en redes digitales (Cortés, 2011, p. 432; Belochio, 2012, p. 23; Emerim;
Cavenaghi,

2012, p. 2; Ribeiro, 2012, p. 2). En este contexto, la convergencia puede ser utilizada como un recurso estratégico para la
reestructuracion y ampliacién de varios lenguajes, entre los que destacamos lo audiovisual. Todavia mas, lo audiovisual destaca
especialmente cuando es utilizado por los medios de comunicacion con tradicion de prensa (Barichello; Machado, 2011, p.

175; Viana; Franca, 2011, p. 22). Se afiade a esto la cuestion de la creciente movilidad de los dispositivos digitales. En opinién de
Gonzélez y Trivifio (2011, p. 4), uno de los campos donde los procesos de convergencia digital son mas evidentes en el mundo
contemporaneo es en el de los dispositivos moviles, en particular en el de las tabletas, dado que éstas permiten una adaptacion
mas expresiva de contenidos, favoreciendo formas diferenciadas de visualizacion.

1 Se han analizado los contenidos producidos por los cibermedios citados, a partir principalmente de la estrategia de muestreo no
probabilistica de semanas compuestas. Por lo tanto, la muestra, especialmente la de los periddicos diarios, fue seleccionada los dias 4, 12, 20
y 28 de marzo y 5 de abril de 2013. A medida que las revistas siguen una periodicidad diferenciada, las ediciones analizadas fueron, en el
caso de Project Week, las del 1, 13 y 22 de febrero, y 5y 29 de marzo de 2013 (las Ultimas cinco ediciones); y en el caso de Katachi, las del
otofio de 2011, y de la primavera y del otofio de 2012 (las Unicas disponibles hasta el momento de la recoleccién de la muestra).
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Al entender que la convergencia es un proceso sujeto a gradaciones y en constante cambio, se ha tratado de emplear, de acuerdo con
Barbosa (2008, p. 4261), una definicién que cubra sus diferentes ambitos, no limitada, por lo tanto, al aspecto tecnolégico digital. A
este respecto, resulta ciertamente Util la definicion de “convergencia periodistica” desarrollada por los investigadores participantes del
proyecto “Convergencia digital en los medios de comunicacion en Espaifia (2006-2009)".

La convergencia periodistica es un proceso multidimensional que, facilitado por la implantacion
generalizada de las tecnologias digitales de telecomunicacion, afecta al &mbito tecnolégico,
empresarial, profesional y editorial de los medios de comunicacion, propiciando una integracion de
herramientas, espacios, métodos de trabajo y lenguajes anteriormente disgregados, de forma que los
periodistas elaboran contenidos que se distribuyen a través de mdltiples plataformas, mediante los
lenguajes propios de cada una (Salaverria; Avilés; Masip, 2007, p. 20).

Es necesario, por tanto, tener en cuenta que existen diferentes dimensiones de la convergencia. Con Appelgren (2007, pp. 42-43)
podemos destacar las de dispositivos, de redes, de servicios, de mercado, de redaccién, de contenido y de comportamiento. Aunque se
reconozca esta diversidad, se parte de la sistematizacion propuesta por Salaverria (2010), quien identifica cuatro componentes
fundamentales: 1) convergencia tecnoldgica; 2) profesional; 3) empresarial; y 4) de contenidos.

Este trabajo fija especial atencién en la dimensién de los contenidos, en la medida en que dicha dimension abarca y considera las
posibilidades de difundir mensajes informativos a través de la combinacion de diferentes lenguajes. Segun Barbosa (2008, p. 4262), la
convergencia de contenido significa explorar la mezcla entre los formatos periodisticos y el lenguaje multimedia, para generar piezas
informativas diferenciadas; es decir, se refiere a no replicacion o transposicion de contenidos entre los medios, que deben presentar sus
propias especificidades. Canavilhas (2013, p. 13) sostiene que, a pesar de que también puede apuntar a la divergencia, esta distribucion
multiplataforma esta intrinsecamente relacionada con la convergencia de contenidos, en la medida en que las distintas plataformas
digitales de la actualidad, especialmente los dispositivos moviles, retnen caracteristicas técnicas que potencian los contenidos
convergentes, haciéndolos mas atractivos. Ante esta coyuntura, la dimensiéon de los contenidos es la més interesante para esta
investigacion, precisamente porque se refiere a los contenidos multimedia, pero también a los interactivos e hipertextuales, que son los
diferenciales de la convergencia (Pavlik, 2001; Bardoel; Deuze, 2001).

