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El impacto de Internet en la creacién digital
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Internet ha elevado a otro nivel los medios y el
poder de la comunicacidn, y por ende a toda ma-
nifestacidn e intercambio cultural e ideoldgico.

La digitalizacién de la informacién y el libre acceso
al conocimiento han dado mas poder a la gente.
Los canales abiertos y la libertad de expresion

han hecho que el intercambio de opiniones y la
transmisién de noticias sean mucho mas fluidos,
pero esto no implica que, porque los canales estén
abiertos, la informacién que se transmite por ellos
sea necesariamente verdadera.

Analizando las redes sociales

Durante los disturbios de 2012 en Londres, mien-
tras trabajaba en el periédico The Guardian, uno
de los proyectos asignados al equipo interactivo
era analizar el poder de Twitter como principal
forma de comunicacién, no solo entre periodis-
tas, sino especialmente entre la poblacién.

El proyecto visual, uno de los mas ambiciosos
hasta la fecha, contaba con un equipo inter-
disciplinar de académicos y tecnologias web
avanzadas.

Jonathan Richards, antiguo editor interactivo
en The Guardian, que actualmente trabaja en
Google Ideas Australia, lo explica:

Durante los disturbios en Reino Unido, muchos bus-
caban informacion fiable en internet. Ante la falta
de noticias confirmadas, la Red era la Unica forma de
seguir los acontecimientos. Entre tanta confusidn,
aparecian y desaparecian innumerables temas.
Mientras crecia la preocupacién, aumentaban las
especulaciones. Casi nadie consultaba las fuentes

o contrastaba los rumores buscando la verdad. El
auge y caida de rumores en Twitter es una notable
muestra de las fuerzas sociales en accion.

Cuando se nos pidié que generdsemos una visua-
lizacion interactiva del proyecto Estudiando los
disturbios, decidimos buscar un modo de mostrar
el nacimiento y la posterior desaparicién de los
rumores en Twitter. El resultado es una de las

piezas mas ambiciosas que hemos realizado jamas,
tanto en términos de analisis de datos como de
graficos dindmicos. Su objetivo: mostrar cémo

la informacién errénea se autocorrige en foros
abiertos y no regulados.

Nuestra fuente inicial fue un recopilatorio de 2,6
millones de tuits provenientes de Twitter, todos
ellos «relativos» a los disturbios, pues contenian al

menos uno de una serie de hashtags.

El primer reto fue detectar qué rumores debiamos
seguir y como aislar los tuits que estaban relaciona-
dos con esos rumores. Trabajando junto a perio-
distas que habian cubierto la noticia, identificamos
siete rumores principales, clasificindolos desde
frivolos —que tanques del ejército habian entrado
en la ciudad de Londres— hasta mas aleccionados
—que los disturbios de Tottenham comenzaron
con la policia dando una paliza a una chica de
dieciséis afios.

chester, St Andrews y Leicester, condensamos el
recopilatorio general en una serie de subconjuntos
relativos a cada rumor. Entonces pudimos adoptar
un enfoque mas practico para encontrar los tuits

que mejor representaban cada historia.

Luego vino la tarea de visualizar el «flujo» de un
rumor concreto mientras se expandia. Inspirando-
nos en proyectos como el de Bloom’s Fizz, decidi-
mos representar los tuits como circulos agrupados
en circulos mas grandes. En nuestro caso, esta
agrupacion colocaria los elementos en clsters,
cada uno de los cuales constaria de un conjunto de
retuits de un tuit inicial.

Para hacer que esto funcionase, necesitdbamos
identificar qué tuits pertenecian a cada cldster.
De nuevo, nuestros socios académicos resultaron
de gran ayuda, proporcionando un algoritmo de
distancia Levenshtein parametrizada para encon-
trar todos los tuits con un limite de «distancia»

entre ellos en términos textuales.

Una vez identificados los clisters, desarrollamos un
sistema para visualizar sus ascensos y caidas en el
tiempo. Dimensionando cada tuit de acuerdo a la
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influencia de su autor (determinado por el nimero
de seguidores), afiadimos una funcién de decai-
miento que permite disiparlos en el tiempo. De
esta forma, los clisters crecen y decrecen segun
sus temas son adoptados por voces adicionales.

