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“Ya no hay una contraposicion entre la tecnologia y los libros, sino lo contrario.
Los libros y el celular, o tablet, nos sirven para ir a leer.

Hay algunas paginas que se abren, hay textos que se escuchan...”

Mario Mendoza. Bogota, FILBo ,2022.



INTRODUCCION

En Colombia, los grandes grupos editoriales conciben los productos digitales de lectura bajo la categoria
ebooks, los cuales son adaptaciones multiplataforma del libro impreso que estan relegados al final de
procesos de produccion que priorizan en las salidas impresas. Sin embargo, al distinguir el contexto de
consumo Yy de interaccion en medios digitales, el formato ebook resulta inadecuado y anacrénico para
delimitar la produccién digital editorial.

Este proyecto lleva a cabo una investigacion exploratoria para distinguir formatos narrativos en
medios electrénicos de los impresos, e identificar multiples tipologias de usuario de consumidor digital.
Con esto se pretende definir estrategias adecuadas para aplicar en el medio digital que sean méas
coherentes con la interaccion de la translectora que el formato ebook. Su desarrollo se dividira en dos
partes: la primera, utiliza métodos interpretativos como estados del arte para encontrar categorias
descriptivas que se adeclen al contexto digital y permitan la comparacion y caracterizacion de nuevos
productos digitales editoriales. La segunda, utiliza estudios descriptivos transversales bajo una
metodologia de Disefio Centrado en el Usuario para relacionar las categorias definidas durante la
investigacion exploratoria con los modelos mentales y expectativas de uso de las usuarias categorizadas
como translectoras o consumidoras transmedia.

El alcance del proyecto sera la exposicion de un modelo productivo para innovar los productos
editoriales digitales a través del uso de Dynamic books basados en la interaccién de translectores con
contenidos transmedia multimodales, y la aplicacion de una investigacion exploratoria sobre usuarios
para validar el funcionamiento de las herramientas metodoldgicas desarrolladas. Esto para plantear hojas
de ruta con las cuales atender las necesidades y expectativas de nuevos mercados digitales emergentes
respecto al acceso a los contenidos editoriales y su adecuacion a sus comportamientos lectores
diferenciados.

Se propone que la complementariedad narrativa por usos modales alternos al textual, el disefio de
nuevas interfaces y funcionalidades de lectura interactivas y la diversificacion de los modelos de negocio
digitales seran ventajas competitivas dentro de la industria editorial, pero requieren reenfocar las
estrategias de comunicacion, disefio y gestion aplicadas al desarrollo de productos digitales editoriales.

Este proyecto propone el disefio de un modelo para la innovacion editorial digital con dynamic books
centrados en la interaccion de la translectora —consumidoras de contenidos editoriales que acceden a
través de multiples dispositivos y exigen narrativas multimodales expandidas entre medios para
conectarse con la informacion— con narrativas transmedia. El disefio de un nuevo modelo repercutird
en alternativas para la produccion enfocadas en el medio digital, e implica la integracién estrategias de
comunicacion transmedia, desarrollo en formatos digitales no-estandarizados y modelos de negocio por
publicidad y/o suscripcién que resulten mas eficientes que el ebook por venta unitaria para crear,

distribuir y monetizar contenidos editoriales.



El proyecto aportara posibilitando la exploracién narrativa con géneros como la literatura electronica
u otros que requieran o se beneficien del uso de formatos no-estandarizados, permitiendo su despliegue
comercial que, hasta ahora, se ha visto restringido por las maneras de operar de las editoriales. En
consecuencia, generarad una oferta editorial actualmente inexistente que pueda atraer a productores
digitales: el creador digital podré enlazar sus contenidos transmedia multimodales dentro de una interfaz

y posicionarse dentro del didlogo que media la editorial con sus comunidades lectoras.



ESTRUCTURA DEL CONTENIDO

El desarrollo del proyecto inicia con la exposicion de teorias que abordan el acto de problematizacion
dentro del campo del disefio, como lo son el modelo de co-evolucion del problema-solucion (Cross &
Pérez Vazquez, 2005), el ‘modelo de delimitacion de enfoques de problema-solucion’ (Dorst & Cross,
2001) y el modelo de marcos para la creacién-innovacién, o framing (Dorst, 2015).

Posteriormente, se describe el sintoma estudiado —el bajo porcentaje de adquisicion de ebooks en
lengua espafiola respecto a libros impresos—, se define el problema y se analiza desde la complejidad
de relaciones entre factores, actores y coyunturas que lo afectan. El apartado Descripcion del contexto
actual del sector del ebook presenta y contextualiza el sector comercial de los libros electrénicos,
involucrando multiplicidad de aspectos ligados al contexto histérico, al mercado nacional e internacional,
a la estructura organizativa para la produccién del producto y a coyuntura impuesta por los cambios de
habitos y consumo que gener6 el COVID-19.

Posteriormente, en el apartado Problematizacion de la prospectiva sobre el sector del ebook se
analizan los datos recopilados para delimitar algunas hipétesis sobre el futuro del sector y se definen
algunas categorias problematicas para exponer los primeros acercamientos a las paradojas y
oportunidades encontradas. Ese analisis circunda las categorias de estrategias de comunicacion
transmedia, disefio de interfaces y modelos de negocio digitales para problematizar la creacion de
productos editoriales digitales.

Después, en el apartado Diagnostico del problema, se procede a desglosar la complejidad de la
situacion segun las tres categorias descritas: de cada una se desprende un enfoque posible para abordar
la generacién de soluciones. Su desarrollo requirié de la compresién de distintos enfoques conceptuales,
gue se encuentran en el apartado Marco conceptual, con los cuales develar lo problemético segln cada
enfoque, asi como posibles oportunidades e hipotesis de disefio que condujeron al planteamiento de
metas a cumplir y alcances del proyecto, expuestos en el apartado Objetivos.

Planteados los Obijetivos se prosigue con la identificacion de un modelo de disefio adecuado para el
proyecto, donde se opta por la combinacién de las etapas de un modelo descriptivo de disefio bajo una
metodologia de Disefio centrado en el usuario, como se expone en el apartado Metodologia del proyecto.
Aqui son planteadas las etapas de desarrollo posteriores, divididas segln: requerimientos de la etapa,
resultados esperados, categorias a indagar, tipo de datos a recopilar, tipo de informacion obtenida,
métodos para la investigacion, pruebas especificas y entregables.

Con el plan de pruebas definido, inicia el desarrollo de la investigacion exploratoria para distinguir
medios electronicos e impresos y definir estrategias adecuadas para aplicar en el medio digital que sean
maés coherentes con la interaccion del usuario que el formato ebook. Este se encuentra dividido en dos

partes: la primera, Investigacion exploratoria, utiliza métodos interpretativos como estados del arte y
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estudios de caso para encontrar categorias comparativas que se adecuen al contexto digital y permitan la
caracterizacién de nuevos productos digitales editoriales. La segunda, Investigacion de usuarios, utiliza
estudios descriptivos transversales bajo una metodologia de Disefio Centrado en el Usuario para
relacionar las categorias definidas durante la investigacion exploratoria con los modelos mentales,
preferencias de consumo y expectativas de uso de los usuarios categorizados como translectores o
consumidores transmedia.

En la etapa Investigacion exploratoria, que desarrolla el primer punto de un proceso bajo
metodologia DCU —especificar contexto de uso—, se indagan categorias para contextualizar, clasificar
y analizar aspectos involucrados con productos editoriales digitales como el uso de tecnologias,
caracterizacion de usuarios, descripcion de productos y competencia entre productores y dindmicas del
mercado actual. En esta se utilizan instrumentos como matrices de comparacién por categorias, cuadro
estratégico o curvas de valor para consignar los resultados y categorias Utiles encontradas. Esta etapa se
subdivide en cinco apartados. El apartado 1, describe y compara los formatos digitales no-estandarizados
segun los modos de la informacion que soportan. El apartado 2 estudio la compatibilidad de diferentes
estrategias de monetizacion con los formatos digitales no-estandarizado. El apartado 3 describe el
contexto de mercado, compara las estrategias de comunicacion, disefio y modelos de negocio de los
creadores identificados y analiza oportunidades para el desarrollo de productos digitales editoriales
dentro del contexto enunciado El apartado 4 caracteriza al cliente digital que es consumidor de ebooks a
partir de la segmentacion de mercado por categorias geograficas, demogréaficas, psicogréaficas y
conductuales, y perfila dos tipologias o proto-personas de interés. El apartado 5 describe y compara los
Dynamic digital books segun las formas interaccion entre la narrativa y el usuario, y después los clasifica
en cuatro formatos Utiles para su caracterizacion y exposicion.

La etapa Investigacion de usuarios, que desarrolla el segundo punto del proceso bajo metodologia
DCU —especificar usuarios y requerimientos de la organizacion—, podria dividir en investigacion
centrada en el usuario, e investigacién centrada en la organizacion. En la referente al usuario, se indaga
por las relaciones entre las categorias definidas durante la investigacion exploratoria y los usuarios
reclutados, con la intencion de validar el grado de compatibilidad del cliente digital respecto al
consumidor transmedia y, posteriormente, guiar las etapas de desarrollo de producto basadas en la
adecuacion al translector. Esta investigacion de usuarios busca informacion para la toma de decisiones
respecto a cada categoria de la curva de valor consignada en la tabla Recomposicion de la inversion para
innovar el sector editorial digital. Los apartados 6 y 7 programan la recopilacion de datos sobre el
usuario y brindan informacion para la creacion de contenidos transmedia. El apartado 8 entrega
requerimientos sobre la experiencia de lectura actualmente insatisfechos y define herramientas narrativas
concretas y formatos multimedia que deben desarrollarse en la nueva interfaz.

La investigacion referente a la organizacion comienza en el apartado 9, donde se define el modelo

actual de produccion de ebooks en Grupo Planeta Colombia y se plantean alternativas para los flujos de
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trabajo. El apartado 11 indaga la articulacion actual entre roles involucrados con productos digitales
dentro de la editorial, y propone nuevas estructuras para articular departamentos por la interaccion entre
trabajos y funciones.

Asi, se llega a la exposicién un modelo productivo, tecnolégicamente factibles y econémicamente
sostenible, para innovar los productos editoriales digitales a través del uso de Dynamic books basados en
la interaccion de translectores con contenidos transmedia multimodales.

Finalmente, como queda expuesto en las secciones de Resultados, se exponen los datos obtenidos
durante la investigacion exploratoria y se consignan algunas interpretaciones sobre el proceso en el

capitulo de Conclusiones.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

MARCO CONCEPTUAL PARA LA PROBLEMATIZACION DEL PROYECTO

El desarrollo del proyecto tendré en cuenta tres modelos que abordan la problematizacion de la pregunta
dentro del campo del disefio: el modelo de co-evolucién del problema-solucién (Cross & Pérez Vazquez,
2005) el ‘modelo de delimitacion de enfoques de problema-solucidn’ (Dorst & Cross, 2001) y el modelo
de marcos para la creacion-innovacion, o framing (Dorst, 2015).

Estos autores proponen marcos conceptuales para la interpretacion del pensamiento de disefio, los
cuales enfatizan en la iteracidn continua entre definicion del problema e ideacion de soluciones. Analizan
dinamicas del pensamiento de disefio que los llevan a cuestionarse la I6gica lineal y la racionalidad en
los procesos creativos para el desarrollo de soluciones. Los autores demuestran que, en los casos
estudiados, la formulacion del problema admite informacién nueva mientras se desarrolla y, por ende,
tiende a variar las categorias y limites iniciales.

Los modelos mencionados explican que, para del pensamiento de disefio, resulta necesario relacionar
y transformar constantemente la definicién del problema junto con el desarrollo de soluciones
potenciales. Expresan la necesidad de romper con operaciones ldgicas que supongan una progresion
lineal y cerrada entre problema y solucion. Esa relacién dinamica, simétrica y conmutativa conlleva a la
evolucién continua de lo que se entiende como problemaético, por lo que tiende a exceder los limites
conceptuales inicialmente definidos. Por ende, podemos comprender que el pensamiento de disefio suela
derivar en conceptos de disefio que requieran de transformaciones sistémicas mas que de arreglos
puntuales: su pretension seré acercar el resultado a los escenarios ideales planteados, no solo optimizar

el estado existente de las cosas.

Co-evolucién del problema-solucion

Segun Dorst & Cross (2001) el concepto de la co-evolucion del problema-solucién proviene de Maher,
M L, Poon, J & Boulanger y supone que en los procesos de disefio ocurre un desarrollo paralelo, no
separado, del espacio del problema con el espacio de la solucién. Lo expone en los siguientes términos:
“the problem space and the solution space co-evolve together, with interchange of information between
the two spaces” (p. 434). Esta dindmica ha sido definida a partir de estudios empiricos-descriptivos sobre
disefiadores para analizar los procesos iterativos de analisis, sintesis y evaluacién que conllevan al acto
creativo.

En Cross & Pérez Véazquez (2005) se expone que, para del pensamiento de disefio, resulta
inconveniente analizar un problema sin relacionarlo a sus posibles conceptos de solucién. Por ende, el
gjercicio de problematizacion dentro del campo del disefio debe implementar el modelo de co-evolucién
del problema-soluciéon como una “relacion simétrica y conmutativa entre el problema y la solucion, y

entre los problemas secundarios y las soluciones secundarias” (p. 41). La figura 1 presenta el modelo
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propuesto por Cross & Pérez Vazquez (2005) para expresar el intercambio de informacion y dependencia
entre los espacios del problema y de solucion.

Figural

Modelo de la coevolucion problema-solucion segin Cross & Pérez Vazquez (2005)

G’robiema generaD <],:"> CSolucién generaD
Problemas ) Soluciones )
secundarios : secundarias

Fuente: Cross & Pérez Vazquez (2005)

El modelo anterior enfatiza en la correlacion entre espacios de problemas y soluciones generales con
otros espacios derivados que se entienden como secundarios. La interconexion entre los espacios implica
que, al modificar alguno, todos se transformaran, por lo que su relacion resulta simétrica y no supondria
la primacia de algun aspecto sobre otro. Eso significa que el ejercicio de priorizacion -determinar que es
general y que secundario- tiene la intencidn de definir o demostrar las categorias de la problematizacion
con las cuales se delimita la relevancia de un espacio sobre otro, mas que instaurar una jerarquia
inamovible.

En Dorst & Cross (2001), Cross abandona la jerarquizacion entre problemas generales y secundarios
para plantear otro modelo descriptivo que representa linealmente un proceso de transformacion de la
relacion simétrica y conmutativa entre los espacios del problema y de la solucién. En este caso, se
generan nuevas instancias de los espacios cada vez que son interconectados por un nuevo concepto.

Este modelo enfatiza en la delimitacién de enfoques de problema-solucion: la fijacion de las
relaciones entre espacios de problema y de solucién, que sucede bajo dos operaciones distintas:
emparejamiento y enmarcamiento. EI emparejamiento podria definirse como la relacion generada por
conceptos o ideas que ligan los espacios del problema y de la solucion. EI enmarcamiento seria la
delimitacion de un enfoque que engloba la relacion entre problema y solucién, permitiendo que sea
comparada con otros enfoques.

Las instancias se comprenderian como la identificacion temporal de cambios de enfoque, e implican
la transformacion de los conceptos relacionales que determinan la definicion del problemay los términos
para su solucion.

En este modelo, interesa analizar posibles enfoques con los cuales abordar la complejidad de una
situacion mas que implementar soluciones concretas. Por eso, importa delimitar y mostrar el salto entre
instancias de los espacios, ya que develaria la transformacion de los conceptos que emparejan problema

con solucidn y, por ende, definirian maltiples enfoques posibles que puedan ser priorizados.
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En la figura 2 se observa el modelo de co-evolucion problema-solucion propuesto por Dorst & Cross

(2001) enfocado en el emparejamiento problema-solucion.

Figura 2

Modelo de co-evolucion problema-solucion segin Dorst & Cross (2001)
Problem-Space o % @
Dimension

Solution-Space
Dimension

P(t) initial problem space
P(t+1) partial structuring of problem space

S(t) initial solution space
S(t+1) partial structuring of solution space

S(t+2) developed structuring of solution space
P(t+2) developed structuring of problem space

Fuente: Dorst & Cross (2001)

Al relacionar ambos modelos podemos concluir que el diferencial del pensamiento de disefio es su mirada
sistémica u holistica en la cual se relacionan conmutativamente problema y solucion.

El modelo de co-evolucién del problema-solucion (Cross & Pérez Vazquez, 2005) expresa una logica
de re-emparejamiento constante del problema-solucién. En ella, aplica una l6gica iterativa por conceptos
diferentes que expliquen la dimension del problema y posibiliten la generacion de un concepto de
solucion.

El ‘modelo de delimitacion de enfoques de problema-solucion’ (Dorst & Cross, 2001) reconoce la
existencia de mualtiples enfoques con los cuales problematizar una situacién compleja.

Estos modelos difieren en el reconocimiento de la cantidad y temporalidad de las instancias. El
primero expone una Unica instancia atemporal, el segundo expone la multiplicidad de instancias con

enfogques comparables.

Framing Innovation
Dorst (2015) propone otro modelo alterno para explicar el enmarcamiento —framing en sus términos—
como una practica para abordar problemas complejos generando enfoques no convencionales, lo cual
seria una préctica util al campo de la innovacion. El autor divide el framing en dos tipos de marcos
diferentes: marco para la creacion y marco para la innovacion.

El marco para la creacion refiere a: “un repertorio de enfoques para la resolucion de problemas que
crea nuevos caminos para abordar las problematicas y capturar oportunidades” (p. 133). Consiste en la
ruptura deliberada con los enfoques, practicas y expectativas preexistentes con la intencion de detonar

aproximaciones novedosas tanto a la definicién del problema como de su solucién. El marco para la
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creacion busca la exploracion critica de posibilidades creativas al derrumbar preconcepciones del
problema.

El marco para la innovacion se refiere a: “transformar la manera como las personas y organizaciones
ven los problemas, como los piensan y qué hacer para abordarlos” (p. 133). Requiere de la
implementacion del marco para la creacion como guia para transformar précticas en &mbitos
productivos organizacionales. EI marco para la innovacién son un conjunto de principios y practicas
para contextualizar y mediar los escenarios ideales propuesto en el marco para la creacion con las
posibilidades materiales especificas de los esquemas organizativos existentes.

Segun Dorst (2015) estos marcos se distancian de las practicas y expectativas convencionales porque
movilizan los esquemas organizativos hacia tres principios: ver, pensar y hacer diferente. EI marco para
la creacién busca 'ver diferente' porque transforma la percepcion sobre el problema al centrarse en la
definicion de la complejidad del problema y no en la busqueda de soluciones disciplinares
preestablecidas. También busca 'pensar diferente' porque supera la nocion convencional de racionalidad
para pasar a una dindmica de racionalidad fluida: un cambio en la manera de abordar la bisqueda de
soluciones que implica transitar de la I6gica lineal, abstracta y cerrada que no admite informacion nueva
cuando se ha planteado el problema, a una nueva légica altamente contextualizada donde la informacién
y la comprension del problema varian mientras se desarrollan.

Por otro lado, el marco para la innovacién busca 'hacer diferente' porque implementa los nuevos
enfoques resultado de 'hacer y pensar diferente' en soluciones viables y realizables para que las
organizaciones innoven en sus campos.

El modelo de marcos para la creacion-innovacion (Dorst, 2015) guarda relacion con los modelos de
co-evolucion del problema-solucion y 'delimitacion de enfoques de problema-solucién'. Estos plantean
de manera similar el acto de enmarcamiento, delimitacion de enfoques o marco para la creacion como
una basqueda iterativa y variable por enfoques diferentes para delimitar un problema, centrada en la
comprension y el analisis de la complejidad de la situacion, no en el desarrollo de ajustes u
optimizaciones predeterminadas. Sin embargo, se diferencian en que solo el modelo de marcos para la
creacion-innovacion hace explicitos mecanismos para una implementacion productiva, pues propone
una estructura de principios y practicas para su ejecucion. Este ultimo modelo nos presenta el concepto
de escenarios futuros o escenarios ideales como la representacion del estado deseado de las cosas que
abre marcos de posibilidad para la creacion. Son Utiles para reconocer oportunidades que pueden ser

desarrolladas por sectores de innovacion y motivar su implementacion.

ESTRUCTURA DE LA PROBLEMATIZACION DEL PROYECTO
Inicialmente, y siguiendo el principio de 'ver y hacer diferente' del marco para la creacion (Dorst, 2015),

se describe y analiza el problema desde la complejidad de relaciones entre factores, actores y coyunturas
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que lo afectan. El apartado “Descripcion del contexto actual del sector del ebook” presenta y
contextualiza el sector comercial del ebook, involucrando multiplicidad de aspectos ligados al contexto
historico, al mercado nacional e internacional, a la estructura organizativa para la produccion del
producto y a coyuntura impuesta por los cambios de habitos y consumo que generé el COVID-19.

Posteriormente, en el apartado “Problematizacion de la prospectiva sobre el sector del ebook” se
analizan los datos recopilados para delimitar algunas hipétesis sobre el futuro del sector y se definen
algunas categorias problematicas para exponer los primeros acercamientos a las paradojas y
oportunidades encontradas. Ese analisis circunda las categorias de estrategias de comunicacion
transmedia, disefio de interfaces y modelos de negocio digitales para problematizar la creacion de
productos editoriales digitales.

Después, en el apartado “Diagnostico del problema”, se procede a desglosar la complejidad de la
situacion segun las tres categorias descritas: de cada una se desprende un enfoque posible para abordar
la generacion de soluciones. Su desarrollo requirié de la compresion de distintos marcos conceptuales,
gue se encuentran en el apartado “Marco conceptual”, con los cuales develar lo problematico segln cada
enfoque, asi como posibles oportunidades e hip6tesis de disefio que condujeron al planteamiento de

metas a cumplir y alcances del proyecto, expuestos en el apartado “Objetivos”.
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DESCRIPCION DEL SINTOMA: BAJO PORCENTAJE DE ADQUISICIONES DE EBOOKS EN
LENGUA ESPANOLA RESPECTO A LIBROS IMPRESO

Descripcion del contexto actual del sector del ebook.

Tendencia global al crecimiento del mercado del ebook

La tendencia global al crecimiento en la cantidad de lectores en soportes digitales lleva mas de una
década y corresponde, entre otras cosas, al surgimiento de dispositivos electronicos que permiten la
lectura como Kindle o moviles, los cuales soportan formatos como el .PDF o el .EPUB para la
visualizacion de textos.

Esa tendencia ha sido interpretada con optimismo por diferentes actores de la industria editorial que
han apostado por la digitalizacion. En el afio 2013, Global E-Report exponia: “mas y mas personas estan
leyendo en digital, y hay muchos indicadores que proponen que esta tendencia continuara, resultando en
un mercado donde los ebooks sean al menos tan importantes como su contraparte impresa” (Wischenbart,
2013). En 2014 se definia al ebook como elemento apropiado por el mercado del libro: “en los afios
recientes, el libro impreso digitalizado y sus posibles versiones enriquecidas han evolucionado de ser
una novedad a ser parte integral del mercado de lectores de libros” (De Meester et al., 2014).

Desde hace una década hay un crecimiento sostenido en la demanda de ebooks en lengua espafiola
gue se ha acelerado vertiginosamente a partir del afio 2017, como puede observarse en la figura 3.
Libranda (2021) expone: “2020 es el undécimo ano consecutivo de crecimiento del libro digital en lengua
espanola en todo el mundo” Los afios mas recientes parecen marcados por el crecimiento del consumo

en formatos digitales:

Por sexto afio consecutivo, las editoriales representadas por la plataforma Bookwire, mas de 450 sellos
editoriales entre Espafia y América Latina, han experimentado nuevamente un crecimiento en las
ventas de sus ebooks y audiolibros. Asi como en 2017 las ventas crecieron un 52% en 2017 respecto
a 2016, en 2018 alcanzaron un 57% de crecimiento y en 2019 alcanzaron un crecimiento del 35% en

comparacién con 2018 (Bookwire, 2020).
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Figura 3

Crecimiento del tamafio de mercado de ebooks en lengua espafiola 2016-2021

Crecimiento del tamafio de mercado de ebooks en espafiol

Fuente: Basado en datos de Libranda (2019)(2021)(2021)

En el afio 2020, la pandemia dispard el consumo de libros digitales. Segin Bookwire (2021) “los ingresos
globales que han percibido las editoriales a través de plataformas de ebooks crecen un 112% en valor en
2020 en comparacion con 2019”. Durante la pandemia, el consumo de ebooks aumenté vertiginosamente
en muchos territorios como Espafia, Argentina y Estados Unidos, abriendo conversaciones respecto a la
necesidad de innovar dentro del sector editorial con contenidos creados para soportes digitales. Oren
Beit-Arie, Presidente de ProQuest Books, sefial6 que la Central de Ebooks de ProQuest creci6 a doble
digito tanto en usuarios inscritos como en adquisiciones por parte de librerias en el mundo, y dijo que,
en dos semanas, la pandemia acarre6 una aceleracion en el consumo de ebooks sin precedentes (Pool,
2021). En Espafia, la venta de ebooks incremento alrededor del 50% (Martinez, 2020). En Estados
Unidos, las ventas de ebooks reportaron ganancias por $91.6 millones de ddlares, un crecimiento del
21% respecto al mismo mes del afio anterior (Kozlowski, 2021). En Argentina, la pandemia trajo un
crecimiento de alrededor del 44,3 % en la venta de ebooks y la suscripcion a bibliotecas digitales en
internet (Aletto, 2020).

Colombia también se sumé a esa tendencia. Durante el 2020, Planeta Colombia registré un aumento
en ventas digitales del 44% respecto al 2019 y se estima que la tendencia al crecimiento se mantenga,
aungue en menor medida, durante el 2021 (Galvis, 2020). Vemos que los lectores estan aprendiendo
nuevas maneras de consumir lecturas, favorecidas por el confinamiento. Las personas se acercan cada
vez més a la lectura digital consumiendo a traves de portales e-commerce, librerias digitales, modelos de
suscripcion para lecturas, etc. También es importante resaltar que, respecto a la venta de publicaciones
digitales, tuvieron mayor éxito aquellos autores que previamente han formado comunidades de interés
en redes sociales y medios digitales, y que, en Colombia y latinoamérica, el consumo de libros digitales

tiende a tres teméticas acopladas dentro de la categoria No ficcion: bienestar y desarrollo personal
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—salud, bienestar fisico y emocional—; negocios y empresa —emprendimiento, marketing, creatividad,
economia y finanzas—; y actualidad politica —periodismo e investigacion, politica, mafia y crimen,
género e identidad, biografias— (Galvis, 2021).

La demanda global de publicaciones para nuevos medios ha crecido de manera acelerada v,
paralelamente, han emergido nuevos comportamientos de consumo y necesidades por distintos modos
de lectura. Hoy, en la era de la hipersegmentacion y personalizacion de los contenidos, el mercado exige
a los productores de contenido tematicas instantaneas que respondan e interactden con las coyunturas
para satisfacer los intereses hiper-especificos de los lectores. Los consumidores acceden a estas historias
a través multiples dispositivos y con expectativas de las narrativas interactivas, multimedia y transmedia.
Esperan maltiples puntos de acceso al contenido expuestos de manera multimodal, permitiendo al lector
descubrir historias mientras transita entre pantallas diferentes.

Actualmente no existen respuestas contundentes a tales expectativas. Por eso, los ecosistemas
digitales seguiran fluctuando y se renovaran constantemente. El advenimiento de nuevas tecnologias de
publicaciény autopublicacion aumentara la cantidad de e-commerce para la venta de productos de lectura
digitales, cada vez més enfocadas en pequefios segmentos de mercado con modelos de negocio que se
ajusten al consumo de esos nichos. También emergerdn nuevas expectativas del usuario sobre la
interaccion con el contenido, lo cual implicard modelar nuevas estrategias digitales para contenidos

editoriales y disefiar narrativas multimodales que se satisfagan a estos lectores.
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Diferencia del tamafio del mercado del ebooks respecto al impreso

A pesar del crecimiento en la cantidad de ventas de ebooks, la cifra de ebooks por debajo de 9,99€ ha
aumentado a partir de 2018 y la cuota de mercado del libro digital no alcanza cifras ni remotamente
cercanas al mercado del libro impreso, como se observa en las figuras 4 y 5, lo que conlleva a refutar la
hip6tesis de Wischenbart (2013) respecto al futuro igualamiento del tamafio de ambos mercados. Vemos
que, aunque los ebooks contienen el mismo texto que los impresos y cuestan entre 40% a 60% menos
que los libros impresos (Libranda, 2021) porque no requieren de algunos gastos asociados a la
produccidn y distribucion como papel, tinta, transporte o almacenamiento, el volumen de adquisiciones
de ebooks no se equipara con el de impresos y genera ganancias mucho menores, entre 6,3 a 7,3% del
negocio editorial. Podemos cuestionarnos sobre las multiples causas que subyacen a estos bajos

indicadores de cuota de mercado y adquisiciones de libros digitales.

Figura4
Decrecimiento del valor de un ebook, y crecimiento de la cifra de ebooks por debajo de la barrera psicoldgica de precios.

Valor mediana de un ebook Cifra de ebooks por debajo de 9,99 €
8,00 € 88%
7,00 € 86%
6,00 €
5,00 €
4,00 €
3,00 €
2,00 €

1,00 €

0,00 € 68%

2018 2019 2020 2018 2019 2020

Fuente: Basado en datos de Libranda (2020), (2021) y (2022) y Bookwire (

Figura 5

Decrecimiento de la cuota de mercado digital en Espafa, 2019-2021

Cuota digital total en Espafia Por cada ebook
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Fuente: Basado en datos de Libranda (2019)(2021)(2021) y Bookwire (2019), (2020) y (2021)
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Las tablas 1 y 2 comparan por categorias algunas cifras sobre el mercado del ebook, entre 2019 a
2022 para Libranda y 2018 a 2020 para Bookwire.

Tabla 1
Tablas comparativas por categorias: informes de venta anuales 2019-2021, Libranda
Libranda
Cuota Cuota Tamafio Tamafio Tamafio Modelo Modelo Modelo Venta
digital digital de de de unitario: renta: suscripcion | novedad
total en novedades | mercado mercado mercado plataformas | (bibliotecas) vs fondo
Espafia en Espafia | ebooks Espafia restos de
en del ecommerce
espafiol mundo
2019 15-25% 84,3 € 52,5€ 31,8€ 78,9% 4,3% 5,8% 28% -
millones millones millones 2%
2020 7,3% 15-25% 115,7 € 75 € 40,7 € 77,8% 5,1% 5,7% 26% -
millones millones millones 74%
2021 6,3% 15-25% 114,8 € 75€ 39,8€ 78,1% 5,1% 7% 25% -
millones millones millones 75%

Fuente: Basado en datos de Libranda (2020), (2021) y (2022)

Tabla 2
Tablas comparativas por categorias: informes de venta anuales 2018-2020, Bookwire
BookWire
Valor Cifra de Crecimiento Tamafio | Tamafio | Modelo Modelo Modelo
mediana | ebooks de modelo de de unitario: renta: suscripcion
de un por debajo | unitario mercado | mercado | plataformas | (bibliotecas)
ebook de 9,99 € YoY Espafa restos de
del ecommerce
mundo
2018 76€ 75% 57% 51% 49% 78,7% 3% 17%
2019 | 7,38€ 85% 35% 51% 49% 80,5% 3% 18%
2020 | 6,06 € 87% 113% 50% 50% 75% 6% 19%

Fuente: Basado en datos de Bookwire (2019), (2020) y (2021)

Actualmente existe una diferencia notable en la cuota de mercado entre libros impresos y digitales.
En Espafia, el pais con la mayor cuota de mercado de libros digitales en lengua espafiola del mundo, los
ebooks no alcanzan una décima parte de las ventas totales, exceptuando algunos casos anomalos dentro
de las “novedades” editoriales, que no superan una cuarta parte del total de las ventas. En 2020 la cuota
de mercado de libros digitales fue de 7,3% (Libranda, 2021). p. 109) y en 2021 de 6,3% (Libranda, 2022)
p. 85).

En el mejor de los escenarios, las novedades, el pais de mayor cuota digital en lengua hispana solo
vende un ebook por cada cuatro o cinco libros impresos, pero esa relacion podria empeorar para libros
de fondo editorial: solo un ebook por hasta 14 libros impresos vendidos (Libranda, 2021). Esta cifra

correspondio6 a un afio marcado por el confinamiento, cuando las novedades debian pedirse por encargo
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0 ser descargadas a través de medios digitales, por lo que podemos pensar que en condiciones regulares,

con la opcién de compra fisica, la diferencia en el consumo tiende a incrementar no a igualarse.

Tamafio de mercado
Para 2020, la principal distribuidora global de contenido digital editorial en lengua espafiola estimé el

tamarfio del mercado del ebook en lengua espafiola:

Estimamos que el mercado del libro electronico en lengua espafiola en todo el mundo —excluyendo
el libro de texto y académico— alcanza los 115,7 millones de euros en 2020: 75 millones de euros en

Espafia y 40,7 millones de euros en la suma del resto de paises del mundo. (Libranda, 2021. p. 109)

Y una cifra similar para 2021:

Estimamos que el mercado del libro electrénico en lengua espafiola en todo el mundo (excluyendo el
libro de texto / académico) alcanza los 114,8 millones de euros en 2021: 75 millones de euros en

Espafa y 39,8 millones de euros en la suma del resto de paises del mundo (Libranda, 2022).

115,7 millones de euros en 2020 (Libranda, 2021), y 114,8 millones de euros en 2021 (Libranda, 2022),
cuando el precio promedio de un ebook durante 2019 fue 7,38€, y durante 2020 de 6,06€.

