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RESUMEN

Introduccion: El caracter atractivo hace referencia al uso de diversos efectos
audiovisuales que se activan en respuesta a las interacciones del usuario. Este estudio
explora la presencia de elementos atractivos en infografias interactivas, con lo que se
amplia la investigacién del caracter atractivo mas alla de los contextos de juego
tradicionales. Metodologia: Se utilizd un enfoque de investigacidon descriptivo, que
emplea el analisis de contenido, para evaluar una muestra de infografias interactivas
publicadas entre 2010 y 2024. La muestra se obtuvo de cuatro fuentes destacadas, y
cada visualizacidn se analizd mediante un sistema de clasificacion binaria (SI o NO)
para indicar la presencia de los elementos atractivos identificados: animacion,
particulas, retroalimentacion sonora, vibracion de pantalla y persistencia. Resultados:
En general, los resultados indican que los elementos atractivos estan presentes en
determinadas visualizaciones interactivas, aunque no de forma universal en todos los
ejemplos. Los datos revelan que la animacidon aparece con mayor frecuencia, con un
73,85%, seguida de las particulas (20,51%), la retroalimentacion sonora (5,64%), la
persistencia (4,1%) y la agitacién de la pantalla (1,03%). Ademas, el 25,64% de las
visualizaciones no contenian ningin elemento atractivo. Discusion: Los resultados del
andlisis revelan que los elementos atractivos estan presentes en un ndmero
significativo de visualizaciones interactivas, pero ninguna de las visualizaciones
analizadas incorporaba los cinco elementos atractivos a la vez. A pesar de que algunos
elementos atractivos estaban presentes, ninguna visualizacion captd toda la esencia
del disefio atractivo, que idealmente ofrece un alto nivel de retroalimentacién a partir
de una interaccion minima con el usuario. Conclusiones: Aunque ninguna
visualizacién incorpord los cinco elementos atractivos, se pudo observar combinaciones
de hasta cuatro, lo que sugiere que el caracter atractivo no requiere una aplicacién
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uniforme o exhaustiva de todos los elementos.
Palabras clave: infografia; visualizacion de datos; interactivo; disefio atractivo.

1. INTRODUCCION

En los juegos digitales, una técnica que se utiliza desde hace tiempo para fomentar la
participacion es hacerlos "atractivos". Esto se refiere al uso de multiples efectos
audiovisuales (por ejemplo, animaciones, particulas, persistencia, efectos de sonido)
que se activan como retroalimentacion en respuesta a los aportes de un jugador (Walz
y Deterting, 2014; Schell, 2008; Johansen et al., 2021). Estudios anteriores sobre el
caracter atractivo se han centrado principalmente en su aplicacion en los juegos (Hicks,
2020; Kao, 2020; Durmanova, 2022). Algunos de estos estudios sugieren y
recomiendan explorar este concepto en entornos ajenos al juego (Hicks, 2020;
Durmanova, 2022), y sefialan que “existe una fuerte motivacién para explorar el
potencial que tiene ser el hecho de ser llamativo para ser utilizada fuera de este
contexto de juego y aplicada a un disefno de interaccion mas general” (Hicks, 2020).
En el mismo sentido, Singhal y Schneider (2021, p. 2) creen que ser atractivo “es
también un concepto Util para disefiar la retroalimentacién en otros medios interactivos
como animaciones o peliculas”. Entre estos entornos, la infografia interactiva es un
medio prometedor en el que se podria seguir investigando y explorando el potencial
de esta caracteristica.

A lo largo de los afos, la infografia ha ido ganando aceptacion, y ofrece a los lectores
una forma de acceder a contenidos complejos mediante la combinacion de técnicas de
representacion visual con elementos de disefio que ayudan a transmitir informacién
compleja (Smiciklas, 2012; Cairo, 2013; Krum, 2013). Las infografias también han
evolucionado, y cada vez son mas dinamicas e interactivas. Esta evolucion refleja la
tendencia creciente a que los usuarios se comprometan con contenidos interactivos,
desde los juegos digitales hasta las aplicaciones para teléfonos inteligentes y las
tecnologias para llevar puestas (por ejemplo, los relojes inteligentes).

El objetivo de esta investigacion es estudiar la presencia de elementos atractivos en
infografias interactivas y visualizaciones de datos de libre acceso en linea. La
investigacion podra ser de utilidad tanto en el ambito académico como en el industrial.

