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grafico, donde se refiere a la comunicacidn ética entre
productor y audiencia, que bien podrian aplicarse al
desarrollo de la clase.

En las comunicaciones éticas el productor debe tratar de
hablar con el lenguaje de la audiencia. Si realmente quiere
comunicar, debe recordar que la gente puede comprender
solo aquello que se relaciona con algo que ya comprende. Si
no usa el lenguaje de la audiencia, tanto en términos de su
estilo y de su experiencia, no es posible comunicarse. Por
eso la manera ideal de comunicacién humana es el dialogo,
donde la interaccién permite intercambios y ajustes y la
construccion y expansion de un terreno comun.

(Frascara, Jorge (1997). Diseflo Grafico para la gente. Buenos
Aires: Ediciones Infinito)

El rol mas adecuado para el docente de taller es el de
coordinador, una persona que proponga actividades y actie
como moderador mientras estas se desarrollan. Alguien que
guie el trabajo sin interferir en el despliegue creativo de los
alumnos. Alguien que propicie y estimule la construccion
de este terreno comun. El taller.

Pautas que hacen a un desarrollador
web profesional.

Wenceslao Zavala

En este ultimo tiempo, Internet se ha convertido en un impor-
tante medio de comunicacion a muy bajo costo, con caracte-
risticas ya conocidas como la interactividad entre el receptor
y el emisor y su cobertura global, haciendo de Internet un
mar de informacion.

En los inicios de Internet, a mediados de la década del 90,
los sitios web eran tan sencillos que las reglas aplicables
eran comunes para todos. Por ejemplo, la palabra subrayada
en azul, se tomaba como un hipervinculo a otra pagina Web.
Hoy, Internet se ha convertido en un entorno intimidante
para muchos usuarios. Se ven enlaces de diversos colores y
en variados estilos tipograficos. Ademas, el uso de nuevas
tecnologias y conexiones cada vez con mas ancho de banda,
hacen la utilizacion indiscriminada de imagenes y recursos,
que muchas veces, solo hacen confundir a los usuarios. Esta
confusion en el disefio de la interfaz de un sitio, solo crea
una frustracion en el usuario que logra no solo que se retire
de nuestro sitio inmediatamente, sino también que no regrese
a él.

No debemos permitir que el usuario se pierda en nuestro
sitio y de esta forma no encuentre lo que vino a buscar. Por
este motivo, al construir una interfaz para usuarios, debemos
recordar estos mapas mentales para no confundirlos. Creo
que el cambio s6lo debe darse cuando existe un beneficio
significativo para esa accion. Una interfaz interna que sea
comprendida por el usuario, es decir, que el usuario conozca
la forma de interactuar con nuestro sitio, crea un vinculo de
confianza.

El disefio de la interfase es el que provee la estructura, la
navegacion y el ambiente necesario para comunicar el
mensaje de una forma atractiva y eficiente.

Antes de disefar la interfaz de un sitio Web, es conveniente
hacer un mapa del sitio que nos permita clarificar las
secciones y mejorar la experiencia que el usuario lograra en
nuestro sitio.

Para esto Keith Instone ha definido un sencillo proceso de
tres preguntas para saber si un sitio web responde a las
necesidades del usuario. Una pantalla debe responder a los
siguientes interrogantes:

- (Donde estoy?: (En qué sitio web me encuentro?

- (Qué hay aqui?: ;de qué se trata este sitio web?

(Dénde puedo ir?: ;qué otras posibilidades me ofrece este
lugar?

Un ejemplo de interfaz muy utilizado en la web que responde
a este interrogante es el disefio tradicional de los tres paneles:
1.Primera banda horizontal, generalmente responde a la
pregunta «donde estoy». Llamada también banda de marca.
2. Banda vertical izquierda, que responde a la pregunta
«doénde puedo ir», y que se conoce como barra de navegacion.
3. Finalmente, el resto y parte mayor de la pantalla, dedicada
al contenido, respondiendo asi mismo la pregunta «qué hay
aqui». Ventana de contenido.

También existen dos premisas mas en el momento de
desarrollar una interfaz «amigable» para el usuario. Una es
el uso de metéaforas. Es el claro ejemplo de los sistemas
operativos, en el que vemos una reproduccion de una oficina.
Uno trabaja en el escritorio, tiene carpetas, ficheros, y
archivos de la misma forma que una oficina.

