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Modalidades de edicion en generos digitales

Carolina Valente / Universidad de Buenos Aires

» Resumen

Las nuevas tecnologias han permitido el surgimiento de toda una serie de nuevos
dispositivos y productos digitales, cada uno con sus propias caracteristicas, usos y potencialidades.
Los géneros online implican modalidades de edicidn diferentes de los offline (aunque también
similitudes), nuevos conceptos y actores que intervienen en el proceso y un amplio abanico de

implicancias por parte del editor.

» Introduccion

Mas alla de los que auguran un futuro oscuro para las letras, la realidad es consistente:
nunca se escribié tanto como ahora. Chicos y grandes, de todas las nacionalidades, profesiones,
clases sociales e intereses, pasan gran parte de su vida “generando contenido” frente a alguna
pantalla: celular, PC, notebook y tablet, por solo nombrar algunas. Por supuesto que no todo lo
escrito es susceptible de transformarse en un producto editorial (;0 si?), pero el caso es que leemos
y escribimos mas que nunca. Las letras no nos han abandonado, por el contrario, estdn en manos de
un publico cada vez mas amplio, mas exigente, mas creador y mucho pero mucho mas conectado.
Lejos de salir despavoridos, esto nos abre un sinfin de oportunidades y nuevas formas de hacer y
pensar la edicién a la hora de imaginar “productos digitales”, puros o hibridos, aptos para ambos

formatos.

» cQué nuevos productos editoriales surgen de la mano de
las nuevas tecnologias?

- E-books

Libros digitales, en todas sus variedades de extensiones y formatos. Todos precisan de un
dispositivo electrénico para ser leidos y el pase de paginas puede ser mediante touchscreen (que
simulan el pase de paginas de un “libro de verdad”, como dirian los abuelos) o con botones
indicadores. Segun el formato, el texto se puede enriquecer con imdagenes, musica, videos,

hipervinculos y elementos interactivos. Eso si, siempre con criterio y un “para qué”, pensando en el
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valor de uso del producto y en el futuro lector: sus habitos de consumo, gustos y necesidades. A su
vez, cada reader (lector digital) nos ofrece distintas interfaces con opciones; como por ejemplo,
algunos nos permiten armar una biblioteca por temas o autores, cambiar la tipografia, graduar la
luminosidad, marcar una pagina (el famoso sefnalador, pero en cédigo binario), resaltar palabras y
frases, insertar comentarios, entre otras. Lo que amamos de los “monstruos devoradores de libros”:
los e-books suelen pesar muy pocos bytes, por lo que podemos almacenar miles y miles sin

preocuparnos por el espacio (hoy en dia casi un commodity de incalculable valor).

- Sitios webs

Muchos se preguntaran: ;qué tenemos que ver los editores con las paginas webs? Pues bien,
repasemos: un sitio web se compone basicamente de texto e imagenes (entre otros elementos),
organizadas en paginas y subpaginas, siguiendo un cierto orden, disefio y pauta de navegacidn. ;Les
suena conocido? El mundo de las webs y sus cuasi infinitos derivados (blogs, tiendas online, redes
sociales, paginas comerciales, paginas personales, magazines digitales y muchisimos etcéteras) son
un territorio vastisimo donde los editores podemos aportar valor en etapas del proceso de
produccidn, control y distribucién. Como en el mundo offline, a menos que seamos los “editores
orquesta”, debemos tener en cuenta que este es un trabajo en equipo, donde intervienen muchos
colaboradores, distintos a los del mundo off. Por lo que si les recomiendo inmiscuirse en temas de
programacion, disefio web y marketing digital, aunque sea lo esencial, y estar actualizados de las

novedades tendencias para luego poder armar el dream team editorial.
- Aplicaciones

En pocas palabras, una app es una aplicaciéon informatica, un software que se instala en
dispositivos méviles para ejecutar una labor concreta, ya sea de caracter profesional, comercial, de
ocio o de entretenimiento. Existen gratuitas y pagas, nos permiten explorar diversos modelos de
negocio (no apto para cardiacos), con variada rentabilidad segin el rubro. Por ahora, es algo dificil
para posicionarse y bastante costoso de desarrollar. Para que una aplicacién tenga éxito, es
necesario un fino y constante trabajo en marketing y publicidad, para diferenciarse de la
competencia y generar un modelo de negocios rentable en el largo plazo. El desarrollo de
aplicaciones para dispositivos mdviles requiere tener en cuenta las limitaciones de estos: tamafo
de pantalla, duraciéon de bateria, compatibilidad con sistema operativo, configuraciones internas del

equipo, etcétera.

Al igual que las webs, las aplicaciones se componen de texto, imagenes y otros elementos,
armados con un determinado sentido y disefio, por lo que, como editores, tenemos las mismas
posibilidades de intervenir y aportar valor desde nuestra mirada y saberes particulares. A
diferencia de las webs, donde existen muchisimos gestores de contenido sin necesidad de ser un

crack en programacion, al menos para publicaciones que no requieran demasiada complejidad, con
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las aplicaciones si necesitaremos al menos un programador o un ingeniero de software en nuestro

equipo, pues requieren el desarrollo de un entorno digital interactivo.