El anélisis realizado para este articulo permite observar que la mayoria de los cibermedios estudiados busca emplear la convergencia
en sus contenidos. Sélo Estad@o Noite dedica una seccion aislada y especifica para los materiales audiovisuales. Si bien es cierto que el
titulo y el subtitulo, asi como una foto del mismo, se presentan aclarando el contenido del video, cabe considerar que esta iniciativa no
permite hablar de convergencia, pues es simplemente una formula para facilitar la comprension del usuario acerca del material
audiovisual. También cabe mencionar que La Repubblica Sera presenta determinadas secciones en las que lo audiovisual aparece de
una manera fija y con textos explicativos breves (este es el caso de las secciones In Redazione y Ultimo Minuto). El cibermedio italiano
también ofrece diversos materiales audiovisuales insertados de manera convergente en los contenidos. En los otros casos analizados,
los materiales audiovisuales suelen aparecer incrustados en las narraciones, en lugar de en secciones especificas y/o aisladas.

El problema es que la convergencia se ha configurado mas como una yuxtaposicion de lenguajes que como una efectiva integracion
entre ellos, alejandose de la idea de multimedialidad en su sentido real y, por lo tanto, no contribuyendo a una jerarquizacién capaz

de organizar periodisticamente la produccién, que acaba fragmentada (Noci, 2011, p. 102, p.167, p. 169; Nogueira 2009, p. 1-2;
Carvalho 2009, p. 32). Canavilhas (2012, p. 17) sostiene que la actual multimedialidad por acumulacién o yuxtaposicion no puede ser
vista como una convergencia efectiva de contenidos, la cual se queda muy atrasada en relacion a la madurez que las otras dimensiones
han alcanzado.

En Project Week, no hay insercion de material audiovisual de una manera integrada. En O Globo a Mais, Diario do Nordeste Plus'y La
Repubblica Sera, la integracion, generando una unidad narrativa, representa una excepcion. Asi las cosas, la regla es la yuxtaposicion
de contenidos, los cuales aparecen como diferentes piezas insertadas en la misma composicion, pero sin relacion de
complementariedad entre si. A este respecto, Katachi es el Unico de los casos estudiados que experimenta de una forma mas efectiva
con la convergencia. Es cierto que la insercion de contenidos audiovisuales integrados resulta mas recurrente en la edicion Gold (Fall
2012) que en la edicion From (Spring 2012), lo que demuestra que se estan realizando experimentaciones a lo largo de las ediciones y
todavia no existe un formato estandar en este sentido. De todos modos, la integracién de los contenidos audiovisuales en los relatos es
la regla y no la excepcion, mostrando un intento de alejarse de la l6gica de la yuxtaposicion.

Estos datos permiten afirmar que la convergencia convive, en el @mbito de lo audiovisual para dispositivos méviles, con la divergencia.
Aunque los cibermedios, en su mayoria (la Unica excepcion es Estaddo Noite), no centren los materiales audiovisuales en secciones
especificas o aisladas, sigue habiendo una tendencia a la yuxtaposicion entre lenguajes, configurando la légica de divergencia, definida
por Noci (2011, p. 39), como la estructura en la que se ofrecen a los usuarios diferentes maneras de acceder a la informacion.

En realidad, se trata de dos conceptos complementarios 'y relacionados entre si [l pues, en determinados momentos, pueden aparecer
uno como consecuencia un del otro 1. Asimismo, se trata de conceptos sujetos a varios cambios a lo largo del tiempo y a las areas
especificas en las que se aplican (Appelgren, 2004, pp. 245-246; 2007, p. 3). De acuerdo con Appelgren (2004, p.

244; 2007, p. 42), la clasificacion de un contenido como convergente o divergente depende, entre otros factores, de la perspectiva. En el
actual escenario, aun por definir con respecto a diversas cuestiones, en particular respecto a los contenidos, la divergencia se ha



presentado como una opcion valida, especialmente para los dispositivos moviles.

Podemos afirmar, por tanto, que la convergencia necesita, cada vez mas, ser vista como un proceso en desarrollo, pero es ly debe ser [
en una continua interaccién y convivencia con el proceso contrastante y complementario de divergencia (Appelgren, 2004, p. 237),
incluso en lo que se refiere a lo audiovisual dedicado exclusivamente para tabletas. Al final, como defiende Jenkins (2008, p. 41), la
convergencia hace referencia a un proceso y no a un punto final, incluso para las formas tradicionales de presentaciéon de los
contenidos que se caracterizan por la divergencia.

