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Resumen: Los medios de comunicacion, el periodismo y los deportes estan envueltos en
una convergencia digital y la importancia de integrarlos de forma adecuada posibilita la
expansion y profundidad en el relato, ademas permite que el usuario la continte, creando
asi nuevos mundos narrativos, formando parte y siendo protagonista de la historia. El op-
timismo de Pavlik (2001) y Gilmour (2004) refuerza la funcion del periodismo colaborati-
vo o el periodismo 3.0, en ella se afirma la capacidad que tienen las plataformas en la web
de promover la participacion del ciudadano que tiene algo para decir. Este nuevo concepto
permite crear un contexto valioso y diferente a los monopolios comerciales, transforman-
do alos usuarios en productores de contenido, sumando asi su conocimiento y apoyando
la inteligencia colectiva.
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Introduccion

El medio de comunicacién digital interactivo tiene el nombre de Panenka.com gracias a
Antonin Panenka, exjugador checoslovaco que jugé la Eurocopa de 1976 con su selecciéon
y logré hacer una de las jugadas mas famosas y bizarras de la historia del futbol. Alemania
venia de ganar la Eurocopa del 72 y el mundial del 74, llegaba a la final como la gran favo-
rita a llevarse el titulo, en la final se encontraron con la antigua Checoslovaquia, un viejo
vecino del centro de Europa; la final llegd a los penales luego de cuatro goles durante el
partido, después de ocho penales pateados le tocaba a Panenka cobrar, si lo hacen Checo-
slovaquia ganaria su primera Eurocopa contra la poderosa Alemania; todos se imaginaban
que le pegaria duro a un costado como todos lo hacen normalmente o eso pensaba Sepp
Maier, el arquero aleman; para el asombro de los mas de 30.000 asistentes al estadio, Pa-
nenka decide pegarle lentamente, como quien acaricia su manta después de un largo dia
de frio, una vaselina de doce metros que deja al portero tirado, una jugada que deja en
vilo la increible osadia de la imaginacion y creatividad, adjetivos que describen el medio
de comunicacion digital.

Los origenes del periodismo deportivo se remontan a comienzos del siglo XIX, donde
empiezan los primeros cubrimientos en la prensa de peleas de boxeo y carreras de caba-
llos, las personas empezaban a apostar y a interesarse en el resultado de cada encuentro.
El periodismo deportivo no es un fenémeno reciente, estd sujeto a la historia del mismo
deporte y el espectaculo, ha desempenado un papel clave en la creacién y consolidacion
de los grandes acontecimientos deportivos internacionales porque ha sido y es un agente
implicado en su desarrollo, “El nexo entre medios de comunicacién y deporte ha sido
decisivo para la conformacion de las identidades” (Rowe, 2013).

Ademds, las apariciones de nuevas plataformas y webs digitales, trae consigo un nuevo
modelo, la transmedia, este término es usado por primera vez por Marsha Kinder para
repudiar la manipulacién comercial, pero Henry Jenkins lo acercé a las exigencias co-
merciales, culturales y tecnoldgicas y da comienzo a una nueva “convergencia de medios”
que “vuelve inevitable el flujo de contenidos a través de multiples canales” sin embargo, y
el mismo Jenkins lo sefiala: “No se trata de una mera adaptacion de formatos, sino justa-
mente de que cada medio o lenguaje hace su aporte especifico”. Todos, con base en su ex-
periencia construyen la web y la van nutriendo de acuerdo con sus interacciones sociales.

Planteamiento del problema

“El periodismo deportivo es un instrumento facilitador, civilizador y constructor del teji-
do social” (Hernandez, Osorio y Zapata, 2013: 219). El periodismo debe remasterizarse de
manera continua. Ahora, se sabe que un contenido vertical y un lenguaje muy jerarquico,
como lo tienen algunos medios de comunicacion tradicionales ya no logran llegar a tanta
gente, donde no se genera y no logra la interaccién con los usuarios. La creacién de los
blogs, wikis, plataformas web interactivas o las redes sociales definieron la web 3.0, y ha
transformado la manera en que las personas se comunican e informan, dénde ya no es un
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cliente pasivo, siente la obligacion de buscar la informacion y contrastarla, elige el qué, el
como y el para qué se presenta los contenidos, decide su itinerario de busqueda, lectura
y apreciacion, es por esto, la importancia de crear un medio de comunicacién digital a
través de la transmedia que con la ayuda de plataformas digitales permite la interaccion de
aquellas personas amantes de los deportes, y asi identificar las distintas formas de narrar el
periodismo en la era digital; entonces, es pertinente preguntarse por:

sQué importancia cobra la creacién de un medio de comunicaciéon digital interactivo
enfocado en periodismo deportivo a través de la transmedia para expandir el universo
narrativo del deporte?