Nuestro ultimo reto era clasificar cada tuit de
acuerdo con el «entendimiento a través del
sentido comun» de su principal funcién como acto
comunicativo. jApoyaba un rumor? ;Se oponia a
él? ;Lo cuestionaba? ;Lo comentaba? Ademas del
analisis algoritmico realizado por nuestros socios
académicos, cada tuit era codificado de forma
independiente por tres alumnos de doctorado

en Sociologia para permitirnos comprobar su
fiabilidad. A continuacidn, todos los resultados se
sometieron a una revisién final para asegurar su ca-
lidad. Estas categorias pudieron entonces utilizarse
para codificar con colores cada tuit, de forma que
los lectores pudieran tener una vision general de la
direccién que estaba tomando el didlogo.

Mientras se llevaba a cabo este trabajo, los
desarrolladores Martin Shuttleworth y Robin
Beitra construyeron un cronograma interactivo
que permitia volver a mostrar cada rumor bajo

la forma de un video. Preparar estos graficos tan
complejos usando estandares web planteé muchos
problemas. Tras pedir consejo a algunos amigos
con experiencia, elegimos una arquitectura que se
parece a lo que uno encontraria bajo la fachada de
un videojuego de arcade. Los datos de cada rumor
se cargan desde un fichero JSON y se introducen
en un modelo estructural. Para cada trama, el
modelo debe encontrar qué esta en juego, se
actualiza un motor fisico personalizado para reflejar
los resultados y un representador dibuja el estado
actual en la pantalla.

Robin se volcé para asegurar que pudiéramos
llegar a la mayor cantidad posible de personas.
Construyd representadores alternativos para
WebGL, HTMLs Canvas y Flash, para que incluso
los navegadores mas antiguos tuviesen acceso.
Después ajusté la cantidad de informacién que
pasaba al representador para que solo dibujase
lo que habia cambiado en vez de dibujar todo el

esquema con cada trama.

Martin hizo un trabajo excepcional para hacer

un playhead interactivo que permite al resto del
sistema ubicarse temporalmente. Backbone.js
resulté muy util para mantener todo sincronizado.
Afiadimos un gréfico del volumen de tuits en el
tiempo para ayudar a la gente a localizar las partes
mas interesantes de la historia. Esto se dibuja en
SVG o VML dependiendo de las capacidades del
navegador.

Finalmente intentamos seguir el arco narrativo de
cada historia con una serie de paneles conservados
editorialmente, cada uno de los cuales cita un tuit
clave (o varios) de la vida del rumor. Asi se afiade
un contexto muy valioso, sin el cual la experiencia

podria resultar algo abstracta.

Estamos bastante contentos con el resultado. La
combinacién del movimiento fluido, las fluctuacio-
nes y los colores polarizados producen el efecto

de estar observando un fenémeno bioldgico.
Esperamos que mirar los memes a través del
microscopio ayude también a identificar las fuerzas
intervinientes en otros didlogos.

La importancia del periodismo
en la cultura digital

Este proyecto muestra, con un ejemplo real, que
solo porque los «canales estén abiertos» no
significa que la verdad vaya a estar presente en los
dialogos entre los usuarios de esta nueva tecnolo-
gia utilizada para transmitir noticias, opiniones o,
en la mayor parte de los casos, rumores.

Que los «canales estén abiertos» no
significa que la verdad vaya a estar
presente en los didlogos entre los usuarios
de las redes sociales para transmitir
noticias, opiniones y rumores.

La importancia del periodismo es ahora mas
evidente que nunca. Un colega mio en Fusion,

a quien respeto profundamente, ha expresado
algunas opiniones controvertidas sobre la dificul-
tad de ser periodista en la era de Internet, pero
yo estoy en total desacuerdo.

ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2016

[e3131p uQIdeaUD B| UD J2Ulau| ap oldedwil |3



El impacto de Internet en la creacién digital

El 9 de febrero, mi querido colega Felix Salmon
que intentan hacer carrera en los medios (conse-
jos que le solicitan a menudo). Como él mismo
resumio, «no lo hagas». Salmon dijo que nunca
habia habido mas competitividad, que en el fu-
turo habria incluso mas y que estaba afectando a
las clases privilegiadas que tradicionalmente han
accedido a trabajos bien pagados en los medios,
ya que en el entorno actual ni las titulaciones de
universidades de élite ni las conexiones familiares
garantizan el éxito.

Aungue mucho de lo que dijo Salmon es verdad,
yo creo que adentrarse en el mundo del perio-
dismo es mas excitante que nunca. Con nuevos
retos, si, pero con mas oportunidades incluso,
para voces mas numerosas de las que nunca
habiamos escuchado, y con la posibilidad de
construir una carrera profesional personalisima,
en lugar de una carrera definida por un conjunto
de estructuras fijadas hace décadas o siglos.