3. Formas de presentacion de los enlaces a los contenidos

Actualmente disponemos, segun Lépez y Otero (2006, p. 8), de varios sistemas de hipermedios, los cuales pueden definirse como una
organizacion de informacién textual, visual, gréfica y sonora a través de vinculos que crean asociaciones entre informaciones
relacionadas dentro del sistema. Desde este escenario, surge el concepto de hipertextualidad, que consiste en la posibilidad de
interconectar contenidos a través de enlaces (Palacios, 2002, p. 3; Mielniczuk, 2003, pp. 46-47; Kolodzy, 2013, p. 140).

Uno de los principales potenciales de la hipertextualidad es la no linealidad, siendo el enlace o hipervinculo es uno de los principales
recursos de la no linealidad y, por lo tanto, de utilizacion de la hipertextualidad en los contenidos ciberperiodisticos. Entre otros autores,
Bolds (2001, p. 93) ha reconocido los enlaces como el elemento basico de todo el sistema hipertextual. Por su parte, Mielniczuk (2003,
pp. 200-201) considera el enlace como el elemento verdaderamente innovador del hipertexto digital, por dos razones: 1) la
intertextualidad y multilinealidad no son exactamente nuevas, pues se pueden encontrar en los experimentos literarios impresos y es el
enlace que potencia el uso de estas caracteristicas; y 2) la multimedialidad ya se encuentra en la television, pues utiliza la imagen, el
sonido y el texto escrito en el mismo soporte — el factor innovador, por lo tanto, es la organizacién de la informacién que se produce en el
modelo hipertextual y s6lo ocurre porque se hace posible a través del uso del enlace.

El enlace supone uno de los principales conceptos empleados en el analisis del ciberperiodismo. No en vano, la interrelacion de
contenidos se promueve a través de los enlaces, que también promueven una interrelacion entre los usuarios y el contenido
(Gosciola, 2003, pp. 79-83). Independiente de la forma empleada, los enlaces se pueden ofrecer a través tanto de frases cortas
subrayadas, como de pequefias imagenes o iconos que reemplazan o acompafian a las palabras (Bolds, 2001, p. 91; Briggs; Burke,
2004, p. 312). Los recursos para identificar los enlaces se plasman a través de diferentes formulas, lo que representa una posible
transposicion de las barreras del idioma. Sin embargo, la estandarizacion todavia no es completa por varios motivos: la sustitucion de las
palabras por las imagenes, por ejemplo, alin no ha alcanzado un nivel suficiente de eficiencia comprensiva en los iconos empleados
(Bolés, 2001, p. 92; Canavilhas, 2006, p. 116).

Lo dicho anteriormente supone también, en cierta manera, una realidad de lo audiovisual producido exclusivamente para tabletas. Es
necesario sefialar que, en los productos periodisticos exclusivos analizados, los contenidos audiovisuales no siempre se presentan a
través de enlaces. Este es el caso de las revistas Katachi y Project Week, en las cuales, en la mayoria de los casos, los contenidos que
integran imagen en movimiento y sonido se abren automaticamente en la pantalla (las excepciones presentan icono de play en o cerca
de una foto y suponen cuatro casos en Katachi y seis casos en Project Week). Esto ya indica un intento de experimentar con un lenguaje
especifico, que valoriza, incluso, lo audiovisual, en la medida en que este se superpone automaticamente, destacandose.