La segunda es la utilizacion de rutas de temas. Barras jerar-
quicas que le permiten al usuario saber en donde se encuentra
en todo momento y a qué lugares puede ir, sobre todo en
sitios grandes. Es la version digital de las migas de pan con
las que Hansel y Gretel asirecordaban el camino para poder
volver.

Un ejemplo de una ruta de temas se puede presentar de la
siguiente forma:

Facultades y Escuelas > Facultad de Disefio & Comunicacion
> Dis. Audiovisual

Como cada palabra contiene un enlace, no sélo le entrega
informacion precisa de donde esta el usuario sino que nos
permite regresar a un solo clic de distancia a donde el usuario
desee. Como una brujula dentro del sitio para navegarlo con
precision.

Otro de los puntos a tener en cuenta en el momento de desa-
rrollar un sitio Web es el de garantizar un rapido acceso de
los usuarios a la informacion que brinda el sitio. Esta es una
de las reglas de Usabilidad propuestas por Jacob Nielsen.
En muchos casos los desarrolladores piensan que una muy
buena usabilidad significa desarrollar una interfase conserva-
dora con muy poco espacio para la creatividad. Pero lejos de
la realidad, desarrollando sitios usables, desde el proceso
de desarrollo, promueve la creatividad de los disefiadores.
Con la usabilidad en mente, los desarrolladores pueden
enfocar sus esfuerzos en el disefio de simplificar las tareas
del usuario y mejorar la experiencia de éste en el sitio. La
usabilidad significa concentrar el esfuerzo en una facil
utilizacion de la interfase. Es hacer las cosas simples para
los usuarios, y esto puede significar la diferencia entre el
éxito y el fracaso de un sitio.

La usabilidad hace todo mas facil, excepto el trabajo de los
desarrolladores.

Para poder aplicarla se requiere un cambio en el proceso de
desarrollo y un nuevo método de pensamiento del proyecto
de principio a fin.

Sin embargo, entender la usabilidad hace el trabajo del
desarrollador mas facil y un mejor producto final. De esta
manera se evita tener que volver a trabajar sobre la interfase
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del sitio una y otra vez, hasta lograr una relacion de confianza
con el usuario.

Coémo planear un desarrollo web

Para que el sitio sea mas eficaz se deben tener en cuenta los
siguientes procesos en las diferentes etapas del diseflo:

1. Plantearse objetivos claros (;Qué es lo que quiero decir?):
Un error frecuente en muchos sitios es que no dicen nada y
no llevan a ninguna parte. Por eso es muy importante definir
nuestro objetivo, ya sea vender, informar, entretener, etc.
(Para qué quiere nuestro cliente tener un sitio Web? ;Qué
se va a permitir realizar a través del sitio? De las respuestas
surgiran las secciones principales del sitio y su esquema de
navegacion.

Para definir como comunicar lo que quiero decir, es
conveniente analizar la audiencia a quien me dirigido. ;Quién
es el destinatario esperado del sitio?

2. Recopilar contenidos (;Como decir lo que quiero decir?):
Una de las etapas mas dificiles, es la de generar el contenido
y buscar la informacidon que brindarad nuestro sitio. ;Coémo
debe ser categorizada? Muchas empresas poseen divisiones
internas que no concuerdan con las que realizan los usuarios.
El sitio debe ser estructurado para corresponder a las
expectativas de los usuarios.

3. Estructura del sitio (;Qué es lo que tiene que hacer el
usuario para ver y entender lo que le quiero decir?):

Al lograr una correcta estructura de navegacion. Se concibe
un diseflo para nuestro sitio con el perfil de nuestro usuario
y del cliente o empresa (;Como se accedera a las diferentes
secciones desde la pagina de inicio?). Un esquema
consistente en todas las paginas ayuda al usuario a
comprender la forma de navegacion que deberd utilizar. La
pagina mas profunda del sitio no deberia estar a mas de tres
clics de la pagina de inicio.