Marco teodrico

En este marco de “cambios profundos de practicas y rutinas” segin Scolari (2008) las
narrativas transmedia, afirma que los periodistas deben adoptar nuevos conocimientos
y capacidades para la innovacién, una de ellas es la polivalencia tecnoldgica: para po-
der producir contenidos a través de multiples plataformas, el periodista debe dominar
todas, ademas de saber manejar herramientas audiovisuales, como manejo de camara,
grabacidn, edicidn, fotografia y demas. También, debe tener conocimiento de polivalen-
cia mediatica: no sélo debe saber grabar y editar, debe saber hablar y manejar multiples
lenguajes, como también ser un buen orador, ser claro en sus ideas, tener empatia y una
excelente relacion con su publico. Por dltimo, el periodista debe tener la capacidad de ser
un polivalente tematico.

Henry Jenkins, dice sobre narrativas transmedia habla de los siete principios para una
narrativa transmedia. La primera es la expansion, el cual es la habilidad que tienen los
espectadores para difundir los contenidos a través de distintos canales; la profundidad,
es la busqueda de mas informacion sobre el universo donde se desarrolla la narrativa y
sus posibles extensiones por parte de los espectadores. La segunda es la continuidad, es
la coherencia y credibilidad de los universos creados; la multiplicidad es la posibilidad de
acceder a versiones alternativas de los personajes o universos de las historias. La tercera es
la inmersién, implica que el espectador entra en todos los mundos que forman parte del
universo transmedia; la extraccion implica que el espectador toma parte de los elementos
del universo para integrarlos en su vida cotidiana. La cuarta es la construccién de mundos,
trata de extender la narrativa, la cual da una concepcién mas rica del mundo con base
en experiencias. La quinta es la serialidad, se basa en la credibilidad que tiene y puede
lograr el medio y que los usuarios creen en lo que les dicen. La sexta es la subjetividad,
exploracion de la historia a través de distintos puntos de vista y personajes. La séptima
es la ejecucion, que puede o no ser la mas importante a la hora de generar interaccion, y
se trata de que el trabajo y las narrativas hechas por los usuarios hagan parte de la propia
narrativa transmedia.

Hugo Pardo, plantea que los medios digitales evolucionan y construyen un componen-
te vital en el cual cada usuario se convierte en un nodo que vive y se autogestiona en
la red, transfiriendo su experiencia a la comunidad. “La web es el medio dominante de
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socializacion para los jovenes”. Pardo menciona que los medios digitales van mucho mas
alld que las webs y las redes sociales con sus respectivos formatos y productos, sino que
se basa en la evolucion y transformacion de las practicas de interaccion que se generan en
ellas. “Cada persona con sus experiencias personales va construyendo la web”.

Con respecto al periodismo deportivo, este género ha progresado al mismo tiempo que
lo hacen los medios de comunicacién y los deportes, y su difusion se ha globalizado a lo
largo del mundo. El teérico José Luis Rojas Torrijos menciona que “el crecimiento del
periodismo deportivo no solo ha sido numérico, sino también ha creado su propio estilo,
originalidad, modo de informar y transmitir informacién a través de un lenguaje clara-
mente llamativo y sencillo para toda la sociedad” (Rojas, 2014). El periodismo deportivo
tiene un gran auge, convirtiéndolo en un campo “muy emprendedor” y que ha captado
la atencién de gran parte de los medios. Sin embargo, a medida que van evolucionando
los medios, también lo van haciendo las audiencias, por tal razén llamar la atencién de
ellos cada vez es mas complicado, por eso “la generacion de valor anadido es un requisito
para que un medio de comunicacién deportivo sea rentable en el contexto postindustrial”
(Rojas, 2016), la clave reside en la optimizacion de los procesos de venta. Para orientar
a la audiencia a los nuevos soportes, el periodismo deportivo digital le apuesta a nuevos
formatos. “Sobresalen los elementos para la representacion visual de los contenidos como
graficos, videos y reportajes multimedia, el periodismo de datos, asi como las piezas na-
rrativas de larga extension”.

