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RESUMEN

Desde finales de la década de 1990, autores de ambitos diversos han producido obras en las que el didlogo interactivo, la
multimedialidad y la participacién del usuario han permitido explorar las posibilidades narrativas del ecosistema digital. Se
trata de textos que ahondan, entre otros, en aspectos como la hipertextualidad, la hipermedialidad y la comunicacién bidirec-
cional. Trabajos en los que al usuario se le propone una lectura activa, a menudo complementada con la aportacion, creacion
o co-creacion de contenido. La lectura y comprension de estos textos precisa de procesos de aprendizaje especificos que,
lamentablemente, no se recogen en los programas de alfabetizacién mediatica de la ensefianza reglada, ni en la escuela
primaria ni en la secundaria. En este articulo se propone una reflexién sobre la lectura detallada de textos audiovisuales
interactivos, y se proponen estrategias y herramientas para su comprension y analisis.
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Read and understand interactive
digital media: contributions of close
reading and découpage

ABSTRACT

Since the end of the 1990s, authors from diverse areas have
produced works in which interactive dialogues, multimedia
and user participation have allowed us to explore the pos-
sibilities that digital media and networks offer. These texts
deepen into aspects such as hypertextuality, hypermediality
and bidirectional communication. In these works, the user is
offered an active reading, often implemented with the pos-
sibility of content contribution, creation or co-creation. The
reading and comprehension of these texts requires specific
learning processes that, unfortunately, are not included in the
media literacy programs of requlated training, nor in primary
schools and high schools. This article invites a reflection on
close reading of interactive digital media texts and proposes
strategies and tools for their understanding and analysis.
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RESUM

Des de finals de la década de 1990, autors de diferents ambits
han produit obres en qué el dialeg interactiu, la multimedialitat
i la participacié de I'usuari han permes explorar les possibilitats
que ofereixen els mitjans digitals i les xarxes de comunicacié.
Es tracta de textos que aprofundeixen, entre d'altres, en
aspectes com la hipertextualitat, la hipermedialitat o la comuni-
cacié bidireccional. Treballs en qué es proposa a l'usuari una
lectura activa, sovint complementada amb |'aportacid, creacié
o co-creacié de contingut. La lectura i comprensié d'aquests
textos precisa de processos d'aprenentatge especifics que,
lamentablement, no es recullen en els programes d'alfa-
betitzaci6 mediatica de |'ensenyament reglat, ni en l'etapa
formativa primaria ni en la secundaria. En aquest article es
proposa una reflexié6 sobre la lectura detallada de textos
audiovisuals interactius, i es proposen estratégies i eines per a
la seva comprensié i analis.
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1. Introduccion

Participar en un videojuego online, consultar una
pieza de periodismo estructurado o un webdoc, so6lo
algunos de los escenarios en los que habitualmente
interactuamos con productos que pueden agruparse
de forma genérica bajo el epigrafe de audiovisuales
interactivos. En ellos, y a menudo, a través de ellos,
accedemos a contenidos, nos comunicamos con
otros participantes o colaboramos en un proceso
informacional.

Cuando se pregunta a usuarios de estas piezas sobre
como valoran su experiencia, es bastante comun que
la mayoria de ellos no la conciban como una lectura.
Independientemente de si se trata de una pieza
textual, consultada a través de una pantalla o de una
obra audiovisual mas o menos experimental expuesta
en un museo, el uso, contemplacion o participacion
de esa obra no presupone que se reconozca que esa
experiencia se corresponde con a lectura de texto
multimediatico e interactivo.

En Rain Room (2012), por ejemplo, la obra-instalacion
ideada por Hannes Koch, Florian Ortkrass y Stuart
Wood y presentada en el Barbican Center de Londres
entre octubre de 2012 y marzo de 2013, el usuario
experimenta de forma singular su propia presencia en
el espacio expositivo mientras contempla y transita la
pieza. La pieza se encuentra situada al fondo de una
sala en forma de curva. Cuando el publico entra en
la sala solamente percibe el ruido de la lluvia al caer.
Cuando se acerca a la zona de la curva descubre una
imponente cortina de agua, de 100 metros cuadrados.
El ruido se vuelve ensordecedor. La instalacion
mantiene una constante lluvia sin fin que el suelo
drena inmediatamente después de caer. El publico
se detiene a contemplar la pieza. Si finalmente una
persona decide adentrarse en la lluvia, descubre que el
agua se retira, se aparta a su paso. Después de un par
de pasos se encuentra rodeado completamente por
agua, envuelto por el sonido y olor del aguacero, de la
lluvia. Efectivamente, su desplazamiento por el espacio
detiene el agua alli donde él esti, manteniéndole

Figura 1. Random International, Rain Room, 2012.
Recuperado de: Random International.

rodeado y seco de lluvia en todo momento. Sabrina
Sweeney (2012) reporta la sensacion de empodera-
miento que produce la experiencia de la obra, cuando
el usuario percibe que controla la lluvia. Se trata de
una obra de arte interactiva, mas especificamente,
utilizando la terminologia de Rafaeli (1988), se puede
considerar una obra de interaccion reactiva, en que el
sistema da respuestas pautadas a las acciones de los
usuarios.

Mucho antes, en 1988, Luc Courchesne presentaba
la pieza Portrait One, que la revista digital Artintact
publicaria unos anos después (Courchesne, 1995). Se
trata de uno de los primeros experimentos de relato
hipermedia creado para ser explorado a través de la
pantalla. La obra ofrece al espectador un didlogo con
Marie, un personaje al otro lado de la pantalla con

.
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Figura 2. Luc Courchesne, Portrait One, 1990.
Recuperado de: Foundation Daniel Langlois.

el que interactuamos y dialogamos. “Portrait One
explora el retrato en la era de la hipermedialidad y la
realidad virtual (...) En los retratos hipermediaticos, el
punto de vista y la actitud del visitante se convierten
en una parte intrinseca de la obra, ya que el encuentro
entre el artista y el sujeto se vuelve a representar”
(Courchesne, 1988). El personaje de Marie, interpre-
tado por Paule Ducharme, increpa al espectador:
¢(puedo preguntarte algo? ;Me estds mirando? las
respuestas del espectador llevan el didlogo en una u
otra direccion, en funcion de las selecciones que éste
realice. El texto, el didlogo, empieza y acaba siguiendo
distintos recorridos, duraciones e intensidades.
Permite un ndamero importante de variaciones y, en
consecuencia, de lecturas y significados.