4.Evaluacién ((Es correcto el sitio?,;Cumple con los
objetivos?):

Poner a prueba nuestro trabajo. Las 4 reglas de oro:

1. Respeto (Aunque suene raro): Hacer sentir al usuario que
el tiene el control; 2. Eficacia comunicacional: ;Esta
entendiendo correctamente lo que quise decir? No era
necesario que Jakob Nielsen lo confirmara para saber que
una ortografia deficiente desmerece la credibilidad
profesional. Se puede ser un gran profesional en el trabajo
pero si nuestras presentaciones muestran faltas de ortografia,
un potencial cliente tendrad todo el derecho de dudar de
nuestra capacidad; 3. Regla de los 3 clics (¢ Es facil llegar a
acceder a las diferentes secciones de mi sitio?): Es comiin
encontrarnos con sitios con una gran cantidad de clic para
llegar a determinadas secciones y muchas de las secciones
no tienen forma de devolverse. Es una buena idea hacer un
buen mapa del sitio; 4. Regla de los 8 segundos: Una buena
optimizacion al sitio. Segun las estadisticas un usuario
promedio no esta dispuesto a esperar mas de 8 segundos a
que se cargue la pagina en el navegador.

Pautas para hacer en un sitio con miras al usuario

No existe una formula para un sitio Web exitoso pero si hay
algunas pautas que se deben respetar para no hacer que el
usuario de nuestro sitio huya desesperadamente por la
frustracion que nuestra interfaz le haya provocado.

En trabajos presentados sobre claves de usabilidad de Jakob
Nielsen, Jeffrey Veen, Kali Romiglia, y la empresa
Macromedia entre otros, se identifican como claves a tener

en cuenta al momento de desarrollar una interfaz para
usuarios las siguientes:

« Establecer una jerarquia visual y respetarla.

Los usuarios necesitan sefiales para identificar qué parte del
disefio es contenido, qué parte es navegacion y qué es todo
lo demas. Crear jerarquias visuales para los contenidos y
respetarlos, hace que el usuario se encuentre confortable y
familiarizado con el sitio. Tener en mente el mapa mental
de los usuarios y el proceso de las tres preguntas antes
mencionado.

» Una navegacion clara y 16gica.

La navegacion deberia ser eficiente y sin esfuerzo Los
usuarios deberian no tener preguntas sobre a qué informacion
los llevard cada botén y mantenerse siempre orientado,
teniendo una manera simple para salir de cada seccion y
regresar al punto de partida.

Muchas veces lo que es obvio para el disefiador, dista mucho
de serlo para quien trata de desplazarse en una pagina Web.
iY de llegar a alguna parte!

* No abusar de la animacion.

La animacién es un poderoso transporte de informacion.
También puede ser uno de los mas peligrosos elementos del
disefio Web, ya que las repetidas animaciones pueden distraer
la vision de del usuario del contenido principal. Es
aconsejable evitar animaciones innecesarias.

 Legibilidad en la pantalla.

Segun plantea Jakob Nielsen: «escribir para la eeb no es lo
mismo que escribir para un medio impreso». En el caso del
mundo del E-Learning, se ve bien aplicado este concepto al
parcializar sus contenidos en unidades pequefias, con textos
concisos apoyados por recursos multimediales.

Las principales recomendaciones al poner texto en linea son:
redactar en forma breve y concisa; estructurar jerarquica-
mente los bloques de texto a través de un uso descriptivo de
titulos y subtitulos que indiquen claramente lo que va a
encontrar; usar esquemas visuales como listas o tablas cada
vez que sea posible, para organizar mejor los contenidos y
hacerlos comprensibles con rapidez; usar margenes amplios
o columnas para presentar el texto, a fin de que los ojos no
se cansen recorriendo de extremo a extremo la pantalla;
aumentar ligeramente el interlineado por defecto, a fin de
que sea mas facil seguir cada linea de texto. Esto se logra
con CSS; mantener un contraste alto entre el color de las
letras y el color de fondo.

Si es posible, se recomienda utilizar la tipografia Geneva,
Georgia, Trebuchet o Verdana, que son fuentes creadas para
la pantalla.

« Usar sonido s6lo cuando sea necesario.

A la hora de utilizar sonido se debe considerar que el usuario
tenga la opcidn de apagarlo antes de que este comience. Y si
le agregamos distintos temas para elegir y un control de
volumen, mucho mejor. Esto le va a dar mas calidad al sitio.
Hay que recordar que muchos usuarios se encuentran en su
lugar de trabajo y puede que no tengan como escuchar el
sonido.

Sélo incluir musica en un sitio Web si ello puede mejorar
mucho la experiencia de usuario invitandolo a recorrerlo con
calma, como pueden ser exhibiciones de arte o catalogos de
productos finos.

El insertar sonidos de tipo MIDI en un sitio, es sinonimo de
disefiador amateur. Por lo tanto, si uno quiere ser profesional,
es aconsejable no utilizarlo.