La interaccién social en la multimedia puede ser definida por Timothy Garrand como
“la capacidad del usuario de alterar los medios con los que entra en contacto”. Existe una
nueva relacién entre los medios y los ptiblicos, donde se convierte la proyeccioén de contar
historias en un proceso colectivo, donde ya no solo habla el medio hacia el usuario, sino
también de usuario a usuario y usuario a medio. Existen varios tipos de interaccion, por
ejemplo, los cursos de aprendizaje con ejercicios académicos, los juegos online, quioscos
de museos, las peliculas interactivas como Bandersnatch Black Mirror, sistemas de juego
como PlayStation, Xbox, entre otros. Los multimedia interactivos se pueden presentar de
maneras muy diferentes y son definidos como modos de expresion entregados por com-
putadora que permiten a los usuarios tener cierto control sobre la forma y el orden de la
presentacion de los medios. “Es una extension de nuestro instinto de comunicarnos y dar
forma a nuestro entorno a través de la comunicacion” (Garrand, 2006).

Metodologia

La propuesta para desarrollar el medio de comunicacion digital se trabajé desde el método
de Investigacién-creacion. El proyecto esta definido con la teoria para crear y tratara de
dos momentos, en primer lugar, conceptualizar la teoria, es decir, definir un marco com-
prensivo de la realidad que se evidencia en los antecedentes tedricos que se reflejaron en
un articulo de revisién que permita la convergencia y la transversalizacion de saberes. En
el segundo momento, decidir en el proceso y construccion creativa, se definié responder a
los objetivos de investigacion escogiendo dos rutas metodoldgicas, la primera un método
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propio de la investigacion sobre periodismo participativo, que trata de un analisis y cons-
truccién conceptual basada en el estudio de caso para sustentar un mejor entendimiento
de nuevas practicas medidticas atreves de herramientas innovadoras. Con esta metodo-
logia, el estudio busca averiguar el grado de apertura de la web en la participaciéon del
publico: la captacidn, la publicacién y el comentario, también entender y mostrar la inte-
raccion entre el medio y el lector. Garcia Orosa y Capén (2004). El segundo planteamiento
metodoldgico se tiene en cuenta las caracteristicas que determinan la configuracion de los
cibertextos y su clasificacion, sefialando como basicas la hipertextualidad, la multimedia-
lidad y la interactividad (Kerckhove, 1999: 114; Deuze, 2001). Este tipo de procedimiento
permite reconocer los géneros ciberperiodisticos inherentes al medio digital. El objetivo
es intentar comprender las relaciones comunicativas establecidas entre ciudadanos, perio-
distas y medios. Deuze (2006).

Instrumentos de analisis

En el drea de la comunicacion existen distintas técnicas aplicadas para la perspectiva re-
novada en el estudio de los géneros en Internet; para este caso se eligio el analisis de
contenido de 10 péginas transmedia y analisis de herramientas de interpretacion de los
intereses de los usuarios. Esto permiti6 reconocer las caracteristicas textuales y formales
de los elementos aplicados al medio digital. Se identificé los indices de multimedialidad,
hipertextualidad e interactividad con el fin de calibrar el grado de uso de cada codigo
multimedial. Por esta razon, se us6 una matriz de rastreo bibliogréafico con el fin de con-
ceptualizar sobre qué teorias se enmarcan los procesos de creacion de medios digitales.
Se realiz6 una encuesta para analizar los intereses de los consumidores en las plataformas
y medios de comunicacién digitales alrededor de los deportes, tales como: gustos, funcio-
nalidad, herramientas mas usadas, deportes, métodos, contenidos.

Para orientar a la audiencia a los nuevos soportes, el periodismo deportivo digital le
apuesta a nuevos formatos. Como lo dice el tedrico en periodismo deportivo José Luis
Rojas Torrijos (2014) “Sobresalen los elementos para la representacion visual de los conte-
nidos como graficos, videos y reportajes multimedia, el periodismo de datos, asi como las
piezas narrativas de larga extension”

¢Cudles son los formatos multimedia que més le gusta?
30 respuestas

25(833 %)

0 5 10 15 20 25

Grifico 1. Formatos més usados. Encuesta usuarios comunicacion transmedia. (Elaboracion propia)
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Estos instrumentos de analisis permiten entender las nuevas practicas mediaticas a través
de herramientas innovadoras para lograr la captacion de publico en un medio de comuni-
cacion digital que posibilita la participacion del ptblico dentro de los contenidos, ademas
de tener mejor comprension para elaborar, disefiar y crear el medio digital transmedial
alrededor de los deportes.

Objetivos de la investigacion

Instrumentos

Objetivos de los instrumentos

Disefiar un medio de comunicacion digital interactivo, que permita a diversos publicos interactuar con el
periodismo deportivo a través de plataformas digitales y transmedia, que extienda el universo narrativo

del deporte.

