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La intención detrás del proyecto

Abstract
En el tiempo presente, la humanidad posee el acceso más amplio 
a la información que se haya tenido nunca, sin embargo cada vez 
es mas frecuente oír voces desde diversas areas del conocimien-
to, hablar de la ‘era de la desinformación’ o neologismos como 
‘posverdad’ e ‘infoxicación’. Dejar de lado los hechos objetivos 
para apelar a la emociones, creencias o deseos del público se ha 
convertido en el fin de los medios de comunicación.

Esta es una problemática global y debe abordarse desde todas las 
disciplinas que intervienen en el acto de comunicar una noticia. 
Un ámbito que encuentro relevante, es el diseño de la interacción, 

directamente relacionado con la parte emocional en la recepción 
y asimilación de la noticia. Es un papel clave del diseño digital 
clarificar la presentación de la información en medio de este caos 
mediático y comunicativo.

Este proyecto de investigación cavilará sobre la particular experi-
encia de leer un periódico en línea. Rediseñando ésta práctica por 
medio de la interfaz y la arquitectura de la información. Las con-
clusiones serán aplicadas a un producto existente, para enseñar 
un resultado final.

Conceptos claves

Infoxicación
Ruido
Distracción
Relevancia
Satisfacción
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Buscando mejorar la experiencia

Objetivos
Político

Gracias a una mejor comprensión del entorno, ayudar a que las 
personas puedan ser ciudadanos activos y responsables gracias a 
la información que poseen.

General

Idear una experiencia de lectura satisfactoria al usuario, para un 
periódico digital.

Específicos

Mejorar la experiencia de lectura reduciendo el ruido visual.
Crear un layout variable que se adapte a distintas plataformas 
manteniendo la linea gráfica.
Encontrar la forma de incluir la publicidad evitando rupturas o 
confusiones con el flujo de la información.
Conseguir una lógica en el orden y presentación de la informa-
ción, a través de un hilo editorial coherente, para brindar la sen-
sación de satisfacción informativa, de la misma forma que lo hace 
un periódico impreso.

Personal

Por medio de la investigación poder alcanzar conclusiones que me 
ayuden a simplificar y mejorar  el acto de leer noticias online.

Enriquecer la experiencia de leer el periódico en linea. Ser capaz 
de diseñar para todos lo dispositivos usados para acceder a un sitio 
web hoy en día, buscando una solución coherente para todos.
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Cómo se perciben las noticias en los diversos terminales que utiliza al día un usuario con hábitos digitales.

Objeto de estudio
Este proyecto se centra en analizar las practicas digitales de lec-
tura actuales (diversas plataformas) para desde ahí, proponer un 
nuevo diseño de interfaz y de experiencia de uso, con el fin ultimo 
de mejorar la comprensión y el entendimiento de la información 
que se consume. 

Por está razón no voy a proponer una gráfica corporativa de una 
nueva marca de noticias, usaré la gráfica de una marca existente 
con la que contextualizaré los resultados alcanzados en el proyec-
to. 

Este estudio se compone de 4 áreas relevantes.

Primera

El ruido visual, identificando los factores que hacen que un sitio 
web pierda la armonía visual y comience a producir ruido. Esta 
área es altamente relevante para la experiencia de atracción o re-
chazo visual instantáneo que puede producir un sitio.

Segunda

La distracción, aquí es donde la publicidad incide drásticamen-
te, su propia finalidad implica atraer el foco de atención de quien 
mira y lee. No olvidare que la gran mayoría de los medios en linea 
se financian gracias a la publicidad, en donde la acción de hacer 
clics es relevante para las mediciones analíticas y publicitarias de 
una pagina. Se busca ser sinceros en el mensaje, la publicidad que 
interrumpe se siente deshonesta, pero si el lector la elije, el lazo 
que eso genera con la marca es preciado. 

Tercera

La relevancia, de los temas y el contenido de estos, jugando un 
papel importante aquí la infoxicación o sobrecarga informativa 
¿cuanto y que es relevante contar o enseñar de una noticia? Según 
un estudio realizado por Peter Lyman y Hal R. Varian (2003), en 
la Universidad de California en Berkeley, las causas de este incre-
mento de información (a niveles tóxicos) es debido en gran parte a 

un cambio en el pensamiento humano, en un afán por clasificar y 
almacenar todo mediante los medios que tiene a su alcance: im-
preso, film magnético y digital. Y que pueden ser vistos en cuatro 
flujos de información, teléfonos, radio, televisión e internet. Este 
fenómeno de producción de información que supera a su consu-
mo se denomina “sobrecarga”.

Cuarta

La satisfacción, para cumplir con la necesidad de información 
diaria de  las persona. Destaco 3 elementos que influyen en la sa-
tisfacción: la trascendencia (importancia actual o del momento 
presente de la información), la pertinencia (la persona se sentirá 
satisfecha si encuentra la oportunidad de utilizar la información 
obtenida) y la recopilación (Calva, 2004).