Desde el punto de vista académico, este estudio puede cerrar la brecha que existe en
la investigacion acerca de ser atractivo en proyectos de disefio no relacionados con los
juegos (por ejemplo, aplicaciones moviles, sitios web, publicaciones digitales), ya que
es el primero en examinar su aplicacién fuera de los entornos de juego. Para la
industria, los resultados podrian ser beneficiosos para los disefiadores graficos e
interactivos que deseen incorporar el caracter atractivo de forma deliberada y
significativa en el desarrollo de infografias interactivas y visualizaciones de datos. el
caracter atractivo también representa una forma relativamente barata de mejorar la
participacion del usuario en las aplicaciones interactivas existentes.

Se parte de la hipotesis de que el caracter atractivo puede aumentar la participacion
en las infografias. Para examinar este potencial, el primer paso propuesto en esta
investigacion es evaluar si las infografias actuales incorporan elementos atractivos y
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en qué medida. A continuacién se plantea una pregunta de investigacidn para orientar
esta investigacion:

PI: {Cuales y cuantos de los siguientes elementos atractivos (animacion, particulas,
retroalimentacién sonora, agitacién de la pantalla y persistencia) estan presentes de
forma individual o combinada en las visualizaciones interactivas en linea existentes?

El articulo comienza con una revision de la bibliografia sobre los conceptos del caracter
atractivo, elementos interesantes e infografia interactiva, seguida de una descripcion
de los métodos empleados. A continuacion se presentan los resultados y se discuten
las conclusiones. Se presta atencion a las limitaciones y a las sugerencias para futuras
investigaciones. El documento concluye con la Conclusién y las Referencias.

2. Caracter atractivo

La interaccion entre usuarios y sistemas suele implicar acciones de ida y vuelta: el
usuario realiza una accién de entrada, que luego es recibida por el sistema, que la
interpretara y devolvera una informacion al usuario, idealmente basada en la operacién
de entrada realizada previamente. Esta informacion devuelta se denomina
retroalimentacién y puede influir en lo que el usuario decida hacer a continuacion
(Schell, 2008). La cantidad (y quiza la calidad) de retroalimentacidon proporcionada al
usuario puede repercutir en su experiencia con el sistema. En los juegos, si se ofrece
muy poca informacion, la interfaz puede calificarse de "fria". En cambio, los sistemas
"atractivos" ofrecen al jugador una respuesta muy gratificante. En una charla titulada
"Juice It or Lose It" (Hazlo Atractivo o Fracasa), Martin Johansen y Petri Purho (2003)
dan algunos ejemplos basicos de cdmo un juego puede pasar de ser "frio" a "atractivo",
simplemente afadiendo algunos efectos como particulas, sacudidas de pantalla,
explosiones, sonidos graves y otros.

En general, la investigacion sobre el caracter atractivo, relacionada sobre todo con el
contexto del disefio de juegos, corrobora que tiene aspectos positivos siempre que se
aplique. Schell (2008, p. 233) propone "The Lens of Juiciness" (El Prisma de lo
Atractivo), segun el cual las interfaces atractivas proporcionan al jugador una
retroalimentacidn potente, interesante y continua en forma de recompensas. El autor
afirma que, para promover una experiencia divertida y positiva para el jugador, cuanto
mas atractivo, mejor. Kucic (2005) afirma que los juegos atractivos dan la sensacion
de estar vivos, con elementos que rebotan, se agitan y chisporrotean, haciendo ruiditos
y respondiendo a cada minima accién del jugador.

Al examinar diferentes niveles del caracter atractivo, y con el objetivo de expresar el
término "disefio atractivo" en contextos académicos, Atanasov (2013) llegd a la
conclusion de que "la calidad del Caracter Atractivo define las condiciones que
fomentan una respuesta emocional positiva, una sensacién de recompensa y
satisfaccion y un disfrute general de estar dentro del mundo del juego". Esto
demuestra que el Caracter Atractivo puede afectar positivamente a las experiencias de
los jugadores con los juegos.

Aun asi, algunas investigaciones también sugieren que el Caracter Atractivo deberia
pensarse cuidadosamente antes de su implementacion (Hicks, 2020). De ser minimo
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o extremo, el Caracter Atractivo puede tener repercusiones negativas en la experiencia
del jugador (Kao, 2020).

Estas citas suponen un aspecto importante a tener en cuenta a la hora de disefiar una
experiencia excitante, mas aun si el publico objetivo no esta formado principalmente
por jugadores de videojuegos.