Conceptualizar sobre qué teorias
se enmarcan los procesos de
creacion de los medios digitales.

Matriz de rastreo bibliografico.

Elaborar un articulo de resulta-
dos, para analizar la transmedia,
el periodismo deportivo junto
con las nuevas plataformas de
interaccioén social.

Elaborar herramientas de inter-
pretacion de los intereses de los
usuarios y de andlisis de platafor-
mas transmedia para la creacion
de un medio digital deportivo
interactivo.

Encuesta

Conocer los temas, contenidos
y formatos que los usuarios
mas les interesan para crear un
medio de comunicacion digital.

Analisis de contenido en
plataformas transmedia

Reconocer las caracteristicas
textuales y formales de los
elementos propios aplicados

al medio digital de acuerdo a

la configuracion de cibertextos
en la web, como el hipertexto,
multimedialidad e interactividad
del medio hacia sus usuarios.

Crear y presentar un medio

digital deportivo interactivo, que le
permita a los usuarios ampliar e
interactuar sobre los conocimien-
tos de los deportes en el mundo.

Creacion del medio de comu-
nicacion digital especializado
en periodismo deportivo a
través de la transmedia.

Publicar el nuevo medio de
comunicacién “Panenka.com”
en plataformas de interaccion
social.

210

Tabla 1. Elaboracién propia.
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Resultados
Los retos del periodismo deportivo en la era digital

El periodismo deportivo digital es un campo de gran auge dentro de la comunicacién del
internet, “el hecho de informarse sobre competiciones y eventos atléticos desde las com-
putadoras o los diferentes dispositivos es una practica en crecimiento constante” (Lara,
2020). Sobre todo porque combina todos los medios masivos y sus elementos, como los
audiovisuales, escritos, graficos, inclusive los radiales, el trabajo del periodista sigue sien-
do el mismo, a pesar de tener mas instrumentos y mecanismos digitales.

El poder de atracciéon que tiene el deporte ha sido histéricamente muy bien
aprovechado por el periodismo, que ha proyectado los logros de deportistas y
equipos hacia la comunidad a la que representan mientras ha despertado en el
ciudadano la necesidad de consumir ese tipo de informacion para ser participe
de la consecucion de un éxito colectivo. De esta forma, el periodismo deporti-
vo se ha convertido en un elemento de cohesion de las sociedades contempo-
raneas a las que presta un servicio publico y con las que se identifica cultural y
emocionalmente (Rojas, 2011).

Se resalta la importancia de convertirse en un agente significativo de desarrollo y en una
marca periodistica que genere nuevas vias para la expansién del universo narrativo del
relato; “El periodismo del siglo XXI se estd adaptando a la sociedad de la informacién
y, especialmente, a través del fenomeno internet, ha nacido un medio de comunicacién
digital, interactivo y multimedia que supone una nueva forma de elaborar, estructurar y
difundir las noticias” (Oliva, 2014).

El poder de atraccion que tiene el deporte histéricamente ha sido bien aprovechado por
la comunicacién en internet, esta ha proyectado los logros de deportistas y equipos hacia
la comunidad a la que representan, al mismo tiempo ha despertado en el ciudadano la
necesidad de consumir ese tipo de informacion, ser participe de la consecucién de un
éxito colectivo y la propagacion de los contenidos que el medio genera. “De esta forma,
el periodismo deportivo se ha convertido en un elemento de cohesion de las sociedades
contemporaneas a las que presta un servicio piblico y con las que se identifica cultural y
emocionalmente” (Rojas, 2011).

Los medios y la sociedad contemporanea estan inmersos en una convergencia
digital que se puede definir como el flujo de contenidos a través de multiples
plataformas, la cooperacion entre diferentes industrias mediaticas y el com-
portamiento migratorio de las audiencias, dispuestas a ir casi a cualquier parte
en busca del tipo deseado de experiencias de entretenimiento (Barrios, 2015,
p. 224).
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La transmedia como narrativa innovadora en la construccion de medios
deportivos digitales

Una de las tecnologias y conceptos que habla y debe adoptar el periodismo deportivo
digital es la transmedia. Es bien sabido que en la actualidad hay muchos medios de co-
municacién digital, sin embargo, la gran mayoria son solo informadores de noticias, no
tienen un vinculo cercano con las audiencias, no las hacen parte de la narrativa del medio
y no generan nuevo conocimiento, algo que es necesario para la generacion de contenido
en internet a partir de la segunda década del siglo XXI. “El problema de la television vy,
en general, de todos los medios de comunicacion, es que son tan grandes, influyentes e
importantes que han empezado a construir un mundo propio, olviddndose de quien com-
pone a la noticia, es decir, del hombre mismo” (Molina, 2009).