La satisfacción se puede traducir en seguridad para las personas. 
Si el medio logra esta sensación en sus usuarios, a cambio se habrá 
ganado su confianza.
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Perfil de la persona que consume noticias por internet

Usuario
La tipología de usuario modelo de este proyecto es un adulto que 
usa mayoritariamente herramientas y terminales digitales, con 
la necesidad informarse a diario para sentirse en armonía con su 
entorno. Se considera alguien responsable y que compatibiliza el 
tiempo que dedica a leer noticias con el resto de sus actividades. 

Inicié la investigación del proyecto suponiendo que estás serían 
las principales problemáticas del usuario objetivo al navegar por 
un sitio de noticias:

> Layouts confusos y exceso de información por pantalla.

> Clicar enlaces que distraen o hacen perder el flujo de concentra-
ción del día.

> Interrupciones publicitarias molestas o que se confunden con el 
contenido.

> Sensación de inconclusión.

> Distracciones por avisos, notificaciones o sonidos.

> Menús de navegación que no guían.

> Artículos divididos en varias paginas.

> Clickbaits (anzuelo de clics).

> Noticias relacionadas antiguas o irrelevantes.
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Problemáticas actuales en los sitios de noticias mas leídos alrededor del mundo

Método de investigación
En la migración del papel al píxel , pareciera que se sigue pen-
sando en el sitio web como un papel con un ancho y un alto. En 
la historia el diseño ha crecido sabiendo las dimensiones de los 
rectángulos en los que diseñaban, la red ha eliminado esas limita-
ciones. Los sitios de noticia en la red parecen resistirse a la idea de 
dejar de tratar a sus paginas como un tabloide impreso.

Analizaré las páginas mas leídas alrededor del mundo, basándome 
en el estudio Digital News Report 2017 (Reuters Institute, 2017). 
Ahí me aproximare por separado a cada una de las 4 áreas de estu-
dio ya presentadas. 

Para realizar el análisis me saltaré la medida de las tablet para 
poder centrarme en los extremos. Partiré por las páginas para 
móviles, luego para la pantalla de escritorio ocuparé una medida 
de ventana poco estándar, de 851 x 1330px, así veremos desde esa 
perspectiva las diferencias que se producen entre los sitios. 

Para realizar el estudio reduciré al mínimo las acciones que reali-
zamos al leer un sitio web, concretamente 2 pasos, la portada que 
primero escaneamos en busca de una noticia y luego el artículo 
donde nos sumergimos en la información que nos entrega.

Mi método se centrará en buscar en  las 4 áreas de estudio que he 
definido antes, las siguientes variables:

Ruido

- Sistema de retícula (ritmo de lectura).
- Combinación de elementos (texto, imágenes, títulos y encabeza-
dos, iconos, colores, audio y vídeo).
- Ritmo de lectura
- Uso del color.

Distracción 

- De tipo publicitario.
- Contenidos no relacionados.

Relevancia

- Agrupación de la información.
- Segmentación de páginas (capas de lectura).
- Elementos redundantes (sobrecarga de contenido).

Satisfacción

- Navegación (guía de lectura).
- Opciones (acciones).
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Análisis versión móvil, vertical extendido 320 x 900 px. // Periódicos más leídos alrededor del mundo (Reuters Institute, 2017)

Cuando nos enfrentamos a una página en el teléfono móvil, ve-
mos la reducción de todas las variables que contiene una pagina 
y deconstruir las acciones que realizamos en el sitio se nos hace 
mucho mas sencillo. 

La retícula suele estar reducida a 1 gran columna que abarca el an-
cho de la página y dentro 3 columnas variables para el contenido 
de apoyo.

Los elementos que predominan en la composición, son texto 
imágenes y vídeos de apoyo. Y en el encabezado del sitio, el menú 
resumido a un par de iconos clicables.
La ausencia de color se repite bastante y se agradece. Sitios que 
ocupan su color corporativo como papel de fondo, suelen cansar 
mas la vista y distraer la atención.

La publicidad ocupa al ancho total de la página y puede ir arriba 
del todo, en medio de la noticia (la mas molesta) y debajo de la 
noticia (a veces en forma de clic trampa).

La información se agrupa con lo básico que posee un articulo titu-
lar, texto de apoyo, autor, fecha, imagen y párrafo. Algunos usan 
los iconos de redes sociales en el comienzo, para que compartas la 
noticia antes de leerla o esperan que, leas la noticia,  vuelvas a su-
bir para compartir, haciéndote recorrer el mismo camino 2 veces.

La navegación es vertical, lo veras todo a medida que desciendes 
sin perdida, el ojo se mueve de izquierda a derecha lo necesario 
para abarcar un párrafo, favoreciendo la concentración. 

Y las opciones se reducen a un menú oculto (que al clicarlo nos 
despliega todas las opciones dentro de la pagina), noticias clica-
bles para sumergirnos directo en la información que buscamos y  
al final artículos relacionados.