Lo sé bien, pues eso es exactamente lo que he
hecho como directora del area interactiva en
Fusion, donde cuento noticias con imagenes,
palabras y videos, de forma estatica o no.

No sali al mundo para convertirme en periodista,
sino en disefiadora de comunicacion.

Cuando comencé mi carrera como disefiadora de
graficos animados, pensaba que estaria confinada
en el sector de la publicidad, contando historias
para vender productos y servicios a la gente.

Pero pronto me senti frustrada: estaba im-
paciente por contar historias, pero no estaba
contando historias que realmente me importa-
ban, asi que empecé a buscar un trabajo en el
que me sintiese mas realizada.

Me encontré un poco perdida: no sabia qué
oportunidades de trabajo mas gratificantes
podian existir, pero luché contra mis dudas y mis
miedos y exploré lo que habia fuera.

Me di cuenta de lo siguiente: la informacién se
estaba moviendo desde el papel al mundo digital
y el publico estaba hambriento de videos y, lo
que es mas importante, deseaba la oportunidad
de tomar parte en la conversacién. Pertene-
ciendo al mundo de la cultura graficay los
graficos animados, entendi que mis habilidades
y mi experiencia me permitirian aportar algo
nuevo.

Pues bien, no solo descubri que habia sitio para
mi, sino que habia necesidad de mas gente como
yo: mentes frescas con nuevos enfoques y
deseosas de servir a una generacion de lectores
que quiere formar parte de una conversacién en
la que las historias no se presentan como un
mondlogo, sino como un didlogo entre lectores,
periodistas, activistas, artistas y expertos que
colaboran juntos.

La nueva generacion de lectores quiere
formar parte de una conversacion en la que
las historias son un didlogo entre lectores,
periodistas, activistas, artistas y expertos
que colaboran juntos.

Permitanme aclarar un punto: es verdad que el
periodismo estd experimentando un gran cambio
y los cambios no son faciles. Pero este cambio
también trae consigo un montdn de oportunida-
des nuevas y excitantes, que surgen al adaptar

y reinventar nuestras nociones sobre qué es el
periodismo y qué son «los medios».

Periodistas, empresarios y activistas unen sus
fuerzas para impulsar cambios en un mundo
donde la corrupcidn, la falta de acceso a la
informacion, el abuso de poder, la discriminacién
y las malas politicas estan a la orden del dia.

Fijémonos en las extraordinarias empresas que
han surgido para asumir los nuevos tipos de
trabajo que se necesita acometer en los medios:
desde outlets como Vox Media, AJ+, The Marshall
Project, TheSkim, Quartz y The Conversation,
hasta mi querida Fusion.
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Aunque ser un vardn, blanco, inteligente y
privilegiado, con cualificacién, educacién y el
acento adecuado todavia resulta de ayuda, esto
ya no garantiza una carrera segura de por vida.
Y confiar en que la suerte te ayude en tu carrera
profesional es una estrategia peligrosa.

Algo que tienen en comun algunos de los
periodistas actuales mas interesantes es que
estan comprometidos, tienen una historia que
contar y quieren marcar la diferencia. Provienen
de todo tipo de sectores: disefio, ingenieria,
geografia, ciencias politicas, finanzas, sociologia,
ecologia, cine y antropologia. Saben que tienen
conocimientos y perspectiva para aportar a la
conversacion. Algunos de ellos trabajan conmigo
en Stanford, donde participo en el programa JSK
Knight Fellowship. Hay una mujer que esta inten-
tando reinventar la manera en que consumimos
videos a través del movil. Otro compariero esta
trabajando en entender por qué los periodos de
atencion decrecen cuando se consumen historias
online y otro miembro de JSK esta comprome-
tido en hacer mas facil a los periodistas el acceso
a informacién que deberia ser libre.

Todos estos periodistas estan intentando
encontrar soluciones cuestionando realidades
que solian darse por sentadas. Ellos (y las orga-
nizaciones que creen en el futuro de los medios,
como la Fundacién Knight, el Centro Interna-
cional de Periodistas y las becas JSK Knight de
Stanford) se han dado cuenta de que las oportu-
nidades estan ahi, pero solo podremos acceder a
ellas si cambiamos nuestra forma de pensar.

No habria llegado hasta aqui si hubiese tirado la
toalla antes de empezar. Mi consejo es sencillo:
si te gusta, jno lo dejes!