Chris y Laura Amico pusieron en marcha el proyecto
Homicide watch D.C. (2010), un proyecto de
periodismo estructurado (Freixa, Pérez-Montoro,
Codina, 2017) en el que se recogen todos los casos
de asesinato que se dan en el distrito de Columbia,
en Estados Unidos. Utilizan informes originales,
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documentos judiciales, publicaciones de redes
sociales y los aportes de familiares y conocidos de las
victimas y sospechosos. El equipo de Homicide watch
D.C. anade informacion periodistica relacionada con
cada caso. “Como residentes de DC, creemos que la
forma en que las personas viven y mueren aqui, y como
se reconocen esas muertes, importa a cada uno de
nosotros (...) Si queremos entender los delitos violentos
en nuestra comunidad, las pérdidas de cada familia, en
cada vecindario, deben ser reconocidas” (Amico, Amico,
2011). Tanto ciudadanos andénimos como periodistas
pueden acceden a Homicide Watch para informarse,
participar o, simplemente, comprobar la seguridad del
barrio de su escuela.
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Figura 3. Homicide Watch D.C. Recuperado de: http: //
homicidewatch.org/index.html

Portrait One, Homicide watch y Rain Room comparten,
a pesar de las muchas distancias que podemos
observar en ellas, elementos en comun. Las tres
obras pueden considerarse textos multimediaticos
e interactivos, o utilizando la terminologia acufiada
por Aarseth, cibertextos, que precisan de una praxis
de lectura especifica: “El lector de cibertextos es un
actor, un jugador; el cibertexto es un mundo de juego
o un juego del mundo; es posible explorar, perderse
y descubrir caminos secretos en estos textos, no
metaforicamente, sino a través de las estructuras
topologicas de la maquinaria textual (...) Cybertexto es
una perspectiva que utilizo para describir y explorar
las estrategias comunicacionales de los textos
dinamicos». (Aarseth, 1997, p. 4-5).

Ante la evidencia de la emergencia de nuevas praxis,
asi como de mecanismos y procedimientos de

significacion también en constante transformacion, la
reflexion sobre el texto, sobre los textos, se presenta
como oportunidad para redefinir en qué consiste la
lectura. Con ello se recupera la posibilidad de volver
a focalizar el andlisis de contenido en las obras.
Supone reconocer la capacidad del texto mediatico
por “presentar un momento discursivo distintivo
entre la codificacion y la decodificacion que justifica
un especial compromiso académico.” (Firsich, 2009,
p.238). Los textos suponen un lugar de encuentro
en el que se concretan las multiples posibilidades de
comprension y significacion que el texto propone
desde la potencialidad. A diferencia de los analisis
realizados desde la significacion, que codifican los
textos en una determinada direccionalidad, la que
el usuario le atribuye, plantear el texto audiovisual
interactivo como posibilidad permite abordarlo
asumiendo la multiplicidad de lecturas que de él se
pueden formular.

2. Antecedentes

2.1. La tradicion del close reading

Des de finales de los anos treinta del siglo pasado,
la critica literaria primero y el estudio de los medios
posteriormente, desarrollaron un método de analisis
de texto detallado, conocido como close reading,
consistente, segin Bizzocchi y Tanenbaum en un
“examen detallado, de la deconstruccion y andlisis
de un texto medidtico. Es la metodologia humanista
por excelencia, nacida en el estudio de la literatura y
adaptada a otras formas de medios, como los estudios
de cine” (2011, p. 289). No existe una traducciéon
precisa para el término en espanol; lectura detallada,
lectura minuciosa, lectura en profundidad son algunas
de las expresiones utilizadas en lengua castellana para
referirse al close reading. Todas ellas aportan matices
al significado del término. En esta investigacion se ha
utilizado principalmente el término lectura detallada,
aunque puntualmente se ha optado por las otras
formas cuando se ha querido poner en valor algin
matiz especifico.

La centralidad del texto como elemento de analisis
para la critica y estudio de los contenidos culturales
ocupa un lugar hegemoénico en los métodos de
analisis desde la implantacion de la semiotica y el
posestructuralismo, considerando cualquier practica
cultural como texto, es decir, como elemento
susceptible de ser aislado y analizado desde una 6ptica
de lectura. Sin embargo, las revisiones posmodernas
iniciadas en la década de los 70s y 80s del pasado
siglo y la influencia de la sociologia y los estudios
culturales han cuestionado la centralidad del analisis
de texto como base de la critica y concepcién de los
estudios sobre los medios y han desplazado el interés
analitico en las metodologias basadas en la recepcion,
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justificando el proceso de significaciéon en el medio y
el usuario.

Recientemente, algunos autores, como Firsich,
plantean la necesidad de retornar al analisis textual en
el estudio de los medios. Afirma que “Sélo el analisis
textual independiente puede dilucidar la estructura
narrativa, la disposicion simbdlica y el potencial
ideologico del contenido de los medios.” (2009, p. 239).
Mas alla del trabajo fundacional de Aarseth (1997),
Van Looy y Baetens pueden considerarse pioneros
en aplicar técnicas de andlisis detallado a los textos
digitales en su obra seminal Close Reading New Media
(2003).

¢En qué consiste esta categoria de analisis detallado?
¢Para qué sirve? y, quizas mas importante, ;cémo se
aplica? El sistema educativo norteamericano recoge
por medio del Common Core State Standars (2019) el
conjunto de competencias vinculadas al aprendizaje y
comprension de texto que el alumnado debe adquirir
al finalizar la educacién secundaria (17 afios). En
este sistema educativo, el close reading se postula
como la herramienta pedagogica fundamental para
la obtencién de dichas competencias. “La lectura en
profundidad permite el andlisis critico y reflexivo
del texto. Se centra en localizar detalles y patrones
significativos a partir de los cuales se desarrolla una
comprension profunda y precisa de los elementos
formales, el estilo y los significados del texto”
(Burke, 2012, p.2). Con €l se analizan tanto aspectos
cuantitativos, codificados en el sistema de niveles
llamado Lexile (Lexile, 2019), como cualitativos:
relacionados con la estructura del texto, propiedades
del lenguaje o el estilo del autor, entre otros (Lapp et
al,, 2015).

Los defensores de la lectura detallada aplicada a
los textos audiovisuales tienen en Cavell uno de sus
mayores referentes. Para él, el analisis detallado de
un film permite la observaciéon minuciosa de aquellos
aspectos del texto capaces de ofrecer significacion:
“Lo que debemos apreciar es la inteligencia que una
pelicula ya ha concentrado en su realizacién” (Cavell,
1999, p.20). Anade: “Nuestra tarea critica consiste en
descubrir por qué pasan el tiempo como lo hacen [los
personajes], por qué dicen lo que dicen. Sin centrarnos
en los detalles de las peliculas, no podemos esperar
saber qué son, saber qué las causa” (1999, p.16).

El analisis de obras concretas permite a Cavell
establecer una definicion de los géneros y medios
basada en tres aspectos, como recogen y reformulan
Van Looy y Baetens (2003). En primer lugar, se
constata como un género no puede ser considerado
como tal sin la existencia de unos primeros texto
que permita definirlo. Los géneros y medios se
establecen a partir del analisis de obras concretas.
En consecuencia, un medio no existe antes de que
una primera obra lo incorpore, ya que, en ese caso,

existiria como abstraccidén, como constructo virtual.
En tercer lugar, Cavell concluye que los medios
que esas obras permiten definir existen cuando
los elementos formales se vuelven significativos y
permiten una determinada significacion.

¢De qué forma debemos acercarnos a los textos
audiovisuales interactivos? ;Qué elementos debemos
destacar, qué detalles nos permitirdn establecer
las pautas que permitan su comprension y clasifi-
cacion? y, en consecuencia, jqué caracteristicas
permiten diferenciar estos textos de otros medios
audiovisuales?