Las narrativas transmedia, en su mayoria ficticias, son capaces de expandir el universo
narrativo, traen consigo otros lenguajes verbales y audiovisuales, en las que con ayuda de
sus usuarios generan expansion de contenidos para el mismo universo. “Los productores
y creadores de relatos transmediaticos se proponen convertir un producto en una marca”
(de la Puente, 2018), son ellos los que se constituyen como actores principales en la elabo-
racion de nuevos contenidos, ahora son vistos como prosumidores. Algunos ejemplos son
Harry Potter o Star Wars, quienes los mismos fanaticos son los autores de nuevos libros,
juegos, peliculas, y otro sinntiimero de lenguajes.

En el marco de “cambios profundos de practicas y rutinas” Scolari afirma que los pe-
riodistas deben adoptar nuevos conocimientos y capacidades para la innovacién, una de
ellas es la polivalencia tecnolégica: para poder producir contenidos a través de multiples
plataformas, el periodista debe dominar todas, ademds de saber manejar herramientas
audiovisuales, como manejo de cdmara, grabacidn, edicion, fotografia y demds. También,
debe tener conocimiento de polivalencia medidtica: no sélo debe saber grabar y editar,
debe saber hablar y manejar multiples lenguajes, como también ser un buen orador, ser
claro en sus ideas, tener empatia y una excelente relacién con su publico. Por tltimo, el
periodista debe tener la capacidad de ser un polivalente temdtico: Un profesional de la
informacion debe saber generar contenidos relevantes para cada seccion. “Hoy, los pe-
riodistas digitales tienen que generar, producir y distribuir informacién para audiencias
diversas” (Quiroga, 2016).

Empieza a imponerse el periodista multitarea, que también es llamado periodista orquesta
o periodista polivalente, capaz de “producir texto, fotos, video y audio disponible para
cualquiera de las plataformas mediaticas tradicionales y digitales” (Rodriguez, 2018). Los
publicos en la actualidad estan generando nuevas formas de cultura participativa que con-
vierten al consumo de medios en un proceso colectivo que estan cambiando “la religion, la
educacion, el derecho, la politica, la publicidad e incluso el deporte” (Jenkins, 2008b: 15).
Los internautas prefieren buscar noticias en soportes digitales que, en los impresos y el
periodista debe estar donde esta la gente, y debe tener una mayor profundidad en el trata-
miento de la informacion y en la busqueda de temas propios y grandes historias. Cuando
la informacién transcurre por diferentes plataformas, el publico experimenta ese dina-
mismo, debido a que aprecia el contenido de diferentes maneras, y este mismo tiene el
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poder de incidir en los procesos del medio, y se descartan esas audiencias inactivas. Por lo
anterior, Henry Jenkins (1992) acui¢ el término “Cultura participativa” haciendo referen-
cia a un conjunto de grupos distintos que utilizan la produccién y distribucion mediatica
para satisfacer sus intereses colectivos. La importancia de generar espacios de interacciéon
provoca que el usuario se apropie mas del medio, generando esa cercania y apropiacién de
los contenidos, logrando asi mayor expansion del universo narrativo. “Estamos en frente
de nuevos modos de produccidn, tipos de contenido nunca vistos y renovadas formas de
relacion entre productores y audiencias” (Jenkins, 2008).

Los medios de comunicacion digital como plataformas interactivas

La forma de hacer periodismo en el siglo XXI se ha moldeado continuamente, lo que ha
permitido la transformacion del tratamiento del publico y de la informacion, abriendo
nuevas oportunidades de negocio. La union del internet en los medios de comunicacién
permite que la informacién adquiera el reconocimiento y el alcance que merece. “El estu-
dio de relaciones en el deporte y tecnologia supone, por tanto, el reconocimiento de dos
realidades que movilizan a un gran numero de personas que consumen contenidos depor-
tivos producidos y asimilados con aplicaciones y recursos tecnologicos” (Méndez, 2015).

“El conocimiento social nace desde el pensamiento publico” (Pardo, 2007), es decir, que
es una web participativa, a lo que un colofén afiade que las plataformas deben mostrar
adaptabilidad, debido a las exigencias de la sociedad. La tendencia son las plataformas
colaborativas donde los usuarios pueden compartir informacion; plataformas abiertas y
distribuidas. Un ejemplo de esto es Wikipedia, donde los usuarios pueden, no solamente
acceder a la informacidn, sino también editarla.