Del texto a la imagen, de la
imagen a la comunidad, de
la comunidad al cambio

Asi como las historias salen del papel para
convertirse en camparias en directo, el poder de
los medios de comunicacidn se puede utilizar
para crear impacto y cambio social. A partir de
la estrategia y la prevision, fuera de la zona de
confort, cooperando en lugar de compitiendo,
haciéndolo accesible para todos.

El poder proviene de los grupos organizados. Si
quieres que la gente tenga poder, debes ayudar-
les a conectar con otros y ensefiarles cémo
defenderse de forma eficaz juntos. Eso es dificil.
No es un problema de tecnologia. No es algo que
un sitio web puede resolver. La construccién de
poder es un reto social, societario e institucional.

Observando la creciente agresividad contra las
mujeres en todo el mundo, especialmente el
acoso femenino en las calles de México, en sep-
tiembre de 2015 Fusion encargd a la artista visual
Tatiana Fazlalizadeh, de veintinueve afios, viajar
a Ciudad de México y crear una instalacion de su
aclamado proyecto en protesta por el acoso de
la calle, Dejad de decirles a las mujeres que sonrian
(Stop Telling Women to Smile, STWTS). Esta visita
de Fazlalizadeh fue la primera que realizaba

a México; también fue la primera vez que se
realizaba el proyecto STWTS —para él Fazlaliza-
deh realizo retratos dibujados a mano de mujeres
que empujan a sus acosadores callejeros— y se
exhibia fuera de los Estados Unidos.
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FUSION

El impacto de Internet en la creacién digital

El objetivo de este proyecto consistia en amplifi-
car las voces de las mujeres mexicanas que estan
desafiando las formas en que sus comunidades
hacen la vista gorda al acoso y la violencia de
género. «Queria saber por lo que pasan las
mujeres en Ciudad de México —dice la neoyor-
quina Fazlalizadeh—. Cuales son sus experien-
cias, sus historias y las diferencias entre su vida y
la mia. Queria poder reflejar esas diferencias en
mi obra.»

THE CASAVECINA ART GALLERY
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El acoso en las calles es un problema enorme en
Ciudad de México y en el pais en su conjunto,
donde las tasas de violencia sexual contra las
mujeres estan entre las mas altas del mundo.

En este proyecto, tratamos de llevar 76 historias
cortas de personas que querian hablar sobre

sus experiencias con el acoso callejero. Aqui el
texto no era suficiente, por lo que utilizamos la
imagen: la artista dibujé caras de las mujeres

con una linea de texto que dice lo que oyeny
perciben como acoso. La combinacién de imagen
y texto en el espacio publico ayudaria a crear
una interaccion entre la poblacién y sus historias.

Para llevar esta historia a nuestra audiencia on-
line, utilizamos videos de esas mujeres contando
lo que escuchan todos los dias, la forma en que
les hace sentir, etc. Se trata de una nueva forma
de contar una enorme cantidad de historias de
una manera muy accesible para su consumo,
acercando la realidad de estas mujeres a la
comprension y empatia por parte del publico.

Coémo podriamos usar el
disefio centrado en las
personas para innovar en los
medios de comunicacion

La crisis que los «medios estan padeciendo» es
un tema recurrente que genera titulares desde
hace tiempo. Los medios hablando sobre los
medios... donde a menudo vemos periodistas
que se sienten protagonistas de sus historias...
Es hora de cambiar el enfoque y adaptarnos a la
realidad digital: necesitamos empezar con nues-
tros lectores, ellos tienen que ser el grupo focal.

Con la gran crisis migratoria que esta ocurriendo
en el Mediterraneo, decidi crear algo revolucio-
nario para intentar afrontar este problema me-
diante una nueva estrategia: una estrategia que
reuniese a periodistas de diferentes periddicos,
algunas veces competidores, junto a disefiadores,
desarrolladores, activistas, abogados y pensado-
res digitales, para intentar alcanzar soluciones
novedosas que ayuden a los millones de refu-
giados que escapan de sus paises natales con

el objetivo de sobrevivir y poder proporcionar a
sus familias una vida digna. El proyecto implica
la colaboracién entre una gran diversidad de
medios, profesionales, culturas..., con un mismo
objetivo: ayudar a solucionar este problema no
resuelto para el que ni las ONG, ni los Gobiernos
ni los legisladores tienen respuesta. Con este fin,

semanas en Roma, donde pudimos entrar en
contacto con varias ONG como Cruz Roja, Na-
ciones Unidas, Acnur, Urban Refugees, European
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Protection Now!, Ghost Boat, The Migrant Files,
Archivio Migranti, Carovane Migranti, etc.