Basado en la informacion de Libranda (2021) y de Bookwire (2020), podemos estimar el precio
promedio de un ebook por pais, como se muestra en la tabla 3, y el porcentaje de mercado del libro digital
por unidades vendidas por region, como se muestra en la tabla 3. Podemos calcular que, en 2020, se
vendieron cerca de 12,4 millones de unidades de ebooks, de las cuales solo 249.000 corresponden a
ventas en Colombia. Por ende, el tamafio del mercado de libros digitales en lengua espafiola en Colombia
durante el 2020, fue de 2°429.700 €. Es una industria relativamente pequefia que corresponderia, segln
datos de Portafolio, a aproximadamente la mitad de los ingresos de la plataforma Netflix en Colombia

para el afio 2019, que fueron US$4,9 millones (Lesmes, 2021).
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Tabla 3

Porcentaje y valor de mercado del libro digital para 2020, disgregado por region

Valor del mercado por pais en 2020 - libro digital en lengua espafiola, segtin Libranda (2020)

Total mercado 115.700.000 483.047.500.000 4.175 TRM euro
EUROS PESOS COL
Espafia 65,0% 75.205.000 313.980.875.000
México 11,2% 12.958.400 54.101.320.000
USA 9,0% 10.413.000 43.474.275.000
Chile 3,9% 4.512.300 18.838.852.500
Argentina 3,0% 3.471.000 14.491.425.000
Colombia 2,1% 2.429.700 10.143.997.500
Peri 1,1% 1.272.700 5.313.522.500
Otros LATAM 4,2% 4.859.400 20.287.995.000
Otros territorios 0,5% 578.500 2.415,237.500

Venta de unidades por pais en 2020 - libro digital en lengua espafiola, segln Libranda (2020)

Total libros vendidos en 2020 1.300.000
Espafia 61,6% 800.800
México 13,7% 178.100
USA B8.4% 109.200
Chile 3,7% 48.100
Argentina 4,00 52.000
Colombia 2,0% 26.000
Perl 1,1% 14.300
Otros LATAM 51% 66.300
Otros territorios 0,4% 5.200
Valor promedio de un ebook por pais, segln BookWire (2021) 4.175 TRM euro
EURO Cop
Espafia 594 39.208
México 573 30.377
UsA 59,5 39.812
Chile 59,4 39,166
Argentina 56,7 27.868
Colombia 59,3 39.015
Perl 58,9 37.158
Otros LATAM 57,3 30.600
Otros territorios 511,1 46.447
Mediana 59,3 39.015

Fuente: Basado en datos de Libranda (2020) y Bookwire (2020)

Al analizar las cifras de venta de ebooks por unidades que aparentan ser bajas vemos que a pesar de
vender productos indiferenciados de los impresos, el mercado del libro digital genera ingresos
significativos. Este mercado crece lentamente, por lo que podemos interpretar que hay indicios
alentadores para mejorar o transformar la oferta de productos digitales editoriales. También se
vislumbran oportunidades para el negocio, como el crecimiento de mercado en paises latinoamericanos,
donde la cercania con la lengua espafiola puede aprovecharse para distribuir globalmente. Por eso, en
Colombia, las dindmicas de produccion de ebooks o de productos digitales editoriales pueden
diferenciarse de las impresas y enfocarse en analizar el contexto global antes que el local, puntualmente
en mercados de mayor tamafio que el colombiano como Espafia, México o Estados Unidos, buscando

impactar en audiencias internacionales que hagan del negocio digital uno econémicamente sostenible.
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También vemos que los modelos de negocio digitales, diferentes a la venta unitaria de ebooks, estan
en crecimiento mientras que este Gltimo tiende a decaer. Los modelos por suscripcion o renta estan en
auge y se proyectan como generadores de ingresos significativos y como propuestas de valor que ganan
usuarios con el tiempo. Asimismo, los nuevos productos digitales en modos alternos al textual, como
audiolibros o podcasts, estan transformando la estructura de ingresos, y se proyectan en crecimiento afio
tras afio.

La industria editorial vive una paulatina reestructuracién en sus modelos de negocio hacia modelos
compatibles la interaccion digital, y en sus productos hacia formas multimodales de la informacion que

implican repensarse la nociones fundamentales sobre lo que se est4 produciendo.

Nocién generalizada del libro como bien de consumo y comoditizacion editorial

La mayoria de las editoriales que operan en Colombia, tanto las tradicionales como las caracterizadas
como transmedia, funcionan bajo modelos de monetizacidn por venta unitaria por la comercializacién
de objetos —como se puede observar en el apartado “3. Caracterizacion de la competencia del mercado
editorial digital” en la pagina 88—. Esta situacion demuestra que en el negocio editorial prima la nocién
de venta de bienes de consumo sobre el acceso a un servicio. Por ende, la interaccion que plantean las
editoriales con sus clientes se da por posesion material de la informacion a través de la adquisicion de
productos, mas que la interaccidn con universos narrativos asociados a un canal, una marca, 0 una
identidad especifica, haciendo relativamente equiparables a los actores del mercado editorial.

Sin embargo, asi como las estrategias de monetizacién de los productos digitales deberian
diferenciarse de las impresas, la nocién subyacente a la relacion temporal entre lector y lectura que
plantean las editoriales debe transformarse para hacer viables nuevos productos digitales transmedia que
coordinen con sus objetivos de marca e identidad.

Bastien (2018) propone una distincion conceptual entre bienes y servicios a partir de la comparacion
entre formas de consumo, caracterizacion de los actores involucrados, temporalidad o duracién de la
interaccion, requisitos y estructura de la produccién y esquemas de capitalizacion del negocio. La tabla

4 expone esos conceptos a partir de pares antagonicos.
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Tabla4

Comparacion entre conceptos de bienes y servicios

Concepto Bienes de consumo Servicios

Consumo Posesion de un producto terminado Acceso sin pertenencia a una interfaz en
desarrollo

Actores Consumidor / Vendedor Usuario / Proveedor

Duracion de la interaccion Finita (termina con la venta del producto) Extendida (existe con la interaccion entre

usuario-servicio)

Produccion Proyectos de inversién secuenciales Operaciones actualizables (Permite la
modificacién del servicio)
Implica gastos por manufactura y distribucion

Capitalizacion por Retorno de inversién durante la distribucion Flujo de efectivo constante

Fuente: Basado en Bastien. R (2018)

La oferta editorial entendida como bienes de consumo genera una relacion finita y mediada con los
consumidores. En ella, la editorial se posiciona como productora de libros sobre un autor o temética, y
su finalidad sera entregar al consumidor final, o a intermediarios como librerias, el libro por un rédito
econdmico. Para ello, genera multiples proyectos de inversion secuenciales cuyo retorno se recibe
después de la distribucion en tiendas fisicas, por lo que requiere de grandes cantidades de capital a priori.

Es posible reconocer tres situaciones problematicas asociadas a esta estructura organizativa: primero,
la incertidumbre econdmica que implican los proyectos de inversion secuenciales, pues solo es posible
identificar el porcentaje de pérdida o ganancia hasta haber costeado, trabajado y distribuido el producto.
El segundo, la interaccion con el usuario se reduce al punto de venta como punto de contacto, pero no
posibilita canales de retroalimentacidn sin la intermediacion de terceros, dificultando la recopilacion de
datos sobre la experiencia de lectura. Y, por Gltimo, la interaccion del lector con la editorial queda
reducida al intercambio econdmico, resultando en la indiferenciacion entre productores que hace que ni
los lectores, ni en algunos casos los autores, se vinculen de manera extendida con la propuesta de valor
de alguna editorial. El libro convertido en un commodity: la competencia regida por la mayor cantidad
de tirajes y apuestas econdmicas, mas que por diferenciales de producto. Como consecuencia de esta
dindmica homogeneizadora, vemos una constante movilizacion tanto de consumidores como de autores
entre sellos editoriales y grupos empresariales, sin discriminacidn o conocimiento alguno de la existencia
de las editoriales, su identidad o su interés particular sobre tematicas o nichos.

Un escenario ideal para salir de esa situacion de comoditizacién requeriria transformar la nocién del
libro como bien de consumo a una nueva nocion de acceso al contenido como servicio. La relacion de la
editorial los lectores se extenderia, puesto que los clientes no poseerian el contenido sino que accederian

a él a través de las plataformas que la editorial disponga. Luego, el papel de la editorial como canal
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saltaria a la luz ya que seria mediadora, y no solo vendedora, de la conversacidon o la relacién entre lector-
interés o lector-autor.

Transformar la interaccion con el lector hacia una nocién de acceso como servicio posibilitaria
recopilar datos de la interaccién entre usuario y contenido que impacten por la informacién que proveen
para desarrollar nuevos productos mas ajustados a los intereses de los lectores, luego, en mejores
experiencias de lectura. Ademas, posibilitaria la exploracion con nuevos modelos de negocio digital por
informacion, suscripcion o publicidad que moneticen la interaccion con el contenido, no la venta de
bienes. En ese sentido, el enfoque editorial de los productos digitales podria enfocarse hacia dinamicas
mas mediaticas y coyunturales u optar por la investigacion de intereses de los usuarios digitales que
consumen lecturas.

La tabla 5 compara las nociones propuestas de libro como bien y acceso al contenido como servicio
a partir de la relacion establecida entre editorial y usuario, los modelos de negocio que posibilitan, el tipo

de monetizacion asociada al modelo de negocio y las métricas requeridas para el tipo de monetizacién

Tabla 5
Comparacion entre conceptos de bienes y servicios

Nocién

Libro como bien

Acceso al contenido como servicio

Relacion de la editorial con el usuario

Corto plazo

Extendida

Modelo de negocio

Venta por unidad

Libre acceso
Freemium
Suscripcion
Licencia
Early access

Monetizacion asociada al modelo de
negocio

Venta unitaria/paquete de libros andlogos o
ebooks

Publicidad
Ads o tréfico a plataformas comerciales.

In app-purchasing o Microtransacciones:
Venta de assets.

Métricas para la monetizacién

ROI

Para modelos por publicidad con ads:
CPM: costo por millar

RPM: retorno por mil

CPC: costo por click

CPV: costo por view

FillRate

ROI (retorno de la inversién)

ROAS (retorno de la inversion publicitaria)

Para modelos por in-app purchasing de
assets:
CAC + CLTV (AEL+ARPU) = utilidad

CAC = Costo de adquisicion

CLTV = Customer lifetime value
AEL: Average expected life

ARPU: Averarage revenue per user

Fuente: Elaboracion propia, basado en los conceptos de Bastien (2018)
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PROBLEMATIZACION Y PROSPECTIVA SOBRE LAS ESTRATEGIAS PRODUCTIVAS DEL
SECTOR DEL EBOOK.

La estrategia de comunicacion en la cual se ha enmarcado la produccion de la mayoria de productos
digitales editoriales ha sido la multiplataforma. EI concepto de multiplataforma: “indica el uso de una o
mas plataformas de medios con la misma ‘situacion comunicativa’, pero sin relaciones de comunicacion
o referencias entre si” (Thomasen, 2007). Implica la reproduccién de un mismo contenido en multiples
plataformas o dispositivos sin ningin tipo de referencia ni interaccion narrativa entre ellas. La
multiplataforma podria enmarcarse como una estrategia de comunicacién basada en la adaptacion de la
informacion a otros formatos para visualizarla en multiples dispositivos, sin que implique relaciones
entre medios ni la transformacidon de la narrativa o del contenido. Esta difiere de otras estrategias para
abordar la difusién de textos en medios digitales como la crossmedia o las narrativas transmedia, las
cuales vinculan, expanden y/o modifican el universo narrativo a través de multiples plataformas
interrelacionadas.

La industria editorial abordd la distribucion de libros digitales adoptando estrategias
multiplataforma, a finales del siglo XX e inicios del XXI, motivadas por la emergencia de portales
ecommerce como Amazon 0 eBay que prometian un alto impacto en la comercializacién de productos.
La necesidad de ampliar la venta de libros a nuevos escenarios implico adaptar los contenidos textuales
impresos como productos digitales para nuevos dispositivos electrénicos, como computadores portatiles,
ereaders 0 mdviles. En ese contexto surgen los ebooks como categoria que aborda los productos de
lectura para dispositivos electronicos, los cuales contienen la informacion textual de los medios andlogos
adaptada para multiples pantallas que soporten estandares informéaticos como .PDF, .KPF, .EPUB, entre
otros. Los ecommerce promulgaron el uso de estos estandares imponiendo restricciones de formato para
la comercializacion de ebooks que aseguraban su compatibilidad con la mayor cantidad de dispositivos
posibles.

Sin embargo, dos décadas después, tras una pandemia global que deja un panorama marcado por
vertiginosos avances en los medios digitales, cambios en los habitos de consumo y nuevas practicas de
interaccion con la informacion, las estructuras de produccion y distribucion de ebooks parecen no haber
variado mucho y flaguean en sus intentos por renovarse. Los ecommerce mantienen los formatos
soportados para la venta de ebooks y la gestion organizacional de las grandes editoriales que operan en
latinoamérica tampoco cambid las estrategias multiplataforma para la mayoria de productos digitales.
Quiza por eso hemos visto multiples proyectos editoriales digitales fallidos: debido al desconocimiento
del contexto de modos mas contemporaneos para asumir la el contexto de interaccion digital.

Actualmente, parece que las directrices respecto a los productos digitales se rigen por
recomendaciones como las de Bookwire (2021), las cuales sugieren estructurar las estrategias digitales

alrededor del modelo multiplataforma. Entre sus conclusiones, la plataforma sostiene que las editoriales
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deben: “disponer de catilogos editoriales en multiformato, multisoporte, y multidispositivo, con especial
atencion a libros electronicos y audiolibros”, ademas de “desarrollar una estrategia omnicanal con una
base sélida de e-commerce probado, eficiente y veloz” (p.58).

A favor del argumento de la multiplataforma, es cierto que la venta unitaria de ebooks es el modelo
actual mas eficiente. En 2020, 77,8% de la comercializacién de los libros digitales en lengua espafiola
ocurrié por venta unitaria a través de portales ecommerce (Libranda, 2021). Bookwire (2020) también
afirma que: “la venta unitaria de ebooks y audiolibros en plataformas como Amazon, Apple, Google,
Kobo, entre otras, siguen siendo el principal canal de ventas para las editoriales espafiolas y
latinoamericanas, representando un 79% del total de las ventas” (p. 4). Los primeros tres retailers
globales tuvieron el 86% de la participacion del mercado de ebooks, dividida respectivamente en 40%,
28% y 18% (Galvis, 2020), lo que nos deja ante un panorama oligopdlico concentrado en unos pocos
comercializadores asociados a desarrolladores de tecnologias —Kindle, Apple, Android—. En ellos,
hasta el dia de hoy, el consumidor compra archivos de lectura en formatos .PDF, .EPUB o0 sus
adecuaciones a dispositivos especificos los cuales son, en muchos casos, los mismos archivos de

impresion sin las guias de corte.

Figura 6
Crecimiento anual de ventas digitales segun modelo de negocio 2018-2020.

Crecimiento anual por modelo de negocio

Fuente: Basado en datos de Libranda (2019)(2021)(2021) y Bookwire (2019), (2020) y (2021)

Contra el argumento anterior, como podemos ver en la figura 6, entre 2019 y 2021 se modifico el
comportamiento del mercado respecto a la demanda por productos editoriales digitales. Hay un
decrecimiento de la demanda por productos digitales textuales bajo los modelos de negocio tradicionales
como la venta unitaria a través de ecommerce, y un aumento de la demanda por productos digitales
multimodales bajo modelos de negocio digitales. En consecuencia, la indicacion de volcar el futuro
editorial a estrategias multiplataforma no solo esta llegando 20 o 30 afios tarde, sino que es una lectura

inmediatista sobre el contexto anémalo de crecimiento ventas de ebooks tras anunciarse la pandemia.
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Debe reconocerse que tal indicacién no deberia marcar la vision prospectiva sobre el sector, sino verse
como una reaccién tardia obligada por una contingencia.

Aunque la pandemia incrementd vertiginosamente los indices de consumo de ebooks generando
cierta expectativa sobre la supuesta consolidacion del mercado, hay que recordar que hasta el 2017 este
mercado era casi incipiente y solo llegaba a una sexta parte de las cifras. Si bien era un negocio con
crecimiento leve y paulatino, de no ser por la pandemia no prometia un aumento espectacular como si
sucedia con otros competidores en el negocio de la produccién y distribucion de contenidos, como las
plataformas de streaming o la industria de videojuegos. Por ende, se puede desconfiar del sostenimiento
de las cifras optimistas para los afios venideros y entender el vertiginoso incremento en el consumo de
ebooks como un espejismo causado por el encierro: los altos indices de consumo de ebooks entre 2019 a
2021 son la consecuencia de la imposibilidad de los consumidores para adquirir lecturas por otras vias,
pero ocultan mdultiples problemas de comunicacion, disefio y modelo de negocio subyacentes a las
estrategias de produccién multiplataforma.

La situacion descrita se ha problematizado al deducir que, mientras se mantenga la estrategia
multiplataforma que genera ebooks como principal formato para la produccién de productos digitales
editoriales, la brecha entre el consumo de productos editoriales impresos y digitales no cambiara mucho,
no se obtendran ganancias significativas por productos ni servicios digitales y, con los afios se vera el
impacto de nunca haber desarrollado competencias transmedia dentro de las estructuras productivas de
la editorial.

Este proyecto se enuncia desde la conviccién de que la estrategia multiplataforma como guia para la
comunicacion, disefio y produccién de contenidos editoriales tiende al estancamiento econémico y al
agotamiento del producto: los formatos aceptados en los grandes canales de distribucion e-commerce
limitan las posibilidades narrativas multimodales, bloquean las estrategias de comunicacion transmedia
y dificultan el desarrollo de modelos de negocios digitales competitivos que estimulen el consumo y
aumenten las ganancias.

Se propone entonces pensar el futuro de la industria editorial desde estrategias distintas a la
multiplataforma, con productos diferentes al ebook. Bookwire (2021) también reconoce esa necesidad,
de hecho la expone al afirmar que: “el futuro del libro probablemente sera transmedia” (p. 59).

Recomiendan a las editoriales prepararse para la diversificacion de productos:

La previsién de que el futuro estaré en los bits y no en los &tomos, en una economia de la atencion lo
que obliga a resituar el mundo del libro, conscientes de que nuevas formas de ocio y entretenimiento

son mucho mas medidticas y ocupan espacio en el imaginario publico. (Bookwire, 2021, p. 59).

Luego, cabe preguntarse por alternativas para repensar otras articulaciones entre estrategias de

comunicacion, disefio y modelo de negocio que moldeen el futuro del libro transmedia bajo una nocién
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de acceso al contenido como servicio. Este debe replantearse el papel de la editorial dentro de la
economia de la atencion implementando modelos de negocio basados en monetizacion de la interaccién
digital, usando tecnologias digitales interactivas e inmersivas, reconociendo las coyunturas mediaticas,

y reescribiendo el lugar de la editorial como gestora de dialogos sociales.
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DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

Los productos digitales caracterizados como ebooks reproducen ineficientemente las estrategias de
comunicacion, el disefio de interfaz del contenido, y los modelos de negocio o formas de consumo del
libro impreso en el medio digital, asumiendo o equiparando a los usuarios de ambos medios. La
ineficiencia del ebook como producto digital, consecuencia de la repeticion la estructura productiva y
narrativa de un medio en otro y el desconocimiento sobre mutiples tipologias de usuario digital se ha
planteado como problematica porque deriva en bienes de poco valor para el consumidor y en bajos
indices de adquisicidn por menores ganancias monetarias.

La figura 7 muestra la identificacion de tres campos involucrados en la problematica y posibles
relaciones entre las categorias de la investigacion. Estos campos son: la comunicacién en el mundo
editorial, enfocada desde la articulacion de estrategias y tacticas narrativas para la transmision de ideas
o informacion entre medios; el disefio, entendido como procesos iterativos y generativos para la
produccion e innovacién de productos y/o servicios; y los medios digitales, vistos como la interfaz para
la interaccion o espacio de contacto y relacionamiento entre usuarios y contenido que da forma a los
modelos de negocio digitales.

En las intersecciones entre campos se reconocieron categorias que participan de ambos y cuya
problematizacion resulta Gtil para investigar la actual indiferenciacion entre productos impresos y
productos digitales editoriales, que se entiende como problematica en tres aspectos: el primero refiere a
las estrategias de comunicacion multiplataforma que replican contenidos entre medios, donde el libro
digital resulta prescindible para la narrativa; el segundo refiere al disefio de la interfaz y las tacticas
narrativas aplicadas en los ebooks, que generan experiencias insatisfactorias para el usuario porque los
modos utilizados no corresponden a la multimodalidad electronica ni aprovechan las posibilidades
interactivas de los dispositivos digitales; y el tercero refiere al modelo de negocio digital de las
editoriales, actualmente centrado en salidas impresas que lo hace incoherente con el contexto de
produccion, interaccion y consumo de los medios digitales, imposibilitando formas de monetizacion

eficientes.
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Figura7

Campos involucrados en la problemética y relaciones entre las categorias de la investigacion
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El planteamiento de la problematica se hizo a partir de la elaboracién de un diagnéstico para caracterizar
los aspectos problemaéticos del ebook como producto digital. Este se analiza desde la perspectiva del
translector, una tipologia de usuario que describe las habilidades y préacticas del consumidor y lector
transmedia, sujeto de rituales de interpretacién, consumo y produccion que exceden la lecto-escritura
textual en el medio impreso. La perspectiva del translector sirve para problematizar la produccion de
ebooks desde la mirada de las necesidades de mercados potenciales, cuyas maneras de interactuar con el
contenido han sido poco atendidas por los grandes grupos editoriales que operan en Colombia.

Se desarrollé un diagnéstico dividido en tres partes para cada enfoque. La primera, denominada
sintomas de la situacion, describe asuntos problematicos sobre el ebook que resultan evidentes bajo la
mirada del translector. La segunda, denominada causas, indaga problemas conceptuales subyacentes a
los sintomas. La tercera, denominada oportunidades de disefio genera hip6tesis para la superacion de las
probleméticas a partir del analisis de las causas.

Podemos establecer que la ineficiencia del ebook como producto digital puede dividirse en tres
problematicas estratégicas durante su produccidn, las cuales estan asociadas a los bajos indicadores de
las ventas: la primera, la indiferenciacion de las estrategias comunicativas para medios digitales; la
segunda, la indiferenciacién de la interfaz y sus tacticas narrativas; y la tercera, la indiferenciacién de los
modelos de produccién y monetizacién para medios digitales.
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INDIFERENCIACION DE LAS ESTRATEGIAS COMUNICATIVAS PARA MEDIOS
DIGITALES.

Descripcion del sintoma

Dentro de una estrategia de comunicacion multiplataforma, el ebook resulta innecesario. La
multiplataforma no concibe técticas narrativas para que el medio digital aporte un valor diferenciado,
solo replica el contenido en modo textual para mdltiples dispositivos de visualizacion, haciendo
prescindible el ebook como punto de acceso al contenido puesto que el lector puede conseguir la misma

informacion por otros medios asociados a mejores experiencias.

Causas

La estrategia multiplataforma solo requiere de procesos técnicos de adaptacion del modo textual a
soportes especificos, sin desarrollar una intencion comunicativa para utilizar el ebook como medio. En
ella no precede una estrategia narrativa que identifiqgue un soporte como necesario por una intencién
comunicativa sino, mas bien, es una estrategia comercial de omnicanalidad para entregar al consumidor
un mismo producto por maltiples medios o dispositivos. La multiplataforma es una estrategia eficiente
para los consumidores de medios individuales: consumidores de textos que se acercan a ellos a través de
un Gnico medio. Sin embargo, resulta ineficiente para el consumidor transmedia, un usuario gque, segun
Scolari, puede acceder a través de multiples medios o dispositivos y tiene la habilidad de compilar
informacion recibida de manera multimodal para reconstruir un universo narrativo que se expande entre
plataformas (Scolari, 2009. p. 597).

Esta divergencia en las formas de consumo expresada en habilidades y practicas lectoras
diferenciadas, hace plantear un sujeto de nuevos rituales de lectura y escritura al cual debe atender la
industria editorial: el lector transmedia o translector. Scolari, (2016) argumenta que este lector puede:
“moverse en una red textual compleja formada por piezas textuales de todo tipo y ser capaz de procesar
una narrativa que, como una serpiente, zigzaguea entre diferentes medios y plataformas de
comunicacion” (p. 181).

Los translectores emergen junto a la convergencia de medios y la multimodalidad en soportes
digitales. Los nuevos medios y sus nuevas textualidades electronicas devienen en nuevas habilidades con
implicaciones productivas y de consumo para nuevos sujetos lectores que combinan actos de
interpretacion y creacion. Interpretan informacion proveniente de varias fuentes que muestran de modos
distintos (Scolari, 2009. p. 589). para, despueés, interactuar con la historia o intervenir la narrativa a partir
de sus propias creaciones.

Al ubicar al translector como usuario, resulta necesario superar la comunicacion multiplataforma.
Para el translector no basta con solo migrar la informacién entre medios sino que se debe integrar o

articular el medio electronico como parte ‘necesaria’ dentro de una narrativa multimodal. Por ende, se
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propone enmarcar la produccion de narrativas digitales para translectores como un proceso de
produccion crossmedia con un enfoque comunicativo-narrativo transmedia.

La crossmedia refiere a la involucramiento productivo y mediatico de plataformas de medios que
requiere de estructura dinamicas de cooperacion e integracion narrativa de dos o mas plataformas (Erdal,
2011). Podriamos ubicar las narrativas transmedia enmarcadas en la comunicacion crossmedia como
estrategias de comunicacion que agregan valor al medio digital porque lo integran como soporte
necesario para desarrollar la narrativa y aportar a la experiencia del lector. En estas construyen
experiencias narrativas para el lector a partir de la entrega de informacion diferenciada entre plataformas

que corresponda a los modos de interaccion propios de cada medio (Jenkins, 2003).

Oportunidad

La complementariedad narrativa entre medios ayuda a superar la condicion de indiferenciacion de la
comunicacion multiplataforma, que hace de los ebooks un producto prescindible. Tal integracion sucede
cuando el universo ficcional o contenido esté estructurado de manera dispersa en multiples plataformas
bajo estrategias de comunicacion transmedia, como lo son la expansion del universo literario con
historias paralelas, periferales o intersticiales, de modo que se ubique al translector dentro de una
experiencia de inmersion y se le motive al descubrimiento del contenido a través de maltiples puntos de

acceso.
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INDIFERENCIACION DE LA INTERFAZ Y TACTICAS NARRATIVAS DIGITALES

Descripcion del sintoma

La estrategia de comunicacién multiplataforma se basa en procesos técnicos de adaptacion del texto a
dispositivos especificos, sin que implique modificar los modos de la narracion o expandir el contenido.
Los formatos estandarizados para ebooks son Utiles dentro de una estrategia multiplataforma, puesto que
logran migrar la informacion entre medios, simulando la experiencia del libro en la pantalla. Sin
embargo, la indiferenciacion de la interfaz del libro en soportes digitales tiene muchas limitantes que
hacen insatisfactoria la experiencia para los translectores, que requieren de narrativas multimodales e

interactividad para engancharse emocionalmente con los contenidos.

Causas

Los estandares o formatos aceptados por las plataformas internacionales de e-commerce de ebooks
soportan limitadamente la multimedia, restringiendo el uso de algunos sistemas semidticos en la
narracion. Esto se debe, en parte, a que los archivos en formatos .PDF e .EPUB requieren del uso de
interfaces que fueron disefiadas al inicio del siglo para simular el libro impreso sobre la pantalla,
utilizando sistemas visuales que replicaban la retérica del libro analogo para apelar a esquemas mentales
preexistentes en los usuarios (Landoni, 1997). Sin embargo, la simulacion del impreso en pantalla
restringe formas de navegacién del contenido propias de los dispositivos electrénicos y dificulta la
interactividad del usuario, tan necesaria para los translectores. Pero, el sostenimiento de la produccion
de ebooks bajo estrategias multiplataforma asume como consumidor implicito al consumidor de medios
individuales que, en este caso, es un lector que accede al contenido de modo textual por medios
electrdnicos.

La indiferenciacion de las posibilidades narrativas en medios digitales respecto a medios analogos
que deriva en la simulacion de la hoja en la pantalla, conlleva a la persistencia de la nocién del “texto”
como narracién puramente linglistica —tal vez con algunos componentes visuales estaticos—. Sin
embargo, la textualidad electrénica difiere de la analoga y supone cambios en las relaciones con la
interfaz. Goicoechea (2019) propone que la textualidad electrénica: “introduce nuevas posibilidades de
relacion entre el autor, el texto y el lector, y se instauran nuevos rituales de lectura y escritura en los que
el lienzo estatico antes compartido es ahora un espacio de interaccion simulada: la pantalla”. (p. 341).
Entre esas nuevas posibilidades se encuentran las narrativas multimodales.

Los textos son estructuras narrativas que van mas alla de los sistemas semidticos linglisticos o
visuales. Scolari (2009) argumenta: “la narrativa es el dispositivo basico de creacion de estructuras para
la produccion de significado” (p. 591). Entonces, en la creacion de narrativas se vale integrar diferentes
modos, méas alla del textual, que aprovechen la textualidad electronica para producir significado o

facilitar los procesos de interpretacion de un lector especifico.
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Los modos son definidos como “uno o mas sistemas semioticos” (Guijarro Lasheras, 2019. p. 750)
o como “diferentes recursos semioticos” (Baldry y Thibault, 2006. p. 18). Por ende, la multimodalidad
resulta de la integracién de multiples como parte constitutiva de una narrativa. Los usos multimodales
de medios digitales abarcan una amplia gama de multiples categorias de creacion (Kress, 2003. p. 5),
entre ellas los textos multimodales (Baldry y Thibault, 2006) en los cuales se enmarcan géneros literarios
como la novela multimodal, que aprovechan elementos no textuales como parte constitutiva de la obra
(Guijarro Lasheras, 2019).

Oportunidades

Las narrativas multimodales parecen una via mas eficiente para enganchar emocional y cognitivamente
al translector con los contenidos. Entendiendo que los elementos que apelan a la sensorialidad en
soportes electrénicos son necesariamente distintos aquellos en soportes analogos, porque el soporte
determina los modos y las posibles formas para detonar emociones, cabe resaltar la necesidad de
aprovechar las narrativas multimodales para aumentar la receptividad de los lectores a los productos de
lectura digital. En el caso de los translectores, se pueden aprovechar sus capacidades de sintesis de
maltiples fuentes de informacién multimodal para generar interfaces en las cuales la interaccion entre la
narracion y el translector suceda en modos que correspondan a la textualidad electronica y le brinden
mejores estimulos sensoriales.

La diferenciacion de la textualidad electronica para el disefio y creacion de narrativas multimodales
puede contribuir a superar los problemas de usabilidad que hacen insatisfactoria la experiencia de
interaccion con los ebooks. Ello puede derivar en el reemplazo de los formatos estandarizados de los
ebooks por otros que soporten mas elementos multimedia y faciliten la interactividad, o por diferentes
usos de la interfaz que permitan integraciones creativas de elementos multimodales en la narrativa y
formas de navegacion alterna como los unprintable books (Editions at Play, 2016): interfaces no
replicables en salidas impresas como espacios virtuales interactivos, mapas inmersivos, scrollytelling u

otros.
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INDIFERENCIACION DE LOS MODELOS DE PRODUCCION Y MONETIZACIONS PARA
MEDIOS DIGITALES.

Descripcion del sintoma

La produccion de contenidos editoriales bajo estrategias de comunicacion multiplataforma deriva en
formas de monetizacion incongruentes con los modelos de ganancias de los negocios digitales. En las
grandes editoriales que operan en Latinoamérica y Espafia, el modelo de ventas en el medio digital ha
imitado sin mucho éxito las formas del negocio impreso: venta de contenidos unitarios o por paquetes.
Los resultados de esta forma de comercializacidn son bastante moderados, dado que las ventas de ebooks
respecto a la de impresos no exceden una décima parte para los libros de fondo editorial, y para las
novedades no superan una cuarta parte (Libranda, 2020). Ademas, los ebooks generan menores ingresos
por unidad y menor cantidad de audiencias lectoras, como se observa en la figura 8, que muestra una
comparacion entre cuota de mercado y ventas entre ebooks para dispositivos méviles y libros impresos
en iberoamérica y EEUU. Sin embargo, el desarrollo de productos digitales bajo estrategias transmedia
puede valerse de modelos de ganancia poco explorados por la industria editorial que pueden ofrecer
fuentes de ingresos alternas, posibilitando la sostenibilidad de productos editoriales digitales basados en

la interaccion del usuario con el contenido mas que en la venta de bienes individuales.

Figura 8
Cuota de mercado y ventas de ebooks respecto a libros impresos
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Causas

La indiferenciacion de los modelos de negocio y de produccidn entre productos editoriales impresos y
digitales es causada por desconocimiento de las editoriales del contexto de consumo en medios digitales
y de las formas de monetizacion propias de los negocios digitales. Este desconocimiento resulta de
aplicar estrategias de comunicacién multiplataforma para los productos digitales durante décadas,
porque en ellas se reconocen como equivalentes o similares los contextos de produccién, consumo y
monetizacion en los medios impresos y electronicos.

Entendiendo que se ha enfocado la creacion del contenido en las salidas impresas relegando el
producto digital para el final, comprendemos que los ebooks reproducen las formas para acceder al libro
impreso e interactuar con su informacion. Esto ha obligado a la monetizacion de ebooks por ventas
unitarias o por paquetes de unidades a través de ecommerce, y a la persistencia de esquemas organizativos
pensados para proveer de contenido a dispositivos actualmente irrelevantes en cantidad de usuarios como
Kindle —solo el 12,6% de los lectores de ebooks utilizan Kindle para la lectura (Libranda, 2021)—.

Los ebooks parecen obligados a la venta unitaria, acaparada por ecommerce como Amazon, iBooks
0 Google Play Books. La figura 9 muestra la distribucion del mercado del ebook comparando porcentajes

de ventas por modelo de negocio y por plataforma.

Figura 9
Distribucion del mercado de ebooks por modelo de negocio y plataforma.
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En 2020, entre el 77,8% y el 79% de las ventas del sector editorial en medios digitales se dieron por
venta unitaria o por paquetes via ecommerce (Libranda, 2020) dejando ingresos relativamente bajos por

la venta de ebooks. Las bajas cifras resultado del modelo de venta unitaria, y el crecimiento de modelos
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alternos como la suscripcion digital, pueden verse como una oportunidad para tomar riesgos e innovar al
pasar de estrategias de comunicacion multiplataforma a estrategias transmedia, abriendo la posibilidad
de diferenciar el producto editorial digital en, al menos, dos aspectos: el primero, en modelos de
produccion enfocados en las salidas digitales, como el digital first (De Meester et al., 2014), con
retribucién diferenciada para la empresa como la recopilacién de datos sobre las interacciones del
consumidor o la creacion de un portafolio de servicios digitales con los cuales atraer autores; y el
segundo, en modelos de negocio propios del comercio digital, como “vender contenido digital, negociar
la informacién del consumidor o mostrar publicidad” (Lambrecht et al., 2014) en los cuales el modelo

de ganancia utilice mecanismos de monetizacion alternos al pago por unidad.