Sin embargo, en los dltimos afos ha habido una fragmentacion entre los dos actores, los
medios de comunicacion y las webs no ofrecen o lo hacen de manera muy condicionada,
herramientas de participacion, espacios abiertos de acceso, produccién de contenidos y
escritura que ofrecen valor afiadido a sus medios. “La base de participacion es muy limi-
tada, correos, caja de comentarios, formularios y poco mas. Las webs digitales actuales
tienen un entorno de convivencia entre sus usuarios de una manera estandar, con pocos
mecanismos de interaccidn y otras escrituras colaborativas” (Pardo, 2007).

Sin embargo, Segun O’Reilly y Hugo Pardo. siete son los principios constitutivos de las
aplicaciones web 2.0: La web como plataforma; el aprovechamiento de la inteligencia co-
lectiva; la gestion de la base de datos como competencia bésica; el fin del ciclo de las
actualizaciones de versiones del software; los modelos de programacion ligera junto a la
buasqueda de la simplicidad; el software no limitado a un solo dispositivo; y las experien-
cias enriquecedoras de los usuarios.

La interaccion social en la multimedia puede ser definida por Timothy Garrand como
“la capacidad del usuario de alterar los medios con los que entra en contacto”. Existe una
nueva relacion entre los medios y los publicos, donde se convierte la proyecciéon de con-
tar historias en un proceso colectivo, donde ya no solo habla el medio hacia el usuario,
sino también de usuario a usuario y usuario a medio. La interactividad es una oleada de
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opinidn; que se basa en nutrir la red como ser nutrido por ella, donde hay una participa-
cién constante de los usuarios y la web en su conjunto “empieza a dibujar un nuevo esce-
nario de contenidos y metainformacién en plena transformacién” (Pardo, 2015).

Existen varios tipos de interaccién, por ejemplo, los cursos de aprendizaje con ejercicios
académicos, los juegos online, quioscos de museos, las peliculas interactivas como Ban-
dersnatch Black Mirror, sistemas de juego como PlayStation, Xbox, entre otros. Los multi-
media interactivos se pueden presentar de maneras muy diferentes y son definidos como
modos de expresion entregados por computadora que permiten a los usuarios tener cierto
control sobre la forma y el orden de la presentacion de los medios. “Es una extension de
nuestro instinto de comunicarnos y dar forma a nuestro entorno a través de la comunica-
cion” (Garrand, 2006).

o0 existe una interaccion ilimitada por parte del usuario con el medio, una de las limi-
taciones son la potencia del equipo del usuario para soportar el nivel de interactividad,
también, que el usuario solo puede acceder a lo que los creadores colocan en el disco,
“aunque esta limitacion desaparece cuando existe un medio que permita la participacion
del usuario dentro de los contenidos”. (Garrand, 2006). Otra limitacion es la lenta veloci-
dad de descarga que puede llegar a tener y que provoque que la experiencia multimedia
en linea a veces sea frustrante.

Por lo anterior, el periodista interactivo debe crear propuestas, documentos, guiones, ma-
pas, en pocas palabras la estructura general de las historias para generar el mayor poten-
cial no solo al medio de comunicacién sino también a los mismos usuarios. “La diferencia
clave entre escribir para television, medios lineales y para escribir en medios interactivos
es la misma interaccion, que permite al usuario tener control sobre el flujo de informacion
o material de la historia” (Garrand, 2006).

Fracaso de la web 2.0 y el surgimiento de un Periodismo 3.0

La web 2.0 pas6 a explotar la cultura participativa, “tratando el software como un servicio
de promocion y distribucion concebido para funcionar en multiples dispositivos provo-
cando conflictos entre los propietarios de derechos y los creadores de contenido en plata-
formas” (Jenkins, 2008). Puesto que los usuarios se basan en la réplica de la informacién
con el interés de monetizar y mercantilizar los contenidos sin importar los derechos de
autor, generando inconformismo con los dueos originales de los derechos.

Pavlik (2001) y Gilmour (2004) refuerzan la funcién del periodismo colaborativo o mejor
dicho el periodismo 3.0. En ella se afirma en la capacidad que tienen las plataformas en
la web de promover la participacion del ciudadano que tiene algo para decir. Este nue-
vo concepto permite crear un contexto valioso y diferente a los monopolios comerciales,
transformando a los usuarios en productores de contenido, sumando asi su conocimiento
y apoyando la inteligencia colectiva.