* El usuario tiene el control.
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Se debe permitir que el usuario tenga el control mientras
sea posible. En el caso de sitios desarrollados en Flash deben
tener la posibilidad de detener animaciones, rebobinar y
detener sonidos, ejecutarlos, etc.

* Intros en Flash.

Las introducciones de Flash pueden ser beneficiosas en
algunos sitios de ocio y gran despliegue multimedial donde
el usuario acude sin apuro. Las animaciones sirven para
contar una historia o informar al usuario mientras el resto
del contenido carga. Pero tener una opcién para «Saltear
Intro» es un punto obligatorio para darle la opcion al usuario
de ir directo a la pagina de inicio del sitio.

Hay que tener en cuenta a quien me dirijo. Ya que a un
desarrollador Web o artista grafico puede llegar a gustarle
una grandiosa introduccidn al sitio, sonidos varios y
animaciones. Pero hay usuarios que esperan encontrar
informacion rapidamente. Internet es un medio interactivo,
el usuario pretende interactuar, no sentarse a ver un clip
antes de poder acceder al sitio. Si el cliente no acepta estas
razones o el sitio realmente amerita una presentacion, es
conveniente que los usuarios que retornan al sitio no se vean
obligados a presenciarla otra vez.

* Preloaders para las animaciones

En el caso de sitios hechos con Flash, se debe indicar el
progreso de la transferencia, informandole al usuario cuanto
falta para terminar el proceso, de lo contrario se corre el
riesgo de que el usuario crea que el navegador se trabo.
Otra manera de aprovechar el ancho de banda al utilizar
Flash es realizar diferentes archivos SWF's. Logrando una
forma mas sencilla y organizada de trabajar, y llamando
mediante el comando LoadMovie s6lo los SWF cuando los
solicite el usuario.

* No disefiar para una sola resolucién y navegador

El disefio Web es la unica disciplina grafica donde el autor
desconoce las multiples condiciones bajo las cuales puede
ser observado el producto final. Es el diseflador profesional
quien tiene el deber de que sus sitios sean compatibles con
la mayor cantidad de sistemas disponibles. En la actualidad,
se espera que todo disefio Web se vea correctamente al menos
en resoluciones de 800 x 600 o superiores, tanto para Internet
Explorer, como para los demas navegadores como Mozilla,
Netscape, etc.

* Alertar el lanzamiento de aplicaciones externas (Acrobat,
Word)

Estudios de usabilidad de Jakob Nielsen descubrieron que a
la mayoria de los usuarios les molestan las limitaciones y el
uso masivo de estos formatos en la Web. Prefieren descargar
los documentos en su computadora y leerlos desde alli. Pero
para eso quieren que se les avise. Se aconseja incluir al lado
de todo enlace a aplicaciones externas informacion sobre el
formato del que se trata.

* Formularios validados contra la funcion mailto

El uso de la funcion «mailto:» hace perder la posibilidad de
muchos usuarios para contactarse, debido a que la gran
mayoria posee cuentas de correo gratuitas, o se encuentran
en un cyber. Razén por la cual no tienen configurado un
programa de correo como puede ser el Outlook en la maquina
en la que se encuentran y esto no les permite enviar un mail
de contacto.

Para solucionar esto se utilizan formularios para enviar mails
de contacto pero teniendo como regla el validarlos ya que
esto puede significar que el usuario no ingrese uno de los
datos necesarios para establecer contacto.

No usar textos subrayados si no son enlaces

Los disefadores aficionados que provienen del mundo del
disefio grafico en general utilizan el subrayado de textos como
forma de destacar una palabra o frase. Por desgracia, no
aprovechan una de las cosas mas asimiladas por los usuarios
que es el tener como regla que un enlace tiene un subrayado.
Si se desea destacar un texto lo recomendable es la utilizacion
de cursiva o negrita, pero no subrayar.

Un problema parecido se ve con los colores. El color azul
oscuro indica un enlace, por lo que tampoco es recomendable
usar este color para destacar texto que no sea un vinculo.

« Utilizar el tag «TITLE»

Este olvido denota descuido por parte del disefiador. Lo ideal
para el tag «TITLE» de la pagina que se muestra en la barra
de titulo de la ventana del navegador, es que comience con
el nombre de la compania, seguido de una descripcion. No
es aconsejable colocar «El sitio de..» o «Bienvenidos a...»
salvo que deseen ser alfabetizados debajo de la «E» o «By,
ya que los motores de busqueda como Google se sirven del
titulo de la pagina como uno de sus principales atributos al
momento de indexarla. Considerando ademas que es
precisamente eso lo que ve el usuario al obtener una lista de
resultados se debe procurar ser muy descriptivo respecto al
contenido.