En los periddicos diarios observados, constatamos la diversidad -y la consiguiente falta de estandarizacion— de los recursos para
indicar los contenidos audiovisuales. La primera ilustracion en este sentido se relaciona con el hecho de que sélo Estad@o Noite tiene
una unica manera de enlazar sus videos, por medio de un icono representando una pelicula de cine, de color rojo. En los otros tres
periédicos diarios, aunque se presenten tutoriales que establecen los iconos correspondientes para cada tipo de contenido, no se
percibe una estandarizacién completa, ya que se dan varias excepciones. En Diario do Nordeste Plus y O Globo a Mais, el icono de play
en una imagen o cerca de una fotografia es el mas utilizado. Ahora bien, en el contenido “Love, Love, Love...” difundido el 28 de marzo
de 2013 en el primero de los cibermedios, los cinco videos introducidos en la narrativa son indicados sélo por circulos de colores,
llegando a dificultar su identificacion en cuanto materiales audiovisuales. Otra excepcion, pero de O Globo a Mais, es el contenido “A
meia velha de Clapton”, publicado en la edicién del 12 de marzo de 2013, en la que el video se enlaza con la palabra “Clipe”. Sin
embargo, en lo referido a la diversidad de formas de presentacion de enlaces, La Repubblica Sera es el medio que proporciona mas
ejemplos: utiliza iconos de play (relacionadas o no con fotografias), sobre todo en las publicidades difundidas, asi como iconos de
camara (asociados 0 no con fotos). Por medio del tutorial que ofrece el cibermedio italiano, es posible constatar un interés por indicar los
contenidos audiovisuales a través de iconos de camara, revelando que los usos alternativos indicados anteriormente son desviaciones
del estandar deseado por la organizacion periodistica.

4. Tipos de ventanas para la exhibicion de contenidos audiovisuales

La misma falta de estandarizacién que la indicada en el anterior epigrafe, aunque en menor medida, se puede advertir al examinar las
formas de exhibicién de los contenidos audiovisuales en productos exclusivos o disefiados ad hoc para tabletas. En todos los casos
estudiados, lo audiovisual se ejecuta en un dispositivo integrado con el dispositivo, es decir, para acceder al material con imégenes en
movimiento y sonido el usuario no es dirigido a YouTube o cualquier otro sitio web, por ejemplo. Otro punto comun (aunque hay raras



excepciones) es la presentacion de barras de desplazamiento en el pie de pagina o encabezado de los materiales audiovisuales, con las
posibilidades de pausar, avanzar y retroceder, asi como de ampliar la pantalla.

Son diversas, sin embargo, las formas de apertura de las pantallas de exhibicion de dichos materiales audiovisuales. Los casos en los
que lo audiovisual viene a ocupar toda la pantalla (configurando una superposicién total de la pagina) han sido observados en O Globo a
Mais, La Repubblica Sera, Katachi y Project Week. Hay también la posibilidad de que el contenido con imégenes en movimiento y sonido
sea exhibido Unicamente en el espacio de la fotografia. En este caso particular, las opciones son ain més diversas, dado que la manera
como lo audiovisual ocupara la pantalla cambiara en cada contenido especificamente. Este tipo de exhibicion de los contenidos
audiovisuales se utilizd en los mismos cuatro cibermedios que acabamos de mencionar lineas mas arriba. En el formulario de analisis
que llevamos a cabo, también existia la opcion “Otros”, reafirmando la falta de estandarizacion en este sentido. De hecho, se han
detectado varias formas de exhibicion que se alejan de los modelos cominmente mas empleados. Otra observacion relevante en este
sentido es que Diario do Nordeste Plus y Estaddo Noite presentan sélo ejemplos de la categoria “Otros”, es decir, se alejan de las
maneras de exhibicion mas tradicionales —en los dos lo audiovisual superpone, pero no por completo la pantalla.

Cabria también referirse a la cuestion de la orientacidn de la pantalla. Aunque Kolodzy (2013, p.111) afirme que la definicion de lo
audiovisual sea horizontal y no vertical, en la mayoria de los casos, los contenidos audiovisuales siguen la orientacion empleada por los
cibermedios en su conjunto, siendo horizontal sélo en Katachi. Reconocemos que muchos de estos contenidos se abren en una pantalla
vertical, pero sélo ocupan un espacio de un rectangulo (asumiendo, por lo tanto, una orientacién horizontal); de cualquier manera, la
orientacion de la tableta en las manos del usuario tiende a mantenerse vertical. En realidad, la orientacion vertical en si de los
cibermedios necesita ser repensada, especialmente en aquellos que valoran las imagenes (sean éstas fijas 0 en movimiento), ya que los
estudios muestran la preferencia de los usuarios para la orientacion horizontal durante la navegacion por las tabletas (Garcia, 2012, p.
334, p. 879). Segun datos del centro Poynter (2013, p. 50), el 70% de las personas prefieren usar la tableta en orientacién paisaje,
mientras que sélo 30% indicaron una preferencia para la orientacion retrato.