Oportunidades

La estrategia multiplataforma con enfoque productivo centrado en los impresos ha impedido integrar
otros modelos productivos dentro de la industria editorial. Sin embargo, ejecutar estrategias de
comunicacion transmedia implica diferenciar los produccién digitales en sus modelos de negocio y
produccidn, articulando la monetizacion a las formas de interaccion del usuario con las narrativas
multimodales, lo cual podrian derivar en alternativas sostenibles e innovadoras que superen los ingresos
que deja el mercado del ebook. La articulacion de estrategias de comunicacion transmedia con modelos
de negocio por acceso al contenido, venta de datos o venta de espacios publicitarios pueden: “ampliar el
potencial de mercado al crear diferentes puntos de entrada para diferentes segmentos de la audiencia”
(Jenkins, 2006). Su integracién puede aportar generando ofertas mas atractivas para enganchar a los
translectores y usuarios digitales en las narrativas que, a su vez, contribuyan a la diversificacién de los

ingresos.
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REFLEXION SOBRE LA PROBLEMATIZACION DEL PROYECTO

Un acercamiento reflexivo sobre el proceso de problematizacién bajo el modelo de 'delimitacion de
enfoques de problema-solucién' (Dorst & Cross, 2001) propondria una mirada alterna e innovadora a la
estructura desarrollo del problema. Segun esta lectura, el proceso de problematizacion resulta menos
lineal que la estructura convencional compuesta por: descripcion y analisis del contexto, categorizacion,
descripcidn del problema, objetivos, hipétesis y marco conceptual. Esta lectura propone la construccion
paralela de multiples enfoques, los cuales se retroalimentan y co-evolucionan a partir de descubrimientos
y conexiones mas aleatorias o sorpresivas que planificadas. Los autores incluso Illaman surprise problem-
solution spaces al reconocimiento de informacion 'sorprendente’ o ‘emocional’ que detona ideas o
conexiones entre espacios de problemas y soluciones. Por ende, la idea de una linealidad que rige el
proceso de solucion se desvanece y resulta mas coherente plantear el abordaje del problema a partir de
multiples instancias conceptuales que se desarrollan conmutativa e intermitentemente, sin un orden
especifico, detonadas por ideas o informacion que aparece y se involucra en la pregunta durante el
proceso de su construccion y desarrollo. Algo similar al seguimiento de una l6gica de racionalidad fluida
donde, para comprender la complejidad del problema, se categorizan los conceptos por enfoques
comparativos y se enfatiza en la descripcion de las situaciones problematicas mas que el planteamiento
de soluciones especificas.

En el caso de este proyecto, fue posible reconocer tres instancias diferentes que partieron del abordaje
de la problematica inicial, identificada como la ineficiencia de la repeticion de los modelos productivos
del libro impreso en el medio digital, demostrada en el bajo porcentaje de adquisiciones de ebooks en
lengua espafiola respecto a libros impresos. Cada una de las instancias delimita una transformacion del
enfoque con el cual se abordé la complejidad del problema.

Para identificar la transicién entre instancias fue necesario demostrar el emparejamiento problema-
solucidén dentro de cada enfoque, exponiendo el cambio en los conceptos que relacionaron los espacios
del problema con espacios de solucién. Para hacerlo, se analizo la priorizacion de espacios de problema-
solucidn generales y secundarios segtn el modelo de co-evolucion del problema-solucién (Cross & Pérez
Vazquez, 2005) para demostrar la categorizacién por pares de conceptos con los cuales se comprendio
el marco de la problematica general, y sus respectivas subcategorias descriptivas con las cuales
interpretar aspectos especificos o secundarios.

La tabla 6 expone la estructura del problema dividida en 3 instancias con sus respectivos enfoques,
compuestos por conceptos generales delimitados entre pares antagonicos y los conceptos secundarios

retomados para comprenderlos.
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Tabla 6

Desarrollo de la problematizacion del proyecto segin modelos de delimitacion de enfoques de problema-solucidn.

Instancia 1 2 3

Enfoque Estrategia de comunicacion Disefio de interfaz Modelo de negocio
Concepto general Medio Soporte Interaccion

Pares antagdnicos | Impreso Digital Formato Formato no- Posesion Acceso

estandarizado | estandarizado

Conceptos Multiplataforma | Transmedia Textualidad Multimodalidad | Bienes Servicios
secundarios analoga electrénica

Fuente: Elaboracion propia

Descripcion del desarrollo de la problematizacion seglin modelo de delimitacién de enfoques
problema-solucion

La representacion de las instancias del problema sigue la estructura del modelo de co-evolucion
problema-solucién (Dorst & Cross, 2001), la cual esté dividida en los espacios del problema [P(0)] y
solucién iniciales [S(0)], y los espacios posteriores por instancias del problema [P(+X)] y de la solucion
[S(+X)].

Sintoma inicial:
Aunque los ebooks contienen el mismo texto a un costo inferior, el volumen de adquisiciones de
ebooks respecto a los libros impresos solo representa entre el 7% - 15% y genera menos

ganancias por unidad.

Problema inicial:
[P(0)]: EI consumidor digital no esté dispuesto a consumir ebooks porque no percibe suficiente

valor en ellos, a diferencia del impreso.

Solucion inicial -- bajo enfoque convencional:
[S(0)]: Agregar valor al producto para motivar su consumo, implementando nuevas tecnologias
como el .EPUB 3.0 o ebook enriquecido que permitan multimodalidad narrativa compatible con

los canales masivos de distribucion como Amazon.



42

Problema complejo:

[P(0+1)]: La repeticion de los modelos y estrategias productivas del libro impreso en el medio
electrdnico, causada por la indiferenciacién conceptual entre medios, rige la produccion digital
de la organizacién generando productos problematicos en tres aspectos: en las estrategias de
comunicacion; en los modos narrativos de la interfaz; y en las estrategias de interaccion del

contenido con el usuario.

Descripcion de instancias del problema-solucién

Instancia 1

[P(1)]: La indiferenciacion de la estrategia de comunicacion para medios digitales respecto a la
de medios impresos conlleva a la irrelevancia narrativa del formato digital.

[S(1)]: Aplicacion de estrategias comunicativas transmedia para integrar los medios digitales a

la narrativa, en vez de estrategias multiplataforma.

Instancia 2

[P(2)]: La indiferenciacidn de interfaces entre soportes diferentes conlleva a la restriccion de las
posibilidades multimodales en los formatos digitales.

[S(2)]: Desarrollo de productos digitales diferenciados en su interfaz y tacticas narrativas a partir

del uso narrativo de la multimodalidad electronica.

Instancia 3

[P(3)]: La indiferenciacion del producto digital en sus modelos de organizacion de la produccion
y monetizacion de la interaccion imposibilita dinamicas de acceso al contenido coherentes con
el medio digital.

[S(3)]: Construccion de modelos de produccion y monetizacion que transformen la nocion del

libro como bien a la interaccion con el universo narrativo como servicio.


https://docs.google.com/document/d/1eksTH8hgEOZoxvEaIo8ledNg5oX75mAs/edit#heading=h.26in1rg
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OBJETIVOS

Identificando como problematico el desconocimiento sobre los usuarios digitales por parte del sector
editorial y la reproduccion de los modelos y estrategias productivas del libro impreso en el medio
electrdnico, este proyecto plantea el disefio de un portafolio de dynamic books centrados en la
monetizacion de la interaccion del translector con narrativas transmedia multimodales. En este se
articulan alternativas estratégicas de comunicacion, disefio y monetizacion para innovar en la produccién
de narrativas digitales, la interaccion del usuario con los contenidos editoriales y las formas de

distribucion hacia mercados globales.

OBJETIVO GENERAL:
Disefiar un modelo para la innovacion editorial digital con dynamic books centrados en la interaccion de
la translectora con narrativas transmedia, en Editorial Planeta.

El proyecto articula estrategias de comunicacion, disefio y gestion para medios digitales con las
cuales disefar estrategias de innovacion digital editorial con productos diferenciado del ebook en tres

aspectos:

Objetivos especificos:

l. El primero, respecto a la aplicacion de las estrategias comunicativas alternas a la
multiplataforma para productos digitales editoriales, aplica estrategias de comunicacion
transmedia en las que se integren los contenidos editoriales digitales como puntos de acceso
complementarios a los universos narrativos de la editorial.

. El segundo, respecto al disefio de la interfaz para la interaccion con narrativas
multimodales, define formatos no-estandarizados que soporten usos multimodales para la
narrativa, adecuados para centralizar el trafico de consumidores transmedia en una interfaz
interactiva.

I El tercero, respecto a las estrategias de monetizacion en medios digitales, plantea un modelo
sostenible de negocio a partir de la centralizacion del trafico digital dentro de una misma
plataforma que permita la monetizacion de la interaccién por cantidad y tiempo de
interacciones, no por venta de unidades.

V. El cuarto, respecto a los modelos de produccion para medios digitales, genera alternativas
en la division del trabajo colaborativo entre autores, editores y disefiadores enfocado en el

producto digital.
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Hipotesis de disefio

El ebook, bajo la estrategia multiplataforma con un enfoque print-first debe mantenerse para un
volumen importante de contenidos editoriales porque existe un mercado de consumidores de medios
individuales o “clientes digitales” que actualmente acceden y consumen este formato.

Sin embargo, reconociendo un mercado global potencial de consumidores transmedia desatendidos
por la industria editorial, puede plantearse la necesidad de productos digitales editoriales diferenciados
del libro impreso en los esquemas productivos, en las formas de acceso e interaccion con el contenido y
en las posibilidades de monetizacién.

Por eso, el disefio de un modelo para la innovacién editorial digital con dynamic books en los cuales
se moneticen las interacciones de la translectora con narrativas transmedia multimodales, producira mas
valor tanto para la empresa como para las usuarias. Resultara mas eficiente econémicamente para el

negocio y se adecuara mejor a los modelos mentales de las translectoras.
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MARCO CONCEPTUAL

SOBRE LAS ESTRATEGIAS DE COMUNICACION PARA MEDIOS DIGITALES

Distincion entre estrategias de comunicacion multiplataforma, crossmedia y transmedia

La distincion entre comunicaciones multiplataforma, crossmedia y transmedia es Util para comprender
las estrategias de publicacién que enmarcan las narrativas en medios digitales. Estos conceptos
comparten problematicas alrededor de la migracién de informacion entre medios, pero en el primero se
reproducen comunicaciones de manera indiferenciada entre medios, mientras que en los dos ultimos se
busca diferenciar los medios e integrarlos productiva y narrativamente.

El concepto de multiplataforma indica indica el uso de una o mas plataformas de medios con la
misma ‘situaciébn comunicativa’, pero sin relaciones de comunicacion o referencias entre si”.
(Thomasen, 2007, p. 43). Para Thomasen, la relacion o referencia entre distintos medios diferencia los
conceptos de multiplataforma de crossmedia. En la multiplataforma no hay relacién entre medios,
mientras que en la crossmedia son necesarias. La comunicacion multiplataforma implica la reproduccion
de un mismo contenido comunicativo en mdaltiples plataformas sin ningln tipo de referencia ni
comunicacion narrativa entre ellas.

Contrario a la multiplataforma, las comunicaciones crossmedia refieren a la: “Comunicacioén 0
produccion en la que se involucran, de manera integrada, dos o mas plataformas de medios” (Erdal,
2011. p. 214). Este concepto propone que el involucramiento de plataformas de medios puede analizarse
bajo dos perspectivas distintas que operan en momentos diferentes: la crossmedia como relaciones
productivas, y la crossmedia como relaciones mediaticas. La primera, en la produccion, describe la
gestion de la estructura organizacional y de las practicas de cooperacién para la convergencia entre
medios. La segunda, en la comunicacién, alude a las estrategias de publicacién que integran o relacionan
diferentes plataformas mediaticas (Erdal, 2011).

La crossmedia refiere a comunicaciones que “aluden a una misma experiencia y practica productiva
combinatoria de medios o plataformas” (Villa-Montoya & Montoya-Bermudez, 2020). Si bien este
concepto se asemeja al de Erdal (2011) en la perspectiva de la produccion crossmedia, los autores
colombianos enfocan el resultado de las relaciones mediaticas crossmedia como producto experiencial.
Supone la existencia de receptores para quienes los mensajes recibidos por diferentes medios se
experimentan como parte de una misma actividad.

La transmedia puede enmarcarse como un tipo de comunicacién crossmedia, puesto que implica
relaciones productivas y mediaticas que requieren de la vinculacion cooperativas y narrativa entre
plataformas de medios. Se diferencia de otras posibles estrategias crossmedia porque requiere no solo la
referenciacion entre medios sino el desarrollo de estrategias narrativas de despliegue, expansion o

complementariedad que implican la coordinacion de plataformas para la publicacion. Entre estas
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estrategias narrativas encontramos expansiones del universo narrativo como: el desarrollo de
microhistorias intersticiales, historias paralelas, historias periferales o contenido generado por
usuarios (Scolari, 2009) o extensiones diegéticas del relato —sus espacios, personajes, etc.—
desarrolladas para nuevas plataformas relacionadas

Scolari (2016) define la narrativa transmedia como: “un relato que se cuenta a través de multiples
medios y plataformas” (p. 176). De manera similar, Goicoechea expone que la narrativa transmedia:
“despliega la narracion de manera complementaria a través de multiples medios y plataformas de
comunicacion” (Goicoechea, 2019. p. 342). Estas definiciones exponen la funcion vinculativa de las
narrativas transmedia que resulta indispensable para separar la estrategia de la multiplataforma o la
crossmedia, pero carece del componente de diferenciacion de elementos segln la plataforma de medios.

El concepto de transmedia de Jenkins propone la diferenciacion de la informacion presentada para
cada medio utilizado como condicién adicional indispensable para la transmedialidad: “la presentacion
de elementos Unicos en cada plataforma que contribuyan a la construccion de un producto final
unificado” (Jenkins, 2006. p. 252). En ese sentido, las narrativas transmedia agregan valor a los
productos de lectura para cada medio porque los integran como soportes necesarios y los aprovechan
para complementen la narrativa y aporten a la experiencia del lector.

La complementariedad narrativa entre medios se logra a partir de la entrega de informacion
relacionada entre plataformas, pero diferenciada en sus modos de interaccion. La manera de relacionar
la informacion entre plataformas debe estar asociada a los significados atribuidos a cada medio, y la
diferenciacion de la informacion determinada por los modos de interaccién que permite la interfaz.

Respecto a las maneras de relacion informacion entre plataformas, Goicoechea (2019) dice: “una
narrativa transmedial concebida como tal desde el principio aprovecha ese significado inherente al medio
en el que despliega distintos fragmentos o niveles de la historia” (p. 356). Segln esto, existe una
significacion socialmente construida por el uso habitual que se le da a cada medio o plataforma y que
determina el contenido que regularmente se transmite en él. Las relaciones entre la informacion dentro
de una narrativa transmedia deberian desplegarse de acuerdo a estas significaciones naturalizadas, sea
para reproducirlas y aprovechar los coédigos preestablecidos o, como es el caso de las narrativas
transmediales de corte literario expuestas por Goicoechea (2019), para dislocarlas y desfamiliarizarlas.

Respecto a las maneras de diferenciar la informacion segun los modos de interaccion de la interfaz,
cabe recordar que las narrativas transmedia parten de la necesidad de expresar multimodalmente, por lo
gue se deben encontrar los medios y formatos adecuados para hacerlo. La dispersion estructural de una
narrativa transmedia debe estar organizada en funcién a las especificidades técnicas de cada plataforma,
en donde la narrativa aproveche los modos disponibles en el medio para mostrar u ocultar informacién.
Goicoechea (2019) llama uso de la interfaz a las: “estrategias empleadas por el creador para permitir o

inhibir la lectura, orientar o desorientar, sorprender o acompaifiar al lector en su recorrido” (p. 342).
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Siguiendo esa l6gica, la eleccion de medios para la narrativa transmedia debe determinarse por el uso

de la interfaz deseado por el productor para la experiencia de lectura.

Tipologia de los consumidores de narrativas en medios digitales

Los lectores son distintos: tienen habilidades y practicas de consumo divergentes que se expresan en
maultiples formas de interaccion con la informacidn. Las estrategias de comunicacion multiplataforma y
transmedia van dirigidas a distintos tipos de lectores. Las estrategias transmedia aplican a lectores
fanaticos de un universo narrativo, capaces de enmarcar dentro una misma narrativa contenidos
multimodales difundidos a través de multiples dispositivos, mientras que las multiplataforma apuntan a
consumidores de medios individuales, lectores acostumbrados a acceder a las narrativas a través de un
Unico medio.

Scolari (2009) desarrolla el concepto del consumidor implicito en transmedia a través de una
tipologia de consumidores de medios relacionada con las habilidades y practicas del lector, dividida en
tres categorias de usuarios: el primero, el consumidor de textos individuales como aquel que se acerca
de manera aislada algunas fracciones de la historia sin reconstruir universos narrativos mas amplios; el
segundo, el consumidor de medios individuales como aquel que Unicamente consume a través de un
medio especifico, lo que implica que ignora la informacion transmitida por plataformas alternas a la que
utiliza; y el tercero, el consumidor transmedia como aquel capaz conectar multiples fragmentos de la
historia, transmitidos por diferentes medios y expuestos de manera multimodal, dentro de una misma
narrativa.

Este autor se refiere con dos términos distintos a un tipo de usuario cuyas caracteristicas son bastante
similares: consumidor transmedia y lector transmedia o translector. Sobre el consumidor transmedia,
Scolari (2009) define que: “procesa representaciones de diferentes medios y lenguajes y reconstruye
areas mas extensas del mundo ficcional”. (p. 597). Sobre el lector transmedia o translector, escribe: “El
lector transmedia es un lector multimodal que debe dominar diferentes lenguajes y sistemas semioticos
[...] El translector debe moverse en una red textual compleja formada por piezas textuales de todo tipo
y ser capaz de procesar una narrativa que, como una serpiente, zigzaguea entre diferentes medios y
plataformas de comunicacion”. (Scolari, 2009. p. 181).

Debemos establecer una diferencia préctica entre el consumo de medios y la interpretacion de modos
0 sistemas semioticos, puesto que la determinacion del sujeto dependera del enfoque bajo el que se
enuncia su accion. Siguiendo las dos perspectivas de Erdal (2011) sobre la crossmedia, productiva y
mediatica, podemos comprender al consumidor transmedia como sujeto enunciado desde las practicas
productivas que refiere a quien utiliza multiples plataformas de medios o salta entre dispositivos para
acceder a la informacién, por lo que sugiere hablar de estructuras productivas que posibiliten esos

transitos. En ese sentido, el lector transmedia o translector estara asociado al sujeto enunciado desde la
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perspectiva de las narrativas medidticas, que refiere a la capacidad de relacion de textos e interpretacion
del universo narrativo por parte del lector, lo que sugiere hablar de narrativas multimodales e interaccién
con la informacion o la interfaz.

Los consumidores transmedia emergen, en el campo digital, junto a la convergencia de medios y el
soporte de informacién multimodal en formatos electronicos. Los nuevos medios y sus textualidades
electronicas devienen en translectores que no pueden ubicarse bajo una segmentacion demogréfica, sino
gue deben entenderse como un conjunto de habilidades de interpretacion y produccién o nuevos rituales
que exceden la lecto-escritura. Los translectores combinan actos de interpretacion y creacion de modos
visuales, audibles, audiovisuales y otras formas multisensoriales que permitan los medios digitales, que
exceden solo leer y escribir de maneras textuales o lingUisticas.

El translector interpreta cuando: “caza informacion de multiples fuentes” (Scolari, 2009. p. 589), la
cual puede utilizar para la creacion de nuevos contenidos basados en la Idgica de la apropiacion (Scolari,
2016). Segun esto, el translector va mas alla del receptor de experiencias implicito en el concepto de
crossmedia de Villa-Montoya & Montoya-Bermidez (2020), puesto que es parte activa de la creacion
de sentido cuando reconstruye el universo narrativo e interfiere o lo modifica al expandirlo con sus
propias narrativas multimodales.

El translector es sujeto de rituales de interpretacion y produccion que pueden ser atendidos por la
industria editorial, pero requieren del reconocimiento de las estrategias de comunicacion transmedia que

permitan la expansion narrativa entre plataformas de medios y busquen la cultura participativa.
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SOBRE EL DISENO DE INTERFACES PARA EL DESARROLLO DE NARRATIVAS
MULTIMODALES.

Interfaz y textualidad electrénica

Segun la RAE, interfaz es un anglicismo de interface, término para describir la “superficie de contacto”
entre dos sujetos, aparatos o sistemas. Refiere a una frontera donde se conectan los limites entre una cosa
y otra. El término es utilizado los campos de: la informatica para referirse a la “conexion, fisica o logica,
entre una computadora y el usuario, un dispositivo periférico o un enlace de comunicaciones”; la
comunicacion para describir el lugar de interaccion de “redes complejas de actores humanos,
tecnoldgicos e institucionales™ (Scolari, 2020); o la literatura para aludir a la “superficie de encuentro e
interaccion con el medio” (Goicoechea, 2019). Aplicado al campo de literatura, el uso de la interfaz
refiere a “estrategias empleadas por el creador para permitir o inhibir la lectura, orientar o desorientar,
sorprender o acompanar al lector en su recorrido” (Goicoechea, 2019. p . 342).

La determinacion de la interfaz es esencial para el desarrollo de estrategias de comunicacién y
tacticas narrativas, puesto que el soporte material del medio determina los modos narrativos que pueden
utilizarse e influyen las relaciones entre sujetos, aparatos o sistemas que confluyen en ella. Para
Goicoechea (2019) la interfaz digital: “introduce nuevas posibilidades de relacion entre el autor, el texto
y el lector, y se instauran nuevos rituales de lectura y escritura en los que el lienzo estatico antes
compartido es ahora un espacio de interaccion simulada: la pantalla”. (p. 341).

Este autor introduce el término de textualidad electronica para referirse a las especificidades del
medio digital que posibilitan el uso de ciertos modos narrativos previamente inexistentes. Por ejemplo,
los codigos visuales del codex no corresponden a las posibilidades multimodales y de navegacion
interactiva que brindan los medios electronicos. Dentro de un libro impreso, periédico, magazine o
folleto, la informacion solo puede exponerse bajo modos textuales y visuales: paginas con cajas
tipograficas distribuidas en columnas y pérrafos, tal vez acompafiadas por imagenes estaticas. En la
pagina impresa, la interaccion con la informacién estd mediada por la paginacion, los indices, las cornisas
y otros elementos que funcionan como referencias de navegacion para el lector. Sin embargo, en una
pantalla pueden mostrarse en paralelo modos audiovisuales, navegacion no lineal por hipervinculos, por
scanning de palabras o por interaccién con el movimiento del usuario.

Debemos comprender que las posibilidades técnicas y materiales de las imprentas, que determinaron
los medios de comunicacion andlogos durante siglos, impusieron restricciones a usos de la interfaz con

implicaciones en el desarrollo de narrativas multimodales.

Narrativas multimodales
La multimodalidad resulta de la integracién de maltiples modos —definidos como: “uno o mas sistemas
semioticos” (Guijarro Lasheras, 2019. p. 750), o como “diferentes recursos semidticos” (Baldry y

Thibault, 2006. p. 18)— que se integran como parte constitutiva de una narrativa. Los usos multimodales
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de medios digitales abarcan una amplia gama de multiples categorias de creacién (Kress, 2003. p. 5),
entre ellas los textos multimodales (Baldry y Thibault, 2006) en los cuales se enmarcan géneros literarios
como la novela multimodal, que aprovechan elementos no textuales como parte constitutiva de la obra
(Guijarro Lasheras, 2019). A ellos nos referiremos al hablar de narrativas multimodales.

La actual indiferenciacion de los modos narrativos en medios digitales, expresada en ebooks
producidos bajo estrategias de comunicacién multiplataforma que reproducen las formas del contenido
impreso en soportes electrénicos, esta determinada por la persistencia cultural de la nocion del texto
como narracion puramente linglistica. Esta idea fue construida por las condiciones materiales que
rigieron la publicacidn en los siglos pasados, como la necesidad de restringirse al uso de letras e imagenes
fijas para comunicar mensajes reproductibles masivamente. Sin embargo, los textos también pueden
entenderse como estructuras narrativas que no se limitan a los sistemas semicticos linguisticos o visuales,
naturalizados por las condiciones materiales de la publicacion entre los siglos XV al XX. Scolari (2009)
argumenta: “la narrativa es el dispositivo basico de creacion de estructuras para la produccion de
significado” (p. 591). Entonces, en la creacion de narrativas se vale integrar modos que exceden el
sistema textual como audio, video o interfaces interaccionables, que se adaptan a la textualidad
electronica para producir significado o facilitar los procesos de interpretacion de lectores especificos,
como los translectores.

La persistencia de la nocién del texto como narracién puramente lingistica, llevada al campo digital,
derivé en el desarrollo de interfaces que simulan la hoja de papel en la pantalla. Lo problemaético de esa
situacion no son las interfaces de lectura de ebooks o afines, sino el sostenimiento de esquemas mentales
y de produccion de contenido anacronicos. Estos han restringido el uso de modos afines a la textualidad
electrdnica para narrar porque una gran cantidad de autores dan por sentado que la interaccion de su
contenido con los lectores debe desarrollarse Unicamente de manera textual, sin tomar en cuenta otras

alternativas de creacion que podrian ser mas coherentes con la narrativa.

Tecnologias disponibles para el disefio de narrativas multimodales
Resulta importante aclarar y diferenciar los limites y posibilidades para la creacion de narrativas
multimodales de las actuales interfaces de formatos estandarizados y no-estarizados. Esto con la
intencion de definir la pertinencia del formato ebook dentro de nuevas estrategias de comunicacion
transmedia para contenidos editoriales, o para buscar formatos alternativos que se ajusten a las
necesidades del translector.

Se parte de la afirmaciéon de que los formatos estandarizados para ebooks son utiles dentro de
estrategias multiplataforma puesto que logran migrar la informacién entre medios simulando la
experiencia del libro en la pantalla. Sin embargo, la indiferenciacion de la interfaz del libro en soportes

digitales tiene muchas limitantes que pueden hacer insatisfactoria la experiencia para los translectores,
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gue requieren de narrativas multimodales e interactividad para engancharse emocionalmente con los

contenidos.

Diferencia entre formatos estandarizados y no-estandarizados de ebooks.

La categoria ebooks abarca productos de lectura para dispositivos electronicos en multiples estandares
informaticos o formatos para la transferencia y visualizacion de informacién textual. Regularmente, se
encuentran bajo en formatos como .PDF, .KPF, .EPUB, entre otros.

Los dispositivos electronicos soportan multiples formatos que pueden mostrar textos. Cualquiera que
pueda brindar informacion legible, visible o audible puede, potencialmente, entregar una narrativa al
lector. Entre finales del siglo XX e inicios del XXI, algunos e-commerce impusieron restricciones de
formato para la comercializacion de ebooks, buscando aplicar un estdndar de producto para asegurar la
compatibilidad del contenido con la mayor cantidad de dispositivos posibles. Hoy, grandes e-commerce
como Amazon, iBooks y Google Play Books, o plataformas de suscripcion como Nubico o Scribd, s6lo
aceptan vender algunos de esos formatos, planteando una division préctica de los ebooks entre formatos
estandarizados y formatos no-estandarizado. Los primeros son productos desarrollados bajo estandares
para la distribucion aplicados por la mayoria de plataformas ecommerce, y los segundos son desarrollos
alternos que deben distribuirse por otros canales o plataformas.

Los formatos estandarizados refieren al desarrollo de productos de lectura digital en estandares .PDF,
.EPUB 2.0y, a partir del 2018, .EPUB 3.0. Los formatos no-estandarizados corresponden al desarrollo
de narrativas multimodales dentro de aplicaciones moviles, webs u otros formatos particulares y/o
experimentales basados en lenguajes HTML, CSS, JavaScript u otros lenguajes de programacion. El
apartado 1.Formatos digitales y tecnologias interactivas disponibles, en la pagina 79, desarrollara a
profundidad estos formatos.

Al sopesar entre posibilidades de disefio de interaccion y limitantes comerciales, el productor de
contenidos se ubica ante una disyuntiva en la que pueden observase dos opciones: la primera, distribuir
en canales de e-commerce o plataformas de suscripcion con mecanismos de venta preestablecidos, lo que
implica cefiir la produccién narrativa a formatos estandarizados e intentar superar creativamente las
limitaciones de interaccion con el contenido que acarrean las interfaces de lectura de PDF o .EPUB; y la
segunda, producir narrativas en formatos no-estandarizados por fuera de los canales de distribucion méas
extendidos, lo que permitiria aprovechar mas herramientas de interaccion como multiples sensores en
dispositivos moviles que resultan altamente eficientes para producir una mejor interaccion con el usuario,
pero su monetizacion requiere desarrollar mecanismos alternos a la venta unitaria preestablecida en los

ecommerce.

Formatos estandarizados: .EPUB
Los ebooks son archivos visualizables en multiples dispositivos que, usualmente, se encuentran en los

formatos: .PDF, .KPF-8 o .EPUB. EI formato .PDF es ampliamente utilizado para la distribucion de
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informacion porque casi todos los dispositivos cuentan con softwares integrados de lectura que
reconocen el estandar. EI .KPF-8 es un formato propio de Amazon para adaptar los ebooks a los
dispositivos Kindle. EI .EPUB es:

“Un formato de archivo de estandar abierto para libros digitales desarrollado por la organizacion
International Digital Publishing Forum (IDPF)”. (Ayuda del Centro de Partners de Google Play
Libros, 2021).

El .EPUB es un formato para la creacion de libros digitales, asociado directamente al desarrollo de
ebooks. Ha sido adoptado, principalmente, por Apple porque sus dispositivos incluyen softwares que
leen y producen de manera nativa el formato.

Existen dos tipos de .EPUB, fixed layout y reflowable:

“Hay dos tipos de ePubs, el fixed layout (o de caja fija) y el reflowable. EIl primer formato se utiliza
principalmente para libros donde la relacion del texto y de la imagen es altamente compleja (como en
el comic, el libro 4lbum o un libro ilustrado). El reflowable, que es el formato més utilizado, el texto
se adapta al tamafo de la pantalla y se puede modificar el tamafio de la letra. Es ideal para libros de

ficcion, libros académicos y de divulgacion del conocimiento” (Méakina Editorial, 2021).

Podemos entender el uso extendido del .EPUB reflowable sobre el fix layout porque es mas barato y
sencillo de producir dado que no incurre en gastos adicionales por la creacion de elementos multimedia
ni necesita mucho conocimiento técnico para su desarrollo. Actualmente, muchos de los ebooks
disponibles se encuentran como EPUBs reflowable, Gtiles para ajustar textos a multiples pantallas. Sin
embargo, los EPUBs reflowable no permiten desarrollar narrativas multimodales ni muchas opciones de
navegacion interactiva.

Los formatos .PDF y .EPUB-2 limitan la multimodalidad en la narracion porque restringen el uso de
elementos multimedia y simulan la experiencia de navegacion de la pagina impresa. Sin embargo, solo
hasta el afio 2018 se produjo un formato que simplificd la creacion de libros digitales en formatos
cercanos a las aplicaciones méviles o las paginas web. El formato .EPUB, en su version 3.2, se distancia
de las estructuras narrativas de un libro impreso, soporta contenidos multimedia y permite formas de
navegacion interactivas. EI EPUB-3.2 permite el desarrollo de fix layouts compatibles con los lenguajes
de la web —HTML5, CCS o JavaScript—(De Meester et al., 2014) lo que hace posible migrar la
informacion hacia formatos no-estandarizados y producir hibridos entre un ebook y una app o una pagina

web. Este formato también permite incrustar rastreadores para la recopilacion de datos demograficos y
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geolocalizaciones a través de Google Analytics, pero dificulta obtener datos sobre la interaccion del
usuario con el contenido.

Hasta hace poco era dificil crear narrativas multimodales e interactivas en ebooks sin equipos
humanos altamente técnicos y con disponibilidad de tecnologias costosas, pero al dia de hoy se han
desarrollado mudltiples softwares, plugins, plataformas y dedicados a la creacion, exportacion y
adaptacion de ebooks a lenguajes nativos de Internet que cambian la dindmica. Disponemos de multiples
softwares para el desarrollo de .EPUB, como iBooks; plataformas online para la creacion de .EPUB
como Canva, Kotobee o0 BookSmart/ BookWright; y plugins de exportacién basados en lenguaje HTML
y CSS, como In5 o TwixI Publisher Pro, que funcionan conjuntamente con las herramientas profesionales

de disefio editorial como InDesign.
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SOBRE LOS MODELOS DE PRODUCCION DIGITAL EDITORIAL Y MONETIZACION DE LA
INTERACCION DEL USUARIO CON EL CONTENIDO.

La distincion entre estrategias de comunicacion multiplataforma y transmedia también resulta util para
comprender la articulacion entre los esquemas de organizacion de la produccion y las formas de
monetizacion que enmarcan los productos editoriales digitales.

La industria editorial en Iberoamérica se ha aferrado durante décadas a la estrategia multiplataforma
para sus productos digitales, derivando en la produccién de ebooks cuyo modelo de monetizacion por
venta de unidades resulta incongruente con los negocios digitales porque no toma en cuenta las formas
de interaccion que permite la interfaz, sino que reproduce légicas del comercio fisico. Magadan-Diaz &
Rivas-Garcia (2019) describen esa situacién de la siguiente manera: “Hasta ahora, las editoriales
analizadas sencillamente se limitan a comercializar las versiones digitales de sus obras en papel méas
destacadas y exitosas en las plataformas digitales de distribucién, con la clara intencién de reducir
riesgos” (p. 76). Estos autores plantean que la industria ha interpretado el cambio tecnol6gico o
digitalizacion solo bajo dos términos: el cambio de formato de papel a electrdnico, y la adaptacion del
modelo de negocio impreso al &mbito digital. (p. 77)

Como consecuencia del conservadurismo o resistencia a lo digital, la industria editorial no cuenta
con estructuras productivas capaces de asumir el desarrollo de estrategias de comunicacion transmedia.
Esta carencia abre las puertas a la participacion de desarrolladores de tecnologias ajenos a la industria
del libro porque hay dependencia en las capacidades exdgenas para crear y distribuir productos digitales,
lo que resulta en la reduccién de la rentabilidad del negocio digital (Magadan-Diaz & Rivas-Garcia,
2019). Sea por desconocimiento o falta de iniciativa, acaba en pérdidas que podrian capitalizarse bajo
nuevos modelos de negocio que involucren los productos digitales como opciones posibles y rentables.

Dado que las estrategias multiplataforma reproducen contenidos entre medios sin diferenciacion
modal, mientras que las transmedia buscan diferenciar y articular los modos narrativos segln el medio,
podemos entender las estrategias transmedia son mas eficientes para la monetizacion del medio digital
porque, al diferenciar el contexto de uso del producto, la interaccidn entre contenido y usuario aparece
como una caracteristica medible y capitalizable.

El desarrollo de estrategias editoriales transmedia implica reenmarcar conceptualmente los esquemas
de organizacidn de la produccion y las formas de monetizacion para el medio digital. Para esto se propone
abordar tanto los modelos de organizacion de la produccion editorial como los modelos de negocio y

ganancias con los que se financiaria.