El País (España)
www.elpais.com
> Portada >> Artículo

Le Monde (Francia)
www.lemonde.fr
> Portada >> Artículo

BBC (Inglaterra)
www.bbc.news
> Portada >> Artículo

Nos News (Holanda)
www.nos.nl
> Portada >> Artículo

Al Jazeera (Catar)
www.aljazeera.com
> Portada >> Artículo

The Washington Post (EUA)
www.washingtonpost.com
> Portada >> Artículo

Benchmarking 8



Análisis layout web desktop 851 x 1330 px. // Periódicos más leídos alrededor del mundo (Reuters Institute, 2017)

La Vanguardia (España)
www.lavanguardia.com
> Portada >> Artículo

El País (España)
www.elpais.com
> Portada >> Artículo

Ara (España)
www.ara.cat
> Portada >> Artículo

Benchmarking
Ruido

En la versión desktop de los sitios web el sistema de retícula de la 
portada se parece a un tabloide impreso.  

El encabezado contiene información que nos brinda ciertas opcio-
nes para elegir, secciones, ediciones, redes sociales, etc.

Luego el primer titular y acompañado de una imagen en grande y 
sistemas de retícula con distintos ordenes de columnas que varían 
según el tema la sección de cada fila. Generando altos y bajos en el 
uso de imágenes y anchos de linea.

Algunos sitios suelen tener un color corporativo que resaltan mu-
chas veces solo titular del diario y luego ocupándolo como apoyo 
para filetes y cuadros en matices del mismo color. 

Al ingresar a un articulo, la columna se hace única pero donde 
estamos acostumbrados a ver textos de apoyo o imágenes, comen-
zamos a ver links a noticias que no están relacionadas con lo que 
leemos o publicidad.

Es en el artículo donde el flujo de lectura (la parte mas importante 
para crear el lazo de confianza con el lector) se ve interrumpido 
por elementos innecesarios alrededor, haciendo crecer la sensa-
ción de ruido en la vista.

Y al finalizar un articulo se produce una leve sensación de perdida, 
los relacionados son mas noticias sobre el mismo asunto o cosas 
que no tienen nada que ver, pero no existe una guía, por donde 
continuar queda como una decisión que debemos tomar al azar. 
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Análisis layout web desktop 851 x 1330 px. // Periódicos más leídos alrededor del mundo (Reuters Institute, 2017)

Aristegui (Mexico)
www.aristeguinoticias.com
> Portada >> Artículo

Noticias Ao Minuto (Portugal)
www.noticiasaominuto.com
> Portada >> Artículo

Newsbomb (Grecia)
www.newsbomb.gr
> Portada >> Artículo

Benchmarking
Distracción

La publicidad puede presentarse a lo ancho de la pagina o a un 
costado. Pareciera estar pensada para el momento en que la vista 
escanea la pagina, de izquierda a derecha, proponiendo un quie-
bre a la derecha de todo o a veces mas arriesgado aun a la izquier-
da del contenido mezclándose en la linea del párrafo. 

Al encontrarnos imágenes (a veces con texto) en los costados o 
en las esquinas provoca que nuestro ojo se ponga a divagar por el 
contenido, sin poder asentarse en el contenido principal y  aveces 
quedándose con algún idea sin valor. 

Si un periódico desea que su contenido sea leído con atención y 
ademas buscar tener cierta reputación a raíz de la información 
que entrega, con estas practicas lo único que hace es distraer a sus 
lectores del flujo de las noticias, marearlos e intoxicarlos con infor-
mación.

Al leer un articulo encontramos contenidos relacionados y no 
relacionados que suelen estar a un costado y al final, partiendo por 
contenido que trata algún punto de la noticia, pasando a noticias 
patrocinadas, links promocionales y cosas mas vistas. Si reflexio-

namos un segundo, en que nos quiere decir la linea editorial del 
periódico que hemos escogido (y depositado nuestra confianza) 
con estas invitaciones a clicar, podemos hacernos la idea de que 
están priorizando la venta de productos por encima del contenido 
periodístico.
 
En general podemos encontrar alrededor del mundo un desinterés 
total en la experiencia informativa que vive el lector, mas bien no-
tamos un lamentable intento de vender los espacios que disponen 
sin importar si el producto promocionado es o no legítimo.
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Análisis layout web desktop 851 x 1330 px. // Periódicos más leídos alrededor del mundo (Reuters Institute, 2017)

Ilta-Sanomat (FInlandia)
www.is.fi
> Portada >> Artículo

VG (Noruega)
www.vg.no
> Portada >> Artículo

L’Espresso (Italia)
www.espresso.repubblica.it
> Portada >> Artículo

Benchmarking
Relevancia

Existe un forma bastante clara de agrupar la información que es 
transversal a todos los medios. El nombre del periódico (menú), 
titulares (imagen, titulo, subtitulo), secciones y extras.

El problema parte en como se segmentan estos elementos, tenien-
do noticias destacas (imagen en grande con titulo en grande tam-
bién), noticias de segundo orden (tamaño mediano y tipografía 
mas pequeña) y columnas de opinión. Todas puestas una al lado 
de otra en una gran composición que busca no dejar agujeros en la 
pantalla.