O Globo a Mais reveld una comprension de este problema en los contenidos “Exemplos de Cidadania” (del 28 de marzo de 2013) y
“Logo + apresenta: Um filme de Marcelo Taranto — Ponto final: Fale ao motorista somente o indispensavel” (del 5 de abril de 2013). En
ambos casos, las paginas posteriores a la portada sélo podrian ser visualizadas cuando el usuario gira la tableta para situarla en
posicién horizontal (accién que se solicitd al usuario a través de un icono de “Gire”). Aunque se trata de una iniciativa todavia timida —al
final, sélo aparecié en dos de los contenidos analizados-, cabe entender que representa un intento de explotar las diferentes
posibilidades de lectura.

5. Funciones desempeiiadas por lo audiovisual en los dispositivos moviles

Son multiples las funciones que el lenguaje audiovisual puede desempefiar en los contenidos periodisticos desarrollados para Internet.
Maia y Agnez (2011, p. 190) sostienen que las motivaciones para la adopcion de un periodismo multimedia varian y pueden deberse a
aspectos tales como el intento de la organizacién periodistica de posicionarse en la web como un proveedor de contenido; la
competencia entre los cada vez mas diversos soportes y canales; la atraccion de las audiencias; o el desarrollo de una alternativa a la
prensa escrita en crisis, entre otros.

La variedad de funciones de lo audiovisual identificadas en los estudios de caso de esta investigacion confirma ese panorama. Sélo en
Estadao Noite se comprobé una sola funcion (la de “Contar toda la historia”), al examinar para qué se utilizo el lenguaje audiovisual. Sin
embargo, cuando se observan los efectos de sentido que el uso de cada material audiovisual he traido a la composicion periodistica (una
pregunta mas especifica, por lo tanto), esta unanimidad no se repite. Asi, en el estudio se encontraron casos que intentaban crear el
efecto de la explicacion (cuatro de las paginas analizadas), de opinion (tres) y de declaracion (dos), sélo por nombrar los ejemplos mas
recurrentes.

En los otros cibermedios estudiados, no ha existido unanimidad sobre cualquier aspecto relacionado con las funciones desempefiadas
por lo audiovisual, reafirmando la idea de que, actualmente, la multiplicidad de opciones es significativa. La funcion de “Contar toda la
historia” s6lo no se observé en Project Week. La de “Contar parte de la historia” sélo no se observé en Katachi. Por otra parte, Katachi
fue el Unico cibermedio analizado que presentd ejemplos del empleo de lo audiovisual para fomentar la participacion del usuario
(favoreciendo la interactividad) y la inmersion2. Entre los ejemplos del estimulo a la participacion (ambos de la edicion Gold — Fall 2012)
destacan: 1) el contenido “Acid test”, en el que iconos, capitulares y algunas palabras del texto se resaltan a través de animaciones, las
cuales se mueven de acuerdo a el toque del usuario a la pantalla, y 2) editorial de moda “Rubedo”, en que hay un video de un modelo
realizando movimientos en un fondo negro —a cada toque del usuario, la sombra de la imagen se congela y el video continta, creando
efectos de sombra debajo del video principal. Para ejemplificar la inmersion de los usuarios, cabe mencionar los siguientes ejemplos: 1)
la portada de la edicion Gold (Fall 2012) en la cual el video del usuario es capturado por la camara del iPad y toma automaticamente la
portada de la revista; y 2) la pagina de la edicion From (Spring 2012) en la que, de forma automatica, se ejecuta un video (cubierto por
banda sonora) que transmite la sensacién de que el usuario se encuentra en el interior de un coche por las calles de Oslo (vale destacar
que las imagenes se aceleran, lo que puede, en Ultima instancia, provocar una especie de vértigo en los que visualizan el contenido);

2 Inmersion se entiende aqui como aquella sensacién que puede experimentar el usuario de ser insertado o sumergido en el mundo desde el
dispositivo mévil o, mas bien, de ser sumergido en el mundo virtual a través de ese tipo de dispositivo, que se mueve geograficamente junto
con su usuario, permitiendo el establecimiento de una relacion entre los espacios fisicos y virtuales (Ferreira, 2005, p. 65; De Souza e Silva,
2004, p. 184).
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mas alla, tocandose a la pantalla, emergen diversos iconos, con sugerencias de gastronomia, alojamiento, transporte etc.