Modelos de organizacion de la produccion editorial digital
Los modelos de organizacion de la produccion editorial refieren a las estructuras organizativas en las

cuales se determina la division de tareas, asignacion de roles e interacciones entre trabajos dentro de una
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editorial para desarrollar un producto. En Editorial Planeta, asi como en la mayoria de la industria
editorial, la produccion esta enfocada en resultados impresos, restringiendo los digitales a la creacion de
ebooks bajo estrategias multiplataforma. Por eso los antecedentes de modelos de organizacion editoriales
tienden a generar estructuras, mas o menos similares, para la optimizacion de costos de produccién de
ebooks y no para la creacion de productos transmedia. Los productos digitales transmedia se han creado,
principalmente, por fuera de la industria editorial y son mas cercanos a industrias tecnolégicas que buscan
modos narrativos o de storytelling para comunicar u experimentar, pero no se han asociado
sisteméaticamente con empresas editoriales tradicionales ni concuerdan con modelos operativos
escalables de manera sostenible dentro de una editorial de gran tamafio. Entonces, existe una oportunidad
para explorar nuevos modelos de organizacion de la produccion editorial digital bajo estrategias
transmedia que resulten escalables y sostenibles para las organizaciones editoriales de gran tamario.
Respecto a los modelos de produccion editorial de ebookscmo podemos ver en la figura 10,
encontramos un caso analizado por De Meester et al. (2014) quienes, junto a 19 editores belgas expertos,
representaron un modelo descriptivo general del proceso editorial para libros impresos. Su modelo
Workflow print-first expresa el orden de las actividades més recurrentes dentro de la produccion de
impresos, desde la entrega del manuscrito a la editorial hasta la finalizacion del libro digital o ebook.
Inicia cuando el autor crea y entrega una obra sin finalizar a la editorial [1], usualmente en algin formato
compatible con Microsoft Word, que ingresa como input al sistema editorial. Luego pasa a una etapa de
Edicion [2], lo que requiere del trabajo especializado de un editor que hace modificaciones al texto
inicial. Posiblemente, también haga adaptaciones para el medio digital [5], pero basandonos en el caso
de Editorial Planeta se puede afirmar que esto casi nunca sucede. Una vez aprobado, el contenido pasa a
la fase de Disefio o Layout que se divide en dos vias posibles: disefio impreso [3] y disefio digital [6]. El
disefio impreso es diagramado en Adobe InDesign para ser enviado a impresion, y terminar con el libro
impreso o producto finalizado [4]. EI modelo expone posibles softwares para la transformacion de los
archivos de libro impreso a ebooks, como Azardi o iBooks Authors [6], lo que resulta en el ebook como

producto finalizado para la distribucion en linea [7].

Figura 10
Modelo de disefio editorial: Workflow print-first
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De Meester et.al. expone, de manera general, el orden productivo utilizado para la creacion de ebooks dentro de las editoriales
belgas.
Fuente: Basado en De Meester et al. (2014).

De Meester et al. (2014) encuentran que cefiir la produccion de ebooks a un modelo Workflow print-
first resulta inconveniente para la rentabilidad del producto. Como respuesta proponen un modelo de
produccion editorial digital que denominaron digital first. Este enfoque plantea invertir el orden de
produccion centrado en el libro impreso —o linear progression—, en el cual los ebooks se entienden
como subproductos relegados al final de la cadena de produccion, para crear un entorno de creacién
personalizado que no genere costos adicionales asociados al transito de libro impreso a formato digital
ebook ni a su modificacion hacia maltiples dispositivos. Para ello, generaron un software de creacion
basado en las estructuras del desarrollo de interfaces web, las cuales transforman el contenido en bloques
de texto compatibles con lenguajes de codigo (De Meester et al., 2014).

Si bien su Web-based authoring environment using a Software as a Service (SaaS) model puede
enmarcarse dentro de una estrategia de produccion para la comunicacion multiplataforma de las que
gueremos alejarnos, deja entrever pistas Utiles a una estrategia transmedia. Muestra los esfuerzos por
enfocar la produccion en la salida digital y las reformas en la division del trabajo colaborativo entre
autores, editores y disefiadores que permitan ajustar el contenido al nuevos productos.

Respecto a la reforma en la division de trabajos y tareas, De Meester et al. (2014) proponen la
creacion del contenido bajo estructuras de blogues que puedan reorganizarse, vincularse y generar
narrativas no-lineales que se ajusten a la interaccion del usuario con la informacién en el medio
electrdnico. Los roles de autoria, edicion y disefio se mantienen, pero difieren en dos puntos estratégicos:
primero, todos pueden construir con formatos diferentes a los del libro impreso —aungue sus modos se
restrinjan a textuales o imagenes estaticas— vy, segundo, se aprovecha el medio digital para posibilitar el
trabajo en paralelo. La secuencialidad entre trabajos —primero autor, luego editor, luego disefiador— se
disuelve por accion del medio y formatos utilizados, permitiendo interacciones entre roles que no estan
determinadas por una temporalidad lineal. Por ende, estaria posibilitando trabajos asincrénicos y
deslocalizados, lo cual podria convertirse en una ventaja competitiva importante.

La reforma de la division de tareas, trabajos e interaccidn asincrénica y deslocalizada entre roles
pueden ser caracteristicas a mantener en un modelos de organizacion para la produccion editorial

transmedia.

Modelos de negocio y monetizacion en medios digitales

Magadan-Diaz & Rivas-Garcia (2019) definen los modelos de negocio como: “hojas de ruta
operacionales por las que las organizaciones empresariales dirigen sus productos y servicios a los
mercados objetivos con la intencion de obtener un beneficio” (p. 62). En la industria editorial, los

productos digitales no rivalizan con los fisicos porque sus modelos de negocio no son excluyentes con
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los impresos (Lambrecht et al., 2014). Sin embargo, entendiendo que el modelo de negocio implica
definir una o varias estrategias empresariales para la monetizacion de productos o servicios que vaya
acorde a la interaccién del usuario con el producto, las estrategias de monetizacion de los productos
digitales deberian diferenciarse de las impresas para generar mayores ganancias.

Las empresas editoriales puede equilibrar varios modelos de negocio como el digital y el impreso,
incluso definirse como modelos hibridos (Powell, Yue, Shan, & Torous, 2019) en los cuales se apliquen
diferentes estrategias de monetizacion complementarias. Sin embargo, en la actualidad los libros
impresos y los productos digitales editoriales igualan sus modelos de negocio y sus estrategias de
monetizacion, imitando las del impreso. Para plantear nuevos productos digitales editoriales bajo
estrategias transmedia es importante diferenciar conceptualmente las formas de venta y monetizacion en
el contexto digital, buscando aplicar aquella que resulte convenientes segun la interaccion entre el usuario
y el contenido.

Segun Lambrecht et al. (2014) las industrias digitales se rigen, principalmente, a tres modelos de
negocio: primero, contenido, como la venta del acceso al contenido o al servicio; segundo, informacion,
como la venta de los datos sobre el comportamiento de los consumidores; y tercero, publicidad, como la
venta del espacio donde se fija la atencion de los consumidores.

Cada modelo de negocio puede llevarse a cabo bajo diferentes estrategias de monetizacion. Se
identificaron tres tipologias de monetizacion utilizadas en productos digitales: la primera, monetizacion
por renta o por suscripcion, asociadas a los modelos de negocio por contenido que exigen un pago por
el derecho a acceder durante una temporalidad definida al producto o al servicio, las cuales suelen
asegurar buenas experiencias de uso por la ausencia de publicidad (Powell, Yue, Shan, & Torous, 2019).
La segunda, monetizacion por in app-purchasing, asociada al incremento de la demanda de mercado (p.
69), donde se asegura el acceso libre a la aplicacion pero se restringen ciertos assets —cualquier elemento
constitutivo del universo narrativo de la aplicacion— o contenidos especificos que se desbloguean a
través de pagos denominados microtransacciones (Bastien, 2018). Y la tercera, monetizacién por
publicidad —advertising—, o freemium, financiados por la venta de espacios de atencién en forma de
anuncios como banner ads o native ads (Pozin, 2014).

En todos los anteriores, la venta se hace por vias distintas a la compra de bienes unitarios en la que
el cliente, tras adquirir, ostenta la propiedad del producto. Tanto el negocio de los libros impresos como
los ebooks se han regido a la venta unitaria. Sin embargo, los modelos de negocio digitales pueden
ampliar las formas de pago e, incluso, pueden aceptar métodos de pago alternos como monedas digitales.

La combinacion de modelo de negocio con estrategias de monetizacion debe establecerse acorde a
la identificacion de las formas en que el usuario interacttia con el producto digital. En el contexto del
consumo de aplicaciones se reconocen maltiples tipos de usuarios que se diferencian segin la duracién
de intervalos de usos, la extension del uso en el tiempo, las capacidades de pago y la frecuencia de

compras. Por eso, se suele definir una segmentacion de usuarios para optimizar las ganancias a partir de
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la combinacion de estrategias de monetizacion segun la tipologia de usuario y la forma de monetizacion
que favorece su interaccion. Tales estrategias utilizan categorias antagonicas como pago anticipado vs.
publicidad —pricing vs. advertising (Powell et al., 2019)— o prueba gratuita vs. pago por uso
—sampling vs. satiation (Appel, Libai, Muller, & Shachar, 2020)— para interpretar el balance adecuado
y generar modelos econédmicos que resulten en las maximas ganancias posibles de la interaccion con la
aplicacion.

Las tacticas de marketing mix (Appel et al., 2020) o de damage good (Powell et al., 2019) proponen
que se ofrezcan paralelamente un servicio pago, por suscripcion o por in-app purchasing, y uno gratuito
o freemium. El gratuito genera ingresos por publicidad mientras ejerce como prueba —sampling— para
que los usuarios aprendan el uso, generen habitos de consumo o perciban valor suficiente que los lleve a

adquirir la version de pago o los assets que desean para complementar su experiencia.
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METODOLOGIA DEL PROYECTO
INDAGACIONES PRELIMINARES A LA DEFINICION DE UN MODELO DE DISENO

Modelos de disefio

Un modelo es “una representacion sencilla de muchas formas, procesos y funciones complejas de
fenomenos fisicos o ideas” (Jardines, 2011). Son herramientas para la interpretacion de realidades
complejas que: “ayudan a especificar e identificar 10 que es genérico y aplicable a través de los multiples
contextos” (p. 360). Los modelos representan procesos complejos y pueden entenderse como marcos
para la interpretaciéon de algin fenémeno. Deben entregar referencias conceptuales, pasos o reglas
aplicables a un contexto de uso que permitan seleccionar las operaciones y procesos adecuados a ejecutar.

Los modelos de disefio son esquemas de las secuencias de actividades que suceden durante el proceso
de disefio. Estos modelos suelen dividir los procesos en etapas generales o fases de ejecucién y, segin la
necesidad o el contexto del caso, cada etapa puede subdividirse en momentos mas especificos. Estas
representaciones funcionan para identificar instancias de desarrollo durante un proceso y facilitar la
interpretacion de los momentos adecuados para aplicar ciertas reglas, métodos o procedimientos.

Los modelos de disefio generalistas se enfocan en el reconocimiento de relaciones comunes a los
procesos de disefio, por lo que tienden a la reduccion al minimo del nimero de etapas de disefio. Para
Wang, W. C, Young, M & Love, S (Karwowski, Soares, & Stanton, 2011) todos los procesos de disefio
implican 3 0 4 etapas iterativas comunes, aunque su delimitacion pueda variar entre autores.
Ejemplifican la relacion entre etapas y autores con los un comparativo entre los modelos de Rakers
(2001), Jones and Marsden (2006) y Sharp, Rogers, and Preece (2007), como se muestra en la tabla 7.

De manera similar, Martin & Hanington (2012) exponen que los procesos de disefio también pueden
dividirse en 5 etapas generales: la primera, planeacion o definicién; la segunda, exploracién y sintesis;
la tercera, concepto de disefio y prototipado temprano; la cuarta, evaluacion y refinamiento y; la quinta,

lanzamiento y monitoreo.
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Tabla7

Comparacion entre modelos de disefio generalistas

Rakers, 2001 Jones and Marsden, 2006 Sharp, Rogers, and Preece, 2007. |[Martin & Hanington (2012)

1 Andlisis Comprension del usuario Identificar las necesidades y Planeacion o definicion
requerimientos del usuario

Exploracion y sintesis

2 Disefio Desarrollo de prototipos de disefio | Prototipado o alternativas de Concepto de disefio y prototipado
disefio para satisfacer los temprano
requerimientos

3 Realizacion Evaluacién Evaluacién Evaluacion y refinamiento

Lanzamiento y monitoreo

Fuente: Basado en Wang, Mark S. Young, Steve Love y en Martin & Hanington (2012)

Cross expone otra tipologia de modelos de disefio: modelos descriptivos y prescriptivos, basada en la
clasificacion segun el proceso y los resultados esperados (Cross & Pérez Vazquez, 2005). Los modelos
descriptivos de disefio son representaciones de actividades iterativas que: “hacen énfasis en la
importancia de generar un concepto de solucion en una etapa temprana del proceso” (p. 29). Son utiles
cuando se buscan multiples posibles soluciones impulsadas por la retroalimentacién frecuente del usuario
o la fuente primaria de datos. En cambio, los modelos prescriptivos de disefio plantean procedimientos
sistematicos o metodologias de disefio especificas a ciertos contextos de uso, enfatizando en: “la
necesidad de un trabajo mas analitico que preceda a la generacion de conceptos de solucion” (p. 34). Son
Gtiles cuando se busca una solucién Unica que enfatiza en el mejor rendimiento del sistema.

Los modelos descriptivos se enfocan en la etapa de disefio o fase creativa, para generar multiples
conceptos de disefio. Los modelos prescriptivos suelen enfocar su esfuerzo en la etapa de pre-disefio o
fase analitica, donde se recopilan y sintetizan datos para desarrollar un solo concepto de disefio enfocado
en el mejoramiento del desempefio del sistema.

Para ejemplificar los modelos descriptivos de disefio, Cross & Pérez VVazquez (2005) acuden al
modelo de Jones, J. C, mientras que para mostrar el modelo prescriptivo de disefio expone el modelo de
Archer, L. B. Ambos casos podrian considerarse modelos generalistas de disefio en los cuales se exponen
ciertos requisitos de cada etapa. Posteriormente, relaciona la estructura de los modelos descriptivo y
prescriptivo con modelos propios de disefio asociados al campo de la ingenieria, como lo son el modelo
de Pahl, G. y Beitz, W, y el modelo del VD1 2221. Estos tltimos expresan subdivisiones de los procesos
en métodos y tareas especificas, y corresponden a un contexto concreto: disefio de piezas mecanicas o
disefio de interfaces, por lo que podriamos definirlos como modelos de disefio especializados.

En la tabla 8, se muestra una comparacion entre las etapas de diferentes procesos de disefio basado
en Martin & Hanington (2012) y Cross & Pérez Vazquez (2005).



Tabla 8

Comparacion de etapas del proceso de disefio segin modelo
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Modelo descriptivo
de disefio

Modelo prescriptivo de disefio

Modelo Jones
Jones, J. C.
Systematic Methods
for Designers. En: N.
Cross (comp.),
Developments in
Design Methodology
Wiley, Chichester

Modelo Archer

Archer, L. B. Systematic Methods for
Designers. En: N. Cross (comp.),
Developments in Design Methodology
Wiley, Chichester

Modelo Pahl y Beitz
Pahl, G. y Beitz, W.
Engineering Design
Design Council, Londres.

Modelo Verein Deutscher Ingenieure

(VDI) - VDI 2221

https://es.scribd.com/document/3992710

77/VDI-2221-pdf

AL rch

D

ication

ustrial_and_educational_applications

Andlisis Programacion Fase Clarificacion de la tarea Etapas Resultados
- Lista de requisitos/ analitica
especificaciones de - Proponer un curso de accion - Recopilar informacién
disefio acerca dg los requerimientos
Recopilacion de datos y rest.ncc:ones para la Clarificar y definir la Especificacion
solucién Haros
Sintesis Anélisis Fase Disefio conceptual Determinar Estructura de
- Soluciones posibles creativa funciones y funciones
para cada - Especificaciones de - Identificar problemas estructuras diagramatica
especificacion y rendimiento o de disefio. esenciales ;Qgggugaq del
desarolio daidess - Es}ablecer esgrug:tl_:ras disefio
funcionales y principios de
solucién apropiados
- Combinarlos en variantes
de conceptos
Sintesis Disefio para dar forma Buscar principios de | Solucién
(Arreglo preliminar) solucién para principal
- Bocetacion: prototipos baja funciones
fidelidad - Desarrollo preliminar de secundarias y
producto/sistema acorde a combinar con la
las consideraciones técnicas | estructura global de
y econémicas funciones.
Desarrollo Disefio de detalles Dividir en médulos Estructura del
(Arreglo definitivo) realizables modelo
- Prototipos media-alta
fidelidad Desarrollo detallado y
completo de todas las partes
Evaluacién [testeo] mdlwquales_, . Desarrollo de Arreglos
- Evaluacién de la especificaciones productivas | ,reqi05 en médulos | preliminares
satisfaccion de los
requisitos de Refinamiento y Arreglo
rendimiento finalizacion de definitivo
arreglos
Comunicacién Fase Documentacién Preparar las Documentos del
ejecutiva instrucciones de producto
- Lanzamiento/Documentacién - Entregables para operacion y
de manufactura produccién produccién

Fuente: Basado en Martin & Hanington (2012), y Cross & Pérez VVazquez (2005).

A partir de esta comparacion, podemos concluir que maltiples modelos de disefio convergen en etapas

similares, analisis, desarrollo y evaluacion, las cuales pueden subdividirse en métodos y tareas para

adecuar el modelo a un contexto especifico. El modelo de Jones resulta un buen punto de partida para

modelos descriptivos y el modelo de Archer para prescriptivos. La eleccion de modelo dependera de los

resultados esperados.
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DEFINICION DE UN MODELO DE DISENO PARA EL PROYECTO

Los resultados esperados determinan el modelo de disefio a seguir. Dentro del campo de la lectura en
soportes digitales se identifican dos vias posibles para seleccionar un modelo de disefio: la eleccién de
modelos prescriptivos, motivada por la necesidad de refinar un producto o sistema hacia un mejor
rendimiento, o la eleccién de modelos descriptivos, motivada por la necesidad de generar usos alternos
de las tecnologias disponibles para el desarrollo de nuevos conceptos de interfaces y experiencias.

Partiendo de la premisa de que la resistencia a la lectura digital no es una cuestién inherente al soporte
electrdnico, puesto que el modo de lectura —analogo o digital— no tiene efectos en la comprension y
que, incluso, ciertos aspectos de la multimedia o multimodalidad pueden tener efectos beneficiosos a la
recordacion, lablsqueda de informacion y la creatividad (Lim, Whitehead, & Choi, 2021), se comprende
que la baja receptividad del mercado al ebook puede atribuirse tanto a desarrollos insuficientes en la
tecnologia del sistema o dispositivo, como a interfaces incoherentes con los modelos mentales de los
usuario que las hacen poco usables. Eso lleva a comprender que hay dos maneras de abordar el problema:
desde el desarrollo tecnoldgico del sistema o desde la experiencia de usabilidad del usuario.

La decision de elegir un tipo de modelo de disefio para el desarrollo de narrativas transmedia
multimodales con interfaces interactivas estard determinada por la eleccion de una necesidad: mejorar
rendimiento de la interfaz actual, o generar una nueva interfaz mas adecuada a los modelos mentales del
usuario. Asimismo, la determinacion de la necesidad derivara en la eleccion de un soporte o formato:
enfocarse en el mejor rendimiento de los formatos estandarizados de libros digitales decantara a seguir
modelos prescriptivos, mientras que enfocarse en generar usos alternos de los formatos no-
estandarizados tendera a seguir modelos descriptivos de disefio.

Dado que la problematizacién del proyecto condujo a la critica a las limitaciones de los formatos
estandarizados, y la hipétesis de disefio pretende el disefio de productos digitales diferenciados de los
impresos, la necesidad determinada sera el desarrollo de una nueva interfaz de interaccion con el
contenido editorial diferenciada del ebook existente. Entonces, se optara por un modelo descriptivo de
disefio buscando generar interfaces alternas al ebook para los productos editoriales en medios digitales.

Por ello se asumira el modelo descriptivo de Jones como estructura general para la metodologia.

RELACION ENTRE MODELO, ENFOQUE Y METODOLOGIA DE DISENO

A la eleccion de un modelo de disefio prescriptivo o descriptivo podria sumarse que debe acompafarse

de un enfoque que guie el proceso de disefio y las metodologias a emplear durante su desarrollo.
Siguiendo la investigacion secundaria retomada, se reconocen dos enfoques de disefio como

potencialmente (tiles para la investigacion en productos y servicios alrededor de la lectura en medios

digitales: centrado en el sistema y centrado en el usuario. Tras analizarla se sugiere una relacion entre

la eleccion de:
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a) modelos prescriptivos bajo un enfoque de Disefio Centrado en el Sistema (DCS), en las cuales se
busca la optimizacién del sistema existente a partir de pruebas de rendimiento, principalmente
cuantitativas, o,

b) modelos descriptivos bajo el enfoque de Disefio Centrado en el Usuario (DCU), en la cuales se
busca la mejor adecuacion del modelo de disefio a los modelos mentales del usuario final a partir de
combinaciones de métodos cualitativos y cuantitativos.

En los casos que buscan determinar el rendimiento de un sistema bajo investigaciones concluyentes,
se siguen enfoques de disefio centrados en el sistema, como lo son los casos de Lim, Whitehead, & Choi,
(2021) y Huang & Liang (2015) enfocados en la identificacion y comparacion de tiempo y comprension
de lectura

Sin embargo, dado que se ha determinado que el resultado esperado del desarrollo de este proyecto
sea una investigacion exploratorio que requiere de un modelo descriptivo de disefio, no se hara énfasis
en enfoque centrado en el sistema.

En los casos exploratorios que indagan los requerimientos de los usuarios al interaccionar con una
interfaz se siguieron modelos descriptivos bajo enfoque de disefio centrado en el usuario, como sucede
en las investigaciones de Wilson, Landoni, & Gibb (2002), De Meester et al. (2014), 0 de Yu & Akita,
(2020). Estos procesos exigen iteracion y validacion con los usuarios finales a través de pruebas
cognitivas especificas y pruebas de usabilidad para determinar los requerimientos del usuario al
interaccionar con una interfaz.

Wilson, Landoni, & Gibb, (2002) plantean que “el enfoque de disefio centrado en el usuario debe
impulsar y articular los procesos de disefio, la generacidn de contenido y el uso de las tecnologias para
resolver los problemas de usabilidad en los productos digitales”. Segun esto, cuando exista un interés
por generar o modificar interfaces para adecuarlas a los modelos mentales de los usuarios, sean estos
productores o consumidores de contenidos editoriales, puede aplicarse un enfoque DCU.

El DCU ha sido utilizado en los campos del desarrollo de software e interfaces, para el desarrollo de
sistemas y servicios en el sector editorial. Por ejemplo, en la creacion del Web-based authoring
environment using a Software as a Service (SaaS) model en el cual se generaron prototipos de sistemas
interactivos para la produccion de publicaciones digitales que se validaron durante varias sesiones
creativas de ideacion y retroalimentacion con los usuarios finales, en este caso editores (De Meester et
al., 2014).
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ENFOQUE DE DISENO CENTRADO EN EL USUARIO (USER-CENTERED DESIGN)

Podemos entender el disefio centrado en el usuario (DCU) como enfoque articulador del proceso de
disefio 0 como metodologia para su desarrollo.

El DCU entendido como enfoque pretende el acercamiento entre el modelo conceptual de disefio y
los modelos mentales del usuario a través de la compresion multidimensional del usuario final.

El DCU entendido como metodologia denota un conjunto de posibles métodos a aplicar sobre el
usuario final para determinar sus necesidades y limitaciones al interactuar o interaccionar con un

producto, servicio o sistema.

DCU como enfoque de disefio

Segun Weinschen, S. M, citada en Pratt & Nunes (2012), un modelo mental es la “representacion que
una persona tiene en su mente sobre el objeto con el cual interact(a, y con la cual anticipa la interaccion
con el mismo”, y un modelo conceptual es el “modelo que es entregado a la persona a través del disefio
y la interfaz del producto” (p. 23). Para Weinschen, hay una distancia simbélica entre lo que exhibe el
producto y el uso o interpretacion que le atribuye la persona, expresada en la diferencia entre modelo
conceptual y modelo mental.

Rincon Becerra (2017) sefiala que el concepto de disefio centrado en el usuario inicia en User
Centered System Design, 1986, de Norman y Draper, donde se atribuyen los problemas de uso de los
objetos o sistemas al desconocimiento de los modelos mentales de los usuarios al disefiar. Segin Rincon,
y similar a Winschen, S. M, este enfoque de disefio parte del reconocimiento de una brecha entre el
modelo mental del usuario y el modelo conceptual de disefio, proyectado en la imagen del sistema. El
disefio centrado en el usuario identifica que existen incompatibilidades entre representaciones que
afectan la interaccién con los objetos disefiados. El objeto de disefio tiene una estructura en la cual se
expresaria el concepto que generd el disefiador, sin embargo se da por supuesto que esta configuracién
se diferencia de los significados, usos e interacciones que el usuario final otorga al objeto. Por ende, al
reconocer que la subjetividad del disefiador y la del usuario final son disimiles, y que el producto de
disefio no puede cargarse de un sentido objetivo, se reconoce que el reto de disefo sera “comprender lo
modelos mentales existentes en los usuarios” para “anticipar la forma en que los usuarios puede
interactuar con los productos” (Rincon Becerra, 2017. p. 37 - 38).

El enfoque de disefio centrado en el usuario intenta acercar o hacer compatibles las representaciones
del disefiador y del usuario sobre un sistema, producto o servicio, reduciendo la brecha entre el modelo
conceptual de disefio y los modelos mentales del usuario a través de la compresién multidimensional del
usuario final. Wang, W. C, Young, M & Love, S (Karwowski et al., 2011) quienes retoman las ideas de
Benyon, Crerar & Wilkinson (2001), exponen tres aspectos en los cuales se manifiestan las diferencias

humanas individuales que pueden afectar las representaciones y modos de interactuar del usuario



65

respecto al sistema o producto: aspectos fisiolgicos, psicoldgicos y/o sociol6gicos. Los autores
presentan multiples tipologias descriptivas para cada uno de esos aspectos que deben ser tenidos en
cuenta para comprender al usuario y su relacién con el objeto de disefio, entre las cuales destaca la
clasificacion de aspectos psicologicos por estilos cognitivos: categorias antagdnicas que describen los
diferentes modos en que una persona puede aprehender, procesar y analizar informacion. La
identificacion de estilos cognitivos del usuario puede aportar a la construccion de modelos conceptuales
de disefio compatibles con los modelos mentales del usuario final, pues reconocen los modos de la
informacion adecuados para el mismo.

La tabla 9 muestra el listado de estilos cognitivos, segun Benyon, Crerar y Wilkinson (2001) en la
cual se pueden observar multiples categorias de estilos cognitivos y sus pares antagonicos

correspondientes.

Tabla 9

Listado de estilos cognitivos, segiin Benyon, Crerar y Wilkinson (2001)

TABLE 18.1
List of Cogpnitive Styles

Researchers and Published Year

Kretschmer (1925)

Goldstein and Scherer (1941)
Jung (1923)

Klein and Schlesinger (1951)
Bieri (1955); Messick (1976)
Pettigrew (1958)

Gardner et al. (1959)

Rokeach (1960)

Harvey, Hunt, and Schroder (1961)
Kagan, Moss, and Sigel (1963)
Messick and Fritzky (1963)
Hudson (1966)

Rotter (1966)

Kagan (1966)

Pask (1969)

Parlett (1970)

Paivio (1971); Richardson (1977)
Pask (1972); Pask and Scott (1972)
Goldstein and Blackman (1978)

Cognitive Styles
Dissociate/integration attention style
Abstractness/concreteness of information
Extraversion/introversion
Tolerance for instability/tolerance for unrealistic experience
Conceptual articulation: complexity/simplicity
Broad/narrow thinkers
Equivalence range/breadth of conceptualization/category
Constricted/flexible control
Range of scanning
Open-mindedness/flexible control
Conceptual complexity: abstract/concrete
Conceptual differentiation styles (description, relational, and inferential)
Field articulation: element/form articulation
Convergent/divergent thinkers
Locus of control: external-internal
Reflectivity/impulsivity style
Holistic/serialistic
Syllabus-bound/syllabus-free style
Visualizer (imager)/verbalizer dimension
Holist-serialist

Cognitive complexity/cognitive simplicity

Fuente: Wang, W., Young, M., & Love, S. (pp. 285-319) en Karwowski; Soares & Stanton (2011)

En el disefio de un producto digital que implique interfaces, la caracterizacion del estilo cognitivo del
usuario final puede aportar a la determinacion de los modos mas adecuados al mostrarle y plantearle
interacciones con la informacion. Por ende, el desarrollo de una narrativa multimodal deberia estar

informado del estilo cognitivo del usuario.
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DCU como metodologia de disefio
El DCU entendido como metodologia propone la aplicacion de 6 principios generales que guien el plan
de pruebas durante las actividades del proceso de disefo.

La norma ISO DIS 9241-210:2010 expone 6 principios para desarrollar un proyecto centrado en el

usuario, los cuales son:
1. El disefio debe estar basado en la comprension clara de los usuarios, las tareas y el ambiente.
2. Los usuarios deben estar involucrados a lo largo del proceso de disefio y su desarrollo.

3. El proceso de disefio debe ser conducido y reajustado a través de procesos de evaluacion (pruebas)

centrados en el usuario.
4. El proceso debe ser concebido de forma iterativa.
5. El disefio se debe orientar hacia la experiencia del usuario.

6. Los equipos de disefio deben conformarse de forma multidisciplinaria, integrando diferentes

habilidades y perspectivas.
ISO (2010) hace énfasis en el caracter metdédolégico del disefio centrado en el usuario al definirlo como:
“enfoque para el desarrollo de sistemas interactivos que apunta a hacer sistemas utiles y usables
enfocados en las necesidades y requerimientos de los usuarios al aplicar conocimientos en ergonomia y
técnicas para la usabilidad”. (ISO, 2010. p.6). Asimismo, Pratt & Nunes (2012) concuerdan en que, en
el disefio centrado en el usuario, el conocimiento profundo de las necesidades, deseos y limitaciones de
los usuarios finales debe lograrse través del involucramiento de las personas mediante pruebas de
usabilidad que sirvan para el andlisis de su comportamiento e interaccion con los objetos de disefio (pp.
12).

El concepto de usabilidad se refiere a la cualidad de que “un producto pueda ser usado con
efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especifico” (ISO DIS 9241-11). La usabilidad
en el disefio busca lograr tres metas: la primera, efectividad: que el usuario final pueda alcanzar metas
concretas; la segunda, eficiencia: que el usuario final pueda invertir recursos de manera adecuada; y la
tercera, satisfaccion: que pueda alcanzar una sensacion de satisfaccioén por cumplir a cabalidad una tarea.
(Thomas, B. & Van de Ven, R., en Karwowski; Soares & Stanton, 2011).

Entonces, una metodologia DCU implica la realizacion de evaluaciones de usabilidad y pruebas de
ergonomia sistematicas en las cuales se involucre al usuario final durante el proceso de disefio para
determinar, cuantitativa y cualitativamente, necesidades y limitaciones que aporten al desarrollo de
productos coherentes con sus maneras de interactuar o interaccionar.

La norma ISO 13407 (1999) plantea un esquema para un proceso de disefio bajo un enfoque centrado
en el usuario. La figura 11 expone la estructura de actividades o procesos iterativos de un proceso de
disefio DCU.
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Figura 11
Proceso de disefio centrado en el usuario, segin 1SO 13407 (1999)

Plan for human
centered design
process

Specify the ]

/' [ context of use

Evaluate designs System satisfies Specify users and
against specified organisation’s
user requirements requirements| requirements

Generate design
solutions

Fuente: Wang, W., Young, M., & Love, S. (pp. 285-319) en Karwowski; Soares & Stanton (2011)

Como vemos en la figura, un proceso DCU consta de 4 0 5 etapas iterativas en las cuales se enfatiza
en la satisfaccion de los requerimientos del usuario final como mévil del disefio. Podemos deducir que
la estructura de estas etapas se corresponde a las de modelos descriptivos generalistas de disefio como
los de Jones o de Martin & Hanington. La tabla 10 expone la relacién planteada entre las etapas del

proceso de disefio en modelos descriptivos y en el modelo DCU
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Tabla 10

Comparativo entre etapas del proceso de disefio segin modelos descriptivos y modelo DCU

Modelo descriptivo Jones Modelo descriptivo de Etapas del modelo UCD
Jones, J. C. . . .
Systematic Methods for Designers. e et gien 2L (Modelo de ISO 13407 (1999), citado en
En: N. Cross (comp.), Karwowski; Soares & Stanton: 2011)
Developments in Design Methodology
Wiley, Chichester

1 [Andlisis 1 Planeacion o definicién Especificar el contexto de uso
- Lista de requisitos //

especificaciones de disefio Especificar usuarios y requerimientos de la

organizacion

2 Sintesis 2 Exploracion y sintesis
- Soluciones posibles para cada

especificacion y desarrollo de ideas Generar soluciones de disefio

3 Concepto de disefio y prototipado
temprano
Satisfacer los requerimientos del usuario
3 Evaluacion 4 Evaluacién y refinamiento Evaluar el disefio respecto a los requerimientos
- Evaluacion de la satisfaccion de los del usuario
requisitos de rendimiento
5 Lanzamiento El sistema satisface los requerimientos
Monitoreo

La especificacion altamente contextualizada de los requerimientos para avanzar entre etapas hace del
modelo DCU un modelo que tiende a la especializacion. Este explica que para cada etapa existen unos
resultados esperados que sirven como insumo para la actividad siguiente, como se observa en la tabla
10.

Tabla 10

Ejemplos de resultados esperados de las actividades de Disefio Centrado en el Usuario

Activities Outputs from human-centred design
Understand and specify the context of use Context of use description
Specify the user requirements Context of use specification

User needs description

User requirements specification

Produce design solutions to meet these requirements User interaction specification
User interface specification

Implemented user interface

Evaluate the designs against requirements Evaluation results
Conformance test results

Long-term monitoring results

Fuente: ISO DIS 9241-210:2010
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Los resultados esperados de las actividades pueden especificarse en segln resulte conveniente para
el interés del proyecto. La norma ISO (2010) propone delimitar la primera actividad “reconocer y
especificar el contexto de uso” con la descripcion de categorias como: equipos, ambiente fisico y
ambiente social. La segunda actividad “especificar los requerimientos del usuario” bajo las categorias
de: requerimientos de usuarios y requerimientos de la organizacion.