Y por si esta sobre carga de contenido no fuera suficiente, co-
mienzas a aparecer elementos redundantes cuando pasamos a los 
artículos, links que ya hemos visto antes han cambiado de lugar, 
algunos incluso parecen que persiguen el clic. 

Pareciera que la relevancia solo se da por el tamaño y por la po-
sición dentro de la composición, reduciéndolo a lo que esta a la 
izquierda nos interesa que lo leas y lo que va hacia la derecha nos 
da un poco lo mismo. 

Todos los sitios tienen parecen tener un orden de importancia en 
la información, pero ¿este orden genera una experiencia relevan-
te? Experiencia que un periódico impreso si posee, al llevarte de 
un punto A al B por una serie de pasos (paginas y secciones).
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Análisis layout web desktop 851 x 1330 px. // Periódicos más leídos alrededor del mundo (Reuters Institute, 2017)

The Guardian (Reino Unido)
www.theguardian.com
> Portada >> Artículo

Reuters (Reino Unido)
www.reuters.com
> Portada >> Artículo

El Mercurio (Chile)
www.emol.com
> Portada >> Artículo

Benchmarking
Satisfacción

Cada sitio parece proponer una experiencia mas o menos similar, 
llegas a la portada, escaneas en busca de algo que te interés, ves 
varios artículos que te gustaría leer, pero debes eligir uno, clicas y 
cambias de pagina al articulo, teniendo que re adecuar el ojo una 
nueva retícula, lees algo, te distrae una publicidad mientras bajas 
por la página y entonces te preguntas cuanto queda, el artículo 
parece ser eterno y te salen más imágenes al camino, relacionados 
a un costado o iconos de compartir esta noticia alguna red social, 
pero logras mantener tu foco y acabas la noticias, la cantidad de 
cosas que has visto que no tenían que ver con la información que 
esperabas al clicar ya ha distraído tu atención y es probable que 

caigas en algún link al final de la página, olvidando que habían 
otras noticias en la portada que querías leer, para cuando te acuer-
das, ya has leído un par de noticias que ni siquiera sabes si son 
actuales.

La experiencia en los sitios se reduce a avanzar dando clics,  hasta 
que te aburras del punto al que has llegado y comiences a retroce-
der hasta una pagina que recuerdes tenia un contenido que que-
rías visitar. No teniendo un flujo claro, experimentas una sobre 
carga de ideas o información que puedes procesar, frustrando y 
optando al fin por salir del sitio. 

Algunos sitios ocupan el scroll eterno que va cargando mas conte-
nido al final de la página, pero esto solo incrementa la sensación 
de tener mucha información por digerir. 

Falta una navegación a través de una interfaz simple que de opcio-
nes acotadas para no perdernos en decisiones y poder centrarnos 
en lo que buscamos al visitar un sitio de noticias, satisfacer nues-
tra necesidad de estar informados.
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Claves para buscar solución a las problemáticas que nos presenta la lectura de noticias online.

Conclusiones del estudio
Ruido visual

La sensación de lectura en móvil es mejor, se consigue una mayor 
concentración y reducción del ruido, gracias por las limitaciones 
del dispositivo. En las versión desktop pasamos a enfrentarnos  di-
mensiones desconocidas en el largo de la pagina, provocando una 
saturación visual y sensorial de la experiencia. 

Las portadas al ser usadas como un lienzo vertical intermina-
ble donde los sistemas de retícula se mezclan con eternos ‘scroll 
down’ que muestran demasiado contenido en un pagina dejando 
una sensación de desolación en el lector por lo vasta que puede 
llegar a parecer la pagina que trata de leer.

Se puede concluir que una retícula simple y que muestre un 
orden coherente, ayudara a tener un ritmo de lectura constante. 
Muy importante para poder comunicar con claridad y sin quiebres 
de ritmo.

La sobrecarga da una impresión de caos, por eso debemos buscar 
eliminar las elementos que no son esenciales. Si la combina-
ción de elementos dentro de la composición tiene pocas variacio-
nes, el ojo se puede acostumbrar rápidamente a un ritmo de lec-
tura. Es importante evitar el exceso de contenido por pagina, 
teniendo siempre en mente que el contenido de la noticia es la 
protagonista y que el mensaje tiene que ser conciso, todo lo demás 
que rodee ese contenido debe ser tratado en un nivel menor.

Optar por un esquema de color silenciado ayudara a evitar el 
contraste con las imágenes y evitar la saturación por color.

La pagina de noticias Nos (Holanda) nos presenta un ejemplo des-
tacable del resto, al mostrar las noticias y los artículos de manera 
sosegada, sin buscar el clic aleatorio del lector.