A este equipo se unieron dos disefiadores (Sina
volcada en encontrar soluciones usando un
disefio centrado en las personas para afrontar los
problemas. Los miembros de IDEO estuvieron
semana, ensefiando a periodistas, desarrolladores,
disefiadores y a todas las personas involucradas
en los equipos a utilizar la empatia para aprender
de los refugiados, de los centros de ayuda huma-
nitaria, de la policia maritima y de los organismos
de asistencia, obteniendo asi informacién de
primera mano sobre los principales problemas a
los que estas personas tuvieron que hacer frente
durante el proceso de migracidn, tanto quienes
estaban intentado emigrar como quienes intenta-
ban ayudarles a sobrevivir y a llegar a tierra sanos
y salvos.

Hay que identificar el problema antes de
intentar resolverlo. El proceso creativo
comienza con los usuarios, aprendiendo
de sus acciones y observando sus
comportamientos para entender

sus necesidades.

Este es el proceso que se sigue cuando se crea
un producto nuevo. El proceso creativo comienza
con los usuarios, aprendiendo de sus acciones y
observando sus comportamientos para entender
sus necesidades. Se trata sobre todo de identi-
ficar el problema antes de intentar resolverlo,
porque puede que el problema al que hemos
decidido enfrentarnos no sea el que necesita
solucién. Podriamos estar resolviendo los proble-
mas equivocados y aportando soluciones que no
generan ningun impacto.

Observamos cierta reticencia en algunos perio-
distas cuando se les plantea una metodologia de
pensamiento de disefio y busqueda de empatia.
Como periodistas pueden enfrentarse a una
entrevista con la idea de que el entrevistado les
dira lo que quieran oir, por ejemplo, «si, soy un

corrupto», en vez de explorar o cuestionarlo mas
profundamente con preguntas que revelen una
mayor hondura humana, como por ejemplo si es
una buena persona o cuales son las cosas que le
hacen feliz, le entristecen o le dan miedo.

A través de este proceso descubri (y esto ha
tenido un valor incalculable para mi, tanto a nivel
profesional como personal) que mi mayor cualidad
es el campo de la busqueda de empatia. En el
nifias que me dijeron que lo Unico que necesitaban
eran unos zapatos para poder caminar en invierno.
La mayoria de las mujeres refugiadas del centro
solo tenian sandalias y estdbamos en noviembre.
Al dia siguiente volvi al centro y les di dos pares de
zapatos. Me senti conectada a esas nifias, aunque
no hablasemos el mismo idioma; les puse una
cancién de Daddy Yankee y bailamos. Chile y Eri-
trea entraron en contacto a través de la musica, el
lenguaje universal. Asi olvidamos por un momento
el hecho de que somos periodistas y profesionales,
y conectamos a nivel humano con otra persona.
Todo ello gracias al enfoque de disefio centrado
en las personas compartido por Sina Mossayeb y
Ed White, los disefiadores de IDEO que habian
formado parte de The 19 Million Project. Como
periodista, tomé la decisién de indagar en esta
metodologia, saliendo de mi zona de confort y
adquiriendo nuevos conocimientos. He cambiado y
estoy encantada de que me hayan dado la oportu-
nidad de experimentar un nuevo enfoque.

Carolina Astuya, periodista chilena y embajadora
de Chicas Poderosas en Chile

Quienes experimentan con la idea del disefio
centrado en las personas por primera vez no
comprenden su poder inmediatamente. Es un
proceso, un proceso que tiene unas etapas muy
bien definidas y que saca a la gente de su zona de
confort, lo que a menudo provoca cierta resisten-
cia. Para poder ser motores del cambio debemos
cambiar nuestra propia manera de hacer las cosas.
Si siempre hacemos las cosas de la misma manera,
siempre tendremos los mismos resultados.
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El impacto de Internet en la creacién digital

El descubrimiento

El disefio centrado en las personas comienza
cuando los problemas se convierten en oportuni-
dades al observar a la gente y sus comportamien-
tos. No solo lo que dicen, porque la gente puede
decir algo diferente de lo que piensa, hace o
siente. Por eso la observacion es tan importante:
estamos indagando en lo mas profundo del ser
humano, no solo mediante una conexion superfi-
cial, sino entrando en lo que realmente importa a
la gente a nivel personal, emocional e inmediato.
Esto aporta un enfoque antropoldgico al procedi-
miento que seguimos al realizar una entrevista. Las
entrevistas se realizan siempre en grupos de tres:
uno pregunta, el segundo toma notas y el tercero
observa al entrevistado, apuntando sus gestos, la
expresion de su cara y sus reacciones. Asi se toman
datos que serviran para dar ideas Uutiles en el
proceso de preguntas «Cémo Podriamos».