2.2. el découpage de interactivos

En trabajos anteriores (Freixa, 2009; 2015; Freixa et
al., 2014) se expuso la herramienta titulada découpage
interactivo, un sistema de andlisis que permite una
observacién minuciosa de los principales elementos
que configuran un audiovisual interactivo. El proceso
de observacion se propone “la obtencién de una
descripcién detallada de los elementos basicos que
conforman las aplicaciones audiovisuales interactivas
con el fin de restituir, en ultima instancia, un simil del
guion que las genero” (Freixa et al., 2014, p.4).

El propodsito inicial de esta metodologia de
observacién responde a la voluntad de acercar la
lectura al proceso de elaboracion de guion y disefio de
piezas y obras interactivas. Busca crear un espacio de
encuentro entre la formalizacién de los proyectos, en
forma de guiones técnicos, disefios y diagramas con la
Lectura, la comprension de las mismas por medio de la
restitucion. Forma parte del conjunto de herramientas
desarrolladas por el Area de Comunicacién Interactiva
del Departamento de Comunicacién de la Universitat
Pompeu Fabra para el aprendizaje del diseio de
interaccidn, una especialidad ain emergente resultado
de la irrupcion de la comunicacion digital interactiva
(Ribas y Freixa, 1997; Ribas, 2001; Soler, et. al., 2016),
especialmente en el ambito de la comunicacién social,
el periodismo y la experimentacion cultural.

Se trata de un procedimiento basado en dos fases.
Una primera, descriptiva y de identificacion, en la
que se recogen los elementos basicos que permiten la
comprension literal del texto, asi como la codificaciéon
de sus aspectos mas destacados. En una segunda
fase, se sigue una lectura detallada en profundidad de
toda la pieza, considerando 4 apartados: contenido,
estructura, interfaz e interacciéon. Se analizan las
piezas por medio de indicadores parametrizados
en valores. Estos pueden ser tanto numéricos como
textuales. Cada uno de estos cuatro apartados permite
la recreacion de un documento similar al realizado pro
los autores de la obra durante el proceso de guion y
produccion.
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La wuniversalizacion de los medios interactivos,
sobre todo como resultado de la expansion de los
dispositivos moviles y las redes sociales, permite
revisar la herramienta del découpage interactivo para
adaptarlo a nuevas funcionalidades, como se propone
ahora, basicamente relacionadas con la alfabetizacion
mediatica. Sin perder su potencial para emular
el proceso de guién y elaboracion de productos
interactivos, la herramienta puede reformularse para
devenir soporte de aprendizaje para la lectura de
esos medios interactivos. Su disefio modular permite
tanto la incorporacion de nuevos moédulos como la
aplicacion fragmentada de los mismos, en funcién de
posibilitar la observacion detallada de determinados
aspectos de las piezas analizadas.

2.3. Lectura detallada y juegos digitales

Van Looy y Baetens (2003) fundamentan el analisis
detallado de textos interactivos basidndose en
aportaciones fundacionales del ambito de la
comunicacioén interactiva. Retoman de Ryan (2001) la
dualidad inmersion versus interaccion. Se trata de una
polaridad que permite definir la virtualidad, como un
medio que oscila entre la inmersién, entendida como
recreacion de un universo envolvente, de tradicién
literaria, y la interaccién, asociada al juego, que
atribuye al usuario la posibilidad de actuar. El equilibrio
entre ambos aspectos permite la clasificacion de
piezas y la emergencia de la comunicacion virtual
interactiva, el relato virtual. Sus trabajos, sin embargo,
analizan basicamente obras hipermedia en las que el
texto juega un papel determinante.

El analisis detallado también se ha intentado
implementar en el estudio de los videojuegos.
Los aportes desde este ambito son especialmente
significativos, ya que permiten contemplar
dimensiones del usuario, del texto y del proceso
de significacion desde ejes novedosos respecto a la
tradicion hipertextual del andlisis de interactivos.
Brooker (2001); Consalvo y Dutton (2006); Carr
(2009); Bizzocchi y Tanenbaum (2011), entre
otros, han planteado la lectura critica de juegos
digitales, tanto de video juegos como de juegos para
computadora u otros dispositivos. Brooker (2001),
plantea una primera aproximacion al andlisis de
juegos digitales contemplando aspectos especificos
de los videojuegos. Los dos primeros corresponden
a aspectos contextuales a la experiencia del juego,
como son su naturaleza comercial, en tanto productos
de la industria de las consolas y los videojuegos
(andlisis institucional) y su autoria. Brooker aporta
informacion sobre el disefio y el grafismo de los
elementos visuales, asi como de la programacion del
juego (andlisis de autoria). En tercer lugar, analiza los
elementos narrativos y los personajes que contiene
el juego (personajes y narrativa) en comparacion con
otros juegos, lo que permite una suerte de andlisis

comparado. Finalmente analiza aspecto relacionados
con el género y el discurso (género y connotaciones
sociopoliticas).

Consalvo y Dutton (2006) plantean la necesidad
de establecer una herramienta metodoldgica que
permita el estudio cualitativo de los juegos digitales
organizada en cuatro areas: Inventario de objetos,
estudio de la interfaz, mapa de interaccion y registro del
juego. El andlisis se plantea a partir de la realizacion
de preguntas de investigacion previas a la lectura del
juego, acorde con la tradicion del andlisis detallado.
Quizas el aporte mas significativo de este modelo
radica en la consideracién que presentan los autores
sobre la dificultad, por no decir la imposibilidad,
de realizar, durante el analisis, todas las lecturas
posibles del texto. Efectivamente, recorrer todas
las posibilidades de un videojuego o un interactivo
de cierta complejidad puede suponer una tarea de
centenares de horas. Esto afecta a la comprension de
aquellos aspectos mas condicionados por la propia
dinamica del juego, como son la emergencia de
significacion o la complecion de recorridos.

Carr (2009) plantea el analisis de videojuegos tomando
en consideracion un sistema de andlisis basado en la
superposiciéon de tres marcos de interpretacion: el
marco estructural, la textualidad y la intertexualidad,
todos ellos ambitos de andlisis derivados de Roland
Barthes. El modelo de Carr parte de la concepcion
del texto como sistema, como conjunto de elementos
relacionados entre ellos que forman una unidad
compleja. En 2011 Bizzocchi y Tanenbaum aportan
una importante reflexién sobre el rol del analista en
la observacion de una obra digital interactiva. Apuntan
cuatro aspectos a considerar cuando se afronta el
analisis de un texto complejo como puede ser un
juego digital, como son la indeterminacion, el alcance,
la dificultad y la oscilacion.

La indeterminacion se presenta ante la imposibilidad
de poder establecer que dos lectores distintos
se encuentren con los mismos recursos y orden
de experimentacion. Es por ello que “en un texto
digital, la lectura debe poder explicar la naturaleza
indeterminada de la experiencia” (Bizzocchi,
Tanenbaum, 2011, p.7). Es importante remarcar
que la indeterminacion no debe confundirse con
a la interpretacién. La indeterminaciéon permite la
incorporacion de la expectativa como hipdtesis de
significado. En casos extremos, como en juegos
en linea de multijugador, u obras colaborativas, el
objeto incorpora potencial de dindmicas sociales mas
alla de lo que los autores hubiesen anticipado. En
consecuencia, puede afirmase que la indeterminacién
del texto digital permite la incorporacion de la nocién
de emergencia como potencialidad (Soler-Adillon,
2015). Ciertamente, en los mundos virtuales y en el
andlisis de complejas obras transmedia, para algunos
autores la lectura detallada a menudo se asemeja a
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las practicas de la auto-etnografia y la observacion
participante.