Nos News (Holanda)
www.nos.nl
> Portada >> Artículo
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Puntos claves para la solución de las problemáticas

Conclusiones del estudio
Distracción publicitaria

En cuanto a la distracción publicitaria pagada podemos identificar 
tres grados de distracción publicitaria identificados de mayor a 
menor son:

1) Affiliate Ads: Paga cuando luego de haber clicado la publicidad, 
se realiza alguna acción o venta en el sitio. Está llama al usuario a 
hacer clic para mantenerse en el sitio que visitara.
2) Adsense: Paga por clics hechos en el banner. Llama al usuario a 
hacer clic.
3) Direct Ads: Paga por un espacio y una posición para aparecer 
en pantalla. Informa de un producto al lector, sin llamarlo a una 
acción concreta.

En los puntos 1 y 2, como la finalidad es el clic, la distracción equi-
vale a un quiebre o rotura total de la concentración del lector. En 
el punto 3, a pesar de que el anuncio puede derivar en un clic, al no 
tener un “call to action”, solo funciona como un anuncio clásico, 
por lo que no necesariamente busca romper el flujo.

Ademas nos encontramos con la distracción del tipo propaganda, 
provocada por el mismo editor de noticias, estas son las noticias 
no relacionadas que provocan ‘saltos cuánticos’ dentro de la pagi-
na.

Identificados los grados de distracción sabemos  las acciones que 
pueden derivar de los anuncios y el valor que tienen, así como 
cuando y de que forma distrae la forma orgánica de la pagina e 
interrumpe el foco de atención.

Por eso debemos mantener a los anuncios (publicitarios y artícu-
los no relacionados) al margen del flujo de lectura. Siendo ho-
nestos con el lector y no poniéndolos en medio de un articulo para 
distraerlo. 

The New Yorker logra muy bien está meta dejando al usuario leer 
la noticias sin interrupción, manteniendo la distracción limitada 
al inicio y al final

The New Yorker (EUA)
www.newyorker.com
> Portada >> Artículo
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Puntos claves para la solución de las problemáticas

Conclusiones del estudio
Relevancia

Para ayudar al usuario a digerir mejor el contenido una buen estra-
tegia es separar por trozos la información (Meyer, 2016). 

Jerarquizar el contenido, procurando comunicar en un encabe-
zado la idea, para que el lector sepa que esperar del resto del con-
tenido. Al usar imágenes, siempre deberán ir apoyadas por texto. 
Los iconos son un forma útil de comunicar sin texto y ádemas en-
tregan un descanso a la lectura. Evitar el color si no comunicara. 
El uso de audio y vídeo cumplirá mejor su función de enriquecer la 
noticia cuando se presente dentro del articulo.

No tener artículos relacionados en cada articulo, si no un orden 
de lectura lineal de noticias, agrupando las noticias por temática, 
ayuda a no saturar la pantalla, mostrando al lector un flujo a se-
guir.

ORF es el periódico online mas leído de Austria, aunque su pagina 
puede parecer algo anticuada, sorprende la capacidad de sínte-
sis para tratar los temas, partiendo con una cabecera de imágenes 
y luego una columna principal separada en los temas globales a la 
izquierda y a la derecha los titulares que al darles clic se despliega 
la información, mas un link para ahondar. Y por ultimo un espacio 
publicitario a la derecha de la pantalla. 

ORF (Austria)
www.orf.at
> Portada >> Artículo
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Puntos claves para la solución de las problemáticas

Conclusiones del estudio
La sensación de satisfacción

Lo que encontré al enfrentarme a todos estos sitios fue que no se 
propone ningún orden de lectura, la gran mayoría carece de una 
cronología o navegación lineal, para poder saber cuanto hemos 
leído de lo que ha sucedido en el día, por el contrario nos encon-
tramos con una fuente de información inabordable, que al cabo de 
unas noticias seguro abandonaremos.

Un obstáculo claro es la incapacidad de tener una pagina de porta-
da accesible, donde no enfrentamos a una avalancha de informa-
ción, que rara vez nos ayuda a llegar al fondo de la pagina. El no 
poder acabar las paginas es una constante.

En la interfaz de las paginas existen muchas opciones que con-
funden y estas se traducen en pausas, suficientes para sacarnos 
del momento y volvernos a la realidad de que estamos leyendo 
píxeles. Es importante tener una sola corriente de información.

Al comparar la sensación de abordar un periódico impreso a una 
pagina web, vemos que el primero nos entrega un experiencia de 
lectura abordable (aunque no leamos todo), podemos repasar toda 
la información de la edición, con un cierre claro. En cambio en la 
pagina web, nos encontramos con una sobre estimulación sumada 
a la mezcla de corrientes informativas que propone, los caminos a 
elegir son tan diversos como usuarios tenga la pagina. En vez de ir 
acotando, se expande y bifurca en un mar de información hasta el 
aburrimiento o la sensación de perdida de tiempo (lo que se llegue 
primero).

Para alcanzar la satisfacción se deben simplificar la decisiones del 
lector, creando una ruta de navegación (no un menú), que mues-
tre en todo momento el avance realizado y reducir las opciones a 
elegir, para evitar clics que desvíen el foco.