En la tabla 11 se ejemplifica cada etapa con una matriz que debe ser expandida con subcategorias
que resulten relevantes a la investigacion sobre el contexto de uso especifico, los usuarios y la

organizacion.

Tabla 11
Resultados esperados de las actividades “Especificacion de contexto de uso” y “Especificacion de los requerimientos de

usuario y de la organizacion”.

I. Contexto de uso

Categorias | Equipos Ambiente fisico Ambiente social
Subcategorias | Descripcién de hardware, software, Descripcién de interacciones Descripcién de interacciones sociales
materiales, etc. ambientales relevantes relevantes

1. Requerimientos

Categorias Usuarios Organizacion

Subcategorias Delimitacion Tareas Necesidades Requerimientos
(Caracterizacion del (Metas del usuario)  |(Requisitos para la (Especificaciones materiales y objetivos
usuario) satisfaccion del usuario) de la organizacion)

Fuente: Elaboracion propia

El involucramiento del usuario a través de pruebas cuantitativas y cualitativas durante las etapas del
proceso de disefio debe permitir: averiguar las tareas y necesidades a las que se enfrenta el usuario y
definir los requerimientos de la organizacién respecto a las categorias expresadas en la matriz anterior;

validar las soluciones de disefio para satisfacer los requerimientos; y evaluar los resultados de disefio.
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PROPUESTA DE METODOLOGIAS REMOTAS DE DISENO

Resulta un reto metodolégico llevar a cabo procesos de disefio centrado en el usuario en tiempos de
distanciamiento social obligatorio puesto que, regularmente, requieren la presencia del usuario final para
las pruebas de investigacion primaria. Teniendo en cuenta la coyuntura que impone la pandemia, y
previendo que la incertidumbre no interrumpa el desarrollo del proyecto, se plantea el uso de técnicas
remotas de investigacion del usuario para afrontar los retos de investigar al usuario, generar y validar un
prototipo digital evitando el contacto fisico con personas.

Esta metodologia remota DCU utilizaria software de rastreo de la interaccion del usuario con sus
dispositivos tanto para las pruebas cuantitativas como cualitativas, y encuestas digitales para las pruebas
de satisfaccion.

Dado que el tipo de producto a desarrollar es digital y su mercado objetivo no esta restringido al
ambito local, el desarrollo de una metodologia remota de investigacion de usuario puede convertirse en
una ventaja competitiva porque: seria aplicable a la distancia, permitiendo analizar usuarios en mercados
internacionales; y posibilitaria la investigacion sobre maltiples usuarios de manera asincronica,

reduciendo tiempo y costos de reclutamiento.

Identificacién de métodos remotos para la investigacion de usuario.
Se reconocieron distintos métodos remotos de recoleccion de informacién e investigacion sobre el
usuario, explicados por Karwowski et al. (2011), Cross & Pérez VVazquez (2005) y Ledn (2018) los cuales
pueden resultar atiles dentro de un proceso de DCU. Para facilitar su comprension y uso, fueron
recopilados y categorizados segin la tipologia de participacion del usuario propuestas por Stickdorn,
Lawrence, Hormess, & Schneider (2018) como se muestra en la tabla 12, y segin el tipo de datos y de
informacion que brinda cada método propuesto por Ledn (2018), como se expone en la tabla 13.

En esta recopilacion solo se incluyen métodos de investigacion de usuarios que puedan ejecutarse de
manera remota o no presencial. Con esto se espera tener un banco de posibles métodos de investigacion

para aplicar durante el proceso DCU.
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Metodologias remotas para investigacion de usuarios segun la participacion del usuario
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Métodos remotas para investigacién segln la participacion de usuarios

Métodos de escritorio

Métodos
etnograficos

Métodos participantes

Métodos no-participantes

Métodos co-creativos

Maps

Investigacion Investigacion remota Investigacion remota Investigacion remota
secundaria moderada automatizada generativa
Keyword research Etnografia digital Eyetracking Mapa de calor // Journey Elito

Investigacion de grupos
de interés por autor /
temaética

Etnografia movil

Diferencia semantica

Primer Click

Business origami

Inmersién contextual
(digital)

Autoetnografia

A/B testing

Evaluacién heuristica

Card Sorting

Andlisis ergonémico

Prueba usabilidad

Estudio de atractividad

Encuestas / Entrevistas

Co-disefio participativo

Kano Andlisis

Must — Should — Nice

Recortes de interfaces

Tableros de asociacién

Fuente: Elaboracion propia
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Categorizacion de metodologia remotas para investigacion de usuarios segun tipologia de datos y tipologia de informacion

Tipologia de informacién

Método

Tipologia de datos

Cuantitativo

Cualitativo

Conductual
lo que“hace”

(descripcion de
acciones)

Generativo
lo que “dice”

(descripcion de
motivaciones)

Actitudinal
lo que “piensa”

(descripcion de
satisfaccion)

Métodos de
escritorio

Keyword research

Investigacion de
grupos de interés
por autor /
tematica

Inmersion
contextual (digital)

Research Wall

System Maps

Métodos
etnogréficos

Etnografia digital

Etnografia movil

Autoetnografia

Métodos
participantes

Eyetracking

Diferencia
semantica

A/B testing

Andlisis
ergonémico

Encuestas /
Entrevistas

Kano andlisis

Métodos no-
participantes

Mapa de calor //
Journey Maps

Primer Click

Evaluacion
heuristica

Prueba usabilidad

Métodos
co-creativos

Matriz
priorizacion:
Must — Should —
Nice to

Card Sorting

Estudio de
atractividad

Business origami

Recortes de
interfaces

Tableros de
asociacion

Fuente: Elaboracion propia
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Martin & Hanington (2012) proponen que cada método para la investigacion de usuarios debe ser
utilizado en una o varias etapas especificas del proceso de disefio, las cuales relacionan con su modelo
descriptivo de 5 etapas. En la tabla 14 se clasifican las metodologias seleccionadas en las tablas 12 y 13

segun la etapa de aplicacion propuesta.

Tabla 14
Metodologias remotas para investigacion de usuarios categorizadas por fases de aplicacion

Metodologias remotas por fases de aplicacién

1 2 3 4 5
Planeacion o Exploracion y sintesis Concepto de disefio y Evaluacién y Lanzamiento y
definicién prototipado temprano refinamiento monitoreo
Investigacion de Inmersién contextual Sesiones generativas o Investigacion remota
grupos de interés (digital) Co-disefio participativo moderada

por autor / tematica

Eyetracking/ Eyetracking/ Business origami Eyetracking/ Eyetracking/

Mapa calor Mapa calor Mapa calor Mapa calor

Diferencia Etnografia digital Recortes de interfaces Diferencia semantica Diferencia seméantica

semantica

Encuestas / Etnografia movil Estudio de atractividad Andlisis ergonémico Investigacion remota

Entrevistas (Must — Should — Nice) automatizada

A/B testing A/B testing
Primer Click Primer Click Primer Click
Evaluacién heuristica Evaluacion heuristica
Prueba usabilidad Prueba usabilidad
Kano Andlisis Kano Andlisis Etnografia movil

Card Sorting

Research Wall, Personas, Journey Key Insights. Jobs-to-be-done Dashboard UX
System maps Maps

Herramientas de visualizacién por fases de aplicacion

Fuente: Elaboracion propia

La clasificacion de los métodos recolectados y clasificados en las tablas 12, 13 y 14 busca nutrir un
modelo metodoldgico para la investigacion de usuario remota, Util dentro de una investigacion de

usuarios 0 mercados enfocada en productos editoriales para medios digitales.
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PROPUESTA DE UN MODELO DE DISENO DESCRIPTIVO BAJO ENFOQUE DCU CON
METODOS REMOTOS DE INVESTIGACION DE USUARIO

La propuesta de un modelo de disefio para el desarrollo del proyecto partio de la eleccion de un modelo
descriptivo sobre uno prescriptivo, ya que el resultado esperado no es el incrementar el rendimiento del
ebook bajo formatos estandarizados sino la generacion de una nueva interfaz que aproveche los formatos
no-estandarizados.

El uso de formatos no-estandarizados se determind porque soportan, en el mismo formato, mas
alternativas para la multimodalidad aplicables a las narrativas transmedia, lo que posibilita modelos de
acceso al contenido y monetizacion de la interaccién diferentes a la venta unitaria de libros. Sin embargo,
esto implica generar un nuevo uso de la tecnologia disponible para disefiar un producto o interfaz alterna
al ebook, el cual debe ser guiado por el conocimiento de las preferencias y expectativas del cliente
potencial respecto al consumo y compra de contenidos editoriales digitales.

En consecuencia, resulta importante definir cuales son los modos narrativos que desean los usuarios
finales al interactuar con contenidos en medios digitales y sus motivaciones para consumirlos o
interactuar con ellos, razdn por la cual se opta por un enfoque DCU para la investigacion exploratoria de
usuarios. La investigacion exploratoria bajo un enfoque DCU busca: definir y segmentar los usuarios
digitales; identificar sus preferencias de consumo; diferenciar ventajas de interaccion y consumo en el
medio digital; e identificar necesidades no resueltas para la poblacion objetivo.

Esta investigacion de usuario pretende determinar factores que aseguren la mejor adaptacion del
modelo de disefio a los modelos mentales del usuario final, quienes fueron caracterizados como
translectores en el diagnostico del problema, ubicado en el apartado “Indiferenciacion de las estrategias
comunicativas para medios digitales”.

Por Gltimo, entendiendo la naturaleza de la investigacion centrada en el usuario para productos y
servicios digitales, la cual requiere de una investigacion exploratoria de los modelos mentales del usuario
y del andlisis de la interaccién de la persona con interfaces y dispositivos, debemos ubicarla dentro de la
coyuntura actual de distanciamiento social impuesta por el COVID-19. Por esta limitacidn, se indagaron
métodos remotos de investigacion de usuario aplicables en cada una de las etapas del proceso de disefio.
La sistematizacion de esos métodos resulta de utilidad para desarrollar y gestionar interfaces, pues
permite evaluar y monitorear de manera remota y asincronica la interaccion de los usuarios con la
interfaz, retroalimentar la produccion de narrativas transmedia y definir mejores mecanismos de
conversion y monetizacion que aseguren el sostenimiento del producto en el tiempo.

La tabla 15 muestra la propuesta de un modelo de disefio descriptivo bajo el enfoque DCU. En ella
se exponen los requerimientos de un proceso genérico DCU comparados con los resultados esperados

por etapas de este proyecto especifico.
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Requerimentos por actividad y resultados esperados del proceso de disefio segin modelos descriptivos y modelo UCD

Etapas del Etapas del Requerimientos de la etapa Resultado esperado
modelo modelo UCD
descriptivo
de (Modelo de
Martin & 1ISO 13407
Hanington: (1999), citado
2012) en Karwowski;
Soares &
Stanton: 2011)
1. Especificar el Descripcion de equipos: Formatos no- estandarizados adecuados para interaccion
Planeacion contexto de tecnologias disponibles con narrativas multimodalidades
o definicion uso (Hardware, software, materiales)
- Formatos estandarizados Compatibilidad de formatos no-estandarizados con formas
- Formatos no-estandarizados de monetizacion.
Descripcion del contexto de mercado Descripcion del contexto de mercado y analisis de
oportunidades en productos digitales editoriales.
- Tamafo y estructura del mercado de ebooks.
- Benchmarking de la competencia en productores
editoriales digitales.
Descripcion del contexto de social Descripcion y segmentacion de usuarios.
- Tipologia de usuarios y/o consumidores de
lecturas en soportes digitales.
Ambiente competitivo Mapeo de productos y/o productores digitales
innovadores.
- Benchmarking del sector editorial respecto a Matriz de oportunidades.
innovaciones en productos editoriales digitales.
Especificar Usuarios Sobre el usuario
usuarios y - Delimitacién:
requerimientos | Determinar y describir el perfil de usuario: Definicion de usuarios
dela translectores.
Siganzacion ) Definicién preferencias de consumo
- Necesidades:
Determinar preferencias de consumo y
necesidades insatisfechas por los ebooks.
Necesidades insatisfechas o requerimientos del usuario.
- Investigar patrones de comportamientos de
lectura
- Tareas: Funcionalidades para la interfaz digital.
Determinar necesidades de usabilidad para los
translectores:
- Pruebas subjetivas (diferencial semantico /
cuestionarios)
- Pruebas objetivas (eyetracking)
Organizacion Sobre el la produccion
- Indagar el modelo de negocio de la empresa Andlisis de la interaccion entre trabajos y funciones de la
- Definir la estructura o composicion de sus empresa.
departamentos / empleados.
Definicion del formato para el desarrollo de narrativas
trasnmedia multimodales
Definicion del modelo de gestion adecuado: de
integracion o de creacion digital digital first.
2. Generar - Desarrollo del modelo preliminar de servicio de Modelo descriptivo de disefio para iterar junto a
Exploracion | soluciones de interaccién con narrativa transmedia multimodal. productores (editores, disefiadores, autores).
y sintesis disefio
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3. Satisfacer los - Creacion de prototipos de lectura digital bajo el Prototipo temprano de producto para iterar con
Concepto requerimientos | modelo definido. translectores.

de disefio y del usuario

prototipado

temprano

4. - Evaluacion de la usabilidad del prototipo con Retroalimentacién con pruebas de usabilidad sobre el
Evaluacion usuarios finales prototipo.

y

refinamiento - Validacion de necesidades de usabilidad los

lectores digitales

- Pruebas cognitivas especificas

- Pruebas subjetivas (diferencial semantico /
cuestionarios)

- Pruebas objetivas (eyetracking)

Evaluar el - Iteracion: Redisefio del modelo. Iteracion del modelo de creacién digital editorial.
disefio - Iteracion: segundo prototipo incluyendo la
respecto a los retroalimentacion del usuario. . X o .
requerimientos Iteracion de prototipos hacia fidelidad media o alta
del usuario
Lanzamient El sistema - Iteracion: Finalizacion del modelo de creacion Finalizacién de una narrativa transmedia multimodal
o] satisface los digital editorial centrada en el translector, bajo el enfoque productivo
requerimientos digital first.
Comunicacién a directivas de la empresa: Modelo de creacion para contenidos editoriales digital.

- Propuesta para la implementacion e integracion
del modelo a los flujos de trabajo de la empresa
- Posible implementacién del modelo

Una vez planteados los resultados esperados de cada etapa, se procede a descomponer cada componente
segun las especificidades a investigar. Las tablas 16 y 17 describen las dos etapas de investigacion del
proyecto. En ellas se muestra la relacion entre requerimientos de cada etapa, resultados esperados,
categorias a indagar, tipos de datos a obtener, tipo de informacién buscada, métodos de investigacién
para recopilar datos/informacion, pruebas a aplicar y entregables esperados por etapa. La intencion de
este desarrollo estructurar la investigacion sobre el contexto de uso, necesidades de los usuarios y

requerimientos de la organizacion.
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Descomposicion en resultados, requerimientos, categorias, métodos y entregables de la etapa Especificar contexto de uso

-- Especificar el contexto de uso —

Investigacion exploratoria

Resultado esperado

Requerimientos de la
etapa

Categorias a indagar

Métodos de investigacion

Entregable

1 Formatos no-
estandarizados
adecuados para
interaccion con
narrativas
multimodalidades

Equipos:
formatos y tecnologias
interactivas disponibles

EPUB 3.2

App M6vil

- Nativa

- Hybrid

- Crossplatform

Progressive WebApp (PWA)

Responsive Web

Escritorio -
Investigacion secundaria

Matriz comparativa por
categorias

Descripcion comparativa de
formatos digitales segiin modos
de la informacién soportados

2 Compatibilidad de
formatos no-
estandarizados con
formas de
monetizacion.

Equipos:
monetizacion de interaccion

Recopilacion de datos:
- Cookies
- Device ID

Suscripcion
- In-app purchase

Publicidad
- Tipos de anuncios

Escritorio -
Investigacion secundaria

Matriz comparativa por
categorias

Tabla de compatibilidad de
estrategias de monetizacion
digital con formatos digitales

3 Descripcion del
contexto de mercado y
anélisis de
oportunidades en
productos digitales

Ambiente:

Descripcion del contexto
de mercado:

- Tamafio y estructura del
mercado de ebooks.

Productores y distribuidores
digitales editoriales:

- Ebooks
- Libros digitales

Escritorio -
Investigacion secundaria

Matriz comparativa por
categorias:

Matriz de oportunidades:
- Cuadro estratégico

- Curva de valor

- Esquema de 4 acciones

clasificacion de
productos digitales
innovadores.

- Innovaciones en formatos
para lectura digital.

secundaria

Matriz comparativa por
categorias

Inmersién digital

editoriales. - Benchmarking de la - Narrativas transmedia
competencia en productores Cuadro estratégico
editoriales digitales.
Curva de valor
4 Descripcion y Ambiente social: [Aspectos: Escritorio - Protopersonas
segmentacion de Descripcién del contexto Investigacién secundaria Lectoras digitales.
usuarios. social - Geograficos
- Tipologia y segmentaciéon |- Demogréaficos Matriz comparativa por
de usuarios digitales y/o - Psicogréficos categorias
consumidores transmedia. |- Conductuales
Participante-
Entrevistas
5 Recopilacion y Ambiente competitivo Dynamic digital books Escritorio - Investigacion Caracterizacion de productos

narrativos-interactivos en
formatos digitales




Tabla 17

Descomposicion en resultados, requerimientos, categorias, métodos y entrables de la etapa Especificar usuarios y
requerimientos de la organizacion.

-- Especificar usuarios y requerimientos de la organizacién —

Investigacion de usuarios
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roles/cargos para
productos digitales
en Editorial Planeta

Definir la estructura o
composicién de sus
departamentos /
lempleados

departamentos

Roles disefio digital

Resultado Requerimientos de [Categorias a Tipo de Tipo de Métodos de  |Prueba Entregable
esperado la etapa indagar datos informacion linvestigacion
Usuarios
6 Definicién de Delimitacion: Segmentacion Cuantitativo |Conductual |Participante  |Encuestas: User Persona del
usuarios Caracterizacion del |[geogréfica, Ultimo consumo  |translector
perfil de usuario: demografica y
translectores. conductual.
- Cantidad de
consumos
- Frecuencia de uso
- Tiempo de uso
7 Definicion Necesidades: Segmentacion Cualitativo  [Actitudinal  |Participante Encuesta Descripcion de
preferencias de Determinar psicogréfica preferencias de
consumo preferencias: consumo de usuarios
Determinar - Motivaciones digitales.
preferencias de - Gustos
consumo en medios |- Preferencias - Temas
digitales - Géneros
- Formatos digitales
- Dispositivo
[e] Funcionalidades Necesidades: - Formatos de Cuantitativo |Generativo |Participante  |Kano andlisis Matriz de priorizacion
para la interfaz Determinar funciones [Interaccion de funcionalidades de
digital. de diferenciacion del la interfaz
medio digital respecto |- Sistema o formas
al impreso de pago
Organizacion
9 Definicion del Objetivos: Modelo de Cualitativos |Generativo |Participante Inmersion Mapa de sistema
modelo de Definir el modelo produccion contextual
produccién de produccion de la workflow print first
productos digitales |empresa
en Editorial Planeta Hybrid o digital first
workflow
Flujo de trabajo
10 Definicion del Materiales: Articulacion entre  |Cualitativo  |Generativo  |Participante Interaccion entre

trabajos y funciones
de la empresa.

Los resultados esperados por cada requerimiento de la etapa, expuestos en la tabla anterior, seran

desarrollados individualmente en el siguiente capitulo Investigacion exploratoria.
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INVESTIGACION EXPLORATORIA

El desarrollo de la etapa Especificar contexto de uso se lleva a cabo como una investigacion exploratoria
bajo métodos interpretativos, como estados del arte o estudios de caso. En esta se indagan categorias
para contextualizar, clasificar y analizar aspectos involucrados con productos editoriales digitales como
el uso de tecnologias, caracterizacion de sus usuarios, descripcién de productos y competencia entre
productores y dindmicas del mercado actual. Se utilizaran instrumentos como matrices de comparacion
por categorias, cuadro estratégico o curvas de valor para consignar los resultados y categorias Utiles
encontradas.

La investigacién exploratoria se divide en cinco etapas o apartados. La etapa 1, describe y compara
los formatos digitales no-estandarizados segun los modos de la informacion que soportan. La etapa 2
estudio la compatibilidad de diferentes estrategias de monetizacion con los formatos digitales no-
estandarizados. La etapa 3 describe el contexto de mercado, compara las estrategias de comunicacion,
disefio y modelos de negocio de los creadores identificados y analiza oportunidades para el desarrollo de
productos digitales editoriales dentro del contexto enunciado. La etapa 4 caracteriza al cliente digital que
es consumidor de ebooks a partir de la segmentacién de mercado por categorias geograficas,
demograficas, psicograficas y conductuales, y perfila dos tipologias o proto-personas de interés. La etapa
5 describe y compara los Dynamic digital books segln las formas interaccion entre la narrativa y el

usuario, y después los clasifica en cuatro formatos Gtiles para su caracterizacion y exposicion.
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1. FORMATOS DIGITALES Y TECNOLOGIAS INTERACTIVAS DISPONIBLES

Benchimol (2021) propone una categorizacion de los formatos digitales segun el grado de similaridad
que comparten con el libro impreso. Segun esta clasificacion, los formatos estandarizados son mas
parecidos a un libro tradicional y los formatos no-estandarizados son interfaces que se distancian del
libro. Los formatos estandarizados refieren al desarrollo de productos digitales para lectura en estandares
.PDF, .EPUB 2.0 e .EPUB 3.0. Los formatos no-estandarizados corresponden al desarrollo de narrativas
multimodales dentro de interfaces como aplicaciones mdviles, webs u otros formatos experimentales
basados en lenguajes de programacion como HTML, CSS, JavaScript, etc. Cualquiera de estos formatos
soporta informacion de maneras multimodales y puede utilizarse para narrar. Sin embargo, los modos
aceptados varian segin el formato y pueden limitar las posibilidades creativas.

En la figura 12, podemos ver la categorizacion de formatos segin Benchimol (2021).

Figura 12

Categorizacion de formatos digitales seglin grado de similaridad con el libro impreso

Formatos estandar

PDF/ePUB ei.LéB 3/ Web o App Decarrios
2.01 . : ro.?. Books experimentales
enriquecidos

A 4

<
<

Se parecen Se parecen
mas aun menos a un
“libro” “libro”

Fuente: Tomado de Libros digitales. La capacitacion definitiva. Benchimol, D (2021).

Benchimol (2021) opta por el desarrollo de productos digitales editoriales en formatos estandarizados,
dejando de lado los desarrollos narrativos en web, aplicaciones o experimentales. Esta decision esta
motivada por la necesidad de utilizar los canales de distribucion ya existente e implica restringirse a los
modelos de negocio que imponen las distribuidoras digitales. Gran parte de la industria editorial se
enmarca en este escenario, forzado a la reproduccion de estrategias multiplataforma, donde se
reproducen el modelo narrativo y de negocio del libro impreso en formatos estandarizados.

Sin embargo, un nuevo escenario de productos digitales editoriales transmedia con estrategias de
monetizacion alternas a la venta unitaria puede valerse de la experimentacion con formatos no-
estandarizados, como web y aplicaciones moviles, porque aceptan multimodalidad narrativa y permiten
monetizar la interaccion del usuario con el contenido. Entonces, es necesario identificar cuéles formatos

caben dentro de la categoria “Web o App Books” que Benchimol (2021) no desarrolla.
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Los formatos digitales no-estandarizados disponibles dentro de la categoria “Web o App Books”
fueron identificados como: Native app, Hybrid app, Cross-platform o Bridge app (Trachim &
Chmielewska, 2020), Progressive Web App o PWA (Davis, 2019) y Responsive Website (Luzniak, 2021).

A partir de la informacién expuesta por los autores anteriores, se construy6 la tabla 17 que expone
comparativamente los modos soportados en los formatos estandarizados y en los formatos no-
estandarizados.

Tabla 17

Descripcion comparativa de formatos digitales segtin modos de la informacién soportados

Soporte de multimodalidad
Texto | Hipertexto Imagen | Audio Video AR VR Interaccionabilidad

Formatos Native App Incrustar
no : -
ek Bridge App Incrustar / Link
zados Hybrid App Incrustar / Link

PWA Incrustar / Link BETA | BETA

Responsive Incrustar / Link

web
Formatos EPUB 3.2 Incrustar / Link LIMITADO
estandar-  —EpES G Link
zados

PDF Link LIMITADO | LIMITADO

Fuente: Elaboracion propia

Se observa que los formatos estandarizados no soportan modos como audio, videos, realidad
aumentada o virtual, o interaccionabilidad programada, o lo hacen limitadamente. Por ende, restringen
las posibilidades creativas para la narracion multimodal. En cambio, los formatos no estandarizados
permiten el uso de mas modos de manera nativa e, incluso, permiten incrustar hipertextos multimodales
para redirigirse a la fuente.

El analisis del soporte de multimodalidad del formato no nos lleva a descartar el uso de formatos
estandarizados dentro de estrategia de comunicacion transmedia. A pesar de sus limitaciones, es posible
utilizar EPUB 3.0 como complementariedad narrativa del libro impreso y diferenciar las narrativas entre
medios usando modos diversos para cada uno. Sin embargo, no es posible plantear una tactica de
monetizacion damaged good utilizando estos formatos, como veremos mas adelante, por lo que se
descarta su uso.

La tabla 18 expone comparativamente estos formatos no-estandarizados segun su definicién, usos

comunes, ventajas y desventajas, software de desarrollo y nombra algunos casos.
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Categorizacion de formatos digitales modos de la informacion soportados
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Native App

Cross-platform o
Bridge App (0)

Hybrid App

Progressive Web App

Responsive Website

rapido.

Experiencia de usuario
optimizada para la
plataforma.

Optimo funcionamiento
offline

comparable al nativo

Experiencia de usuario
optimizada para la
plataforma.

Mejor relacién costo-
eficiencia

Amplio alcance de
audiencias

produccion y
mantenimiento.

Menor tiempo de
desarrollo

Util para maltiples
plataformas

Permite uso de APIs
para utilizar el hardware
del dispostivo

produccion y
mantenimiento

Menor tiempo de
desarrollo

Responsiveness
- Util para todas las
plataformas

Uso offline con caché

Definiciones | Aplicaciones creadas Hybrid App con Aplicaciones que Aplicaciones basadas Aplicaciones para web
para un sistema diferenciacién de user combinan caracteristicas| en web que corren en que se ajustan entre
operativo, dedicadas a interface (Ul) segln el de native y de web: el el buscador, pero se pantallas.
una plataforma sistema operativo. backend de cédigo se visualizan como
concreta recubre con c6digo nativas.

nativo, evitando mdltiples|
desarrollos para
multiples sistemas
operativos.

Usos Productos con Productos enfocados Productos basados en Productos Productos monetizados

comunes funcionalidades en una buena contenido con multiplataforma por tréfico o venta de
complejas que experiencia de usuario, | funcionalidades monetizados por trafico bienes y servicios
requieran acceso a dirigidos a audiencias sencillas, dirigidos a con posibilidad de
requisitos de hardware que usan sistemas audiencias amplias - algunas e-commerce
(sensores, camaras, operativos diferentes. movil y web-. funcionalidades native.
etc), como juegos, 3D o
animaciones pesadas.

Ventajas Funcionamiento Desempefio de Ul Menores costos de Menores costos de Menores costos de

produccién y
mantenimiento

Responsiveness
- Util para todas las
plataformas

Desventajas

Costos altos.
Requieren desarrollos
diferentes para cada
plataforma.

Requieren equipos
especializados

Dependencia de un
entorno de desarrollo
especifico

Complejidad de
desarrollo: algunas
partes de cédigo deben
separarse por
plataforma

Las aplicaciones
complejas pueden fallar
bajo este método

Solo uso online

Posibles conflictos entre
sistemas operativos

Funcionan mejor en
Android que en iOS.

Limitaciones de uso de
hardware

No aparecen en las
tiendas de
aplicaciones.

Gastan mas bateria

Limitaciones de uso de
hardware.

No aparecen en las
tiendas de aplicaciones.

CandyCrush, etc.

Calculadora, u otras
predeterminadas

Slack, Instagram,
Platzi.

Starbucks

Desarrollo Android — Kotlin o Jav Flutter y React Native Android/iOS + lonic, Angular, React, HTML

en HTML Polymer, Accelerated CSs
iOS — Swifto CSs Mobile Pages (AMPs). JavaScript
Objective C JavaScript

Casos Videojuegos: PUGB, Alibaba, Facebook, Gmail, Outlook, Evernote| Tinder, Uber, Forbes, Mercadolibre

Ebay
Amazon

Fuente: Elaboracion propia, basado en Trachim & Chmielewska (2020), Davis Kho, N. (2018) y Luzniak, K (2021).

A partir de la anterior tabla comparativa podemos plantear una nueva categorizacion préactica similar a

la de Benchimol (2021) en la tabla 19, pero enfocada en la caracterizacion de los formatos digitales no-

estandarizados. Consiste en la diferenciacion del formato por su similaridad en las formas de interaccién

con un libro, una pagina web o con un videojuego. Si bien esta categorizacién no es Util para definir el

funcionamiento, resulta interesante para comunicar conceptos sobre la interaccion con un tipo de
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plataforma a grupos no expertos. En el caso de Editorial Planeta, donde parece necesario educar en
tecnologias antes que implementarlas, puede ser una categorizacién relevante.

Tabla 19

Caracterizacion de formatos no-estandarizados segun similaridad con productos digitales reconocidos

Se parece a un libro Se parece a una pagina web Se parece a un videojuego
< > <+ —>
Formatos estandarizados Formatos no-estandarizados Desarrollos “experimentales”
PDF EPUB 2.0 EPUB 3.2 Responsive Progressive Web Hybrid App Cross-platform o Native App
Website App (PWA) Bridge App (0)

Fuente: Elaboracion propia, basado en Benchimol (2021)

La toma de decision de un formato sobre otros dependera los requisitos del proyecto. Trachim &
Chmielewska (2020) proponen algunas categorias que deben tomarse en cuenta para determinar el
formato digital adecuado. Estas son: presupuesto del proyecto; complejidad de las funcionalidades
requeridas; tiempo de uso promedio; tamafio de la audiencia; modelo de negocio del producto; y
objetivos del negocio. Esta categorizacion comprende la articulacion entre las necesidades del usuario,
las necesidades tecnologicas de la interfaz y las necesidades del negocio para el producto digital. No solo
refleja el soporte técnico para la multimedia o multimodalidad, sino que lo relaciona con el modelo de
negocio y sus formas de monetizacion. Por ende, aplicaremos una matriz de categorizacion basada en
Trachim & Chmielewska (2020) cuando se requiera definir un formato pertinente. En esta deben ser
rellenadas las casillas que aplican al proyecto para visualizar los requerimientos y elegir el formato

adecuado. La tabla 20 muestra un esquema de la matriz.

Tabla 20

Caracterizacion de formatos no-estandarizados segun similaridad con productos digitales reconocidos

Presupuesto Complejidad Tiempo de uso Tamafio de la Modelo de negocio | Objetivos del
del proyecto de las funciones promedio audiencia negocio
Alto Alto Alto Alto Informacion Recopilacion de

datos sobre
usuarios

Medio Medio Medio Medio Suscripcion Crecimiento del
tamafio de la
audiencia

Bajo Bajo Bajo Bajo Publicidad Aumento de tiempo

de uso y cantidad
de interacciones

Fuente: Elaboracion propia, basado en Trachim & Chmielewska (2020)
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2. MONETIZACION DE LA INTERACCION

El modelo de negocio, planteado dentro de un contexto de consumo digital, debe interpretar la mejor
manera de monetizar las interacciones del usuario con el producto. Para caracterizar algunas estrategias
posibles, se desarrollo la siguiente tabla comparativa entre los formatos no-estandarizados, modelos de
negocio digitales segun Lambrecht et al. (2014), y estrategias de monetizacién de la interaccion digital
segun las categorias de (Powell et al., 2019), Bastien, (2018) y Pozin (2014).

Tabla 21

Compatibilidad de estrategias de monetizacion digital con formatos digitales

Modelo de negocio y estrategias de monetizacion digital

Modelo de Informacién Suscripcion Publicidad- Advertising
negocio (Recopilaciéon de datos)
Estrategia Manuales Automati- | In-App Renta Anuncio Anuncio | Anuncio Anuncio
monetizacion zadas purchase “Inteligentes” | Nativo intersticiales | Recompensado
- laterales /
(Encuestas, (Cookies, (pago por (pago por rectangulo
cuestionarios) | Device assets) tiempo)
ID)
Formatos | Native App Device ID
ggtandari— Bridge App Device ID
zados Hybrid App Device ID
PWA Cookies Requiere Requiere
redireccion- | redireccién-
amiento amiento
Responsive Cookies Requiere Requiere
web redireccion- | redireccion-
amiento amiento
Formatos | EPUB 3.2 Limitado, Requiere
estandari- plugin In5 app / web
zados para externa
InDesign
EPUB 2.0 Requiere
app / web
externa
PDF Requiere
app / web
externa

Fuente: Elaboracion propia, basado en categorias de Lambrecht et al. (2014), Powell et al. (2019). Bastien (2018) y Pozin, I.
(2004), e informacion de Granados, Jerome. (2020) y Benchimol (2021).

A partir de la tabla anterior podemos interpretar ciertos aspectos respecto a las posibles articulaciones

entre formatos digitales, modelos de negocio digital y estrategias de monetizacion de las interacciones:

Monetizacién bajo un modelo de negocio por informacion

Respecto al modelo de negocio por informacidn, cabe resaltar que tanto en formatos estandarizados
como en no-estandarizados es posible recopilar datos del usuario. Sin embargo, la automatizacion de la
recoleccion resulta imposible en PDF, EPUB 2.0 y muy limitada en EPUB 3.0, demostrando que este

tipo de modelo de negocio deberia ejecutarse con formatos no-estandarizados.
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Hay diferencia entre el tipo de datos que recogen las web o PAW y lo recopilado por las Mobile
Apps. Las responsive web y PWA hacen seguimiento de cookies, definidas como el registro de la
actividad web, las cuales brinda ciertos datos geograficos por la IP de conexién, psicograficos por los
intereses de busqueda, y conductuales por el registro de la actividad previa. Las Mobile apps —Hybrid,
Bridge y Native— recopilan informacion de seguimiento a la identidad del dispositivo —Device ID—en la
cual se encuentra datos similares a las cookies pero méas especificos, incluyendo datos demograficos
sobre el usuario, geolocalizacion exacta y datos sobre el hardware del dispositivo. En ese orden de ideas,
un rastreo con cookies puede ser Gtil para la segmentacién de anuncios, pero un rastreo por Device 1D
asegura mayor efectividad comercial porque sefiala un publico objetivo mas preciso y las posibilidades
interactivas del hardware que usa. A esto se debe adicionar que las web y PAW son vulnerables a
blogueadores de publicidad que pueden adicionarse al navegador —por ejemplo, Opera GX viene con
un bloqueador por defecto—, mientras que para bloguear publicidad en Mobile apps se necesitan
aplicaciones sobrepuestas, usualmente pagas, que gran parte de la poblacion desconoce por lo que son
poco frecuentes.