Comprobar la diversidad de posibilidades en lo que se refiere al efecto de sentido en el uso de lo audiovisual para la composicion
periodistica es quizas aun més simple que en el caso anterior. Basta la percepcion de que ninguna de las opciones presentadas en el
formulario utilizado ya no estd marcada, teniendo en cuenta todos los cibermedios estudiados. En otras palabras, se observaron los
efectos de emocion, ilustracion, explicacion, comprobacién, declaracion, repeticion y confusion en, al menos, uno de los productos
periodisticos exclusivos para tabletas.

A pesar de esta gran diversidad de funciones desempefiadas y de efectos generados por lo audiovisual en los contenidos periodisticos,
es posible apuntar, a partir del anélisis realizado aqui, que existe una funcioén y un efecto preponderantes, ya que aparecen en mayor
medida. En el ambito de las funciones, destacamos la atraccion del usuario, es decir, el uso del lenguaje audiovisual para captar la
atencién del usuario al contenido. Esa funcion fue verificada en los siguientes casos: 6 paginas (37,5%) de Katachi; 8 paginas (44,4%)
de O Globo a Mais; 12 paginas (54,5%) de Diario do Nordeste Plus; 27 paginas (58,6%) de La Repubblica Sera; y en casi todas las
paginas de Project Week (con dos excepciones). En el ambito de los efectos de sentido, vale resaltar la ilustracién. Los datos numéricos
indican la recurrencia con que este efecto se utiliza en los casos estudiados, tanto es asi que aparece en los siguientes casos: 2 paginas
(12,5%) de Katachi; 9 paginas (47,3%) de Project Week; 10 paginas (45,4%) de Diario do Nordeste Plus; 13 paginas (72,2%) de O Globo
a Mais; y 19 paginas (41,3%) de La Repubblica Sera. A continuacién se discute la funcidn de atraccién del usuario y el efecto de
ilustracion de manera més detallada.

5.1. Atraccion/captacion de la atencion de los usuarios

Como se discutid6 en un trabajo anterior (Teixeira, 2013), en el contexto actual caracterizado por la audiovisualizacion de las
informaciones, se vuelve cada vez mas necesario pensar y producir contenidos que utilicen este lenguaje, con el fin de atraer y
cautivar a una audiencia cuya demanda es creciente por la multimedialidad (Lancaster, 2013, p. 1). Es cierto que los elementos
multimedia no contribuyen necesariamente a una mejor comprension de la informacién (Salaverria, 2005, p. 517), pero investigaciones
anteriores han demostrado que, al menos, si aumentan la satisfaccién del usuario, ya que son vistos como "innovaciones” (Noci, 2011, p.
170).

Los modos de integracion de lo audiovisual con la funcién de captacion de la atencién de los usuarios, sin embargo, han variado mucho.
Uno de los principales y méas evidentes es la superposicién del recurso con imagen en movimiento y sonido en la pantalla, configurando
una especie de pop-up®. El empleo dese tipo de recurso, entre los casos analizados en el presente estudio, es mas recurrente en las
revistas. Tanto en Katachi, como en Project Week, es comun que las imagenes en movimiento y sonido aparecen en la pantalla por
medio de un simple toque del usuario.

En los periddicos diarios, por otra parte, los pop-ups no son tan comunes. Se ha verificado, asi, que se emplean estrategias alternativas
de atraccion del usuario a través de lo audiovisual. Es recurrente, por ejemplo, que los iconos que hacen referencia a los contenidos con
imagen en movimiento y sonido sean insertados en o cerca de las fotografias principales de los articulos. Es decir, el material
audiovisual recibe un destaque significativo, aunque esto no se ejecute automaticamente al abrirse la pagina. Teniéndose en cuenta las
paginas en que los materiales audiovisuales se enlazan sobre o cerca de las fotos principales, obtenemos los siguientes datos: 7
paginas (31,8%) en Diario do Nordeste Plus; 7 (38,8%) en O Globo a Mais; y 26 (56,5%) en La

Repubblica Sera.

Este intento de poner de relieve lo audiovisual es alin méas evidente cuando se trata de textos con criticas musicales o cinematograficas.
Se vuelve muy comun, en estos casos, el uso de iconos/enlaces dirigidos a los clips de las canciones o a los trailers de las peliculas
comentadas, atrayendo al usuario no sélo hacia el contenido del articulo, sino también hacia el producto (musical o cinematografico) que
se encuentra bajo revision. Teniendo en cuenta sdlo aquellos casos en los que el contenido audiovisual enlazado en o cerca de las fotos
principales se refiere a materiales relacionados con el producto comentado en el articulo, alcanzamos los siguientes nimeros: 4 paginas
(18,1%) en Diario do Nordeste Plus; 4 (22,2%) en O Globo a Mais; y 9 (19,5%) en La Repubblica Sera.