El sitio Danes DR nos enseña una página resumen de las noticias 
diarias, allí se logra reducir la sobre carga cognitiva (Hala-
rewich, 2016), disminuyendo la percepción de la información que 
procesa una persona.

DR Forsiden (Dinamarca) 
www.dr.dk/nyheder/
> Resumen de noticias >> Toda la actualidad
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Desafíos creativos fundamentales para mejorar la arquitectura de la información y la experiencia de usuario.

Brief de diseño
Para mezclar la arquitectura con la experiencia, se deberá añadir 
el factor emocional del usuario. No sólo cómo se eligen opciones 
de un menú, si no cómo se puede facilitar la tarea de navegar por 
la información, haciéndola predecible  y deseable. 

Los puntos a tomar en cuenta para diseñar son los siguientes:

Navegación

Sistema de retícula constante y adaptable a los distintos disposi-
tivos para que la experiencia sea la misma (adaptación controlada 
por porcentajes, para aproximar mejor la experiencia) las colum-
nas de las noticias varían dependiendo del dispositivo. Se debe 
simplificar la ruta que sigue el ojo, entregándole un ritmo constan-
te. Hacer un orden de lectura lineal, basado es un ruta de navega-
ción, reduciendo las opciones de acción en el camino
Adaptar a pantallas grandes la filosofía de diseñar que es lo verda-
deramente esencial para pantallas pequeñas.
Enseñar en todo momento la posición del usuario respecto al con-
tenido de noticias del día.

Elementos

Eliminar los elementos que no son esenciales a la lectura, para 
evitar el exceso el contenido. Usando una regla de 95/5, 95% de 
contenido de noticia y 5% de contenido estructural.  
Identificar que elementos sobran y se pueden ocultar y cuales de-
ben quedarse en la pantalla porque son esenciales.

Contenido

Sintetizar y jerarquizar en una guía de lectura diaria, segmentan-
do las noticias y los artículos en distintos niveles de profundidad, 
para expandir la información a medida que se avanza en los nive-
les. Simplificar los procesos complejos en piezas pequeñas y po-
niendo esas pequeñas piezas en pantallas propias (reducir la carga 
cognitiva), mejorando la velocidad de carga y haciendo mas fácil 
el seguimiento del comportamiento por paginas (mientras mas 
información hay en una pagina, mas difícil es saber porque un 
usuario deja esa pagina). 

Publicidad

Proponer 2 modalidades, una de lectura gratuita con publicidad al 
margen del flujo de lectura y una de suscripción, sin publicidad.
Publicidad enmarcada para resaltar que no pertenece al flujo de 
lectura.

Color

Silenciar el color para evitar la saturación en textos, en cambio en 
una noticia gráficas, silenciar el entorno para resaltar la imagen. 

Sitio web

Trabajaré con el periódico local ARA. Ocupando el contenido y 
la identidad gráfica del periódico para plantear el re diseño de la 
interacción.
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Organización jerarquica del contenido

Arquitectura de la información
Primer nivel > Navegación por las secciones y los titulares

Segundo nivel > Lectura de la noticia

Tercerl nivel > Servicios

INICIO MENÚ SECCIONES DEL DÍA LOGO MENU SERVICIOS

SECCIONES
POLÍTICAOPINIÓPORTADA INTERNACIONAL SOCIETAT ECONOMIA

ESTILS CULTURA ESPORTS MÈDIA TECH

TITULARES TITULAR SUBTÍTULO AUTOR MARCA LEÍDO Nº DE ARTICULO FOTOGRAFIA

ARTÍCULOS TITULAR SUBTÍTULO AUTOR TEXTO + AUDIO VIDEOFOTOGRAFIA

COMUNITATS CRIATURES EMPRENEM PLAY LLEGIM DIUMENGE MOTOR MENGEMFOTOGRAFIA

MÉS
ARA MATEIX EL + VIST LA MÉTEOEL + COMENTAT CARTELLERA

CASTELLS ARA DATA FOTOPODCAST VIDEO INTERACTIUS CARTES A LA DIRECTORA

ARA IN ENGLISHARA EN CASTELLANOSÈRIES
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Uso de la identidad gráfica del diario ARA

Tratamiento gráfico
Tipografías

Chronicles Display Black

ABCÇDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ
abcçdefghijklmnñopqrstuvwxyz
0123456789!”·$%&/)(=?¿^*¨;:_
Soho Gothic W01 Medium

ABCÇDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ
abcçdefghijklmnñopqrstuvwxyz
0123456789!”·$%&/()=?¿^*¨;:_
Soho Gothic W01 Regular

ABCÇDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ
abcçdefghijklmnñopqrstuvwxyz
0123456789!”·$%&/()=?¿^*¨;:_

Colores

R = 0 
G = 43 
B = 59

HEX  #002b3b

R = 241 
G = 247 
B = 249

HEX  #F1F7F9

R = 0 
G = 116 
B = 160

HEX  #0074A0

R = 255 
G = 255 
B = 255

HEX #FFFFFF
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Facilitar el uso

Experiencia de usuario
Transiciones

En vez de mostrar las cosas automáticamente, usar transiciones 
con un poco de retraso en el tiempo para que el usuario sienta que 
esta viajando por la pagina.