Este modelo de negocio no busca retribucion econdmica directa por publicidad, aunque la
consecuencia de la eficiencia en la segmentacion pueda ser la recepcién de réditos econémicos por la
demanda de publicidad en la web o app. Un modelo de negocio basado en informacion pretende la
recopilacién de datos sobre los usuarios, la cual puede ser comercializada como bases de datos primarias
o utilizada para generar informacién que retroalimente los productos existentes, ayudando a generar
experiencias mas valiosas para el usuario. En ambos casos, se deben delimitar los datos requeridos para

elegir el rastreo adecuado que entregue los datos deseados: por cookies, DevicelD o hibridos.

Monetizacién bajo un modelo de negocio por suscripcion

Respecto al modelo por suscripcidn, podemos concluir que solo puede aplicarse a formatos no-
estandarizados. Este modelo no debe confundirse con casos por suscripcion a una plataforma de
streaming de ebooks, como las plataformas Vooks.com o Amazon Prime Reading, ni con casos de
plataformas de renta como Nubico o Scribd. Estas requieren del desarrollo de una aplicacion o web a la
cual suscribirse o de la cual rentar los ebooks.

Las aplicaciones tipo Hybrid, Bridge y Native son los adecuadas para modelos de negocio basados
en contenido con estrategias de monetizacion por suscripcion al servicio o por venta de assets dentro de
la aplicacion —in-app purchasing—. Casos como Netflix o Hulu funcionan bajo modelos de suscripcion
en los cuales el usuario debe pagar por el acceso temporal a la totalidad del contenido de la plataforma,
y casos como SparkChess, PUGB Mobile o Doméstika funcionan bajo la venta de assets, en la cual el

usuario personaliza el juego o aplicacién al comprar funcionalidades, skins, o cursos que desea.
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Este tipo de modelo debe plantearse teniendo en cuenta que, si el modelo es por pago anticipado,
solo una fraccion de los usuarios estara dispuesta a pagar por el acceso al servicio o por la compra de la
aplicacion. Segun Google Ads (2022), “5 al 10% de los usuarios estan dispuestos a pagar por una
aplicacion”. Sin embargo, la estrategia damage good (Powell et al., 2019) que permite el acceso libre
bajo la condicién de recibir publicidad, mientras vende assets de contenido, parece mas eficiente que
cobrar todo anticipadamente porque ‘“24% de los usuarios interactuaria mas a través de compras en la
aplicacion en lugar de aplicaciones pagas” (Google Ads, 2022).

A pesar de que el modelo por suscripcidn tienda a reducir las audiencias menores respecto a las que
accederian a la informacién bajo modelos por publicidad, no resulta excluyente con una estrategia
conjunta y complementaria entre in-app purchasing y monetizacion por advertising. Este cruce parece

conveniente y podria generar mas ganancias que cualquier estrategia individualmente.

Monetizacién bajo un modelo de negocio por publicidad

Respecto al modelo por publicidad o advertising, el formato no-estandarizado adecuado puede
determinarse al definir una estrategia de monetizacion en la cual se involucren: tipo de anuncio y su
ganancia econdmica, cantidad de usuarios, cantidad de interacciones, tiempo estimado de uso dentro de
la plataforma y frecuencia de uso.

Segun el Centro Ayuda de Google Ads (2022), existen 4 tipos de anuncios para publicitar, los cuales
puede ser monetizados dentro de un modelo de negocio por advertising: inteligentes —banners para
multiples formatos estandarizados—, nativos —banners ajustados a los tamafios dispuestos por la
plataforma—, intersticiales —banners que ocupan la totalidad de la pantalla—, o recompensados —banners
gue se muestran por accién del usuario—. (Granados, 2020)expone que solo las aplicaciones nativas e
hibridas soportan anuncios nativos y recompensados, siendo los anuncios de video recompensados los
gue generan mayor ganancia (Google Ads, 2022).

Definir un valor por tipo de anuncio es una tarea compleja porque la ganancia varia dependiendo de
multiplicidad de factores involucrados como el tipo de aplicacion, el pais, contexto comercial, demanda
de la aplicacidn, tiempo de la impresién, entre otros. Sin embargo, al cruzar los valores promedio y
relaciones de ganancia entre banners expuestos en Google Ads (2022) observamos que en EEUU en
2022 cada impresion generard un valor promedio de: $0,0001 USD para banners inteligentes-
horizontales, $0,016 USD para banners instersticiales, $0,020 USD para banners recompensados y $0,16
USD para banners intersticiales finalizados —como anuncios de video recompensados—. Aunque el
promedio pueda ser una medida que se afecta por la dispersion de los datos, funciona para estimar
ingresos de manera preliminar e intuir si un negocio basado en publicidad puede ser viable, aunque

eventualmente debe ser evaluado.
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Basado en estos valores podriamos estimar que, en maltiples escenarios, es posible que una estrategia
digital de monetizacién por publicidad pueda superar las ganancias anuales generadas por venta de
ebooks en lengua espafiola en Colombia. Un escenario viable propondria que la experiencia de uso de la
aplicacion debe guiar al usuario a soportar la aparicion de, al menos, 1 banner intersticial y uno
recompensado por sesién, teniendo un minimo de 20 sesiones mensuales para una audiencia de entre
100,000 y 300,000 usuarios. Esta cifra puede parecer muy compleja para una editorial pequefia, pero
factible para una de gran tamafio que cuenta con autores que arrastran audiencias significativas, algunos
con més de 50,000 ventas de unidades anuales.

Por ende, se propone que el desarrollo de este modelo de monetizacion requiere del desarrollo de un
sistema secundario a la narrativa que obligue al usuario a activar publicidad recompensada cada cierto
tiempo de uso. Tal caracteristica puede lograrse con una barra que simule una bateria o la energia
utilizada. Esta se descarga con el tiempo de uso, pero puede ser recargada con la activacion de un video
recompensado. Asi, se estimula al usuario a generar la accion que permite la sostenibilidad del modelo

de negocio mientras disfruta de contenidos sin costos anticipados o adicionales.
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3. CARACTERIZACION DE LA COMPETENCIA DEL MERCADO EDITORIAL DIGITAL

Partiendo de la gréfica sobre el ciclo de vida del desarrollo del mercado, (Moore, 2004) propone ocho
tipologias de innovacién que se alinean con cada momento del desarrollo del mercado. Después de la
innovacion disruptiva, producto de discontinuidades tecnoldgicas que cambian los paradigmas
existentes, Moore reconoce la tipologia de innovacion en aplicacion. En esta Gltima se aplican las
tecnologias existentes con nuevos fines, como productos novedosos para satisfacer necesidades del
mercado. La innovacion en aplicacion puede resultar de procesos de interpretacion de las formas como
la competencia usa las tecnologias disponibles o de la identificacidn de vacios y posibilidades de uso
poco explotadas.

Tras el analisis de los formatos digitales y tecnologias interactivas disponibles, sumado a la
investigacion de estrategias para la monetizacion de la interaccion, podemos entrever caminos para la
innovacion en la aplicacion dentro de los productos editoriales digitales. Para caracterizar e identificar
las posibilidades o vacios, utilizaremos las herramientas de cuadro estratégico y esquema de cuatro
acciones.

Kim, Mauborgne, & Hassan, A (2008) presentan el cuadro estratégico y el esquema de cuatro
acciones, dos esquemas analiticos para capturar la estructura actual de la competencia en el mercado y
enfocar la estrategia de innovacion en la creacion de alternativas para no-clientes: mercados con poca o
ninguna competencia. El cuadro estratégico es una herramienta para la visualizacion y anélisis
comparativo entre variables relevantes para industria estudiada —editorial en este caso— y la distribucién
de las inversiones que los diversos actores aplican a sus estrategias. El esquema de cuatro acciones
propone “romper la disyuntiva entre diferenciacion y bajo costo para crear una curva de valor”
valiéndose de repensar la estructura de la competencia actual para crear nuevas variables de consumo y
definir estrategias para la eliminacion y reduccion de costos.

Con la intencién de describir el contexto y la competencia del mercado editorial actual, se
compararon las ofertas en productos digitales de algunas editoriales relevantes para el panorama
colombiano, latinoamericano y global. También se incluyeron algunas distribuidoras de productos
digitales que reparten los productos de las editoriales nombradas.

La tabla 22 muestra el estudio comparativo de la oferta actual de los productos digitales editoriales,
en la cual se delimitd la articulacion entre los tres enfoques definidos en este proyecto: estrategias de
comunicacion, disefio de la interfaz y modelo de negocio para cada editorial o distribuidora. Cada una
se clasificd segun los conceptos previamente desarrollados, que enmarcan la relacion entre medios, uso

del soporte o formatos y de la forma interaccion con el producto.
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Tabla 22

Articulacion entre estrategias de los productores y distribuidores editoriales para los productos digitales

Estrategias de los productores y distribuidores editoriales para los productos digitales
Estrategia de Disefio de interfaz Modelo de negocio
comunicacion
Multi- Trans- Soporte Posesion Acceso
platafor media
ma Formato Formato No Bienes Informacién Suscripcién Publicidad
Estan- estandarizado
darizado
Ebook o Web - | App Venta Cookies Device | Renta Pago In-app Anuncios
audiolibr PWA* unidades ID unidades | por assets
o P2P acceso
Editorial Grupo
es Planeta
tradicion | Penguin Disfuncio
ales Random nal
House
Mékina
Editorial
LID
Editorial
Editorial LuaBooks Apps
es Individual
transme es
dia. Melcher Apps
Media Individual
es
Editions Patrocinad
At Play / o por
Google Google
Visual
Editions
Distribui Amazon Posicionam
doras iento SEM
tradicion
ales
Distribui Amazon
doras Kindle
digitales Unlimited
MakeMak
e
Skeelo
Vooks
Variables de costos Modos Produc | Adaptaci MKT Desarro | Tra | Pos | Programaciony Derechos de reproduccion Creacion
por adiciona | ciénde | 6n lloy nsa | icio mantenimiento de de
les multim | formatos manteni | cci6 | na recopilacion contenido
edia miento n mie para adqg.
de nto trafico
platafor en
ma can
al

Fuente: Elaboracion propia.
Nota: * Web-PWA no refiere a landing pages que redirigen a ecommerce P2P, sino al uso de web o PWA como interfaz para

la interaccion con el producto, 0 como producto en si mismo.

El desarrollo de esta comparativa deja entrever ciertas l6gicas del mercado digital editorial actual de las
cuales distanciarse para generar una curva de valor y un esquema de cuatro acciones Utiles para la etapa
de ideacion.

Respecto a las editoriales tradicionales, concluimos que el comercio de productos editoriales digitales
esta dominado por la estructura de venta por unidad en distribuidoras online peer to peer, acaparada

principalmente por los e-commerce de Amazon, iBooks y Google Play Books o plataformas de renta
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como Nubico o Scribd. Ese ecosistema de ventas digitales ha obligado a las editoriales tradicionales a
producir en formatos estandarizados o ebooks, dejando de lado la posibilidad de crear narrativas en
formatos no-estandarizados, y ha construido una dindmica generalizada de imitacion del modelo impreso
en el medio digital. En consecuencia, resulta Idgico que gran parte del negocio editorial digital se cifia a
estrategias de comunicacion multiplataforma en formatos ebooks o audiolibros que se venden como
bienes individuales.

Ademés de las editoriales tradicionales bajo estructuras multiplataforma y productos en formato
ebook, vemos otra relacion entre productores digitales con estrategias transmedia y formatos no-
estandarizados como desarrollos en Web, PWA o Apps. Las editoriales transmedia como LuaBooks y
Melcher Media generan contenido bajo estrategias de complementariedad narrativa. Logran desarrollar
narrativas transmedia utilizando formatos no-estandarizados como aplicaciones nativas. Aunque
ninguna de estas empresas esta enfocada meramente en salidas digitales, estan recopilando datos sobre
la interaccion del usuario con sus apps. En sus productos dialogan libros impresos con aplicaciones
interactivas con audio, animaciones, videos, AR, VR, etc., por lo que podrian rastrear device 1D y tener
modelos de negocio basados en informacion.

Sin embargo, encontramos que la disrupcion que generan con sus estrategias de comunicacion y
disefio de interfaz se opone a la manera conservadora de su modelo de negocio. Melcher Media no cuenta
con un canal de distribucion propio y recurre a la venta por unidades a través de ecommerce como
Amazon o similares. LuaBooks distribuye por su cuenta o con ecommerce como Amazon, pero vende
sus productos digitales por unidad, primando el modelo impreso sobre el digital. Puede que estas dos
editoriales tengan el potencial de generar modelos de negocio digitales, pero no los han concretado
porque producen y venden sus libros como bienes. Incluso desarrollan aplicaciones nativas como
aditamento para esos bienes, pero requieren del libro impreso para sostenerse. Por ende, operan como
editoriales tradicionales altamente especializadas y tecnificadas, pero sin un modelo de negocio digital
sostenible.

En contraste, las distribuidoras digitales como MakeMake, VVooks o Skeelo entienden el acceso al
contenido como un servicio. Tienen aplicaciones nativas bajo modelos de negocio digitales por
suscripcion que se monetiza por el pago por acceso a la totalidad del contenido durante una temporalidad
definida, sea un pago anticipado o por in-app purchasing. Sin embargo, ninguna de las tres es productora
de narrativas, pero sostienen alianzas con editoriales como Planeta, Penguin, LID, Méakina y LuaBooks
para dotar de ebooks sus paginas o aplicaciones. En los tres casos distribuyen formatos estandarizados
de EPUB 2.0 0 EPUB 3.0 enriquecidos, en su mayoria producidos bajo las estrategias de comunicacion
multiplataforma que no proponen una complementariedad narrativa entre medios.

Dentro de los casos estudiados aparece un caso anémalo de producto, pero quiza el mas interesante
como referente de experimentacion entre formas narrativas e interaccién con el lector: Editions at Play,

de Google Creative Labs y Visual Editions. Esta editorial produce narrativas interactivas, en algunos
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casos transmedia en otros solo para medio digital, y las distribuye directamente a través de una PWA
visualizable desde casi cualquier dispositivo. El uso del PWA como canal de distribucién implica que:
primero, los datos de la interaccién entre narrativa y usuario puedan ser recopilados y, segundo, la
interaccion puede valerse de requisitos de hardware como sensores del dispositivo con los cuales brindar
experiencias de uso similar a las de aplicaciones nativas. Por ende, la produccion de narrativas bajo este
uso del formato permitiria el desarrollo de modelos de negocio digital por informacion, suscripcion y
publicidad sin intermediarios. Sin embargo, lo curioso del caso es que no parece estar aplicando ninguna
de estas estrategias de monetizacion sino que ha sido un proyecto de desarrollo tecnoldgico financiado
previamente por Google y otros colaboradores.

Analisis de oportunidades

Utilizando las variables definidas en el andlisis previo sobre la articulacion entre estrategias de los
productores y distribuidores editoriales para los productos digitales, podemos construir una curva de
valor bajo un esquema de cuadro estratégico. Las figuras 13 y 14 exponen, en una escala de 1 a 8, los
requisitos de inversion respecto a variables relevantes en la industria editorial. La figura 13 compara dos
tipologias de productores editoriales respecto a una linea de innovacion potencial. La figura 14 compara
dos tipologias de distribuidores que operan en el mercado actual respecto a la misma linea de innovacion.

La estrategia de innovacion posible no compite con los mercados existentes.

Figura 913
Curva de valor para la innovacion respecto a produccion editoriales
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Fuente: Elaboracion propia.
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Curva de valor para la innovacion respecto a distribuidoras de productos editoriales digitales
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Fuente: Elaboracion propia.

==@==Distribuidora digital Innovacion

Esta curva de valor para una estrategia de innovacion para productos editoriales digitales compondria

sus gastos de una manera diferente a las estructuras ya existentes. En la figura 15 se grafica esta nueva

composicion en la cual destacan: la eliminacion de los costos por posicionamiento en canales existentes

y el abandono de los costos por transacciones de las plataformas ecommerce por un nuevo modelo de

negocio data-driven en el cual se monetice el trafico hacia un nuevo canal de distribucion directa de

contenidos elegidos estratégicamente segun la recopilacion de datos de la interaccion del usuario.

Bajo esas premisas puede construirse un esquema de cuatro acciones para repensar la estructura de

la competencia actual y crear nuevas variables de consumo. La tabla 23 expone este esquema con las

acciones estratégicas que deberia realizar un proyecto de innovacion en productos editoriales digitales.



Figura 15

Recomposicion de la inversion para innovar el sector editorial digital.
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Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 23
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M Produccién de multimedia

MKT -- SEOQ y SEM

M Transacciones

M Programacion y mantenimiento de recopilacion

B Creacion de contenido para adq. trafico

Distribuidoras
digitales tradicional

Esquema de cuatro acciones para innovar el sector editorial digital.

Distribuidora digital Innovacion

Gastos de marketing asociados la produccién de piezas y
al posicionamiento SEM

Gastos por derechos de reproduccion: los productos
deberian ser creados in-house, con autores ya
contratados, no licenciados.

Eliminar Crear
- Gastos por posicionamiento en canales de distribucion Plataforma PWA o App que soporte narrativas
ecommerce interactivas.
- Gastos por adaptacion multiplataforma de contenidos Sistema de recoleccion de datos de interaccion con la
como la produccién de animaciones, audios o0 modos plataforma.
agregados Contenidos narrativos transmedia que atraigan trafico.
- Gastos por cobro de transacciones de plataformas de
terceros
Reducir Incrementar

Posicionamiento SEO

Gastos de mantenimiento y actualizacion de la plataforma
PWA o App

Gastos para creacion de contenidos multimedia

Fuente: Elaboracion propia.

Segun estos esquemas, la recomposicion de la curva de valor debe hacerse para identificar, conocer y

anaclizar los modelos mentales y requerimientos del usuario final que deriven en estrategias digitales

adecuadas a sus necesidades.
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4. CARACTERIZACION Y SEGMENTACION DE CLIENTES DIGITALES Y/O CONSUMIDORES
TRANSMEDIA.

Una caracterizacion adecuada del consumidor transmedia debe partir de la diferenciacion entre este y
otros usuarios con caracteristicas similares. Previamente se hizo una caracterizacion del translector
basada en el concepto de Scolari (2009 y 2016), y sobre ella una distincién practica entre consumidor
transmedia y lector transmedia segun el contexto al que refiera. Cuando hablamos sobre el consumo de
medios nos referimos al consumidor transmedia, aquel capaz de acceder a universos narrativos a través
de multiples medios o dispositivos. Cuando contextualizamos estos usuarios desde sus rituales de lectura
y escritura, o desde sus capacidades para compilar diferentes representaciones multimodales bajo un
mismo universo narrativo, hablamos del lector transmedia.

El consumidor transmedia utiliza multiples medios, entre esos digitales, pero no debe confundirse
con el cliente digital quien puede definirse solamente como consumidor de medios individuales
—consumidor que se acerca al contenido a través de un Unico medio—. En ese sentido, la caracterizacion
del consumo sobre pantallas perfila al cliente digital, pero la definicién de los consumidores transmedia
no deberia restringirse Unicamente a los datos obtenidos por a través de medios electrénicos, sino que
deberia cruzar informacion sobre consumo de contenidos en formatos impresos y digital.

Sin embargo, el desconocimiento del cliente digital por parte de las editoriales o productoras de
contenido se percibe problematico pues dificulta la determinacion del consumidor transmedia y sus
necesidades. Frente a este escenario de incomprension sobre el usuario, resulta necesario conocer mas
sobre las formas de interaccion y consumo de productos o servicios en medios electronicos antes de
disefiar nuevas propuestas de valor, sean pensadas como estrategias transmedia o multiplataforma.

Actualmente contamos con estudios descriptivos e interpretativos de las plataformas de distribucion
digitales que buscan caracterizar los comportamientos de consumo del cliente digital, pero no fue posible
encontrar los mismos datos sobre el consumidor transmedia o sobre caracterizaciones que involucren la
migracion del lector entre medios impresos y digitales. Al parecer, editoriales y distribuidoras digitales
manejan con reserva sus bases de datos recopiladas, dificultando entrecruzar resultados de ventas fisicas
con ventas digitales para sefialar cuantitativamente las dindmicas de transmedialidad.

En ese caso, se partird reconociendo que el cliente digital y el consumidor transmedia comparten
ciertos habitos de consumo, pero la descripcion de los primeros no resulta concluyente para representar
a los segundos. Sin embargo, una caracterizacién del cliente digital puede describir comportamientos
sobre la lectura en pantalla que sirvan como guia para la toma de decisiones que atafien a desarrollos
interactivos.

La caracterizacion del cliente digital se hizo a partir de los datos recopilador por Bookwire y
Libranda, entre los afios 2018 a 2021, sobre el consumo de libros digitales y audiolibros en plataformas

como 24Symbols, Kobo, Leemur, Lektu, Nubico, Scribd y Storytel o en aplicaciones como Aldiko y eBiblio.



95

La tabla 24 compara datos recopilados por las descargas o el uso de las aplicaciones Aldiko y eBiblio,

mientras que la tabla 25 mientras se enfoca en el uso de la plataforma Nubico. La tabla 26 centra en la

comparacion de las preferencias de consumo y formas de la interaccion de los usuarios sobre los afios 2018 a

2020, expuestas por Bookwire. La tabla 27 expone porcentajes de consumo por clasificacion tematica —

ficcion [F], no ficcion [NF] o infantil y juvenil [I-J]— de cada pais involucrado en el consumo de libros

digitales en lengua espariola.

Tabla 24
Preferencias de consumo de aplicaciones Aldiko y eBiblio para lectura de ebooks en lengua espafiola
Aldiko eBiblio
Cantidad Dispositivo oS Horas de Modelo de Cantidad Dispositivo oS Horas Modelo de
usuarios uso por negocio usuarios de uso negocio
mes por mes
2019 116.560 Web Suscripcion
App por renta
2020 257.315 Web Suscripcion
App por renta
2021 300.000 Smartphones Android: 2h a 4h, Free
90 al 98% depende (es una
del coleccion de
territorio. muestras e e-
reader)
Fuente: Libranda (2021)
Tabla 25
Preferencias de consumo de libros digitales en lengua espafiola, segiin Nubico en 2019 y 2020
Nubico
Género Eda Pais Dispositivo (o) Meses Dia de Horas NUmero de Categorias Categorias Tiempo de
d de la pico de lecturas mas leidas mas uso
mayor semana lectura realizadas escuchadas
lectura de al afio
lectura
2019 M: 37% Smartphone y Android | Julio
F: 63% Tablet: 69% 70% Agosto
Septie
eReaders: i0S mbre
31% 30%
2020 M: 37% Smartphoney | Android | Abril
F: 63% Tablet: 91% 60% Mayo
Agosto
eReaders: 9% | iOS
40%

Fuente: Libranda (2019) a partir de datos de Nubico.
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Tabla 26
Preferencias de consumo de libros digitales en lengua espafiola, segiin Bookwire
BookWire
Género Eda Pais Dispositivo oS Dia de Dia de Horas NUmero de Categorias Categorias Tiempo de
d blasque la pico de lecturas mas leidas mas uso
dade semana lectura realizadas escuchadas
lecturas de al afio
lectura
2018 M: 43% 25- ES Android | S-D L>J 8-9 11,6 F: Novela F: Novela
F: 57% 45 am lecturas romantica, negra
6-8 erotica,
pm negray NF:,
>10 pm thiller Desarrollo
personal,
NF: Historia,
Autoayuda, biografias
desarrollo
personal
2019 M: 45% 18- ES Laptop: 11,3% | Android | S-D—- | L>J 7-9 20 F:
F: 55% 50 Smartphone: L am lecturas Novela
72% 6-8 romantica,
Kindle: 12,3% pm novela
Tablet: 8,1% >10 pm erética
Lata | Tablety PC NF:
my Ensayo,
EEU Desarrollo
u persona,
Empresa,
Actualidad
2020 M: 50% >14 | ES Laptop: 12,5% | Android L>J 12,8 NF: F: 45
F: 50% a Smartphone: 62% lecturas Politica, Entretenimie | minutos
55 6,2 % humanidade | nto, crimen al dia
Kindle: 12,6% i0S s, sociales
Tablet: 10,1% 38% NF:
F: Desarrollo
Ficcion personal,
general divulgacion
Lata NF: NF:
m Politica, Actualidad,
humanidade | divulgacion,
s, sociales desarrollo
personal,
F: Emprendimi
Ficcion ento
general
F:
Misterio,
suspenso,
comedia

Fuente: Bookwire (2019) a partir de datos de 24Symbols, Kobo, Leemur, Lektu, Nubico y Storytel. Bookwire (2020) a partir de
datos de 24Symbols, Kobo, Leemur, Lektu, Nubico, Scribd, Wattpad y Publica.la)
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Tabla 27
Preferencias de consumo de libros en lengua espafiola, segiin Bookwire
Libranda Pais
Clasificaciones Espafia EEUU México Argentina Chile Colombia Perd Otros
tematicas / latam
% en unidades vendidas
Ficcion
2018 71,9% 52,3% 43,4% 51,2% 52,8% 38,5% 37,2% 49,1%
2019 70,7% 51,5% 44% 46,9% 49% 37,1% 32,9% 45,3%
2020 75,3% 61,3% 51,5% 49,7% 54,8% 46,3% 40,2% 52,9%
No ficcion
2018 22,7% 42,6% 50,7% 43,9% 39,5% 57,7% 56,5% 45,1%
2019 23,3% 43,1% 50% 47% 41,9% 57,8% 59,4% 48%
2020 17,7% 32,8% 42,1% 43,3% 34,5% 47,9% 49,4% 39,9%
Infantil
2018 5,4% 51% 5,9% 4,9% 7,7% 3,8% 6,3% 5,8%
2019 6% 5,4% 6% 6,1% 8,6% 5,1% 7,7% 6,7%
2020 7% 5,9% 6,4% 7% 10,7% 5,8% 10,4% 7.2%

Fuente: Libranda (2021)

Ademas de estos datos tabulados, Bookwire (2021) presenta datos Utiles para estimar el tamafio del
mercado potencial y caracteristicas sobre la demografia, psicografia y conductas de la poblacién lectora
en digital. La consultora estima que “el 27,9% de todos los libros leidos en el dltimo afio, se leen en
soporte digital”, de los cuales el “29,7% de la poblacion lee libros por ocio en soporte digital” (p. 29).
Por ende, alrededor del 12% de todo el consumo de lecturas se da a través de una pantalla, de las cuales
dos tercios —8%— pueden tender a motivos diferentes del ocio, y alrededor del 4% seran por
entretenimiento.

Es de resaltar que en adelante describiremos en femenino debido a que todas las fuentes exponen
cifras que sefialan que el publico objetivo de lectores en digitales es mayoritariamente femenino.
Libranda muestra tendencias al igualamiento entre sexos donde priman las lectoras, y Bookwire expone
diferencias de mas de 20 puntos porcentuales.

Segun Bookwire (2021) el 80,1% de las lectoras digitales tienen rutinas de lectura frecuentes (p. 29)
y, en promedio, leen entre 11 a 13 lecturas anuales —descartamos la cifra de veinte lecturas anuales
ocurrida en 2020, porque se interpreta como un consumo anémalo causado por el confinamiento

obligatorio— lo que nos deja entrever que este segmento poblacional lee mas que los promedios
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nacionales, y parece que hay una relacién entre la mayor cantidad de lecturas anuales y el mayor tiempo
de uso digital. Este dato, como muchos de los informes Bookwire y Libranda, toman como muestra
mayoritaria a paises lectores como Espafia 0 EEUU, porque juntos congregan mas del 70% del mercado
de libros digitales. Pero, si comparamos las cifras entregadas en el promedio de tiempo de lectura
mensual por usuario en 2021 (Libranda, 2021. p. 30), segun las cuales el tiempo de lectura en formato
digital en un pais lector puede doblar el de uno que no lo sea, podriamos definir que las lectoras digitales
en paises como Colombia o México se aproximen a los cinco o seis libros anuales.

Las usuarias digitales en paises lectores suelen interactuar con el ebook de lunes a jueves durante
tiempos de lectura de que rondan los 45 minutos al dia, durante horarios que corresponden a
desplazamientos para la entrada o salida laboral, o previo a dormir. Dada la relacion tiempo de uso-
cantidad de lecturas, podemos estimar que en paises de bajos indices de lectura el tiempo de uso se
acerque a la mitad, es decir de 20 a 25 minutos.

Puede intuirse que la prevalencia de dispositivos moviles —smartphones con OS Android— sobre
laptops o equipos més grandes para la lectura digital, en concordancia con los horarios de uso, se deba a
la portabilidad de los moviles que facilitan la actividad durante trayectos en medios de transporte.

Basandonos en los datos de la fuente mencionada, podemos delimitar que la poblacion lectora digital
tiene entre 14 a 55 afios, pero el mayor crecimiento de clientas digitales se presenta en poblacién entre
25 a 34 afios de edad. Entre ellas, parece que el consumo se asocia a mayores niveles de estudio (p. 29).

Respecto a las preferencias de consumo, vemos que la mayoria de los ingresos en la industria editorial
digital provienen de la venta de contenidos de ficcion —65% segln Libranda (2021)—, situacién que se
asocia a la concentracion actual del mercado en Espafia donde se adquieren ebooks de ficcién
contemporanea, novela romantica y erotica. Sin embargo paises en desarrollo como México, Colombia
y Per(i son mercados en crecimiento con menores capacidades econdmicas pero mayor cantidad de
poblacion que prefieren tematicas de no-ficcién, los cuales pueden aportar mayor cantidad de lectoras
que interactten con el contenido sin que sean necesariamente clientas o estén dispuestas a pagar la 9,99€
por ebook, que parece ser la barrera psicolégica del precio para el producto. Entendiendo que al nuevo
modelo propuesto le interesara més la cantidad de interacciones que el valor econémico por unidad,
enfocarse en los territorios en crecimiento puede parecer una alternativa mas eficiente para aumentar la
base de usuarias-consumidoras.

A partir la informacidn presentada, podemos realizar una caracterizacion de la cliente digital segiin
categorias de segmentacion de mercado divididas por datos geograficos, demogréficos, psicograficos y

conductuales, como se muestra en la tabla 28.



Tabla 28

Caracterizacion de la cliente digital de ebooks en lengua espafiola, segiin categorias de segmentacion de mercado.
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Geogréficos

Demograéficos

Pais de conexién — descarga

Espafia: 60 - 65%
México: 10 - 15%
EEUU: 8 - 10%

Género:
Mujer - 51 - 63%

Edad:
25-34 afios

Educacioén:
Nivel de educaciéon medio o alto.

Status socio-econémico
Estrato medio:
- Usa transporte publico, pero tiene acceso a educacion
elevada.
Usa sistema operativo Android, luego, posiblemente
celulares gama media.

Psicograficos

Conductuales

Motivacién: ahorro
300.000 usuarios han descargado en un afio Aldiko, una
aplicacion de lectura freemium.
Sensibilidad al precio: 9,99€ maximo.

Segmento #1:
Lectora romantica - ficcion:

Paises: Espafia, EEUU, Argentina, Chile

- Ficcién contemporanea

- Novela romantica y erética
- Novela negra y policiaca
- Filosofia, humanidades

Motivacién:
ocio - diversién

Segmento #2:
Lectora pragmaética - no ficcion:

Paises: México, Colombia, Pera

Géneros:

- Ensayo y actualidad politica

- Autoayuda, desarrollo personal, bienestar y salud
- Empresa y gestion

Motivacion:
actualizacién o superacion.

Habitos de lectura:
Cantidad de compras:
12 libros digitales anuales / 1 libro digital mensual

Frecuencia de lectura:
Lee de lunes a jueves. Lector frecuente (80,1%)

Tiempo de interaccién digital con lectura:
45 minutos de lectura al dia

Momento de uso:
Busca lecturas de sabado a lunes por la mafiana
Realiza sesiones de lectura durante trayectos al trabajo,
o al llegar a casa
Utiliza momentos de descanso para leer (>10 pm)

Habitos de compra
Sensibilidad al precio:
Barrera psicologica de 9,99€ / mes para invertir en lectura

Hardware y software:

Lectura en Smartphone

Sistema operativo (OS) Android

Puede acceder a GooglePlayBooks y Google Chrome

Fuente: Elaboracion propia

De la caracterizacion de la cliente digital de ebooks podemos desprender dos segmentos de lectoras

digitales potenciales, los cuales fueron construidos a partir de la diferenciacion por opuestos de las

caracteristicas y comportamientos encontrados: el primero, las lectoras romanticas, caracterizadas por el

consumo de contenidos atemporales, sensibles e intelectuales como temas afines a la literatura y

humanidades. El segundo, las lectoras pragmaéticas, caracterizadas por el consumo contenidos

informativos, précticos e inmediatistas como temas de actualidad politica, gestion o bienestar. Las figuras

16 y 17 presentan la visualizacion de dos proto-personas de clientas digitales basadas en la informacion

recopilada.
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Figura 16
Proto-persona de lectora romantica

Edad: 34 anos

20 30 40

Nivel educativo: Posgrado

Status econdmico: Medio

Capacidad de gasto: <9,99€

0.00€ 999 € 19.99€

Lectora
romantica

Modelo de negocio adecuado:
in-app purchase / suscripcién

Motivaciones

Deseo basico:
Ahorro

Motivacion:

Ocio / curiosidad

Gustos

» Ficcion contemporanea

» Novela romanticay erdtica
» Filosofia, humanidades

Habitos de lectura

Libros anuales:

Frecuencia de lectura:

0000VHE

Tiempo de interaccion digital:
45 minutos de lectura diarios

Momento de uso:
Antes de dormir
100 p.mallp.m

Formato:
PAW o Cross-platform

LN NN

Dynamic Book

Scroll - Inmersive

Dispositivos
Gama media-alta

=) - < ¥

Texto Links Imagen Audio Interact

Fuente: Elaboracion propia.

b < 3

Video  AR/VR  Share-y \  Wi-Fi



Figura 17
Proto-persona de lectora pragmatica

Edad: 25 afos

20 30 40

Nivel educativo: Pregrado

Status econdmico: Medio

Capacidad de gasto: <2 €
&

0.00€ 999 € 19.99€
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Lectora
pragmatica

Modelo de negocio adecuado:
freemium - advertisement

Motivaciones

Deseo basico:
Poder - competencia/logro

Motivacion:

Actualizacién o superacion
Gustos

» Actualidad politica

» Bienestary desarrollo
» Empresay gestion

Habitos de lectura

Libros anuales:

Frecuencia de lectura:

COWOVEE

Tiempo de interaccion digital:
30 minutos de lectura diarios

Momento de uso:
Trayectos entre
hogary trabajo

Formato:
PAW o Native-Android

" e p

Dynamic Book

Multipath - Map

Dispositivos

Smartphone: media-baja

5 & d

Texto Links Imagen Audio

Fuente: Elaboracién propia.