Los expertos en disefio critican como uno de los peores
errores dejar todos los titulos de las paginas de un sitio web
iguales. Pero es peor y muy difundido, el agregar caracteres
extraflos o usar escritura irregular para adornar el titulo de
la pagina. Ejemplos de eso pueden ser: .. EMPRESA:., : !
SuPeR SiTiO j :

Estos verdaderos patrones hacen evidente la poca experiencia
del disefiador, ya que entorpecen la correcta indexacion de
las paginas Web en los motores de busqueda, al punto que
algunos las ignoran por completo.

» No tomarse la pantalla completa sin avisar

Toda accion que reste control al usuario sobre su computador
es un gran error. Y entre los peores, es el de tomar la pantalla
completa sin previo aviso. Si a esto se le agrega la falta del
boton de «cerrar ventanay, se ha ganado un enemigo.
Recordar que si se le toma la pantalla completa, es obligatorio
el brindar un boton para que se pueda salir de ese estado.
Pero siempre se debe tratar que sea el usuario el que acepte
0 no esa funcion.

* Achicar imagenes desde HTML

Un problema comun entre disefiadores con poca experiencia
es que no ven diferencia entre el peso y el tamafio de una
imagen. Es frecuente ver este error, en el que se utilicen las
imagenes originales para crear las muestras de una galeria
de fotos. Utilizan la reduccion via HTML, sin advertir que
la fotografia sigue pesando lo mismo y que ademas, al
reducirlas dentro de un armador Web, la calidad es pésima.
Hay que realizar unos pasos antes, como duplicar la imagen
en un editor de imagen tales como Fireworks y/o Photoshop,
modificar el tamafio en pixeles de cada imagen y guardarlas
para hacer la vista pequeiia de la galeria con esas imagenes.
* Enlazar el logo a la pagina de inicio

Ya es comun encontrar en los sitios de empresas que el
isologo esté vinculado a la pantalla de inicio del sitio. De
esta manera se brinda el beneficio que desde cualquier punto
en el que se encuentre, el usuario puede volver al inicio a
solo un clic de distancia.
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Conclusion

Los clientes han comenzado a exigir a la usabilidad como
un factor importante en el disefio de sitios Web. Es por eso
que son ellos quienes demandan a los desarrolladores Web
que tengan en mente a los usuarios en todas las etapas de
disefio de un sitio. Ya que los clientes, en su papel de
usuarios, saben que ellos tienen poco tiempo para una
usabilidad deficiente y prefieren cambiar de sitio para
encontrar lo que buscan, antes que pasar por una mala
experiencia.

El desafio para el desarrollador Web es hacer de la usabilidad
algo natural en su trabajo. Porque como hemos visto, la clave
para que un sitio tenga mas probabilidades de alcanzar el
¢éxito es que el mismo esté hecho para crear buenas
experiencias al usuario. Si el desarrollador Web respeta las
pautas anteriormente presentadas estard en el camino
adecuado para crear contenido dindmico e interactivo que
sea tan usable como creativo.

Construccion del concepto de
cultura desde la representacion
de la informacion cultural.

Marcela Zena

El proyecto de Investigacion «Representacion de la cultura
en el diario impreso, un analisis comunicacionaly realizado
en el Programa de Investigacion del Posgrado del Centro de
Estudios en Diseflo y Comunicacion de la Facultad de Disefio
y Comunicacion, intenta ser un aporte actualizado a tematicas
ligadas: al campo de la cultura, la circulaciéon y consumo de
las nuevas formas de produccion cultural, estudios de medios
y a estrategias para el disefio de contenido en el medio
grafico.

Ante el tema de la captacion continua de nuevos publicos, la
prensa escrita modifica y amplia sus productos para llegar a
la gran masa de lectores. El diario siempre ha tenido que
competir con el avance de los otros medios, como la
television, radio y en estos ultima década con el gran
desarrollo de internet.