El disefio centrado en las personas comienza
cuando los problemas se convierten en
oportunidades al observar a la gente y sus
comportamientos.

El siguiente paso es Descargar. Aqui es donde

el equipo se retine para escribir en posits todas
las notas que recogieron durante el estudio de
campo. Asi, el equipo establecera un nimero
limitado de preguntas concretas sobre las que
centrar la tormenta de ideas. Las preguntas

no deben estar enfocadas a hallar soluciones

y respuestas, sino que deben ser abiertas, dar
lugar a nuevas oportunidades y permitir darles la
vuelta a las ideas y transformarlas en preguntas
aptas para la tormenta de ideas. Por ejemplo,
{cémo podriamos hacer que la experiencia de los
refugiados sea mas segura?

Las ideas

Una vez el equipo tiene varias preguntas «Cémo
Podriamos» empieza la tormenta de ideas, que
consiste en una carrera rapida de generacién de
ideas que evita los juicios propios, permitiendo
que uno piense de forma grande, salvaje y libre,
creando un espacio seguro para la innovacion

y permitiendo que la mente se desbloquee y
genere ideas inesperadas. Aqui es donde la magia
aparece. Al principio las ideas surgen en estado
bruto, pero una idea alocada puede llevar a la
solucion auténtica y valida para un problema. No
hay critica en esta fase, sino mas bien el espiritu
de construir algo sobre los hombros de un
gigante. En esta fase inicial se permiten todas las
ideas, para después madurarlas.

Una vez termina la tormenta de ideas es el
momento de agruparlas, uniendo las ideas
semejantes en clusters. A continuacidn, el equipo
selecciona la idea mas sobresaliente y la desarro-
lla. La diversidad del grupo desempefia un papel
esencial en este punto, pues aporta diversidad
de pensamiento y diferentes puntos de vista.
Esto juega un gran papel en el proceso de disefio
enfocado a las personas, haciéndolo mas signifi-
cativo y revelador.

El prototipo

Lo siguiente es probarlo. El equipo lo presenta al
«publico», exponiendo sus ideas para tener «una
mirada» fresca sobre su proceso de pensamiento
y recibir comentarios. Esto es como una pequefa
prueba real, pues se plantea la pregunta: «;Esta
realmente dirigido a las necesidades de los usua-
rios?». Los comentarios son extremadamente
importantes, porque no hay espacio para el ego
en el enfoque de disefio centrado en las perso-
nas. Después de probarlo, los equipos se vuelven
a reunir y lo repiten. El proceso de repeticién
continta hasta la frase de construccién del
prototipo. En este punto, los equipos han llegado
a una solucién que puede ser implementada.

Esta metodologia es muy utilizada por IDEO,
Hyper Island y recientemente Heather Chaplin,
que ha intentado este enfoque con periodismo
+ disefio.

El proceso, después de la tormenta de ideas,
es agrupar las semejantes en clusters. Luego
se selecciona la idea mds sobresaliente y se
desarrolla para presentar un prototipo.
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Para The 19 Million Project, el pensamiento de
disefio centrado en las personas es extrema-
damente significativo y sirve para cambiar las
reglas del juego en esta gran crisis humanitaria.
Cuando se ha perdido la fe en la humanidad,
es el momento de permitir un espacio para el
cambio. Las crisis extremas necesitan solucio-
nes extremas. Cuando la Unién Europea es

la primera en admitir que adolece de falta de
liderazgo para hacer frente a este problema, es
hora de un enfoque extremo.

The 19 Million Project fue un esfuerzo colabora-
tivo entre Chicas Poderosas, CILD, Fusion, Univi-
sion y GEN, que reunié a mas de 150 periodistas,
desarrolladores, disefiadores, abogados, colabo-
radores y activistas de mas de 70 organizaciones,
de 28 paises diferentes, con el fin de utilizar el
pensamiento del disefio centrado en las personas
para traer cambios y encontrar soluciones a la
crisis de refugiados en el Mediterraneo.