5.2. llustracion de los contenidos periodisticos: una contribucién informativa

Las especificidades de consumo de los contenidos periodisticos en las tabletas pueden generar varias consecuencias directas sobre las
caracteristicas de dichos contenidos en funcién de su circulacion vespertina o nocturna —cuestion sobre la que se tratara de profundizar
en una etapa posterior de esta investigacion. De todos modos, es posible sefialar, a priori, como uno de los ejemplos de esta circulaciéon
vespertina, la mayor propension a la insercion de imagenes estaticas y en movimiento de los hechos, los cuales han sido, al largo del dia
noticioso, presentados por los smartphones y las ediciones web. Ante esta coyuntura, el objetivo de los productos online producidos para
las tabletas es reafirmar lo que los usuarios ya saben, a través de los elementos que explican, ilustran y profundizan los hechos (Garcia,
2012, pp. 1980-1988, p. 2030). Prueba de ello es que el efecto de sentido mas frecuente que el uso de lo audiovisual afiade a las
composiciones periodisticas, en la mayoria de casos analizados aqui, es el de ilustracion.

3 Los pop-ups son referidos por Garcia (2012, p. 465) como una de las caracteristicas mas adecuadas (o incluso ideales) para las tabletas,
estando formados por dos aspectos centrales: toque y sorpresa, que, en combinacién, evocan un sentido de compromiso con la narrativa.
Garcia (2012, p. 465, p. 479, p. 491) afirma que los pop-ups son esenciales en un contenido orientado a tabletas, ya que, sin ellos, la
experiencia de navegacion se convierte en lineal, plana y sin vida, aunque no aparecen en todas las paginas del producto en circulacion.

6



Vale resaltar que la ilustracion también se relaciona en gran medida —asi como ocurre en la funcion de atraer la atencion de los
usuarios— a los textos con criticas musicales o cinematograficas. Es comun en tales casos, como se discutio previamente, que lo
audiovisual consista en ‘clips’ de las canciones o trailers de las peliculas comentadas. Por lo tanto, el material con imagenes en
movimiento y sonido también funciona en cuanto una ilustracion del producto (musical o cinematogréafico) que se encuentra bajo revision.
Debido al hecho de que se trata de clips y trailers, tales contenidos audiovisuales siguen la estructura estandar de este tipo de material
promocional -se componen de banda sonora, edicién de imagenes bien cuidada, incluidos los efectos especiales y leyendas, entre otros
elementos.

Son también recurrentes, aunque menos frecuentes, videos de actuaciones teatrales, conciertos musicales y eventos deportivos (este
Ultimo caso esta presente sobre todo en La Repubblica Sera), ilustrando la obra de un artista o atleta en particular, la concesion de un
espectaculo o situaciones similares. Estos casos son similares a la insercion de los clips y trailers, pero difieren en una cuestion
importante: no suelen presentar edicion muy elaborada de imagenes o de sonido, es decir, hay solamente la grabacién del
espectaculo, lo que probablemente refuerza, atin mas, el efecto de la mera ilustracion.

Los numeros de los ejemplares referidos al empleo de la ilustracidn en los casos considerados ya se han destacado al comienzo de
este epigrafe. Sin embargo, es importante llamar la atencidn sobre el hecho de que este efecto es mas utilizado en los periédicos
diarios estudiados (10 paginas de Diario do Nordeste Plus, 13 de O Globo a Mais y 19 de La Repubblica Sera) que en las revistas (2
paginas de Katachiy 9 de Project Week).

Como ejemplo de este empleo de lo audiovisual como ilustracién en los periddicos diarios cabe mencionar tres videos difundidos en la
edicion del 12 de marzo de 2013 de O Globo a Mais: el primero se trata de un trailer de un documental; el segundo, de un clip musical; y
el tercero, de un trailer de una serie. En resumen: en esa edicion de O Globo a Mais, todos los materiales audiovisuales disponibles se
encontraban dentro de la I6gica descrita aqui.