El denominado Periodismo 3.0 se fundamenta en un activismo social, pero no debe ser
interpretado como la substitucion o sublevacion al periodismo de carrera, sino como un
complemento, “mediante la creaciéon de profesionales que sepan apreciar la colabora-
ci6on del ciudadano” (Molina, 2009). Es por eso por lo que el periodismo y los medios de
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comunicacion tradicionales deben adoptar estos nuevos conceptos, usar e integrar esta for-
ma de periodismo digital que se funde con el participativo o ciudadano, con el fin Gltimo
de contar historias de manera mas transparente, menos manipulada, mas objetiva (Molina,
2009).

Discusion y analisis
Plataformas transmedia

Para el diseno e implementacion del medio de comunicacion Panenka.com se realizé una
matriz de sistematizacion donde se analizaron 10 medios de comunicacion y/o platafor-
mas digitales transmedia. Los medios se eligieron en idioma espafiol y francés, princi-
palmente de paises como Espana, Colombia y Argentina, fueron sistematizados en una
matriz hecha en la plataforma de Excel como cuadro de registro con las categorias de
multimedialidad, cudntas veces de usaron; la interactividad, qué tipo de interaccién hay
entre medio y usuario; la hipertextualidad, el tipo y el nimero de hipertextos que usan en
el medio; y por ultimo la transmedia, qué formatos y cudntas veces lo utilizan.

Los criterios de inclusion se determinan; 1) Sean medios de comunicacion; 2) Sean plata-
formas o paginas web; 3) Las webs se seleccionan en un rango de tiempo de 14 afios atras
(2023-2009) y, 4) Tiene como requisito que todas sean plataformas transmedia o realicen
formatos transmedia. Para los criterios de exclusion se determina que; 1) Se descartard si
no aborda temas de periodismo digital o temas de transmedia; 2) Medios tradicionales
que no usen formatos transmedia.

De acuerdo con las 10 plataformas y/o medios de comunicacion transmedia analizadas en
la matriz de sistematizacion se puede decir que todas usan los formatos convencionales
mas usados como el texto, video, la fotografia, audios, graficos, entre otros. Sin embargo,
una gran parte de los medios intentan ir mas alla de lo convencional, visto desde tiem-
pos antiguos con formatos conocidos y comunes por gran parte de la poblacién como la
television, la radio y la prensa, en cambio estos medios extienden su variedad grafica y
audiovisual como la ilustracion, las animaciones y las infografias, en especifico como la
pagina de la Comision de la Verdad, que usa las animaciones donde el usuario logre una
experiencia al navegar por la web, usando un colibri como mouse y permitiendo circular
con él y eligiendo el tema de interés, ademds usa una gran variedad de formatos multi-
mediales y transmediales que logra captar la atencion y tener diferentes perspectivas de la
historia, como documentales, texto y podcasts.

Algunas otras paginas, incursionan en otros medios, como el documental en 360°, como
es el caso de “El mapa de la muerte: 15 afios de homicidios en Cali” que usan este formato
para mostrar de manera precisa todos los homicidios, el lugar exacto en que sucedieron
los hechos, como sucedieron vy las graficas detalladas del historico. Usan también mapas
interactivos, ebook, documentales, ampliando la diversidad y sus formatos multimedia,
otros medios, arriesgan haciendo Mupis, charlas y conferencias. Lo que si es cierto, es
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que todas usan la fotografia como la diferenciadora de su medio, donde visualmente es
poderosa y dominante dentro de la interfaz. Un método muy utilizado y para el ojo huma-
no es atrayente, es el uso del video y el texto encima, mientras el video se va reproduciendo
a un lado aparece el texto complementando la historia.

Es importante aclarar, que lo multimedial no es lo mismo a lo transmedial, puesto que el
primero se basa en los formatos y herramientas digitales, en cambio el segundo su objeti-
vo son las narrativas. Otra de las funciones y géneros audiovisuales que puede generar la
transmedia, ademds de la multimedialidad, es el uso de la hipertextualidad y la interac-
tividad. La gran mayoria de plataformas que se analizaron tenian poco uso de estas dos
herramientas, el cual no permite mayor expansion narrativa del mensaje y de retroalimen-
tacion. De acuerdo con el hipertexto, lo mds comun es encontrarla en texto, pero también
se puede encontrar en imagen, grafico y video.

De los medios analizados, ninguno us6 la imagen, el grafico y el video para implementar
el hipertexto, de los pocos que lo usaron lo hicieron con el texto, sin embargo, dando clic
al hipertexto no te complementa la historia, te llevaba a una pagina diferente, saliéndose
y apartandose de las oportunidades que puede traer esta funcion, por esto es importante
implementarlo en Panenka.com.