El alcance, como ya apuntaron Consalvo y Dutton
(2006), refiere a la imposibilidad de experimentar
el texto de forma completa en todas sus posibles
variantes. Esta limitacion, inexistente en cualquier
otra forma de texto analizada por medio de la
lectura detallada, caracteriza a los relatos digitales
interactivos. Algunas piezas interactivas, como
juegos de rol, periodismo estructurado o relatos
transmedia, pueden precisar de centenares de horas
para completarlas. Otras obras, de menor dimension,
contemplan la repetibilidad como caracteristica:
hay niveles solo alcanzables después de conseguir
determinados hitos, asi como cambios para adaptarse
al nivel alcanzado por el usuario.

Este aspecto caracteriza la dificultad, que presenta dos
dimensiones: la necesidad de habilidades por parte
del lector y la dificultad de la propia experiencia en si,
como parte de un desafio analizable en tanto guion.
El binomio dificultad-habilidad constituye un reto
para los autores y determinari el interés y satisfaccion
del usuario, el flujo del juego (Csikszentmihalyi,
1990) asi como la capacidad de observacion y lectura
de los distintos elementos y desafios. La dificultad
y habilidad condicionan la capacidad analitica del
observador/usuario, que puede ver limitada su
aproximacion al texto.

Finalmente, la nocion oscilacion aporta reflexion sobre
el rol del investigador que se enfronta al andlisis y
lectura de un interactivo digital de cierta complejidad.
Refiere a la dualidad de roles que debe desarrollar
el investigador, quien debe mantiene dos niveles de
atencion cognitiva. Por un lado, deberia actuar como
“jugador naif’, como principiante, con la finalidad de
mantener entrega incondicional a la experiencia.
Simultdneamente, como académico o analistas,
debe distanciarse de la experiencia para poder
“experimentar el juego en estado de hipermediacion,
consciente del hecho en si de la mediacion” (Bizzocchi,
Tanenbaum, 2011, p.7).

3. Lectura detallada y .
découpage interactivo. Hacia
un modelo de analisis abierto

Como apunta Burke, la lectura en profundidad o
detallada, el close reading, como recurso pedagogico
se diferencia de la lectura guiada y otros métodos de
aprendizaje porque, justamente, la lectura detallada
no es un método de ensefanza. “La lectura detallada

sirve para extraer significado del texto mismo,
para comprender lo que el autor esta tratando de
decir (...) El texto no se selecciona en funcion de la
legibilidad, sino de la complejidad de las ideas para
explorar” (Burke, 2015). Las lecturas se preparan con
anterioridad, se seleccionan fragmentos significativos
y se lee y relee el texto varias veces. Con ello se
consigue profundizar sobre su contenido, asi como
reflexionar sobre el propio proceso de obtencioén de
significado. Para algunos autores, la lectura minuciosa
y detallada de este sistema de andlisis propensa,
mas alla de la indeterminacion, la interpretacion y
la exegesis, con el peligro implicito que supone de
recreacién y sobreinterepretacion. Sin embargo,
la aplicacién de una explicita sistematica facilita la
ubicacion del analista en relacion con el texto y con
los objetivos de analisis especificados.

Tanto la propuesta de découpage interactivo
desarrollada en trabajos preliminares como la mayoria
de los trabajos examinados en el presente estudio
plantean la utilidad del analisis organizado y realizado
por pasos, por medio de lecturas sucesivas, cada
una de ellas de mayor precisién y con un objetivo
preciso. En la primera lectura, como se ha expuesto
anteriormente, se reconoce de forma global la
pieza analizada y se recogen los elementos basicos
que permiten su comprensién literal y asi como la
codificacion de sus aspectos mas destacados.

Par los propésitos de este trabajo, proponemos
una actualizacion del modelo previo de découpage
interactivo en el que se incorporan elementos propios
de la lectura detallada. Como se ha mencionado, el
andlisis se realiza a partir de un sistema pautado
formado por un conjunto de indicadores. Estos
pueden ser diversos: textuales, numéricos o graficos.
Para cada indicador se establecen los valores y
codigos que lo caracterizan y delimitan. En la primera
fase se propone complementar el modulo inicial,
modulo descriptivo, compuesto por 35 indicadores
organizados en tres apartados: autoria y dispositivo
de andlisis, datos identificativos y descripcion vy
comprension general.

El autor del andlisis acostumbra a realizar una primera
lectura general y superficial de la obra y retorna al
texto para complementar los distintos apartados de
la ficha. Se trata de una primera fase con voluntad
descriptiva, lo mas objetiva posible, en la que se
recomienda no entrar aun en los aspectos discursivos
e ideologicos del texto. Se aconseja cumplimentar,
en cada caso, aquellos apartados que se consideren
significativos y prescindir de los que no procedan o
no aporten interés. Para algunos apartados, como los
1.2.01.2 0 1.2.02.2, se precisa la consulta del cédigo de
programacion con el que se ha codificado el texto,
por medio de las herramientas que los navegadores
permiten.
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Tabla 1. Médulo descriptivo. Apartado 1.1 Autoria y dispositivo de andlisis
1. Médulo descriptivo

1.1 Autoria y dispositivo de andlisis

CODIGO INDICADOR VALOR DESCRIPCION Y/O PROCEDIMIENTO
1.1.01 Fechadeandlisis  [dd/mm/aaaa] Indicar la fecha de realizacidon del andlisis
1.1.02 Autorfa [texto] Nombre y datos identificativos del autor
1.1.03 Filiacion [texto] Centro, empresa o entidad del autor
1.1.04 Programa [texto] Indlicar si el andlisis forma parte de un

proyecto o programa especifico

1.1.05 Dispositivo/s [texto] Modelo/s de dispositivo utilizado para
el andlisis. Segln el texto que se analice,
el uso de un u otro dispositivo puede
condicionar enormemente la presenta-
cién y desanollo narrativo de la obra

1.1.06 Sistema operativo  [Texto] Sistema operativo, programa de navega-
y navegador cién y versiones utilizadas para el andlisis

1.1.07 Capacidades [texto] Indlicar si se precisa la instalacién
requeridas de programas o plugins para la

recepcion y lectura de la pieza o
si se precisan determinas capaci-
dades de procesado o dispositivo

1.1.08 Otrasversiones  [texto] Indlicar si el producto dispone de
versiones altemativas para otros
dispositivos o sistemas operativos

1.1.09 Localizacion [Texto] Lugar en el que se realiza el andlisis
1.1.10 Contexto de [Texto] Indicar en qué situacion se realiza
lectura el andlisis: en un aula, individual-

mente, en equipo, etc.