T <
Share-y \\Wi—Fi /

é

Interact Video AR/VR
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Dado que el mayor nivel de estudios estd asociado a la mayor cantidad de consumo, y que la lectora
romantica consume casi el doble de libros anuales que la pragmatica, es posible que la romantica tenga
estudios superiores y se ubigue mas cercana a los 34 afios —edad méxima del segmento—, mientras que
la pragmatica tienda a los 25 afios —edad minima del segmento— y se encuentre desarrollando algin
tipo de estudio.

La preferencias de consumo, la cantidad de lecturas anuales y la capacidad de gasto parecen estar
asociadas a la region. Encontramos que, en promedio, las regiones donde prima la venta de ficcién —
Espafia, EEUU— leen maés libros anuales y compran por precios ligeramente mas elevados. Las regiones
donde prima la venta de no-ficcion —México, Colombia— consumen cerca de la mitad de los libros
anuales con una frecuencia de lectura menor, y gastan menos en ebooks.

También podemos identificar dos segmentos de lectoras cuyos deseos y motivaciones para utilizar
el medio digital varian. El primer segmento, posiblemente asociado a la lectora roméantica, se mueve por
el ahorro porque el uso del medio electrénico supone menor gasto de adquisicion, lo que le permitiria
leer mayor cantidad de contenidos por precios menores. El segundo segmento, posiblemente asociado a
la lectora pragmética, se mueve por el deseo de poder porque el uso del medio digital supone practicidad
en la movilizacion de la informacion, lo que le permitiria incrementar sus competencias personales al
optimizar los tiempos muertos entre actividades o trayectos.

Observamos dos condiciones de uso radicalmente diferentes: la lectura en dispositivos de gama
media-alta dentro de espacios controlados y con acceso a conectividad de alta velocidad, y la lectura en
dispositivos mdviles de menor gama en espacios de alta movilidad con conectividad limitada. EI formato
digital elegido para cada tipo de uso debe considerar las exigencias de usabilidad de la situacion, las
capacidades de hardware del dispositivo que lleva y la conectividad disponible para cargar los modos
soportados. En el primer caso, la lectora tendra mayor atencién por la reduccion de estimulos externos,
lo que posibilita interacciones mas extensas con interfaces donde prime la textualidad, acompafiadas
informacion multimodal con archivos de gran tamafio —video, AR/VR—. En el segundo caso, la lectora
accedera a la narrativa a través de smartphones en espacios no-controlados con conectividad limitada,
por lo que parece preferible restringir ciertos modos de la informacion que requieran la descarga de
archivos pesados —video, AR/VR— y reducir al minimo posible la carga de caracteres para el modo
textual.

Se propone entonces que la interaccion con el contenido para cada tipologia de lectora se valga de
formatos digitales especificos que sean coherentes con la temporalidad de sus lecturas y los requisitos
multimodales que presentan las situaciones para descubrir la informacion. En ambientes controlados se
propone el uso formas narrativas con tendencia a la linealidad narrativa y a la interaccion fluida, como
scroll books e inmersive books, y en ambientes de alta movilidad el uso de formas con tendencia a la
fragmentacion de la linealidad narrativa o la interaccion con spots o instancias especificas de informacion

como sucede en los map o multipath books, formatos que se expondrén en el siguiente apartado.
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5. RECOPILACION Y CLASIFICACION DE PRODUCTOS EDITORIALES DIGITALES

En su péagina web, la editorial Editions at Play utiliza el término Dynamic digital books para referirse a
la interfaz necesaria para la literatura electronica, cuyas narrativas requieren de ciertas cualidades

intransferibles al formato impreso. Listan las cualidades dinamicas como:

Data-led, locative, generative, algorithmic, sensor-based, fluid, non-linear, expandable, cookie-ish,

personalised, proximal, augmented, real-time, time-sensitive, adaptive, collaborative, and share-y.

Las cualidades dinamicas refieren a caracteristicas interactivas de la interfaz narrativa asociadas a la
transformacion. Opuestas a las cualidades estaticas o por fijacion, como la impresion en tinta, las
dindmicas modifican la interfaz o su contenido en el tiempo —por eso son real-time o time-sensitive—.

La categoria dynamic digital books apela a un conjunto amplio de formatos digitales con los cuales
aprovechar narrativamente la textualidad en el medio electrénico. Esta es solo una categoria descriptiva
general para referirse a multiples formatos narrativos en el medio digital que retnan cualidades
dindmicas convocadas alrededor del uso del modo textual como eje de la narracion, caracterizandolo
como book y diferenciandolo de cualquier otro formato audiovisual o digital.

Podemos entender los dynamic digital books como productos narrativos interaccionables que
involucran tres actores con la narrativa: usuario, dispositivo —hardware—, y bases de datos programadas
—sotfware—. A pesar de que en los dynamic digital books todos los actores pueden interaccionar a la vez
con la narrativa, lo que haria conmutables las cualidades dindmicas, se clasificaran las cualidades
dindmicas segun la naturaleza de la relacién entre el actor y la interfaz narrativa. En la tabla 29 se expone

la clasificacion planteada.

Tabla 29

Clasificacion de cualidades dindmicas segun la interaccion del actor con la narrativa.

Tipo de interaccion

Interaccion narrativa-usuario

Interaccidén narrativa-dispositivo

Interaccion narrativa-bases de
datos

- Infrarrojo
- Sensor de luz

Definicion Transformacion de la narrativa Transformacion de la narrativa Transformacion de la narrativa
basada en modificaciones a la basada en modificaciones a la basada en modificaciones a la
interfaz accionadas por gestos interfaz accionadas por cambios interfaz accionadas por cambios
del usuario. ambientales o locativos recibidos por en la base de datos que utiliza.

el hardware

Cualidades fluid, non-linear, expandable, locative, sensor-based, proximal, Data-led, generative, algorithmic,
augmented, collaborative, share- adaptive cookie-ish, personalized,

y.

Expresion Gestos: Sensorores: Tipo de datos:
- tap - Acelerémetro - Int
- click - Barémetro - Float
- drag - Sensor capacitivo - Boolean
- scroll - Giroscopio - Strings
- press - GPS satelital - Char
- swipe - Podémetro

- Magnetémetro
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Entre otros posibles...

- Sensor de ritmo cardiaco

Entre otros posibles...

Entre otros posibles...

Fuente: Elaboracion propia.

Seria posible categorizar los dynamic digital books seguin cada una de las tipologias de interaccion entre

narrativa y usuario, hardware o software. Sin embargo, con la intencién de clasificar en formatos

descriptivos centrados en el translector optaremos por proponer categorias centradas en la relacion entre

la estructura narrativa y la interaccién con la posicion del usuario-lector y, a partir de ellas, delimitar las

cualidades de la interaccion con hardware y software para algunos casos.

Analizamos los desarrollos de la editorial inglesa Editions at Play desde las formas de navegacion y

posicion del usuario respecto a la narrativa. Podemos concluir que existen por lo menos 4 tipos de

dynamic books: scroll book, multipath book, map book, inmersive book. Cada uno requiere de ciertas

caracteristicas de la interfaz narrativa que detonan distintas experiencias de descubrimiento de la

informacion para el usuario. La tabla 30 expone la clasificacion de cualidades.

Tabla 30

Clasificacion de cualidades dindmicas segun tipologia de dynamic digital book

Tipo de Caso de Interaccién narrativa- Interaccion narrativa- Interaccion narrativa-bases
dynamic estudio usuario dispositivo de datos
digital book
Cualidades Gestos Cualidades Hardware Cualidades Datos
Scroll Book Breathe, Kate fluid Drag Locative GPS satelital Data-led Geolocalizaciéon
Pullinger Swipe sensor-based Céamara cookie-ish Device ID
Sensor personalized
capacitivo
All This is fluid Scroll sensor-based Acelerometro | Generative Velocidad de
Rotting, Alan Swipe Giroscopio personalized movimiento,
Trotter Inclinacion de
pantalla
STRATA, fluid Scroll Sensor Device ID
Tommy Lee Tap capacitivo
Edwards & |
Speak Machine
Multipath WeKissThe non-linear Drag sensor-based Acelerébmetro | Generative Velocidad de
Book Screens, adaptive Giroscopio personalized movimiento,
Tea Uglow Inclinacién de
pantalla
The Truth About non-linear Tap adaptive Sensor personalized
Cats & Dogs, capacitivo
Sam Riviere and
Joe Dunthorne
Map Book SEED, non-linear Drag adaptive Sensor personalized
Joanna Walsh expandable Tap capacitivo
Inmersive Entrances & augmented Drag Locative Sensor generative
Book Exits, Reif non-linear Tap capacitivo
Larsen
The Shape of augmented Tap Locative Acelerébmetro | generative Velocidad de
Clouds, Gianrico fluid sensor-based Giroscopio movimiento,
Carofiglio adaptive GPS satelital Inclinacion de
Sensor pantalla
capacitivo Geolocalizacion
Device ID

Fuente: Elaboracion propia.
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Los scroll books disponen la informacion unidireccionalmente en un lienzo vertical u horizontal. La
navegacion de este lienzo se hace de manera lineal y la informacion fluye, entrando y saliendo, del area
visible de la pantalla por accion del gesto del usuario. En los casos analizados, esta tipologia de formato
fue utilizada para narraciones con una linealidad temporal donde las voces que intervienen se intercalan
y dialogan.

Los multipath books proponen mdltiples caminos para acceder a narrativas no-lineales sobre un
lienzo que puede ser navegado vertical u horizontalmente. En los casos analizados, esta tipologia de
formato fue utilizada para narraciones en las cuales multiples voces involucradas en la historia se
relacionan por sobreposicion o indican una misma temporalidad entre voces yuxtapuestas.

Los map books comparten con los multipath books la no-linealidad narrativa, con la diferencia de
que en estos el area de navegacion es visualizable como una cartografia interactiva, en la cual se
encuentran instancias de informacidn, o spots, que son accionados por gestos del usuario para descubrir
la informacion que contienen.

Los inmersive books agregan un eje de profundidad —eje z— al espacio de navegacion, planteando
que la narrativa debe ser recorrida en tres direcciones, sin importar si es lineal o no-lineal. En los casos
analizados, este formato fue usado para aumentar multimodalmente la experiencia de navegacion por la
informacion, proponiendo lecturas alternas, disruptivas o redundantes entre la informacién textual y la
no-textual.

Podrian definirse otros formatos a partir de la combinacion de las variables de interaccion entre
narrativa y usuario, hardware y software. De hecho observamos que aunque Editions at Play lista las
cualidades dinamicas, no utiliza la totalidad de alternativas enunciadas. Cualidades dindmicas como
algorithmic, cookie-ish, proximal, collaborative, y share-y quedan apenas sugeridas como terrenos de
exploracién para narrativas que se transformen en funcién de algoritmos, intereses personales,
proximidad del dispositivo respecto a localizaciones, colaboracién entre usuarios o intercambios del
archivo.

Editions at Play desarrollé la mayoria de sus interfaces narrativas entre 2016 y 2018, sin embargo el
disefio de dynamic digital books bajo estrategias transmedia también podra valerse del uso de tecnologias
que se han desarrollado exponencialmente a partir del 2018, como la inteligencia artificial,
reconocimiento facial y gestual, realidad aumentada, realidad virtual, blockchain de informacién, entre
otros, para apropiar y aplicar las cualidades dinamicas a las historias, la exposicion de informacién o

inventar nuevos modos de interactuar con narrativas.
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INVESTIGACION DE USUARIAS

La investigacion exploratoria bajo métodos interpretativos, como estados del arte o analisis de caso,
aportd categorias Utiles para contextualizar, clasificar y analizar aspectos sobre las tecnologias, usuarios,
y estado de la competencia en los mercados involucrados con productos editoriales digitales, los cuales
guedaron consignados en instrumentos como matrices de comparacién por categorias, cuadro estratégico
0 curvas de valor. Algunos items categorizados y analizados fueron: formatos digitales no-
estandarizados; productos narrativos digitales innovadores; modelos de negocio digital y sus formas de
monetizacion; y algunos esquemas de interaccién narrativa-usuario. Con estos se analizo el contexto de
mercado y oportunidades para el desarrollo de productos y servicios. Ademas, la investigacion también
proporciond conocimientos informados sobre las lectoras digitales basado en patrones de consumo de
ebooks en lengua espafiola e interaccion con el medio digital.

A partir de la investigacion exploratoria pudimos definir que los productos digitales caracterizados
como ebooks reproducen las estructuras productivas y narrativas del medio impreso sobre el electronico,
expresadas en tres aspectos: en las estrategias de comunicacion, en el disefio de la interfaz del contenido
y en los modelos de negocio del impreso en el medio digital. Por ende, su dinamica de produccion asume
que la consumidora digital se comporta de manera idéntica a la consumidora de impresos, pero vemos
que tal homogenizacion entre medios y el igualamiento entre usuarias deriva en productos digitales
percibidos como de menor valor.

Resulta problemaético el desconocimiento de las editoriales respecto a maultiples tipologias de
usuarios digitales y sus formas de interaccién con contenidos digitales, o0 a sus preferencias de consumo
de productos y servicios en medios electronicos. Los estudios longitudinales sobre el consumo de
productos editoriales digitales solo reconocen una tipologia de usuario digital denominada como
“cliente digital”, asociada al consumo de textos medios individuales con productos multiplataforma.
Ademas, estos muestran la primacia del género femenino sobre el masculino respecto al uso y descarga
de lecturas digitales. Por ende, resultaria 16gico describir en femenino como “usuaria digital” a la
consumidora de productos editoriales digitales y enfocar el estudio en el descubrimiento de sus
caracteristicas.

Sin embargo, este enfoque simplificador —que guia las recomendaciones actuales para el desarrollo
de ebooks y plataformas asociadas— parece haber entrado en conflicto con el comportamiento del
mercado de los ultimos afios que tiende al decrecimiento en la demanda por productos multiplataforma
por venta unitaria. En contraposicion, el aumento de la demanda por productos transmedia bajo
modelos de negocio digitales argumenta la posibilidad de desarrollar otras aproximaciones para
investigar a las usuarias digitales. En ese contexto, se propone indagar comportamientos conductuales

y psicograficos de la consumidora transmedia y/o translectora en la cual se expongan: estrategias de
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comunicacién adecuadas para entregarle informacion a través de medios digitales, formatos
interactivos para la navegacion y formas de monetizacion eficientes para el usuario digital.

Este capitulo denominado “investigacion de usuarias” indaga las relaciones entre las categorias
definidas durante la investigacion exploratoria y los comportamientos y preferencias de las usuarias
reclutadas, con la intencién de validar el grado de compatibilidad de la “cliente digital” —descrita en los
estudios longitudinales de Libranda y Bookwire— respecto a la consumidora transmedia. Esto buscando
generar conocimientos basados en datos para guiar las etapas de desarrollo de productos adecuados a la
translectora.

En la tabla Recomposicion de la inversion para innovar el sector editorial digital se definieron
categorias para el desarrollo de nuevos productos digitales —pagina 93—. La “investigacion de usuarias”
busca informacidn para la toma de decisiones respecto a cada una de las categorias expuestas en la tabla.
Las etapas 6 y 7 programan la recopilacion de datos sobre las usuarias y brindan informacion para la
creacion de contenidos transmedia; y la etapa 8 entrega requerimientos sobre funcionalidades deseadas
para la experiencia de lectura e interaccion satisfactoria, en los cuales se definen herramientas narrativas
y formatos multimedia que deberian desarrollarse en una posible nueva interfaz.

Esta investigacion de usuarios se plantea como una investigacion exploratoria bajo metodologia
DCU, basada en estudios descriptivos transversales que se ejecutan a partir de técnicas remotas
automatizadas (cuestionarios interactivos) para recoleccion de datos primarios sobre el consumidor
transmedia. Los datos de la interaccion de la usuaria con las interfaces de cuestionarios son recopilados
en instrumentos de tabulacién de bases de datos, enlazados por APIs RESTful dentro de QuantUX, y con
ellos se generan dashboards para la visualizacion de datos y toma de decisiones estratégicas.

Cruzando la herramientas de prototipado de interfaces Figma y QuantUX, se desarrollaron tres
cuestionarios interactivos dentro de una interfaz similar a un on-boarding —paginas preliminares con las
que personalizamos caracteristicas al iniciar una aplicaciébn— para navegar por varias pruebas desde
cualquier celular o computador —ver la tabla 16, en la pagina 76—. Los cuestionarios estan enlazados
entre si, a los cuales se puede acceder a partir de un mismo vinculo. Todas las interacciones quedan
consignadas en videos de seguimiento del recorrido del usuario, y en instrumentos de visualizacién del
trayecto como heat map y journey map generados por la herramienta QuantUX. La cuantificacion de las
respuestas se hace en una tabla formateada y filtrada en Excel, y se visualizan como dashboards
generados a partir de los datos recopilados.

El primer cuestionario incluye preguntas de opcion multiple para la identificacién de sujetos cuyas
practicas de consumo y produccion de contenido entre medios los perfilan como consumidores
transmedia. Este cuestionario excluye los perfiles fuera del segmento de estudio, y solo deja acceder a
los siguientes a quienes encajen como consumidores transmedia y/o translectores.

El segundo cuestionario profundiza en aspectos conductuales como habitos de lectura, gasto habitual

por formato y soporte de lectura, entre otros, y en aspectos psicograficos como preferencias por género



108

del contenido, espacios preferidos para leer, motivacion a la lectura, entre otros. El tercer cuestionario se
enfoca en medir la satisfaccion —o insatisfaccion— por el desarrollo de funcionalidades asociadas a la
experiencia de lectura.

Estos cuestionarios para la investigacién exploratorias descriptiva transversal preguntan por las
mismas categorias descritas en la caracterizacion y segmentacion de clientes digitales hechas por las
consultoras Libranda y Bookwire, pero aplicadas a consumidoras transmedia y translectoras. A partir

de estos datos seréa posible:

a) Identificar los diferentes segmentos de consumidoras transmedia y/o translectoras a nivel
demogréfico (Edad, ciclo de vida, nivel de ingresos, ocupacion, nacionalidad)

b) ldentificar los diferentes segmentos de consumidoras transmedia y/o translectoras a nivel
conductual (habitos de lectura, nimero de lecturas anuales, ocasiones de uso, tiempo de uso, y
decisiones de compra, patrones de busqueda de informacion previa o posterior a la lectura).

c) Identificar diferentes segmentos de consumidoras transmedia y/o translectoras a nivel
psicografico (preferencias de consumo de productos digitales, como géneros, tematicas)

d) Conocer las motivaciones de las translectoras respecto a la interaccion con el contenido
digital (razones de uso, rituales asociados, gustos, formatos preferidos)

e) Determinar capacidades de pago de consumidoras transmedia y/o translectoras.

A partir de la investigacion sera posible identificar la existencia de consumidores digitales alternos
al “cliente digital”, y establecer coincidencias o diferencias entre multiples tipologias de usuarios
digitales.

En conclusion, laimplementacion de este método de investigacion generara informacion para la toma
de decisiones estratégicas asertivas respecto a poblaciones lectoras digitales actualmente desatendidas,
lo que posiblemente derivara en estrategias para creacion de contenidos ajustada a los modelos mentales
y preferencias de las usuarias —intereses, tematicas o géneros encontrados— Yy el desarrollo de interfaces

digitales cuyas funcionalidades sean deseadas por su publico objetivo.
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6. DEFINICION DE USUARIAS

Basandonos en las tipologias de consumidores de medios segln Scolari (2009. p. 597) (2016. p. 181)
podemos establecer que el consumidor de medios individuales de Scolari se asemeja al “consumidor
digital” de Libranda y Bookwire, entendiendo que este sujeto accede a través de un Unico medio al
contenido, en este caso un medio digital que nos resulta indefinido porque las mediciones de las
consultoras no concluyen nada respecto a la transicién entre medios durante la lectura. A partir de estas
tipologias podemos establecer la tabla 31, en la que se diferencian los consumidores segln

comportamientos asociados al consumo, relacién y produccidon de contenido.

Tabla 31
Comparativa entre tipologias de consumidor digital
Consumidor digital Consumidor transmedia Translector
Accede a textos individuales a X
través de un Unico medio
Acceder al contenido narrativo X X

através de multiples medios
o dispositivos

Compila informacion multimodal X X
y lareconstruye como parte de
un mismo universo narrativo
que se expande entre
plataformas

Combina actos de interpretacion X
(reflexién) con actos de
creacion/produccion/interaccién.

Entendemos que el translector se caracteriza porque es sujeto de tres précticas relacionadas con la
lectura: navega entre multiples medios durante la lectura, consume extensiones diegéticas multimodales
del relato, y produce creativamente contenido relacionado a lo leido. Por eso, la identificacion del
translector requiere del reconocimiento de estas tres practicas: salta deliberadamente entre medios para
acceder a informacion relacionada con la narrativa; profundiza la informacion recibida asociando
multiples fuentes de informacion multimodales; y produce contenidos relacionados para interactuar con
comunidades de sentido.

El cuestionario para la identificacion de translectoras pregunta por acciones concretas en las cuales,
necesariamente, se deben llevar a cabo las tres practicas descritas. La tabla 32 muestra la estructura del
primer cuestionario para la identificacion de usuarios. En ella se describen acciones ubicadas en la
cotidianidad de una potencial translectora, referentes a la navegacién entre medios, consumo multimodal
y produccion creativa de nuevos relatos. Por ende, seran reclutables como translectores quienes cumplan
al menos un aspecto dentro de cada una de las tres condiciones y, dentro de ese grupo, se enfocara el
estudio en translectoras que correspondan a mujeres de 25 a 34 afios de edad dado que representa la

poblacion con mayor crecimiento en usuarias digitales, segun Libranda (2021).
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Cuestionario para la identificacion de la translectora
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Datos demograficos

- Edad
- Género
- Pais de residencia

Navegacion entre
medios

Mientras lees o después de leer ¢buscas alguna de
estas opciones en internet u otros medios?

- El contexto histérico mencionado

- La bibliografia mencionada

- Otros textos del mismo autor/a

- Biografia o datos sobre el autor/a

- Datos que respalden los argumentos

- Informacién sobre personajes o lugares
- Busco cosas que no estan en esta lista
- No hago busquedas en otros medios

Consumo multimodal
de extensiones del
relato

Mientras lees o después de leer ¢ amplias la
informacion en alguna de estas fuentes?

- Conferencias del autor/a

- Podcasts relacionados

- Videos o documentales relacionados
- Resefias u opiniones en blogs

- Foros sobre el libro o el autor/a

- Infografias y/o datos relacionados

- Fotos sobre lo mencionado

- Amplio con otras fuentes multimedia
- No busco en otras fuentes multimedia

Practicas de
produccion de
contenidos
relacionados

Mientras lees o después de leer ¢haces alguna de las
siguientes acciones?

- Publico mi opinion en redes

- Comparto la fuente de informacion en mis redes
- Escribo historias o criticas relacionadas

- Produzco videos o fan art

- Comento en las redes del autor/a

- Produzco contenidos que no estan listado

- No genero contenidos adicionales

La figura 18 muestra el disefio de la interfaz para la prueba de identificacion de translectores. Esta se

envid a través del link: https://rb.gy/kwth8i (short link), que redirige a

https://quant-

ux.com/#/test.html?h=a2aa10apOxZjoZKkCr4Y ApuxVIWDy9uPBLDzy|31GH6xMOcfLPiHQYeD8fIC

Las respuestas quedan consignadas en una base tabulada, la cual se programé para identificar los casos

de respuestas que aplican al perfil demografico de translectora deseado y realicen al menos una practica

dentro de cada una de las tres preguntas.


https://rb.gy/kwth8i
https://quant-ux.com/#/test.html?h=a2aa10apOxZjoZKkCr4YApuxVlWDy9uPBLDzyj31GH6xM0cfLPiHQYeD8flC
https://quant-ux.com/#/test.html?h=a2aa10apOxZjoZKkCr4YApuxVlWDy9uPBLDzyj31GH6xM0cfLPiHQYeD8flC
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Figura 18
Disefio de interfaz para la prueba de identificacion de translectores

Nota: Puede acceder a una visualizacion del cuestionario entrando al siguiente link https://youtube.com/shorts/-01ThENw-g1A
Fuente: Elaboracion propia.


https://youtube.com/shorts/-01hENw-q1A

112

7. DEFINICION DE PREFERENCIAS DE CONSUMO

Una vez conformado el grupo de enfoque, se procede al segundo cuestionario. Este cuestionario se
compone de tres fases de profundizacion: primero, aspectos demograficos; segundo, aspectos
conductuales; y tercero, aspectos psicograficos de las translectoras, con los cuales es posible analizar y
delimitar segmentos de la poblacion relevantes para el proyecto segln sus: motivaciones personales,
gustos, tematicas y preferencias de consumo de la informacidn. La recopilacion de esta informacién
pretende contrastar cuantitativamente la caracterizacién geografica, demografica y conductual de la
translectora respecto a la “cliente digital”.

La tabla 33 expone la estructura de las primeras dos fases del segundo cuestionario. Los datos
requeridos se han categorizado segin la segmentacion que perfilan: geografica, demografica o
conductual. Dentro de la segmentacién conductual encontramos el “género del ultimo consumo”, que
atiende a los géneros expuestos en la tabla 34 donde se expone la comparacion entre categorizaciones
por géneros segun la plataforma de ecommerce. Para este proyecto fue utilizada la categorizacion de
iBooks dentro del cuestionario porque, al tener menos descriptores, implica menor carga cognitiva dentro
de una prueba que debe ser tan agil como sea posible.

La tabla 35 expone de la tercera fase del segundo cuestionario de profundizacion, enfocada en la
segmentacion psicografica de la translectora. Por Gltimo, la figura 19 muestra el prototipo de este

cuestionario.

Tabla 33
Categorias geogréficas, demogréficas y conductuales para profundizacion en translectoras.

1 Geogréaficos Pais de conexién Argentina, Colombia, Chile Espafia,
EEUU, México, Per, Otros latam
2 Demograficos Género Masculino / Femenino / Otro
Edad [valor absoluto de 0 a 100]
Nivel educativo alcanzado Hasta primaria / Secundaria / Técnico-
tecnologico / Pregrado / Posgrado
Dispositivo Smartphone / Tableta / Computador / Otro
OS del dispositivo Android / iOS
3 Conductuales Encuesta altimo Género del dltimo consumo Ver tabla 36 en la siguiente pagina —
consumo “Categorizacion por géneros segun
plataformas de ecommerce de libros”.
Formato del Ultimo consumo Libro impreso / Ebook
Encuesta conductas Frecuencia semanal de lectura (semana L,M,MJ VS D
habituales pasada)
Gasto en libro impreso (Gltimo consumo [valor absoluto en USD]
-mensual)
Gasto en libro digital (dltimo consumo - [valor absoluto en USD]
mensual)
Tiempo de lectura diario [valor absoluto entre 0 a 200 minutos]
Lugar de lectura Trayectos en transporte / Hogar / Oficina /
Café-restaurante / Colegio-Universidad

Fuente: Elaboracion propia.



Tabla 34

Categorizacion por géneros segun plataformas de ecommerce de libros

113

Amazon

Google Play Books

iBooks

Arte y Fotografia

Arte y recreacion

Arte y espectaculo

Autoayuda

Auto-ayuda

Biografias y memorias

Biografias y Memorias

Biografias y memorias

Ciencia ficcion y fantasia

Calendarios

Computadoras y tecnologia

Ciencia y naturaleza

Ciencia Ficcién y Fantasia

Ciencia ficcién y fantasia

Cocina, gastronomia y vinos

Ciencia y Mateméticas

Educacion

Comics y novelas gréficas

Cristianismo Ficcién y literatura Informatica e internet
Cdémics y Novelas Gréficas Historia Deportes y vida al aire libre
Computadoras y Tecnologia Infantil Educacion

Crianza y Relaciones

Misterio y Thrillers

Estilo de vida y hogar

Derecho Negocios e inversiones Ficcién y literatura
Deportes y Actividades de Exterior Religién y espiritualidad Historia

Libros de Cocina, Comida y Vino Romance Humor

Libros para Nifios Salud, cuerpo y mente Juvenil

Habilidades, Hobbies y Hogar

Misterio y suspenso

Historia Negocios y finanzas personales
Humor y Entretenimiento Infantil
Ingenieria y Transportes No ficcién

Misterio, Thriller y Suspenso

Para madres y padres

Negocios e Inversién

Politica y actualidad

Referencia para la Educacion

Referencia

Libros LGBT

Religion y espiritualidad

Literatura y Ficcion

Rincén independiente

Libros Electrénicos Médicos

Romance

Libros para Adolescentes y Jovenes

Salud, mente y cuerpo

Politica y Ciencias Sociales

Técnicos y profesionales

Preparacion de Pruebas

Viajes y aventura

Religién y Espiritualidad

Libros de texto

Referencia

Romance

Salud, Ejercicio Fisico y Dietas

Viaje

Nota: Esta tabla amplia la informacion de la tabla anterior para el apartado “género del Gltimo consumo”. Aqui se exponen las

diferentes categorizaciones por géneros que usan las plataformas Amazon, GooglePlayBooks y iBooks.

Fuente: Elaboracién propia.


https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A1&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_1
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A4736&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_28
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A2&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_2
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A3248857011&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_4
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A25&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_27
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A75&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_26
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https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A5&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_8
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A20&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_21
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A10777&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_16
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A26&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_29
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A6&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_9
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A4&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_5
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A48&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_10
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A9&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_14
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A86&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_15
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A173507&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_12
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A18&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_20
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A3&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_3
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A8975347011&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_11
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A301889&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_17
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A17&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_18
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A173514&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_19
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A28&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_30
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A3377866011&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_22
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A5267710011&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_31
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A22&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_24
https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A23&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_25
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https://www.amazon.com/-/es/s?k=books&i=stripbooks&rh=n%3A283155%2Cn%3A27&dc&language=es_US&adgrpid=118150621595&gclid=CjwKCAjwve2TBhByEiwAaktM1BOb5nM8p9jSp56QpReybg0kDQRKnUq4goxPyDLkAhmPcsNDzuDQnRoCq0EQAvD_BwE&hvadid=523198950619&hvdev=c&hvlocphy=1003659&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=9678243091982600381&hvtargid=kwd-10000380&hydadcr=29997_14482186&qid=1652294152&rnid=283155&tag=googleuscolom-20&ref=sr_nr_n_32
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Tabla 35

Categorias psicograficas para profundizacion en translectoras.

4 Psicogréaficos Motivaciones Deseo béasico Ahorro / Competitividad /
Tranquilidad / Curiosidad /
Contacto social / Status
Motivacion Competencia laboral /
Autosuperacion / Entretenimiento
o relajacion / Aprendizaje/
Contacto social / Otro

5 Preferencias de Gustos Temas de interés Pregunta abierta
COLSLINO Para ti ¢, Qué significa leer? Pregunta abierta
Preferencias Satisfaccién o insatisfaccién por tipo de Casos de: Texto / hipervinculos /
funcionalidad imagen / audio / interactividad /
video / AR/VR [/ Share-y
Beneficio que encuentra en medios Ahorro / Practicidad y movilidad /
digitales para la lectura Usabilidad / Contacto social /

Moda / Ninguno

Desventaja que encuentra en medios Fatiga visual / Desconocimiento
digitales para la lectura de los dispositivos / Desafecto en
la experiencia / Imposibilidad de
coleccionar / Dificultad para
apuntar / Otro / Ninguno

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 19
Disefio de interfaz para la encuesta de profundizacion |

Nota: Puede acceder a una visualizacion del cuestionario entrando al siguiente link https://youtu.be/NIFb51tZqTg

Fuente: Elaboracion propia.

El segundo cuestionario buscd obtener datos para contrastar cuantitativamente la caracterizacion
conductual y psicografica de la translectora respecto a la caracterizacion de la “cliente digital” obtenida
por Libranda y Bookwire, en lo referente a las secciones motivaciones y gustos descritas en el proto-

persona de la “cliente digital” —ver paginas 100 y 101—.


https://youtu.be/NIFb51tZqTg
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8. FUNCIONALIDADES PARA LA INTERFAZ DIGITAL.

El tercer cuestionario continda con la profundizacion sobre aspectos psicograficos de las translectoras
asociados a la satisfaccion de las usuarias respecto a funcionalidades relacionadas con la extensién de la
lectura o de informacién multimodal. Para ello se planted un cuestionario de tipo Kano Analisis para
priorizar funcionalidades segln las categorias de valor: esperada, unidimensional, atractiva, indiferente
0 indeseable (Ledn, M. 2018). Con esta técnica podemos definir de manera cuantitativa el grado de
importancia o deseo que atribuye la consumidora transmedia a posibles herramientas interactivas.

Se plantea una escala de valor y se pide a las participantes de la prueba que califiquen su grado de
satisfaccion acorde a la presencia o ausencia de funcionalidades multimodales que pueden afiadirse al
dynamic book. La participante prioriza estos formatos segun el grado de satisfaccion que implicaria para
su experiencia. Asi podriamos determinar funciones a desarrollar en la interfaz narrativa y priorizar su
desarrollo en un backlog concreto.

La tabla 36 expone los elementos multimodales a validar con el método de Kano andlisis, y la figura
20 muestra el prototipo de este cuestionario.

Tabla 36

Elementos multimodales para validar con Kano Analisis

Hipervinculos a paginas
web relacionadas

Audios con la voz del
autor/a

Foro de discusion sobre
el libro por temas

Quizzes y trivias

Videos del autor/a

Hipervinculos / Overlay a
libros relacionados

Audios que siguen la
lectura

llustraciones

Checklists interactivos

Mapas interactivos 2D

Hipervinculos / Overlay Iméagenes de referencia Infografias animadas Juegos 2D Mapas 3D
para encontrar significado | sobre lo narrado

de palabras

Hipervinculos para Iméagenes 360 de los Animaciones 2D AR / Proximidad Share:

inscribirse en eventos del
autor/a

lugares mencionados

Compartir fragmentos en
redes sociales

Texto personalizado por
intereses, cookies,
locacién

Espacios inmersivos de
navegacion

Animaciones 3D

VR / Giroscopio

Follow:
Redes sociales de los
autores y relacionados
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Figura 20
Disefio de interfaz para la encuesta de profundizacion 1

Muchas gracias por
tus respuestas

Nota: Puede acceder a una visualizacién del cuestionario entrando al siguiente link https://youtube.com/shorts/CKZukL bMgEc

Fuente: Elaboracion propia.