Menos bordes

Usar la menor cantidad de bordes para que el usuario  centre su 
atención en lo importante de una noticia, texto e imagen.

Consistencia

Los botones y links se mantendrán consistentes, para que el usua-
rio se acostumbre una sola forma de interacción.

Avance

Mostrar una barra de avance en las noticias del día.

Jerarquía visual

Tipografía serif para  los títulos de las noticias y sin serif para los 
textos largos. Ademas de jerarquizar los tamaños

Agrupación

Agrupar contenidos, la primera línea debe ser el día, luegos las 
secciones del diario, después los artículos como último nivel. Por 
separado dejar los servicios y extras.

Escasez

Reducir las opciones de acción, eliminando los links redundantes, 
botones extras y las repeticiones de menú. Dejando en lo posible 
solo una ruta de acción

Espaciado
 
Mayor uso del espacio blanco entre elementos y artículos para 
aliviar la vista y crear quiebres suaves de noticias.

Menos carga
 
Reducción de artículos por pagina, separados por secciones, para 
reducir scrolls eternos. Los contenidos por página deberian res-
ponder al titulo de la página, para no perder al usuario a medida 
que desciende por la página, asi se mantiene una coherencia y la 
constancia del contenido.

Iconos etiquetados
 
Para no dejar abierto a la interpretación y eliminar cualquier mala 
interpretación

Llamada de atención
 
Para que redirigir la atención del usuario y que sepa en todo mo-
mento que está leyendo las noticias del día y la sección en la que 
esta, la letra ira en blanco sobre un fondo oscuro y buscando una 
forma irregular para resaltar la sección.

Contar un historia
 
Primero que en todo momento se sepa que estas leyendo las noti-
cias del día. Enseñar cuantos artículos son por sección para en-
tregar la sensación de conclusión. Y al leer un articulo, marcarlo 
como leído con un icono.

Layout responsive
 
Adaptable para movil (1 columna para titulares, 1 columna articu-
los), tablet (2 columnas para titulares, 1 columna articulos) y desk-
top (2 columnas para titulares, 1 columna articulos).
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Wireframes
Portada Sección Artículo

Marca

Menú

Día

Navegación

Imagen

Imagen

Imagen

Noticia

Noticia

Noticia
Tema

Tema

Tema

Titular

Titular

Titular
Subtítulo

Subtítulo

Fuente

Fuente
Fuente

360 px. ancho - 637 px alto / Móvil vertical
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Wireframes
Portada Sección ArtículoPortada completa

768 px. ancho - 1024 - alto / Tablet vertical

Límite de pantalla

2 Columnas  artículos por sección 1 Columna  de texto para el artículo integro
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Wireframes
Portada Sección ArtículoPortada completa

1024 px. ancho - 768 px. alto / Tablet horizontal

Límite de pantalla
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1280 px. ancho - 800 px. alto / Web desktop

Wireframes
Portada Sección Artículo completoPortada completa

Límite de pantalla
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El lugar de la publicidad

Wireframes
Vista de publicidad en móvil Publicidad todos los dispositivos

El mejor espacio 
fuera del flujo, es 
antes y después 
de todo el conteni-
do de información.

Arriba del todo 
nos anticipamos 
a la concentra-
ción del lector y 
cuando ya ha visto 
todo el contenido, 
como distracción
se encontrara con 
una publicidad 
para finalizar.
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Portadas

Producto final

Nombre de la marca

Índice del día

Sección actual

Noticia

Noticia

Header Para todos los formatos 
menos móvil, se mantiene 
la misma constancia en la 
portada, la primera noticia 
como titular al ancho total y 
4 noticias emparejadas en 2 
columnas para completar la 
página de portada.

Para la versión móvil, la 
portada puede variar de 
3 a 5 noticias, se busca 
así no saturar la primera 
página e invitar al lector 
a navegar el periódico 
del día.

Noticia

Noticia

Publicidad

Footer

Noticia

Formato portada en dos columnasFormato portada en una columna (para móvil)

Más contenido

Sección siguiente
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Secciones

Producto final

Navegación entre sección
y título de sección actual

Icono de ojo vacío para 
mostrar que aún no ha sido 
visitado este artículo

Número total de artículos 
en la sección. Esto entrega 
una referencia del contenido 
que encontraremos en esta 
página

Noticia

Contenido de la página de secciones

Numeración del artículo 
en su sección

Icono de ojo lleno,  mues-
tra que la noticia ha sido 
visitada, así se entrega la 

sensación de avance en la 
navegación por el diario del 

día

Barra que enseña el avance 
en el contenido total de los 

artículos del día
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Artículos

Producto final

Secciones silenciadas

Número artículo actual 
respecto del total

Sección resaltada en el 
centro con la opción de 
volver al flujo anterior

Fotografía de autor

Contenido de artículo de opinión Contenido de artículo de noticia

Artículo integro

TitularTítulo

Subtítulo

Fuente

Autor

Imagen

Pie de foto

Texto

Navegación entre los 
artículos dentro de la 

sección actual
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Publicidad aplicada al sitio