Para usos particulares, se puede prescindir de los indicadores de 1.1.01 hasta
1.1.04. Se considera importante, sin embargo, tomar en consideracion las
repercusiones sobre el texto de aspectos como el dispositivo, la version
consultada, el lugar de lectura o el contexto. La comprobaciéon de otras
versiones, asi como las limitaciones técnicas de los productos ofrecen datos
importantes sobre la posible obsolescencia de los mismos, publico potencial,
adaptabilidad y prevision de vida de los productos.

Tabla 2. Médulo descriptivo. Apartado 1.2 Datos identificativos
1. Médulo descriptivo

1.2 Datos identificativos

1.201.1 Titulo [Texto] Titulo del producto que aparece en la
cabecera o pagina principal del interactivo
1.201.2 Titulo <title>/ [Texto] En productos codificados en HTML, etiqueta
proyectos en red <title> del apartado <head> del documento
1.202.1 Autoria [Texto] Responsabilidad del producto: autores,

distribuidores, productores, a titulo individual
0 empresas, seguin proceda. Se Transcriben
los datos ofrecidos por los propios autores
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1.202.2 Autorfa <autor>/  [Texto] En productos codificados en HTML,
proyectos en red etiqueta <author> del apartado
<head> del documento
1.2.03.1 Metadatos [Texto] Datos promocionales o descriptivos
ofrecidos por los propios autores
1.203.2 Metadatos [Texto] En productos codificados en HTML,
<meta>/ los datos relevantes incorporados
proyectos en red en la etiqueta <meta> del apartado
<head> del documento
1.204 Direccion web [enlace Direccién/es electrdnica de referencia
html]
1.2.05.1 Perfil en Facebook  [texto] Nombre de perfil y/o direccion
1.205.2 Perfil en Twitter [texto] Nombre de perfil y/o hashtag
1.205.3 Perfil en Instagram  [texto] Nombre de perfil y/o hashtag
1.2054 Perfilen Youtube  [texto] Nombre de perfil y/o direccién
1.205.5 Otros perfiles [texto] Nombre de perfil y/o direccion y/o hashtag
1.2.06 Fechade [dd/mm/  Indicar fecha de lanzamiento del producto.
lanzamiento aaaal En caso de no constar una fecha precisa,
puede consultarse el archivo de Archive.org
1.2.07 Estadlio del [texto] Fase en la que se encuentra el producto:
producto prelanzamiento, activa, archivo u otras
1.2.08 Coste [texto] Indlicar si existe coste de adquisi-
cién o costes de subscripcidn
1.2.09 |diomas [texto] Indicar el/los idioma/s de la aplicacién
1.2.10 Otros [texto] Indlicar cualquier otro elemento descriptivo

que se considere importante reportar

Respecto al formato original de découpage interactivo, se han incorporado a
esta version de la herramienta indicadores relacionados con las redes sociales.
También se ha anadido el parametro 1.2.07 relativo a la fase temporal en la que
se encuentra el interactivo. La mayoria de los productos transmedia actuales
modifican su estado durante su desarrollo y permiten, por tanto, analisis
puntuales y analisis longitudinales para poder, con ellos, apreciar su evolucion.

Tabla 3. Médulo descriptivo. Apartado 1.3 Descripcién y comprension general
1. Médulo descriptivo
1.3 Descripcién y comprension general

1.3.01 Sinopsis [texto]  Descripcion breve, de 300-500 palabras
enla que el analista describe de forma
general la aplicacion. Es una descripcion
subjetiva, en la que los distintos aspectos
que conforman el producto, la experienciay
las percepciones de uso se entremezclan

1.3.02 Descripcion [texto] Se describe el contexto de la aplicacion: si
contextual forma parte de algiin programa, coleccion
0 evento, si existen webs de soporte, etc.
1.3.03 Uso principal [texto]  Indicar el grado de unidireccionalidad/
delared bidireccionalidad del producto

27  Anuario de Métodos de Investigaciéon en Comunicacion



Leer y comprender audiovisuales interactivos: aportes de la lectura detallada y el découpage

1.3.04 Usuarios-actores  [texto]
/plblico

1.3.05 Usuarios-actores  [texto]
/ perfiles

1.3.06 Género [texto]

1.3.07 Nivel de dificultad  [texto]

1.3.08 Medio dominante  [texto]

1.3.09 Estrategia [texto]
transmedia

1.3.10 Duracidnyfases  [texto]

1.3.11 Aspectos [texto]
dominantes

1.3.12 Evaluacion [texto]
subjetiva

1.3.13 Objetivos parael  [texto]
andlisis orientado
en profundidad

13.14 Hipbtesis [texto]

1.3.15 Filiaciones y [texto]
didlogos

El tercer apartado comprende 10 indicadores relacio-
nados con la identificaciéon del producto y 5 con su
comprension y lectura, remarcados en color azul.
Supone una modificacion importante respecto al
modelo de découpage utilizado para emular el guion
original de las obras. En esta version, adaptada a la
comprension lectora, se han afadido aspectos relacio-
nados directamente con el close reading, como son la
formulacion de preguntas e hipotesis de lectura para
una segunda lectura en detalle.

Para la segunda fase de lectura se contempla la
seleccion y analisis de aquellos fragmentos que
los lectores consideren significativos para obtener
respuestas a sus preguntas de investigacion. En
funcion de aquello que se quiera analizar, resultara
interesante ahondar en aspectos de contenido,
estructura, interfaz o interacciéon, cada uno de los
modulos en los que, tradicionalmente, se ha realizado
el découpage de las obras. Es importante sefalar la

Identificar los tipos de usuario potenciales

Identificar los posibles perfiles de usuarios
que se contemplan: participante, colabo-
rador, co-creador, puiblico, etc.

Confirmar el género aportado por los
autores (videojuego, documental, etc.) o
proponer una altemativa y justificarla

Enumerar si el producto contempla
niveles de dificuttad u otros procedi-
mientos que condicionen la lectura

Enumerar los medios utilizados y
si hay un medio dominante

Se describen las estrategias transmedia
relacionadas con la aplicacién: enlace
con redes sociales, participacion de los
usuarios a través de otros medios, etc.

Prevision de duracion del
proyecto y posibles fases

Indicar aquellos aspectos que, desde una
valoracion subjetiva se considera que diferen-
cian e identifican la aplicacion y la distinguen

Apartado en el que el analista expone
aquellos aspectos que considera
destacables del producto

Se apuntan los objetivos que se persigue
analizar en la segunda fase de andlisis,
durante la lectura detallada del texto

Se apuntan posibles hipdtesis sobre contenido,
ideologia, discurso, formales o narrativos
que se pretende confirmar en la lectura

Se indican aquellas obras con las que
se establecen didlogos -en forma de
filiaciones, cita o de género- con los
que se relaciona el texto analizado.

independencia de las distintas lecturas. La segunda
fase de lectura puede realizarse teniendo en cuenta
aspectos relacionados con la formulacion del guion,
con el découpage, o pude efectuarse a partir de otros
métodos de analisis de texto, como son los analisis
semidticos o los analisis por medio de marcos de
referencia.