El objetivo de la investigacion es indagar y analizar aquellos
productos especificos para la difusion de la cultura y
actividades correspondientes con los cuenta el medio impreso:
en este caso particular, los Suplementos Culturales. Para asi
poder sefialar de qué manera se construye el concepto de
cultura desde la representacion de la informacion cultural.
Teniendo en cuenta qué tipo de actividades culturales son
abarcadas en ese modelo cultural y cudles son las nuevas
formas de identidad que conforman a la cultura desde la mirada
construida por el medio de comunicacion en formato grafico.
Se parte de la base de que no toda la poblacion tiene la
misma posibilidad de acceso real a la informacion, mas alld
de la sobre saturacion en la oferta por parte de los medios
de comunicacion. Especificamente en el caso del diario, se
destaca el tema de la disponibilidad en tiempo real que tiene
el lector para la lectura y que muchos lectores solo se enteran
de la actualidad cultural a través de las paginas del diario.
Ligado a lo anterior, se establece que la informacion cultural
difundida a través de los Suplementos Culturales ocupa un
lugar destacado para el andlisis de las nuevas formas de
produccién y circulacion de los productos culturales. De ello

se desprende de que al haber ido, historicamente desapa-
reciendo la edicion de las revistas culturales de gran tirada,
en el caso de la Argentina; los Suplementos de los diarios se
han ido posicionando como uno de esos pocos espacios
(masivos) que quedan donde el tema de la cultura es tratado
de manera especifica.

Si en décadas anteriores el lector contaba con mayor
disponibilidad para la lectura y una mayor variedad en la
oferta especifica de revistas especializadas en el campo de
la cultura, caso es el de las revistas de literatura de la década
de 1930 y las de opinidn cultural de 1970; en la actualidad,
los distintos suplementos culturales de los diarios han ido
ocupando esos lugares vacantes dejados por las revistas.
Quizas, el gran aporte del Proyecto de Investigacion sea
analizar el sistema de valores propuesto por el medio impreso
para la difusion de la informacion cultural. Es decir, qué se
entiende por cultura (lo que entra y lo que es dejado fuera
desde la percepcion propuesta por el diario, si existen
prejuicios); cuales son las formas, productos, grupos y
actividades culturales que circulan relacionados al campo
de la cultura hoy desde el diario impreso. Entendiendo que
el medio de comunicacion propone una valoracion acerca de
las formas y actividades que integran a la cultura.

En tal sentido, consideramos a los Suplementos Culturales
no solo como «espacios de difusion y opinion culturaly, sino
también como el «lugar de legitimacion» de los productos y
practicas correspondientes al campo cultural establecida
desde la vision del diario.

En un plano mas amplio los Suplementos Culturales como
«espaciosy, en el sentido de «zonas complejas», donde por
medio de un recorte el diario construye y posiciona su
representacion del concepto de cultura. Se utiliza el término
recorte porque el medio impreso realiza una seleccion de la
actividad cultural. No apareceran desarrolladas la totalidad
de las areas y campos culturales en los Suplementos
analizados. Siendo uno de los objetivos principales tratar de
dilucidar, por medio de la investigacion y el andlisis, cuales
son los campos que integran el concepto de cultura desde la
representacion del diario.

Por ejemplo, en relacion a la literatura no todos los autores
seran destacados, algunos contardn con mayor relevancia o
seran mas difundidos que otros en las distintas paginas de
los Suplementos. Siguiendo con los ejemplos, con respecto
a las nuevas formas de identidad que conforman la cultura,
aparte de los artistas y movimientos consagrados: se tratara
de sefalar qué tipo de actividades culturales «marginales» y
mas alld de las ya «establecidas» difunde el medio en su
concepcion de cultura. Es decir, qué identidades revalori-
zadas con respecto al ambito de la cultura desde la percepcion
del diario.

Las unidades de andlisis no seran otros que los suplementos
culturales de los tres principales diarios argentinos: Revista de
cultura O y el Suplemento Joven Si de Clarin; el Suplemento
Cultura, el Suplemento Enfoques y Via Libre de La Nacion;
Radar, Radar Libros y el Suplemento No de Pagina 12.

Se trata de un trabajo comparativo entre los distintos
Suplementos Culturales de los tres principales diarios
capitalinos Clarin, La Nacion y Pagina 12, publicados entre
los meses de febrero y abril de 2004. A fin de establecer en
las etapas posteriores, las variables que ingresan en el concepto
de informacion cultural desde la perspectiva del diario.
Creemos que cada medio aportard una representacion de
cultura con diferentes matices que dara lugar a dicotomias:
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