Producto final
Diversos tamaños de publicidad según dispositivo
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Prototipo de usabilidad

Producto final
Link para probar el prototipo*

https://xd.adobe.com/view/698f645f-b1b5-42cf-8013-
0e35cc697 fb7/

Resolución 360 x 640 px. Para una experiencia óptima, 
visualizar desde un teléfono móvil

*Prototipo realizado íntegramente en Adobe Experience 
Design  CC (Beta). Me reservo la posibilidad de añadir o 
modificar las láminas del prototipo para la fecha de 
presentación.
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El valor de mejorar la experiencia

Aporte de valor
La prensa escrita y gráfica, ha perdido credibilidad. Los 
medios masivos han repetido la formula de saturar al 
lector en sus plataformas digitales, con infinitos conte-
nidos y publicidad en todas partes. Diferenciarse es un 
camino lógico en este entorno saturado, como se publica 
e interactuar con las noticias diarias online, es una expe-
riencia confusa

Mejorar la experiencia del usuario, mostrando el conte-
nido de una forma reposada, clara, abarcable y sin dis-
tracciones. El cuidado para mostrar los contenidos es 
un valor y apelando al lado emocional de la experiencia 
podemos ayudar a que el usuario se comprometa con el 
periódico y por lo tanto con la información que consu-
me, esto compromiso puede derivar en la suscripción del 
lector para apoyar a ‘una buena fuente de información’.

Modelo de negocio libre y de suscripción

Diario en línea libre de pago donde se le especifica al 
usuario que se le enseña publicidad como forma de pago 
por la información que consume y no se tiene acceso a 
todos los servicios. Por otro lado subscrito tendrá acce-
so a los servicios extras, como la hemeroteca y a toda la 
información libre de publicidad.

Como beneficio para el lector se ofrece un servicio com-
pleto, donde además del periódico completo del día se 
puede acceder a las revistas y servicios extras que ofrece 
el periódico, además de promociones y convenios. Los 
beneficios para el periódico, es tener un cliente fiel y 
comprometido activamente con las noticias que consu-
me a través de este medio.

Modelo de negocio abierto por un tiempo limitado

Se deja consumir al usuario el total del contenido, por un 
tiempo o una cantidad de artículos limitados y cuando 
ese tiempo, se le da la opción de subscribirse, invitándo-
lo a participar activamente en el apoyo a la información 
de calidad o seguir disfrutando del periódico pero de 
forma limitada. 

Esto podría aumentar la permanencia en el sitio, ya que 
el usuario ha podido disfrutar con antelación del servicio 
y si este ha satisfecho sus necesidades es muy probable 
que se inscriba, provocando así un retorno de la inver-
sión que supone dejar el acceso libre a todo el contenido 
generado por el periódico y sus trabajadores.
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Un viaje por el mundo de la comunicación informativa dentro de la red

Conclusión
La investigación que he llevado a cabo sobre la infoxica-
ción en los periódico online, me ha entregado algunas 
respuestas sobre los elementos que funcionan como 
infotoxinas de un sitio en la red, teniendo claros estos 
elementos toxicos he podido desarrollar una propues-
ta acorde a mi busqueda una mejor experiencia para el 
lector.

Me he dado cuenta que para mejorar la experiencia he 
tenido que modificar la parte editorial del periódico. No 
son solo botones o una gráfica agradable los factores que 
intervienen, si no, son acciones y decisiones las que mo-
difican la experiencia que tienen los usuarios con este 
producto visual (y sensitivo en pantallas táctiles).

También he tenido que generar una narrativa para la na-
vegación de la información, que me ha llevado a limpiar 
todo el contenido sobrante, limitando la acción del usua-
rio (en links o botones en pantalla), conlcuyendo en una 
diseño austero e intuitivo. 

Dudo si algún periódico se arriesgaría hoy en día con una 
página tan aparentemente simple. Entendiendo que el 
momento presente está dominado por la abundancia de 
links publicitarios y las ganancias que derivan de ellos, 
quizá podría servir como elemento diferenciador para la 
competencia.

En el futuro con la propagación de la mentalidad mo-
bile first, imagino que los sitios en la red buscarán una 
mejora en la experiencia por medio de una narrativa sin 
elementos distractivos, para asegurar que su mensaje (lo 
que sea que busquen comunicar) está siendo transmitido 
una forma clara y sin interferencias.

Puedo concluir que la mejora de la experiencia pasa por 
buscar tu propia historia, delimitar los pasos y proponer 
ciertas reglas para que la comunicación visual tenga un 
ritmo y la aventura informativa se desarrolle tal como se 
desea.
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La ideas de otros que me han servido de gran inspiración para el desarrollo de está investigación
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