Se puede concluir que, la mayoria de las plataformas y medios de comunicacion transmedia
que fueron analizadas, la imagen y el disefio ilustrativo son las mas dominantes dentro de la
interfaz, la fotografia y la ilustracién gréfica son de suma importancia y denotan un medio
con un aire diferente y visualmente son mas atractivas para el consumidor. Los medios de
comunicacién transmedia se han convertido en una herramienta esencial para transmitir
mensajes de manera efectiva y llegar a una audiencia mas amplia, diversa y activa.

De acuerdo a los medios analizados, se pretende realizar una revista interactiva, contando
algunas historias del futbol mundial, la revista contendrd fotografias, texto y algunas ilus-
traciones, estilo album; al final se pondra un cddigo QR, en ella se redirigira a la pagina
oficial de Panenka.com donde se complementara la historia con un minidocumental, au-
dios, y ademas, encontrar muchas nuevas historias, ejecutando asi, la transmedia.

Lo mas importante y por consiguiente, lo mds llamativo y profundo que puede llegar a
tener el medio Panenka.com es la interaccidn y participacion de los usuarios en los conte-
nidos, que ellos puedan acceder facilmente a ellos y logren editar, compartir, crear nuevo
conocimiento y extender el universo narrativo, incursionando asi, en el mundo transme-
dial de Panenka.

En estas redes sociales se encuentra Panenka.com

Pagina web: https://companenka.wixsite.com/gina-web-deportiva

Instagram: https://www.instagram.com/panenka.com1/

Facebook: https://www.facebook.com/profile.php?id=100063652115310

X: https://x.com/ComPanenka
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Conclusiones

En conclusion, en torno a las ventajas de la transmedia en la digitalidad, se evidencia que
el periodista estd en la tarea y en el compromiso de ser un periodista polivalente, es decir,
adoptar nuevos y multiples conocimientos y capacidades para la innovacién y creacién de
contenidos multimediales. Ademas, el medio digital como marca, generar lo mismo que
hacen las narrativas transmedia ficticias, llegar a tener fans y usuarios fieles, asimismo,
de compartir la informacion a través de distintas plataformas y canales, donde cada una
cumple un papel especifico.

Ademds, se observar que la adaptacion a las nuevas plataformas digitales y tecnoldgicas
que constantemente estan cambiando es de suma importancia para el éxito de cualquier
medio digital porque los usuarios estan a cada instante en busqueda de contenido y entre-
tenimiento, y los medios y el periodismo deben estar donde esta la gente, y por supuesto,
crear espacios de participacion para que la audiencia se involucre mds.

La manera de hacer periodismo ha cambiado, y con ello, las habilidades del periodista,
quién estd en la tarea de informarse y profundice en otros temas que no solo dependan del
deporte. Asimismo, el periodismo deportivo tiene la obligacion de integrar e interactuar
con su publico, quién ha emigrado a otros territorios digitales, todo esto con ayuda de los
avances tecnoldgicos.
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Abstract: Media, journalism, and sports are immersed in digital convergence, and the im-
portance of integrating them effectively enables narrative expansion and depth, allowing
the user to continue the story, thereby creating new narrative worlds and becoming both a
participant and protagonist. The optimism of Pavlik (2001) and Gilmour (2004) reinforces
the function of collaborative journalism or Journalism 3.0, affirming the web platforms’
capability to promote citizen participation for those with a voice. This new concept crea-
tes a valuable context that differs from commercial monopolies, transforming users into
content producers, contributing their knowledge, and supporting collective intelligence.

Keywords: Sports journalism - Transmedia - Interaction - Digital journalism

Resumo: Os meios de comunicagdo, o jornalismo e os esportes estdo inseridos em um
contexto de convergéncia digital, e a importincia de integrd-los adequadamente possibili-
ta a expansdo e profundidade da narrativa. Isso permite que o usudrio continue a historia,
criando assim novos mundos narrativos e tornando-se parte integrante e protagonista da
histéria. O otimismo de Pavlik (2001) e Gilmour (2004) refor¢a a fung¢do do jornalismo
colaborativo ou do jornalismo 3.0, afirmando a capacidade que as plataformas na web tém
de promover a participa¢do do cidaddo que tem algo a dizer. Esse novo conceito possibilita
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a criagdo de um contexto valioso e diferente dos monopdlios comerciais, transformando
os usudrios em produtores de contetido, somando seu conhecimento e apoiando a inteli-
géncia coletiva.

Palavras-chave: Jornalismo esportivo - Transmidia - Interagdo - Jornalismo digital

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo.]
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