Chicas Poderosas

Con la misma filosofia y enfoque aplicados a la
narracion, en 2013 creé Chicas Poderosas, un
movimiento para combatir la falta de poder de
las voces femeninas en el mundo digital. Aqui
Internet tiene otro papel extremadamente im-
portante, pues a pesar de que un gran porcentaje
de periodistas investigadores en Latinoamérica
son mujeres, solo un pequefio nimero de ellas
entiende de produccién digital, por lo que en la
mayor parte de los casos las mujeres periodistas
escriben su historia y la envian por email al
edificio de IT, donde un desarrollador web,
normalmente hombre, se encargara de que la
historia aparezca online. Asi, las mujeres perio-
distas que escribieron la historia en primer lugar
pierden el contacto con sus lectores y no son
capaces de seguir el resultado o las analiticas,
algo muy necesario en la actualidad. Lo mismo
ocurria en las redacciones en las que trabajé, por
ejemplo en The Guardian, donde el nimero de
hombres desarrolladores era mucho mayor que
el de mujeres, con un porcentaje aproximado de

90/10 en el mejor de los casos. Estoy convencida
de que este es un problema que debe resolverse
para que las mujeres accedan al poder y puedan
tener una voz online que favorezca el intercam-
bio cultural y la democracia; necesitamos que se
oigan todas las voces, que exista una diversidad
real, tanto en los periédicos como en el mundo
tecnoldgico, ya que esta es la forma en la que
nos comunicamos y funcionamos hoy en dia, y
asi sera para siempre.

Mientras escribo esto, sentada en La Paz, junto
con el profesor Robert Hernandez y Teresa
Bouza, estoy ensefiando cémo usar Twitter,
tener una cuenta de email, usar WhatsApp, You-
Tube, WordPress, Snapchat, Periscopic, etc. a un
grupo de sesenta mujeres periodistas, muchas de
ellas comunicadoras de su comunidad en zonas
rurales de Bolivia. Ellas utilizan solo grabadoras
de voz, ya que la radio es la principal herramienta
de comunicacién por la falta de conectividad en
algunas areas remotas, y les estamos ensefiando
cdmo usar opciones de conectividad como

Esto representa una enorme novedad para el
intercambio cultural y para mantener la riqueza
de su pasado, pues ellas son quienes conservan
los dialectos vivos y quienes se aseguran de que
las generaciones venideras tengan acceso a lo
que estan dejando registrado y sean capaces

de aprender de ello. Por eso estas herramientas
tecnoldgicas son de gran importancia, pues les
posibilitan hacer un blog, compartir sus noticias
en Facebook e involucrarse con las comunidades
de todo el mundo via Twitter. Una de nuestras
asistentes tiene una pagina de Facebook solo en

cultura viva.

Lo que Chicas Poderosas ha estado intentando
hacer es exactamente eso: dar voz a las mujeres
periodistas en las redacciones, ofreciéndoles
cursos de tecnologia, guiandolas y potenciando
sus capacidades de liderazgo, motivandolas para
creer en si mismas y para que se posicionen,
permitir que florezca su espiritu emprendedor e
impulsar el cambio. Debido a la herencia cultural,
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https://vimeo.com/135979388
https://www.facebook.com/ilaies1

siento que nosotras (las mujeres) necesitamos y usar los datos para proyectos periodisticos
que nos recuerden que podemos, asi como que interactivos y sélidos.

nos permitan hacer que las cosas ocurran. Este
es el papel de Chicas Poderosas: mientras usa-
mos mi red profesional, estamos empoderando a
otras mujeres de toda América Latina y pronto
del mundo entero, segtin ampliamos nuestro
alcance a nivel mundial, con socios como Inter-
national Center for Journalists, Naciones Unidas,
United Airlines, Open Society Foundation y
demas.

Chicas Poderosas trata de solventar la
falta de voces femeninas en el mundo
digital, dotdndolas de herramientas
tecnoldgicas para darles voz e impulsar
sus trayectorias profesionales.

a la primera linea del periodismo digital. La
iniciativa de las Chicas estd ayudando a que las
mujeres tomen posiciones de liderazgo en sus
redacciones, creando plataformas y proyectos
propios e independientes, impulsando sus
trayectorias profesionales y generando noticias
de actualidad utilizando informacién abierta.

El objetivo: incrementar la diversidad de voces

y potenciar a las mujeres para que sean lideres 'y
empresarias de medios de comunicacion. El
movimiento Chicas Poderosas potencia a muje-
res latinas periodistas a desempefiar papeles mas
importantes en el sector de la comunicacion,
dandoles las herramientas y el soporte que
necesitan para tomar posiciones de liderazgo.
Teniendo como mentores a grandes innovadores
en el sector de medios, las integrantes de Chicas
Poderosas aprenden a trabajar en equipos
multidisciplinares de periodistas, desarrolladores
y disefiadores, y a desarrollar historias digitales
tematicas que dejan su impronta en los lectores.