4. Limitaciones del analisis

A diferencia de las obras textuales o filmicas, la
experiencia y lectura de textos digitales interactivos
se presenta fuertemente condicionada por su
naturaleza digital y su codificacién por medio de
lenguajes de programacion y su dependencia de los
dispositivos y sistemas informaticos utilizados. La
gran mayoria de trabajos audiovisuales interactivos
desarrollados durante los afos 80 y 90 del anterior
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siglo presentan enormes dificultades para poder
reproducirse. La caducidad y obsolescencia
tecnologica condiciona y deviene caracteristica

del medio, que precisa mutar de soporte, medio

o tecnologia para permanecer activo. Las tres

obras elegidas para ilustrar este trabajo se han
seleccionado expresamente porqué presentan
distintas dificultades de observacion que condicionan
la realizacién de una lectura detallada completa.

Actualmente Rain Room (2012) sdlo pueden
consultarse en formato de archivo. Desde la web de
Random International puede accederse a registros
videograficos realizados durante la exposicion de
la pieza. Estos documentos permiten dimensionar
e imaginar la experiencia de los usuarios que
la exploraron in situ, en Londres, Nueva York o
Shanghai. Se trata del registro editado de las lecturas
que hicieron otros espectadores de la pieza. Por otra
parte, si buscamos en Youtube o Vimeo otros registros
de Rain Room, es facil que localicemos otros registros,
como el reportaje que realizé Oliver Wainwright para
The Guardian (Wainwright, 2012) o el del coreografo y
director teatral Wayne McGregor (2012).

La revision de estos documentos traslada la lectura
critica a las fuentes secundarias, un escenario
habitual en el &mbito del arte contemporaneo
(Bonet et al., 1980). Con ello, se pone de manifiesto
otras dimensiones sobre la autoria del analista, que
amplifican el concepto de oscilacion desarrollado por
Bizzocchi y Tanenbaum (2011). La lectura critica del
objeto de estudio mediatizado permite una suerte de
aproximacion condicionada por la reconfiguracion
de la obra y la pérdida de parte de sus propiedades,
como son, en este caso, la posibilidad de interactuar
y de experimentar locativamente la obra. Sin
embargo, estas pérdidas no desvirtuan la realizacion
de una lectura en profundidad de la pieza como,
efectivamente, la critica de arte viene realizando
respecto al arte efimero, las acciones y otras formas

de creacion archivadas a partir de sus registros
fotograficos o videograficos.

Portrait One es consultable de forma completa en la
version editada el 1995 sobre formato CDROM por
Artintact. Presenta algunas variaciones respecto
a la version expositiva, sobretodo en relacion a la
percepcion locativa y contextual de la obra. A pesar
de ello, puede considerarse que la version publicada
contempla todo el conjunto de la obra y que su lectura
puede realizarse en su totalidad.

Homicide Watch D.C. permite practicamente el andlisis
completo de la obra, si bien se trata de un producto que
se encuentra discontinuado por parte de sus autores
y puede considerarse en fase de archivo. El proyecto
estuvo activo desde 2011 hasta el 31 de diciembre de
2014, momento en el que finalizé el mantenimiento y
las actualizaciones por falta de recursos econémicos
(Amico, 2015). En un post publicado en Twitter el
mismo dia 31/12/2014, los autores explicitan el fin
de la fase activa del proyecto y su paso a una fase
de archivo: “Just so everyone>s clear, the site wonst
*disappear* after today. We just won>t have reporters
in court or add new cases” (Homicide Watch DC, 2014).

Actualmente solo presenta problemas de visualizacion
el apartado [map], debido a la obsolescencia del
recurso de programacion (apis) utilizado para vincular
los datos del archivo sobre los mapas de Google Maps.
A pesar de ello, es interesante comprobar como
distintos usuarios han publicado post en la web hasta
el dia de hoy, enero de 2019.

5. Ejemplos de analisis

5.1. Fase inicial

Se ha utilizado la obra Homicide Watch D.C. para
ilustrar la aplicacién del modelo de lectura detallada

en un caso concreto. A continuacion, se presenta cumplimentada la ficha de

andlisis del modulo descriptivo.

Tabla 4. Ejemplo de aplicacién del moédulo descriptivo, apartado 1.1 Autoria y dispositivo
de andlisis para el analisis de la obra Homicide Watch D.C.

1. Médulo descriptivo

1.1 Autoria y dispositivo de analisis

CODIGO INDICADOR CONTENIDO
1.1.01 Fecha de anélisis 20/01/2019
1.1.02 Autoria Pere Freixa
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1.1.03

1.1.04

1.1.05

1.1.06

1.1.07

1.1.08

1.1.09

1.1.10

Filiacion
Programa

Dispositivo/s

Sistema operativo
y navegador

Capacidades
requeridas

Otras versiones

Localizacién

Contexto de lectura

Universitat Pompeu Fabra
n/c

Dispositivo principal: Ordenador de sobremesa
con pantalla panordmica de 1920x1080 pixeles.
Navegacion por medio de teclado y ratén.

Dispositivo secundario: Smartphone Samsung
Note 3. Navegacién por pantalla tactil.

Dispositivo principal: Windows 10. Navegador
Chrome, versién 71.0.3, de 2019.

Dispositivo secundario: Android 5.0.
Navegador Chrome 71.0.3, de 2019.

No requiere ninguin dispositivo ni recurso adicional.

Tampoco precisa identificacion.

Permite la subscripcidn. Cuando esta se realiza, se activa la
posibilidad de participar en el proyecto por medio de comenta-
rios. Estos se archivan en las entradas en que se han creado.

n/c

El disefio se adapta a formato de la pantalla en el dispositivo mévil.

Despacho, émbito privado.

Lectura individual.

Tabla 5. Ejemplo de aplicacion del médulo descriptivo, apartado 1.2 Datos identificativos
para el analisis de la obra Homicide Watch D.C

1.201.1

1.201.2

1.2.02.1

1.202.2

1.2.03.1

1.203.2

1.2.04

1. Médulo descriptivo

1.2 Datos identificativos

Titulo Homicide Watch D.C. Mark every death. Remember
every victim. Follow every case

Titulo <title>  <title> Homicide Watch D.C. | Mark every death.

/ proyectos Remember every victim. Follow every case.</title>
enred
Autoria En el apartado [about] “Who We Are” se presentan Chris Amico

y Laura Amico, periodistas y fundadores del proyecto.
Autoria <meta name="author" content="Homicide Watch D.C.">
<autor>/
proyectos <meta property="og:title” content="Homicide Watch D.C.">
en red
Metadatos Definen el proyecto como “a community-driven reporting project”
Metadatos <meta name="description” content="Homicide Watch D.C. isa
<meta>/ community-oriented news site that aims to provide clear information
proyectos about homicides and the tools necessary to record, report and share
en red our experiences and losses within the District of Columbia.”>

<meta property="og:type” content="blog">

<meta property="og:site_name” content="Homicide Watch D.C.">
Direccidon web  http://homicidewatch.org/index html
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1.2.05.1 Perfil en Homicide Watch D.C.
Facebook https://www.facebook.com/Homicide-Watch-DC-121936297867647/

1.205.2 Perfil en Twitter = @homicidewatch y #homicidewatch

1.205.3 Perfil en n/c
Instagram
12054 Perfil en HomicideWatch
Youtube https://Awww.youtube.com/channel/UCbLyUB_S9wuxCIDtoYcszYw

1.2055 Otros perfiles  Posibilidad de sindicacion (RSS) con FeedBumer

1.2.06 Fechade Septiembre de 2010. Primer registro en Archive.
lanzamiento org: 30 diciembre de 2010.

1.2.07 Estadlio del En diciembre de 2014 el producto de discontinua, pasando

producto a un estado de archivo. Sin embargo, los usuarios han
seguido publicando posts y comentarios hasta 2019.
1.2.08 Coste Sin costes. Consulta en abierto en Intemet.
Apartado para la realizacién de donativos.
1.2.09 Idiomas Lengua inglesa.
1.2.10 Otros Direccién de correo electrénico para contactar con los autores.