- Infoproductos y plataformas de e-learning

Las nuevas tecnologias han posibilitado un crecimiento inmenso de la educacién remota y la
capacitacién a través de Internet. Un infoproducto no es un nombre simpatico: se refiere a un
producto digital con fines educativos y formativos. Son analogos a los cursos por correspondencia
de generaciones pasadas y, mas cerca en el tiempo, a los libros y revistas del género hazlo tii mismo,
con la diferencia de que son digitales, con todos los pros y contras que eso conlleva. Un
infoproducto puede presentarse en distintos formatos: un libro electrénico, una grabacién de audio,
un audio-libro, un video o tutorial o una serie de ellos, un curso online, una conferencia web o una

combinacidn de las nombradas anteriormente, entre otras opciones.

Analicemos un poco sus caracteristicas. Por un lado, al estar en Internet permiten llegar a
todos los rincones y nichos que uno se pueda imaginar. Sin costos de impresion, tiempo de entrega
o grandes inversiones en publicidad e infraestructura. Su forma de distribucién es 100% digital y su
coste de produccion, relativamente bajo, en comparacién con otros. Por lo general, al ser productos
destinados a nichos no masivos o muy especificos, su modelo de negocios suele ser de tipo long tail

(“larga cola”).

Su éxito suele depender en gran medida del grado de autoridad y conocimiento del autor en
el area y, claro, del trabajo en publicidad para darlo a conocer y destacar sus beneficios. Muchos
trabajadores independientes y del rubro del conocimiento (disenadores, programadores,
consultores, psicélogos, etcétera) desarrollan este tipo de productos como una forma de
complementar y aumentar su fuente de ingresos y su popularidad. Quizas muchos necesiten un

editor que les dé una mano con los contenidos.

Por su parte, las plataformas de e-learning (electronic learning) permiten la interaccion del
usuario con el material mediante el uso de diversas herramientas informaticas. Hoy en dia, la
educacién en linea estd ocupando un lugar cada vez mas destacado y reconocido dentro de las
organizaciones empresariales y educativas de todos los niveles. Estas plataformas estan basadas en
dos aspectos fundamentales: el pedagogico y el tecnoldgico. Algunas de sus ventajas estan a la vista:
reduccion de tiempos y costos (para la instituciéon y el alumno), agilidad y rapidez, flexibilidad
horaria, acceso just-in-time. Los centros educativos que incorporan estas plataformas suelen
inclinarse por un sistema mixto, entre presencial y a distancia; o bien utilizan la interfaz en linea

como complemento.

» Nuevos conceptos para tener en cuenta
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- Conectividad

En el universo de la informatica, esta palabra se refiere a la capacidad de un dispositivo de
conectarse con otros en forma auténoma (por ejemplo, a través de wifi y bluetooth). En la
actualidad, la tendencia imperante es eliminar los cables, mediante el uso de tecnologias

inaldmbricas.

Fuente: http://www.cloudit.com/img/destacado-conectividad.jpg
- Responsive design

En espafiol, se refiere al disefio web adaptable o adaptativo, también llamado disefio liquido.
En el ambito digital, ya no hay un formato tnico, sino una visualizacién en multiples pantallas, con
distintas resoluciones. El disefo liquido es el nuevo paradigma del desarrollo web, que consiste en
disefiar estructuralmente el sitio para que sea capaz de adaptar todos sus contenidos en funcién no

solo de la resolucion, sino también del tipo de dispositivo sobre el que se esta viendo.
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Fuente: http://digital.premierit.com/images/ATCM-Responsive-Design

- Usabilidad

Esta palabra en verdad es un neologismo (tomado del inglés usability), que hace referencia a
la calidad de la experiencia que tiene un usuario cuando interactiia con un producto o sistema. Es la
relacion entre la navegacion, las funcionalidades y los contenidos ofrecidos del producto web y
quienes las utilizan. La tendencia actual es disenar los productos de tal forma que los usuarios
puedan interactuar con ellos de la forma mas facil, comoda e intuitiva posible.
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Fuente: http://www.securnetconsultores.com/wordpress/wpcontent/uploads/2014/10/Principios-de-
usabilidad_2.png (consultado en junio de 2014)

Ambiente analégico Ambiente digital

Numero de paginas Bytes

Tamano/formato Resolucion de pantalla

Texto + imagenes Multilenguaje

CMYK RGB
Impresién Exportacion
Ejemplares Descargas

ISBN 978-987-3617-84-3 115



Il Jornadas de Investigacion en Edicion, Cultura y Comunicacion
2014 | FILO:UBA

Fuente: elaboracion propia

» Nuevos actores

- Programador.

- Disefiador y maquetador web.

- Proveedor de servicios de Internet.

- Community manager.

- Empresas de servicios de pago electroénico.

- Experto en comunicacién digital, SEM y SEO.

- Plataformas de e-commerce, de e-learning y de streaming de libros.

- Librerias digitales (Amazon, Bajalibros, etcétera).

» cQué podemos hacer como editores?

Algunas ideas:

- Direccién/coordinacion de proyectos.

- Creacidn/edicion/gestion de contenidos.

- Correccién, redacciéon y maquetacidn.

- Gestién de plataformas de e-commerce.

- Servicios de digitalizacion.

- Consultoria.

- Asesoria legal en materia en derechos de autor y propiedad intelectual.
- Distribucidn, comercializacidn y venta de libros electrénicos.

- Distribucidn, comercializacién y venta de infoproductos.

ISBN 978-987-3617-84-3



Il Jornadas de Investigacion en Edicion, Cultura y Comunicacion
2014 | FILO:UBA

- Acciones de comunicacion digital.

- Trabajos de investigacion y académicos.
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