Este cuestionario también buscé obtener datos para contrastar cuantitativamente la caracterizacion
psicografica de la translectora respecto a la clienta digital, en lo referente a la seccién modalidad de la
informacion descrita en el proto-persona de la “cliente digital” —ver paginas 100 y 101—. Esta etapa
sirvié para determinar funcionalidades intransferibles al medio impreso que fueran deseadas por las
translectoras, con las cuales plantear nuevas experiencias en el medio digital. La cuantificacion segin la
escala de valor del Kano anélisis prioriz6 los formatos multimedia que deben ser desarrollados y
programados dentro de la nueva interfaz narrativa.

Como conclusion a las etapas 7 y 8, podemos establecer que la recopilacion de datos conductuales y
psicograficos puede informar las estrategias de disefio para la creacion de contenidos coyunturales
relevantes que movilicen trafico monetizable. Los datos conductuales y psicograficos retribuyen los
procesos de eleccion y consumo, por ejemplo de tematicas relevantes dentro de una coyuntura o
temporalidad especifica, expresando los intereses especificos de las audiencias que podrian atraer la
mayor cantidad de trafico e interacciones gque posibilite el nuevo modelo digital editorial. Con los datos
recopilados podremos: proponer estrategias de mercadeo alineadas con las motivaciones a la lectura de

la usuarias; perfilar temas coyunturales relevantes para ellas; definir modos de la informacion afines sus


https://youtube.com/shorts/CKZukLbMqEc
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modelos mentales; y delimitar estrategias narrativas entre medios adecuadas a las expectativas de

consumidora transmedia, entre otros.
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9. MODELO DE PRODUCCION DE PRODUCTOS DIGITALES EN EDITORIAL PLANETA

El Design Council (2020. p. 16) retoma el esquema de la escalera de disefio del Danish Design Centre,
en la cual se exponen conceptos para diferentes niveles de integracion del disefio dentro de la estrategia
empresarial o dentro de la gestién de sus modelos de negocio. Utilizando este esquema podemos ubicar
los modelos editoriales multiplataforma, enfocados en la de producciéon de impresos, como una
integracion del disefio como adecuacion estética—as a form-giving—. Un ejemplo de estos es el modelo
workflow-print first descrito por De Meester et al. (2014), cuyas etapas reflejan una clara similitud con
el proceso actual de Editorial Planeta.

No obstante, la escalera de disefio propone la existencia de otros niveles de acoplamiento del disefio
dentro de la estructura y estrategia organizacional como el disefio como proceso y el disefio como
estrategia. El disefio como proceso se alcanzaria por la integracion de etapas del proceso de disefio
aplicados a etapas tempranas de la cadena de valor. Esto podria ser interpretado como la implementacion
de marcos para la creacion e innovacion dentro de areas que exceden el campo del disefio. Por ende,
hablamos de la implementacion de procesos y perspectivas que enfoquen soluciones motivadas por la
compresion de la complejidad del problema bajo nuevas variables como puede serlo el involucramiento
de investigacion sobre los usuarios, que es un proceso propio del pensamiento de disefio. El disefio como
estrategia llevaria la implementacion de estos marcos no solo a procesos especificos, sino al desarrollo
mismo de la estrategia del negocio que afecta toda la cadena de valor. Implica re-pensar y re-definir la
propuesta de valor de la empresa, redistribuir sus areas internas y proponer nuevas interacciones entre
ellas que ayuden a posicionarse en el mercado acorde a los escenarios futuros deseados.

Comprendiendo la prospectiva sobre el sector editorial que se ha hecho en este trabajo, segun la cual
el escenario futuro implica el crecimiento de la demanda por productos transmedia bajo modelos de
negocio digitales, inferimos que las editoriales deberan modificar sus productos y servicios ofertados v,
para lograrlo, sus procesos internos. Parece necesario indagar por nuevos niveles de integracion del
disefio dentro de las estructuras de produccion editorial que posibiliten el desarrollo de nuevos productos
y servicios editoriales transmedia.

La figura 21 expone una comparativa de los modelos de disefio de productos digitales editoriales
basada en el esquema de la escalera de disefio, en la cual se ubican los modelos de disefio para productos
digitales multiplataforma, modelo para la innovacion editorial y modelo de servicios transmedia. A
continuacion, se hard una descripcion de estos modelos de disefio para la creacion de productos digitales:
el primero, modelo multiplataforma basado en De Meester (2014), el cual es comparado con el modelo
actual para la produccion de ebooks de Grupo Planeta Colombia para identificar similitudes entre ellos;
el segundo, modelo para la innovacién editorial surge a partir del analisis y critica de los procesos
multiplataforma estudiados y propone un nuevo modelo para la innovacion en productos digitales

editoriales basado en la integracion de procesos tempranos de investigacién de usuario dentro de la
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cadena de produccién. Todo lo anterior se estudia con miras a plantear un tercer escenario posible de
servicios transmedia editoriales, el cual debe primero pasar por la implementacién del disefio como
proceso. En esa transicion, el desarrollo de un modelo para la innovacion editorial enfocado en la

investigacién de usuario remota —que es el objetivo de este proyecto— juega un papel crucial.

Figura 21
Comparativa de modelos de disefio de productos digitales editoriales basada en el esquema de la escalera de disefio
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Comparacion de etapas del proceso editorial

Modelo de produccion editorial multiplataforma

De Meester et al. (2014) exponen un modelo descriptivo del proceso editorial para impresos que
construyeron junto a 19 editores expertos en Bélgica. Su modelo Workflow print-first expresa el orden
de las actividades mas recurrentes o promedio de un contenido editorial desde su entrega a la editorial
hasta la produccion del libro o ebook finalizado. La figura 22 expone este modelo. Inicia cuando el autor
crea y entrega una obra sin finalizar a la editorial [1], usualmente en algin formato compatible con
Microsoft Word, que ingresa como input al sistema editorial. Luego pasa a una etapa de Edicion [2/5],
lo que requiere del trabajo especializado de un editor que hace modificaciones al texto recibido. Una vez

aprobado por editori y autor, el texto pasa a la fase de Disefio (Layout) que se divide en dos vias posibles:
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disefio impreso y disefio digital. El disefio impreso se estructura visualmente en Adobe InDesign para
ser enviado a impresion [3] y derivar en el libro impreso (Printed book) o producto impreso finalizado
[4]. En el disefio digital no hay un monopolio del software profesional —cabe resaltar que el estudio se
hace en 2015—. Usan varios posibles como Azardi, iBooks Authors, etc. [6] y de ese trabajo resulta el

ebook o producto digital finalizado [7].

Figura 22

Modelo de produccion editorial multiplataforma: Workflow print-first, segin De Meester (2014)

Microsoft Word Adobe Indesign

.....................................

\ (2)
Author --@ ---{Content*}( Layout )’---P Printed Book]

...........................

Content‘)’( Layout )‘...; E-book ]

__________________________

Seleccidn de contenido

Fuente: De Meester et al (2014). Los resaltados en morado y amarillo son modificaciones propias.

Como se marca en morado en la figura 22, entendemos que el proceso de seleccion de contenido sucede
como resultado de la interaccion entre el autor —como creador de contenido— y el editor —como

seleccionador y curador de contenido—.

Modelo de produccién editorial multiplataforma: caso de Grupo Planeta
Grupo Planeta Colombia funciona bajo un modelo de produccion bastante similar al workflow print-first
expuesto por De Meester et al. (2014). La variacion de este caso consiste en dos momentos del proceso:
el primero, no hay un proceso especializado en edicion del contenido para adaptarlo a formatos digitales
porque, para la gran mayoria de los casos, el texto o insumo para los ebooks es extraido de los archivos
del impreso y transferido al medio electronico bajo una estrategia multiplataforma; el segundo, el proceso
de disefio o layout de ebooks se subcontrata con un agente externo que no puede modificar el contenido.
En algunos casos, se afiaden animaciones o interacciones superficiales y efectistas que no implican
complementariedad narrativa ni cambios significativos en la estructura del contenido.

La figura 23 expone el flujo de trabajo actual para el disefio de ebooks que lleva Grupo Planeta

Colombia, basado en el esquema del proceso segiin De Meester et al. (2014).
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Figura 23

Modelo de produccion editorial multiplataforma en Grupo Planeta, comparado con modelo Workflow print-first.
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Fuente: Elaboracion propia basada en la estructura de workflow print-first de De Meester et al (2014).

Podemos observar que este proceso de produccion de ebooks mantiene el lugar y actores del proceso de
seleccion de contenido en el esquema de De Meester. Ademas, comprendemos que dentro de este sistema
la consumidora digital se distancia de los procesos productivos de la editorial, puesto que el punto de
contacto entre el producto y el consumidor se encuentra por fuera del alcance de Grupo Planeta. El canal
de distribucidn por ecommerce genera una ruptura entre usuario y proveedor, imposibilita el acceso a
datos primarios y bloquea la retroalimentacion directa sobre los procesos de seleccién de contenido. En
consecuencia, la falta de involucramiento del usuario final dentro de los modelos productivos

multiplataforma genera incertidumbre que afecta el desarrollo de estrategias digitales.

Integracion del disefio como proceso dentro del modelo para la innovacion editorial en productos y

servicios transmedia

En los procesos editoriales de produccion multiplataforma, la dindmica de interaccion entre autor-editor
para la seleccion del contenido relega el disefio al final del proceso de produccion como un asunto de
estilizacion del producto final —design as a form-giving—. Debemos entender que dentro de esta
dinamica que excluye el disefio como proceso existen multiples criterios de seleccion de contenido que
varian segun la editorial o el/la editor/a, entre los que podriamos encontrar tres grandes tipologias de
criterios: primero, motivados por una agenda individual o colectiva, como lo puede ser la seleccion de
contenido por opinidn experta sobre la relevancia tematica; segundo, motivados por el mercado, como

lo son la seleccion de contenidos ajustada a los comportamientos de los histéricos de venta, a los
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requerimientos para ejecutar alianzas comerciales o relaciones publicas de interés; y tercero, motivados
por tendencias, como lo es la seleccidn de contenidos derivada de la inmersion digital con métodos de
investigacién de tendencias como el coolhunting o seguimiento a cifras de interaccién.

Para lograr la integracion del disefio como proceso se requiere establecer criterios de seleccion de
contenido enfocados en variables diferentes a las mencionadas. Entendiendo que, a partir del afio 2020,
los criterios de seleccion motivados por histéricos de venta estdn generando incertidumbre dadas las
variaciones del comportamiento en el consumo, existe un espacio para experimentar con criterios menos
inciertos. Por eso, se propone que un nuevo criterio de seleccion de contenidos puede ser motivado por
el usuario final o translectora. A este se llegaria a partir del disefio de una metodologia de investigacion
de usuarios remota en la cual se involucre, en multiples etapas del proceso de seleccion, a la translectora.

La figura 24 expone el cambio de paradigma que implica involucrar al disefio como un proceso que
aporta la investigacion de usuarios para retribuir la eleccion de contenido e interactuar con autores y

editores.

Figura 24
Propuesta de transformacion para el involucramiento del disefio como proceso de seleccion de contenido
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Fuente: Elaboracion propia, basada en la estructura de workflow print-first de De Meester et al (2014).

Entendiendo que este nuevo proceso pretende determinar un criterio de seleccion basado en la
investigacion sobre la translectora, se opta por una propuesta de modelo para la innovacién de productos
y servicios editoriales transmedia basada en los principios del enfoque metodolégicos del Disefio
centrado en el usuario (DCU) —explicados en la pagina 63—. Al modificar el punto de integracion del

disefio dentro de la cadena de produccion deben crearse nuevos momentos en la cadena de produccion
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antes de comenzar la seleccion de contenidos y la ideacion de narrativas. Entre estos nuevos momentos
encontramos: la investigacién secundaria para especificar el contexto de uso del producto digital; la
investigacion primaria sobre el usuario, en este caso la translectora, para definir sus requerimientos de
uso; el anélisis de datos y visualizacion en dashboards interactivos para la toma de decisiones sobre
estrategias digitales adecuadas; y la creacion de un backlog de requerimientos sobre el contexto y el
usuario que deben tenerse en cuenta para el disefio de productos y servicios digitales.

La figura 25 expone una comparativa entre etapas de un proceso de disefio descriptivo, las fases de
un proceso DCU y los momentos propuestos para la integracion del disefio como proceso dentro de la

cadena de produccidn editorial para productos digitales transmedia.

Figura 25
Propuesta de modelo para la innovacion de productos y servicios editoriales transmedia por etapas comparativas
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Fuente: Elaboracion propia

En esta propuesta de modelo, el enfoque de Disefio centrado en el usuario se integra en las etapas
tempranas como proceso de investigacion de los requerimientos del contexto y de los usuarios. Este
cambio de paradigma busca descubrir insights sobre el comportamiento de la translectora para informar
la toma de decisiones respecto a estrategias de comunicacion, disefio y gestion aplicadas al desarrollo de
productos digitales editoriales como nuevos campos de User Experience (UX), User Interface (Ul) o de

Interaction Design (IxD)—.
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10. ROLES, REQUERIMIENTOS Y HERRAMIENTAS DEL PROCESO DCU PARA PRODUCTOS
TRANSMEDIA.

El enfoque de Disefio centrado en el usuario aplicado al campo editorial implica que nuevos actores y
criterios se involucren en la seleccion del contenido, informando con datos primarios sobre el usuario la
dindmica de interaccion tradicional entre autor-editor.

Este modelo integra al usuario final, al analista de datos o estratega digital, y al disefiador de Producto
digital y/o UX/UI, dentro de la interaccion autor-editor. Para hacerlo, se vale de una serie de
herramientas, divididas por etapa, que fueron desarrolladas durante este trabajo como lo son las encuestas
o los dashboards interactivos. El uso de esas herramientas conlleva a la definicion de los requerimientos

para cada etapa, los cuales se exponen en la figura 26.

Figura 26
Etapas iniciales del modelo para la innovacion de productos y servicios editoriales transmedia por actores, requerimientos y

herramientas.
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Fuente: Elaboracion propia

Encontramos que las encuestas interactivas recopilan datos sobre el usuario final para la segmentacion
demografica, conductual y psicografica de perfiles y sus respectivos requerimiento de uso de productos
digitales. Con estos datos es posible hacer estudios descriptivos: primero, de analisis univariado usando
dashboards interactivos para encontrar frecuencias, distribucion y tendencias centrales dentro de la
poblacion estudiada; y, segundo, de analisis bivariado para buscar relaciones estadisticamente

significativas entre las variables estudiadas que podrian afectar el consumo de medios de la poblacion
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objetivo. Esta informacién cuantitativa permite abrir campo al analisis e interpretacion cuantitativa y
cualitativa para determinar estrategias UX, Ul e IxD relacionadas con las estrategias de comunicacion
transmedia, de disefio de interfaces, y de gestion de modelos de negocio digitales que se adecten a los
modelos mentales del usuario final, en este caso de la translectora.

Finalmente, los procesos de ideacion, divergencia y convergencia, para la seleccién de contenidos
editoriales se veran nutridos por la informacion que genera la integracién del disefio como etapa temprana

del proceso editorial para productos transmedia.



126

RESULTADOS

La aplicacion del modelo para la innovacion de productos y servicios editoriales transmedia se llevo a
cabo de manera remota a través de un estudio experimental para la identificacion de multiples perfiles
de usuarios digitales, como lo son la consumidora transmedia y la translectora. Para ello se llevd a cabo
un muestreo intencional por criterio, que consistié en la seleccién de consumidores de productos
editoriales que cumplieran con requisitos especificos de consumo de medios, compilacién de
informacion multimodal y produccién de contenidos relacionados a la lectura, que los perfilaran como
ajustados a la caracterizacion de la translectora.

En este muestreo se aplicaron métodos no-probabilisticos como la encuesta para la identificacion de
translectoras —expuesta en el apartado 6 de este trabajo— sobre una poblacidn de 155 personas para
identificar perfiles que se ajustaran a la caracterizacién buscada. Sobre este filtro intencional se aplicaron
los cuestionarios 2 y 3 a 42 personas para la segmentacion demografica, conductual y psicografica de la

poblacion —expuestos en los apartados 7 y 8 de este trabajo—.

ANALISIS DESCRIPTIVO UNIVARIADO

Mediante el andlisis univariado se quiere comprender el comportamiento de la poblacion objetivo a partir
de medidas descriptivas de posicion, tendencia central y dispersién. Por ende, se visualizaron los datos
arrojados para cada una de las variables estudiadas segun alguna de estas medidas descriptivas. Se hara
énfasis en las variables que demuestran comportamientos evidentes y resultan relevantes para la

investigacion.

Segmentacién demogréfica

La muestra esta compuesta por 97 personas cuyas entradas fueron validas. 90% de ellas residen en
Colombia. Su diferencia de edad oscila dentro de un rango de 38 afios entre los 20 y 58 afios, de los
cuales 89% de la muestra se encuentra entre los 24 y los 36 afios. La composicién de la muestra por
género corresponde a: mujeres: 68%, respecto a 30% de hombres 0 2% de personas que no se identifican
con estos descriptores.

86% de la poblacion lectora en la muestra aplicaria como consumidora transmedia, por lo que el
acceso a narrativas utilizando multiples dispositivos y medios parece ser hoy una condicién comun. Sin
embargo, la poblacion que aplica como translectoras corresponde solo 36% sobre el total de la muestra.
En este caso, 35 personas expresaron generar contenidos relacionados al consumo de productos
editoriales, sobre quienes se aplicaron las encuestas 2 y 3 para profundizar en sus habitos y preferencias

de consumo.
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La figura 27 expone la distribucion de frecuencias de la muestra respecto a su caracterizacion como
consumidora transmedia o translectora, dividido por géneros. También se muestran graficos de barras
con la distribucién de frecuencias segun el tipo de consumo de contenidos entre: medios, formatos
multimedia y formas de interaccion con el contenido. Estos se ubican segun la estrategia de creacién de
contenido a la que atafien: UX, Ul o IxD.

Figura 27

Dashboards para la delimitacion de perfiles que aplican como translectores.

Delimitacion de perfiles de translectores

Fuente: Elaboracion propia

Una primera lectura sobre la muestra parece indicar que las translectoras es que existe una relacién
entre el género y el consumo-produccion de contenidos transmedia, la cual debe ser validada
posteriormente con el analisis bivariado. Es posible que el género esté relacionado a la clasificar como
lector de ambos medios (digital e impreso), pero la edad de la muestra parece muy restringida como para
definir relaciones generales entre edad y perfiles de consumidor transmedia o translectores.

También podria interpretarse que la translectora tiende: a buscar informacion adicional en modos
visuales y textuales mas que en audio o graficos; busca expansiones del universo narrativo del mismo
autor mas que datos para argumentar o contrastar lo leido con otra informacién o narrativas; y tiende a
publicar su opinién para interactuar con lo leido, posiblemente para abrir debates y generar contacto
social.
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La figura 28 expone la distribucién de frecuencias de la muestra respecto a diferentes indicadores de

segmentacion demogréfica, conductual y psicogréafica asociados a la lectura.

Figura 28

Dashboards para la segmentacion conductual y psicogréficas de las translectoras.
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Dentro de las encuestadas, predomina el gusto por realizar la lectura en medios impresos, debido a que
un 76% de ellas (aproximadamente 3 de cada 4) prefieren leer en libro impreso sobre el digital. También
vemos una tendencia fuerte a leer en espacios controlados como el hogar, mas que en espacios no-
controlados como el transporte.

La frecuencia de lectura semanal podria indicar que existen subgrupos de lectoras dentro de las
translectoras: poco frecuentes (1 o 2 dias), frecuentes (3 o 4 dias) y habituales (5 a 7 dias), entre las
cuales prima la cantidad de lectoras frecuentes. La mediana de tiempo de lectura dentro de la poblacion
estudiada indica que dedican aproximadamente 1 hora a esta actividad. No obstante, se visualiza un
comportamiento que indica que la minoria de translectoras que acceden al contenido usando dispositivos
digitales como medio preferido tienden a leer tiempos prolongados de més de 2 horas.

El gasto asociado a la lectura en impreso es notablemente mas alto que el gasto asociado a la lectura
en digital. Sin embargo, para ambos casos, el grupo predominante es aquel que declara no gastar en
productos o servicios de lectura. Parece que la translectora estaria dispuesta a pagar por impresos,
mientras que no pagaria o lo haria en menores cantidades por lecturas digitales. Ademas, la translectora
parece preferir la lectura en formato impreso dentro de espacios controlados como el hogar, por lo que
utilizaria los medios digitales para expandir multimodalmente el consumo mas que para acceder a la
narrativa en primera instancia. Por ende, se diferencia de la “cliente digital” en los puntos de acceso a la
narrativa y los usos que otorga al medio digital.

No existe una predominancia clara en el dispositivo de digital con el que complementan su lectura:
40% de las translectores lo hacen en tabletas o celulares, mientras que 44% en computadores. Sin
embargo, parece existir una primacia del sistema operativo iOS sobre otros, lo que podria dar a entender
que pertenecen a un subgrupo de consumidoras con cierto nivel econémico

Por ultimo, de los usuarios encuestados, un promedio del 20% invierten $10 USD o més por libro,

dato importante para el enfoque de estrategias de precio a desarrollar.

Segmentacién psicografica

Respecto a las preferencias de las translectoras en la muestra, predomina la preferencia por el género de
ficcion vy literatura seguido de autoayuda, el primero asociado a la lectura en formato impreso y el
segundo a digital.

Para la muestra estudiada, el conocimiento adquirido parece ser el factor que mas afecta la percepcién
sobre tener una buena experiencia de lectura (44%), a lo que se suma que el mayor motivador a la lectura
es obtener nuevos conocimientos (56%). Sin embargo, factores como el espacio y las experiencias
circundantes cobran relevancia para el 36% de la poblacion, y podrian relacionarse a motivaciones como

el entretenimiento y relajacion (28%). Estas relaciones deben seguir siendo estudiados.
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El 68% del grupo estudiado considera practico y facil de llevar los libros en medios digitales, y el
24% creen que les beneficia utilizar el medio por ahorro de dinero. Sin embargo, el 72% manifiesta que
el medio digital les resulta inconveniente por la fatiga visual que les produce. El valor de la experiencia
aparece como una variable importante para las translectores, puesto que el 12% de individuos opinan
gue la experiencia de lectura digital les resulta defectuosa, a lo que se suma que 8% declaran desconocer
los dispositivos digitales, dificultandoles leer.

Respecto a la satisfaccién relativa respecto a funcionalidades a desarrollar en las interfaces de
Dynamic books, mostrada en la figura 29, las translectoras manifiestan desear més referencias sobre lo
leido y extensiones intradiegéticas del relato, mas que informacion para soportar o contrastar, lo que
indicaria que esperan experiencias mas inmersivas. Parece que estan acostumbrados a ciertos contenidos
estaticos como las ilustraciones o imagenes de referencia, pero les agradaria recorrer espacios dinamicos

0 ver imagenes animadas.

Figura 29
Graficos de medicidn de la satisfaccion/insatisfaccion del usuario respecto al desarrollo de funcionalidades multimodales

asociados a la lectura

Atractiva Secundaria

Estimacién de satisfaccién o insatisfaccién por
funcionalidades para la interfaz narrativa 0 vt _pas

L —— e L T

Esperada Poco esperads

Fuente: Elaboracion propia
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ANALISIS DESCRIPTIVO BIVARIADO

Mediante el analisis bivariado se indaga por la existencia de relaciones entre variables estudiadas, y se
busca determinar el grado o magnitud de las mismas que sirva para establecer conocimientos Utiles al
desarrollo de estrategias de comunicacion, disefio y gestion.

Por ende, se aplicaron pruebas de chi-cuadrado con confiabilidad del 95% utilizando SPSS. Segln
estas, el grado de significancia para rechazar una hipétesis nula es de 0,05. Si es posible rechazar una
hipotesis nula porque el valor de alpha es menor a 0,05 se procede a confirmar la magnitud de la relacion
con el coeficiente de contingencia para determinar el grado de relacion entre variables, que se describira
como débil si se acerca 0,0, y fuerte si es cercano a 0,8.

Bajo esa metodologia fue posible establecer que existen relacion entre:

Lugar de lectura y percepcion negativa del dispositivo digital

Significacion: 0,011 // Coeficiente de contingencia: 0,748

Relacion fuerte
Esta relacién podria indicar la percepcion negativa sobre el dispositivo digital como soporte de lectura
esta asociada al lugar de lectura. Por ende, la presencia o carencia de estimulos externos al texto afecta
la percepcion sobre la experiencia de lectura.

Lugar de lectura y motivacion a la lectura

Significacion: 0,002 // Coeficiente de contingencia: 0,741

Relacion fuerte
Esta relacion podria indicar que existen motivaciones a la lectura diferenciadas segun el lugar de la
lectura translector. Aunque en ambos casos prima la motivacion de obtener nuevos conocimientos, se
puede interpretar que la lectura en ambientes controlados —como el hogar— estd mas motivada por el
entretenimiento, y la lectura en ambientes no-controlados —como el transporte— a las adquisicion de

competencias laborales.

Soporte de Gltima lectura y Razon de una buena experiencia de lectura

Significacion: 0,021 // Coeficiente de contingencia: 0,562

Relacién moderada-fuerte
Esta relacion parece indicar que las razones para percibir una buena experiencia de lectura varian segun
el soporte de lectura. Se interpreta que, para la lectura en impreso, resultan relevantes los espacios
adecuados para la lectura y las experiencias circundantes. Para la lectura en digital, resulta relevante la

profundizacion de la relacion con el autor.

Soporte de ultima lectura y Soporte preferido
Significacion: 0,013 // Coeficiente de contingencia: 0,445

Relacién moderada-fuerte
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Esta relacion parece demostrar que los translectores suelen leer en el dispositivo de su preferencia. Dado
que el 76% de los translectores prefieren el impreso, podria determinarse que la mayoria de estos

usuarios leeran medios fisicos sobre digitales.

La figura 30 expone las variables cruzadas en el analisis de correlacién, categorizando en cuéales se
rechazd la hipdtesis alterna, y cuales relaciones se encuentran en un umbral cercano al rechazo de la

hip6tesis nula que, quiza, merezcan un estudio posterior para validarlo.

Figura 30
Resultados de rechazo de hipétesis alterna en el analisis bivariado

a MO FUE POSIBLE ESTABLECER RELACIOMES ESTADISTICAMENTE
SIGNIFICATIVAS ENTRE:

EDAD y APLICAR COMO TRAMELECTOR
ED&D y FORMATO (degital o impreso)
EDaD y LLMGAR DE LECTURA (digital o imprasal
EDAD y GASTD IMPRESO [digetal o smipresa)
EDAD y MOTNMACION

EDAD ¥ HIVEL EDMICARING

SEXD y AFLICAR COMO TRAMSLECTOR
SEXD ¥ LIBROS MEMSUALES LEIOE

SEXD y LIBROE MEMSUALES LEIDDS

SEXD y FORMATD (digital o impresa)

SEXD y MIVEL EDIMCATIVG

SEXD y LUGAR DE LECTURA

FORMATO y GASTO MEMSUAL

FORMATO y MIVEL EDUCATIVG

LUGAR DE LECTURA y GASTO MEMSLUAL

LOS DATOS SUGIEREN COMNTINUAR INDAGANDO S0BRE LAS RELACIOMES ENTRE:

EDaD y BENEFICIOS QUE EMCUEMTRA EM EL 'S0 DEL MEDID DHGITAL

** Existe uria tendenicia en kas personas de menor edad a corcebir o medo
digital come facilitador del ahorra, o menas asociado al gasto. En las personas
de mayor edad, a la practicidad ¥ meavilidad

MIOTIVACION y BEMEFICIOS QUE EMCUENTRA EM ELUSD DEL MEDID
CITAL

** Existe uria tendenicia: guienes buscan entretenimiente desean ahorrar.
Guisnes buscan abtoner nuevos conccimientos/superarse desean mowlizar la
fuente de aprendizaje, y estan dispuesto a pagar mis por elio

SEXD y BUSQUEDA DE CONTEXTO HISTORICO
=* Dentro de la muestra, las mujeres tenden a indagar por el contexta historico
al keer, mientras que los hombres lo hace poco.

SEXD y BUSGUEDA DE BIDGRAFIAS
=* Dentro de la muestra, las mujeres tenden a indagar la biografia del auto/a al
loer, mientras qua los hombres lo hace pooo.

SERD y CONSUMO DE FORDS (DEBIL)
=* Dentro de la muestra, las mujeres tenden a consurmar informacion en foros,
mientras que los homibres lo hace poco.
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CONCLUSIONES DE ANALISIS UNIVARIADO Y BIVARIADO

Parece que el perfil de la translectora no esté fuertemente relacionado con aspectos demograficos tanto
como con conductuales y psicograficos. A pesar de que parece existir una influencia del género segun la
cual las personas de género femenino consumen e interactian mas con formatos digitales, no fue posible
establecer otras relaciones significativas dentro de estas categorias de segmentacion.

Las translectoras se diferencian de la “cliente digital” en su eleccion de medios como puntos de
acceso a la narrativa, en los usos que otorga al medio digital y en las formas de interactuar con la
informacion. Para estas usuarias, el medio digital resulta un apoyo complementario pero necesario de la
experiencia de lectura, siendo el medio impreso su punto de partida preferido. Utilizan el medio digital
para afladir elementos multimodales a su experiencia de inmersion en la lectura, pues tienden a
referenciar visualmente algunos elementos narrativos que encuentran al leer. También lo usan para
expandir conceptos y otras extensiones intradiegéticas del relato o del propio universo narrativo del autor.
Parece que, dada la relacion que establecen con el medio digital, les agradaria recorrer espacios
dindmicos o ver imagenes animadas que acompafien sus lecturas en papel pero que el medio impreso
imposibilita. Sin embargo, no parecen dispuestas a pagar por este tipo de experiencias, mientras que si
por libros impresos. Luego, podria plantearse que el valor de la experiencia digital se sume dentro de la
venta del impreso o se sostenga por modelos de negocio digital por publicidad o informacién, no por
suscripcion.

Se recomienda enfocar el estudio de las translectoras en sus relaciones entre aspectos psicograficos
y conductuales como el lugar de la lectura, la motivacion a la lectura, las razones con las que define una
buena experiencia de lectura, y el soporte de lectura. A partir de estas es posible concluir que existen dos
grandes subgrupos dentro de las translectoras, no muy distantes de la caracterizacién psicografica de la
“cliente digital”: el primero, translectoras que desean leer contenidos ligados al entretenimiento u ocio,
como literatura o ficcién en espacios de lectura controlados, principalmente en medios impresos; el
segundo, translectoras que consumen contenidos ligados a la superacion personal y competencias
laborales que estan mas dispuestas a leer en medios electrénicos.

Ademas, dada la equiparable cantidad de lectoras que usan computadores y celulares o tabletas, se
recomienda desarrollar productos y servicios con aplicaciones en formatos web o PAW que permitan
transitar entre dispositivos. De desarrollarse una aplicacion nativa, deberia optimizarse primero para el
sistema operativo iOS antes que para Android.

Las funcionalidad a disefiar y desarrollar deben ser principalmente referencias y recorridos visuales,
entre las que encontramos ilustraciones y animaciones, o espacios inmersivos 3D 0 360°. La translectora
requerira herramientas para compartir fragmentos de la fuente que pueda comentar en sus redes sociales,
y puede desear vinculos directos a otros textos del mismo autor/a o de contenidos directamente

relacionados con el universo narrativo en el que se inscribe durante la lectura.
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CONCLUSIONES

Durante las etapas de investigacion exploratoria e investigacion de usuarios se han trazado rutas para
construir un modelo preliminar para la innovacion editorial digital. Se disefio un modelo para la
innovacion de productos y servicios editoriales transmedia, con sus respectivas herramientas
metodoldgicas centradas en la investigacion de usuarios, el cual integra el disefio como proceso y como
estrategia para informar la seleccion y creacion de contenidos basada en el analisis de datos primarios
recopilados partir de la métodos de investigacion remota.

Se presentd un modelo tecnolégicamente viable y econémicamente sostenible para definir estrategias
de productos y servicios en los que las translectoras puedan interactuar con Dynamic books.
Actualmente, no parece existir en el mercado una competencia directa en el &mbito local para este tipo
de servicios asociados a la produccion de contenido editorial digital, por lo que su desarrollo podria
tornarse en un ventaja competitiva para Grupo Planeta.

Este modelo se relaciona con los objetivos planteados porque articula estrategias innovadoras dentro
del campo editorial respecto a los enfoques de comunicacion, disefio, organizacién y monetizacion de
los contenidos producidos.

El modelo plantea una reorganizacion de las funciones y flujos de trabajo dentro de la editorial para
crear nuevos roles enfocados en el desarrollo de Dynamic books. Estos deben encargarse de generar
contenidos editoriales transmedia integrados como puntos de acceso complementarios a los universos
narrativos divulgados por la editorial, evitando la redundancia entre medios y tornando el medio digital
como portal necesario para descubrir informacion, principalmente en modos visuales cuya navegacion
sea inmersiva. Estas interfaces deben incluir funcionalidades para compartir fragmentos del contenidos,
con los cuales se posibilite la intervencion de la translectora sobre el contenido y el contacto social del
lector con comunidades de sentido o discusion.

El desarrollo de esta nueva estrategia se basa en el disefio de interaccion de la translectora con
narrativas multimodales, comprendido desde tres dimensiones: la primera, UX, refiere al desarrollo de
experiencias de lectura donde se involucren elementos multimodales que dialoguen con la narracién
textual y amplien sensorialmente la lectura. La segunda, Ul, refiere al desarrollo de una plataforma
interactiva en un formato no-estandarizado en la cual se centralice el trafico digital generado por los
translectores al hacer bisquedas asociadas a sus lecturas, posibilitando la monetizacion por modelos de
publicidad e informacion. La tercera, IxD, refiere al desarrollo de funcionalidades para la interaccién con
las cuales se motive a la translectora a incrementar el tiempo de uso de la plataforma y/o la cantidad de
interacciones con los Dynamic books.

Este modelo de interaccion con Dynamic books cumpliria maltiples objetivos de negocio, pues no

solo resulta rentable econdmicamente, sino que se presenta como una oferta editorial innovadora que
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puede atraer a productores digitales, quienes hoy evitan las editoriales porque en ellas no existen
estructuras que empaten con sus modelos de comunicacion y monetizacion. Los creadores digital podran
beneficiarse al enlazar sus contenidos transmedia multimodales dentro de una plataforma respaldada por
el prestigio de la marca Planeta y posicionarse dentro del didlogo social e intelectual que media la

editorial con sus comunidades lectoras.
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