Impacto

El movimiento de las Chicas ha realizado eventos
donde las mujeres periodistas pueden colaborar
con técnicos, disefiadores y expertos tematicos

El impacto de Internet en la creacién digital
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« Con mas de 2500 miembros, Chicas Po-

derosas esta forjando una red de mujeres
periodistas en América que tienen las capa-
cidades y el apoyo para traer voces diversas
a las salas de prensa y al debate publico.

Durante quince meses, Chicas Poderosas ha
organizado diecisiete eventos formativos,
poniendo a sus miembros en contacto con
mentores de medios tan innovadores como
The New York Times, ProPublica, The Guar-
dian, NPR'y La Nacidon (Costa Rica). Hasta
ahora, hemos organizado campamentos
formativos en Argentina, Brasil, Bolivia,
Chile, Colombia, Costa Rica, El Salvador,
Italia, México, Estados Unidos y Venezuela.

Como consecuencia de la cumbre Chicas
Leadership Summit de 2015 en la Univer-
sidad de Stanford, estdn comenzando a
formarse cinco divisiones locales de Chicas
y a construir una red de apoyo en América
Latina: Argentina, Bolivia, Brasil, Colombia
y México.

Como resultado del movimiento Chicas Po-
derosas, equipos de periodistas, desarrolla-
doras y disefiadoras latinas han creado mas
de setenta proyectos de datos interactivos,

ciales de Colombia, hasta la creacién de
una aplicacién que ayuda a los ciudadanos a
verificar las declaraciones de los candidatos
presidenciales de 2014 en Costa Rica,

hacia los juegos olimpicos de 2016.

Gracias a Chicas Poderosas, las mujeres
estan tomando posiciones de liderazgo en
las redacciones, mejorando la trayectoria
de sus carreras y encabezando proyectos
empresariales. Como resultado:
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» El diario colombiano lider, E/ Espectador,
contraté a su primera desarrolladora (una
mujer) para mejorar su disefio interactivo.

» Animal Politico, publicacién de noticias
online lider en México, contratd a una joven
miembro de Chicas como editora principal.

» Otra integrante femenina mexicana
se convirtid en la jefa de la unidad de
periodismo de datos en E/ Universal, el
periédico mas grande de su pais.

» La embajadora de Chicas en Chile, Caro-
lina Astuya, esta creando un «laboratorio
de innovacion» en MQLTV. En enero de
2016, el laboratorio ofrecera talleres sobre
narracién de historias, moviles, visualiza-
cién, microrreportajes y datos de hogary
contenido digital.

» Una mujer chilena se convirtié en jefa del
area digital de Chilevisién, pasando a ga-
nar 710 ddlares mas al mes. En 2016, ella'y
su marido lanzaran la plataforma digital E/
Soberano, que permitira a los ciudadanos
contactar con sus organizaciones civiles
locales para encontrar informacion
critica sobre temas como el urbanismo, la
delincuencia y el saneamiento del agua.

Mariana Santos e ICFJ se han comprometido a
fortalecer y expandir el movimiento de las Chicas
en ciudades y paises de toda América y a ayudar
a las mujeres a convertirse en lideres del sector
mediatico y en personas influyentes para dar
forma al futuro del sector de la comunicacién.

Conclusién

Mientras el mundo se convierte en un gran cen-
tro digital, Internet es el lugar donde se registra
la mayor parte de la riqueza cultural, donde
adquirir un profundo conocimiento y tratar de
propagarlo. Con la globalizacién, Internet, un
espacio donde la cultura no se pierde, sino que
tiene la oportunidad de ser recreada y reinven-
tada, desempefia un papel fundamental, conec-
tando a gente, ideas, culturas y conocimiento.

Otro punto interesante de las comunidades
digitales es el poder de los hackers, determina-
dos a afrontar retos que muy a menudo con-
sisten en problemas sociales que necesitan una
ayuda extra para ser solucionados, tales como la
transparencia de la informacién gubernamental,
el acceso a la informacién para las comunidades
y la libertad de expresién. Necesitamos un
gobierno abierto, de forma que los hackers estén
trabajando en temas sociales que puedan mejo-
rar realmente el acceso a la cultura por parte de
la sociedad.
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