Tour visual de presentacion del proyecto en formato
video, publicado en la web y en Youtube.

Tabla 6 Ejemplo de aplicacion del modulo descriptivo, apartado 1.3 Descripcion y
comprension general para el andlisis de la obra Homicide Watch D.C

1. Médulo descriptivo
1.3 Descripcién y comprensién general

1.3.01 Sinopsis Proyecto informativo independiente, que puede considerarse de
periodismo estructurado, en el que se recopilan todas las informaciones
(legales, de prensa, de redes sociales, periodisticas y de publicaciones en
redes sociales) relacionadas con los delitos de asesinato sucedidos en el
Distrito de Columbia, Washington DC. Se trata de un proyecto que, como
sus autores defienden “creemos que la forma en que las personas viven
y mueren aquf, y cdmo se reconocen esas muertes, importa a todos.

Siimporta cémo es asesinado alguien en Cleveland Park, entonces
tambien importa cémo muere alguien en Truxton Circle, vy City,
Washington Highlands o Georgetown. Si queremos entender los
delitos violentos en nuestra comunidad, las pérdidas de cada familia,
en cada vecindario, deben ser reconocidas. Y el resultado de cada
juicio, ya sea una condena o una absolucion, debe registrarse”.

Proyecto en formato web, con continuidad en las redes sociales. Se organiza
a partir de 9 apartados, agrupados en dos bloques. El primero, formado
por las opciones [Last news], [Victims], [Suspects] y [Map]. El segundo

por [Photos], [Documents], [Calendar], [Comments Policy] y [About]. Los
acontecimientos, los asesinatos, se organizan a partir delas personas
implicadas y el lugar de los hechos. El lugar se geolocaliza en un mapa de
Google maps, sobre el que se van situando el conjunto de incidentes.

Se accede a él por medio de la opcidn [Map]. [Last news] presenta en
pantalla los ultimos acontecimientos entrados en el sistema, ordenados
de més reciente a més viejo. [Victims] y [Suspects] dan acceso al listado de
victimas y sospechosos implicados en los asesinatos. Dos opciones son
informativas: [About] y [Comments Policy]. La primera ofrece informacidn
sobre el proyecto y la segunda sobra la regulacién para afadir comenta-
rios. [Photos], [Documents] y [Calendar] permiten el acceso a las fuentes
primarias del proyecto, los documentos y su organizacion temporal.
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1.3.02

1.3.03

1304

1.3.05

1.3.06

1.3.07

1.3.08

1.3.09

1.3.10

131

Descripcion
contextual

Uso principal

delared

Usuarios-
actores/
publico

Usuarios-
actores/
perfiles

Género

Nivel de
dificultad

Medio
dominante

Estrategia
transmedia

Duracion
y fases

Aspectos
dominantes

Se accede a él por medio de la opcidn [Map]. [Last news] presenta en
pantalla los Ultimos acontecimientos entrados en el sistema, ordenados
de més reciente a mas viejo. [Victims] y [Suspects] dan acceso al listado de
victimas y sospechosos implicados en los asesinatos. Dos opciones son
informativas: [About] y [Comments Policy]. La primera ofrece informacion
sobre el proyecto y la segunda sobra la regulacion para afiadir comenta-
rios. [Photos], [Documents] y [Calendar] permiten el acceso a las fuentes
primarias del proyecto, los documentos y su organizacién temporal.

Todas las entradas publicadas permiten comentarios. Algunas informa-
ciones han generado colas de comentarios bastante extensos, en algunos
casos, entre detractores y defensores de victimas y acusados. Los post
estan publicados mayoritariamente por los autores del proyecto, aunque
existen otras voces. En algunas ocasiones, los autores acttian como
moderadores en los hilos de intervenciones y comentarios. El mapa
resultante dibuja una suerte de escenario de peligrosidad de Washington.

Los autores asocian el proyecto a una “red de sedes
dedicadas al seguimiento de homicidios en Estados Unidos
de América”. En los créditos no consta ninguna organiza-
cién, empresa o fundacion que dé cobertura al proyecto.

Proyecto web bidireccional, con pautas y roles de didlogo diferenciadas entre
los distintos actores participantes. Edicién y creacion de contenido unidirec-

cional por parte de la autoria principal del proyecto y posibilidad de didlogos
por medio de las redes sociales y la publicacién de posts previa identificacion.

Se detectan dos categorias de usuarios potenciales: publico general,
interesado en la temética y plblico implicado, por vinculo con
alguno de los personajes involucrados, por vecindad, pertenencia
en instituciones relacionadas, trabajadores sociales, etc.

Se detectan 4 categorias: 1) autores del proyecto. Dinamizan, publican
post, gestionan perfiles y mantienen el proyecto activo. moderan

los comentarios. 2) publico general que sigue el proyecto. 3) puiblico
que se suscribe para tener seguimiento de algin determinado caso
4) publico participante, por medio de posts y comentarios.

Proyecto de periodismo comunitario. Trabajo de dinamizacion de dindmicas
sociales por medio del periodismo y el didlogo con la comunidad.

Alfabetismo informacional bésico. No contempla niveles de dificuttad.

Texto y mapa. El proyecto se basa en las informaciones textuales que
publican periédicamente los autores. El mapa, un recurso aparente-
mente neutro, deviene una potente herramienta para el debate politico
local, al evidenciar la distribucién de la violencia sobre el temritorio.

Peso principal del proyecto web en Intemet. Los perfiles en
las redes sociales permiten la promocién, el didlogo con otros
actores y la recopilacion de informacién. Canal de Youtube
usado como archivo de documentos videogréficos.

Proyecto en fase activa desde septiembre de 2010 hasta
diciembre de 2014. Actualmente en fase de archivo. Acceso
activo en la red y mantenimiento discontinuado.

El proyecto permite el acceso tanto a la informacion ofrecida por los
autores como a documentos policiales, actas e informes sobore los
casos. El trabajo periodistico se sustenta con la posibilidad de consultar
las fuentes originales de informacién. Se permite también el debate
sobre los materiales, por medio de comentarios y posts publicados
por otros usuarios. Sobresale la larga durabilidad del proyecto.