También es digno de mencionar el contenido de “Welcome to tube school”, vehiculado en la publicacién Project Week del 13 de febrero
de 2013, que presenta nada méas que siete materiales audiovisuales. Este contenido podria ser considerado como una excepcion que
cuestiona la tendencia que aqui se propone, en la medida que los materiales con imagen en movimiento y sonido no consisten en clips,
trailers o cualquier espectaculo artistico o deportivo. Se trata de videos y animaciones que se utilizan para explicar temas considerados
complejos por el ciudadano comin y puestos a disposicion, generalmente de forma gratuita, en Internet. Desde este punto de vista,
podria surgir la idea -diferente de lo que se propone- de que el sentido generado por lo audiovisual era de explicacion, lo que lograria
alin mas expresion debido al hecho de que son siete videos 0 animaciones en un solo contenido. Sin embargo, es fundamental tener en
cuenta que estos contenidos audiovisuales, aunque sean explicativos, dentro de la composicion periodistica, agregan también el
sentido de ilustracion, ya que el contenido aborda las ventajas y potencialidades de los videos explicativos publicados en la web. En
otras palabras: los siete materiales audiovisuales actiian como ilustraciones de la temética del contenido, independientemente de que su
produccion se haya centrado en la explicacion de diferentes fendmenos. Tal vez sea precisamente el hecho de actuaran como ilustracion
(siendo producidos por otros y no por el equipo de Project Week) lo que permitié la insercion de tantos contenidos audiovisuales en un
mismo contenido.

Aunque sea necesario que esta investigacion profundice en tales cuestiones, es posible, por el momento, destacar que esta
preponderancia de lo audiovisual como ilustracién puede ser debida a la dificultad de produccién diaria de contenidos con imagen en
movimiento y sonido originales y que afiaden efectos diferenciados en la narrativa. Por lo tanto, la utilizaciéon de materiales tales como
clips, trailers y videos tomados de diversos espectaculos suponen, en el fondo, contenidos que estan, en general, disponibles
gratuitamente por medio de asesorias de comunicacion o en sitios como YouTube (sélo para nombrar dos ejemplos), y que no requieren
cualquier tratamiento posterior por la organizacion periodistica.

6. Consideraciones finales

Segun lo indicado mas arriba, es posible obtener algunos resultados importantes en cuanto a las
formas y las funciones desempeiadas por lo audiovisual en el contenido periodistico destinado a su
difusion en dispositivos como las tabletas. La convivencia de la convergencia con la divergencia; la
falta de estandarizacion de enlaces y ventanas de exhibicién; y la preponderancia de lo audiovisual para
atraer la atencion de los usuarios y para ilustrar los contenidos periodisticos son las principales
conclusiones presentadas en este trabajo. Estas conclusiones se vuelven mas relevantes en la medida
en que nos encontramos en un contexto en el que el contenido y el usuario ocupan roles centrales,
requiriendo informaciones personalizadas y aplicaciones presentadas de nuevas formas, asi como
demandando creatividad y la innovacion (Fidalgo et al., 2013, p. 558).

Valentini (2012, p. 185, p. 189, pp. 216-217) expone que una de las cuestiones para reflexionar acerca del
periodismo para tabletas y su audiencia esta en la innovacién de los formatos, que no ha sido coherente
con el lenguaje de esos dispositivos méviles y sus usuarios, tampoco con su potencial para agregar
una cultura mas visual, participativa e hipertextual a sus productos. Es cierto que no se puede cometer



el error de dejarse conducir por el entusiasmo en relacién al nuevo medio, empleando indebidamente
las potencialidades de la tableta sin un propoésito claramente definido.

Resulta fundamental, por tanto, tener en cuenta que vivimos un momento de transicion, en el que los
nuevos modelos coexisten con los modelos ya consolidados. Esto nos permite comprender que las
caracteristicas del ciberespacio suelen surgir mas como ‘Continuidades y Potenciaciones’ que como
‘Rupturas’ en relacion al periodismo practicado en los soportes anteriores (Palacios, 2002, pp. 5-6). La
tendencia, por lo tanto, es que, progresivamente, nuevas aplicaciones de medios de comunicacién
moviles se vayan incorporando -aunque mas lentamente en el ambito de la produccion, de las
estructuras organizacionales, del uso y del consumo que en la esfera tecnoldgica (Valentini, 2012, pp.
214 -216; Feijoo; Aguado; Barroso; Martinez, 2013, p. 125). Resulta asi esencial continuar con la
investigacion con el fin de observar como lo audiovisual se consolidara en el ciberperiodismo,
especialmente en dispositivos moviles.
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