32



Pere Freixa

1.3.12 Evaluacién
subjetiva

El proyecto pretende dar visibilidad a todos los asesinatos que suceden
en Washington, sede de la capital de Estados Unidos. Se proyecta

como una potente heramienta de debate social, con impacto en
ambitos distintos, como la educacion, las politicas locales, etc.

Presenta un formato novedoso como género periodistico, al ubicar los
procesos de informacién fuera del ambito de los medios de comunicacion.

1313 Objetivos

1) comprobar si el sistema vincula las informaciones con otros
medios de comunicacion y si ese vinculo es reciproco.

para el

analisis

orientadoen 2 Analizar el uso de imégenes fotogréficas en el
profundidad  proyecto. Categoria y funcionalidad.

3) A partir de un caso, reseguiir la relacién entre documentos
originales, posts publicados y didlogos mantenidos con
usuarios para intentar valorar el peso de los documentos y
datos en el didlogo y argumentacion de los participantes.

4) Observar la estructura y archivo de los comentarios de los usuarios.
Comprobar qué categorizacidn se da a los aportes de los usuarios.

13.14 Hipdtesis

El proyecto presenta un potencial importante como herramienta de dinamiza-

cién de debates sobre peligrosidad, responsabilidad social, uso de amas,
diferencias sociales y étnicas, permanencia de problemas étnicos, etc.

Se propone buscar referentes del proyecto en redes sociales, ONGs,
institutos de secundaria, prensa, politica local, etc., para comprobar i,
efectivamente, el proyecto ha tenido repercusion social efectiva.

1.3.15 Filiaciones
y didlogos

El trabajo parece fundamentarse con proyectos interactivos similares, como
Chicagocrime.org, de Holovarty, publicado durante el periodo 2005-8,

aunque, en Homicide Watch DC, los autores expanden el mashup con
capas de informacién periodistica que afiaden discurso al proyecto.

El proyecto Homicide Watch Chicago supone una réplica de este
proyecto, aunque bajo el auspicio de Chicago Sun-Times.

5.2. Ejemplo de anélisis detallado

Para ejemplificar la segunda fase de analisis se muestra
el resultado de la lectura realizada para dar respuesta
al objetivo 4 formulado en el indicador 1.3.13., con el
siguiente enunciado: “Observar la estructura y archivo
de los comentarios de los usuarios. Comprobar qué
categorizacion se da a los aportes de los usuarios”.

En primer lugar, se han localizado todas las interfaces
en las que aparecen comentarios de los usuarios.
Estas son dos: la interfaz principal, la que actia como
Homepage (Figura 4), y la interfaz que se presenta en
pantalla cuando accedemos a cualquier post, ya sea
desde la opcion [Victims], [Suspects], [Map] o [Photos]
(Figura 5). Se ha observado que el proyecto utiliza la
aplicacion Disqus (disqus.com) como plataforma para
el archivo de posts y comentarios de usuarios. Cuando
se activa el nombre de un usuario en el apartado de
comentarios, abandonamos la aplicacion y accedemos

al espacio de HomicideWatch en Disqus (Figuras 7y 8).

Los autores del proyecto participan en los didlogos
entre los usuarios, basicamente para agradecer
informaciones, clarificar nombres y datos o corregir
errores detectados por otros usuarios, como puede
comprobarse en la Figura 6. En otros casos, las
intervenciones sirven para ampliar informacion
relacionada con algun aspecto concreto del caso.

Puede considerarse que existe una categorizacion
marcada entre las informaciones que forman parte
de lo que podriamos llamar el corpus principal del
proyecto, los posts periodisticos, los documentos
digitalizados, el mapa y las fotos y lo que son
materiales de usuarios, que se gestionan por medio de
una aplicacion externa, vinculada al medio. La relacion
a nivel de interfaz entre las dos aplicaciones resulta
transparente para el usuario: el registro, asi como la
publicacién de posts, se realiza en HomicideWatch y se
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Figuras 4 y 5. Homicide Watch D.C. Pagina principal en la que se ha remarcado

el espacio destinado a comentarios de los usuarios. Pagina de post con los
comentarios publicados. Elaboracion propiaindex.html
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Figura 6. Homicide Watch D.C. Recuperado de: http: //
homicidewatch.org/index.html
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Figura 7. Homicide Watch D.C. Pantallas correspon-
dientes a los didlogos mantenidos por usuarios a
través de la aplicacion Diqus. Elaboracion propia.

almacenan en el férum creado en Diqus.

La pagina principal del férum Homicide Watch DC en
Diqus permite revisar todos los comentarios, usuarios
participantes y didlogos mantenidos (Figura 9).

Los comentarios publicados por Laura Amico y Chris
Amico, autores del proyecto, permiten comprobar el
seguimiento que realizan sobre todos los casos. Como
moderadores, no parecen intervenir en los didlogos
entre usuarios, sobre todo cuando se enfrentan
victimas y acusados. A pesar de que moderan los
comentarios que se publican, algunos provocan
controversia con el resto de los usuarios. En el post
publicado en 2012 sobre el caso de Reynaud Cook, a
proposito de una queja de un usuario, Laura Amico
argumenta: “Es una linea muy fina entre lo que cumple
los criterios de publicacion y lo que no. Siempre
partimos del supuesto de que se debe publicar un
comentario porque fomentamos el didlogo desde una
variedad de puntos de vista y experiencias, incluidos
aquellos con los que ambos estamos de acuerdo y
con los que no estamos de acuerdo. No publicamos
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Figura 8. Homicide Watch D.C. Pantallas correspon-
dientes a los didlogos mantenidos por usuarios a
través de la aplicacion Diqus. Elaboracion propia.
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Figura 9. Pantalla correspondiente al férum de
Homicide Watch DC creado en Diqus. Elaboracion
propia.

comentarios que sean vulgares, obscenos, constituyan
una amenaza o sean un ataque personal” (Amico, 2012).

6. A modo de conclusiones

Como apuntan Bizzocchi y Tanenbaum, “La lectura
es un proceso continuo de creacién de significado
contingente a partir del significado potencial « (2011,
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p.2). El modelo de lectura detallada, de lectura en
profundidad que se presenta busca aproximar al
lector a los distintos aspectos que configuran una obra
interactiva. Por medio de los indicadores propuestos,
se propone acercar la lectura a los procesos de
codificacion, organizacién de contenidos y narrativa
que los autores establecen en cada obra.

Se parte del andlisis descriptivo de los diferentes
aspectos que caracterizan la obra. A partir de la
formulacion de los objetivos de investigacion que
han motivado el interés del lector, se procede a
profundizar en el andlisis detallado. Este puede
ahondar tanto en aspectos discursivos, simbdlicos
como retdrico-narrativos. El sistema propuesto no
condiciona los posibles analisis que desee realizar el
investigador.

En entornos educativos, la practica del -close
reading propone, a menudo, una tercera etapa de
confrontaciéon de resultados en grupo, en que se
comparten las percepciones y resultados obtenidos
en los anélisis individuales.

El andlisis de fragmentos permite focalizar el interés
de la observacion en un objetivo determinado. Estos
analisis fragmentados pueden complementarse con
analisis globales de aspectos propios de los productos
interactivos, como son los andlisis de interfaz, el mapa
de navegacion o el estudio de la interactividad.
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