2.1. Elementos atractivos

Para conseguir una experiencia "atractiva", los disefiadores de juegos integran diversos
elementos y técnicas en sus proyectos. Segun Kucic (2005): "Un elemento de juego
atractivo rebotard y se contoneara y chisporroteard y hara un ruidito cuando lo
toques". Estos elementos pueden aplicarse individualmente o combinados para
potenciar la sensacion de emocién que experimentan los usuarios al interactuar con
una visualizacion o un juego interactivos. Sobre la base de investigaciones anteriores
y de casos identificados (Hicks, 2020; Kao, 2020; Durmanova, 2022), se seleccionaron
los siguientes Elementos Atractivos para la investigacion:

Animacion: La animacion se refiere a elementos dindmicos o en movimiento dentro
de un disefno, mediante la utilizacion de transiciones de fotogramas para crear la ilusion
de movimiento a partir de una secuencia de imagenes estaticas. En el contexto de lo
atractivo, la animacidn se aplica a una variedad de objetos dentro de una escena, y
emplea diversos tipos de movimiento, como rotaciones, variaciones de tamafo,
movimiento multieje y distorsiones, entre otros.

Particulas: Las particulas son elementos u objetos que responden a eventos dentro
de una escena. Consisten en pequefas unidades (a menudo pixeles individuales o
grupos) que aparecen antes, durante o después de eventos como colisiones, fricciones
o0 explosiones. Las particulas se animan y se comportan segun parametros especificos
del sistema, como la fisica, la cantidad y la velocidad. En la infografia interactiva, las
particulas pueden representar valores de datos o cantidades, como en Histography
(Stauber, s.f.), donde pequefios puntos animados se comportan como particulas en
respuesta a las entradas del usuario.

Retroalimentacion Sonora: Este elemento incluye los sonidos que se reproducen
durante la experiencia interactiva, tanto la musica como los efectos de sonido que
responden a eventos, como el sonido de un "choque" tras la colisién de un objeto. Un
ejemplo es "Listen to Wikipedia" (Escucha Wikipedia), de Stephen LaPorte y Mahmoud
Hashemi (2015), que utiliza efectos de sonido para indicar ediciones recientes de
Wikipedia. Aqui, "las campanas indican adiciones y los golpes de cuerda indican
sustracciones, con variaciones de tono basadas en el tamano de la edicién; las
ediciones mas grandes producen notas mas graves" (LaPorte y Hashemi, 2015).

Agitacion de la Pantalla: La vibracién de la pantalla es un efecto que implica el
movimiento de toda la pantalla y sus elementos visuales, sirviendo como una capa
adicional de retroalimentacion del usuario en respuesta a eventos como colisiones,
explosiones o sonidos. Esta técnica se explora en Optikamer (Team Optikamer, 2016),
donde se producen sutiles sacudidas de pantalla cuando el objeto controlado por el
usuario salta o aterriza.
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Persistencia: La persistencia se refiere a los rastros visuales dejados por los eventos
que ocurren durante la interaccién. Estos rastros pueden ser permanentes o
temporales, e incluyen tanto efectos instantaneos, como huellas, como cambios
duraderos, como una grieta en la pared como consecuencia de la accion del usuario.
Un ejemplo de persistencia puede observarse en la infografia interactiva Construct
(Figura 1), que "transforma la red de metro de Nueva York en un instrumento de
cuerda interactivo" (Chen, 2011). Aqui, las lineas que representan trayectos de metro
permanecen visibles temporalmente, y se desvanecen gradualmente.

El estudio de lo atractivo pone de relieve su potencial para mejorar la interaccion del
usuario mediante la adicion de elementos dinamicos y atractivos a las experiencias
digitales. Aunque muchos de los elementos atractivos identificados suelen asociarse a
los juegos, su aplicacion en otros formatos interactivos, como la infografia, también
supone grandes oportunidades. A medida que nos centramos en la infografia
interactiva, es importante considerar cdmo pueden integrarse estos elementos en
visualizaciones disefiadas para comunicar informacion compleja, lo que mejora tanto
el compromiso como la claridad del mensaje que se transmite.

Figura 1

El Elemento Atractivo de la Persistencia: las lineas persisten durante un tiempo antes de desaparecer.

Fuente: Elaborado en mta.me (Chen, 2021).
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3. Infografia interactiva

La infografia es desde hace tiempo una herramienta esencial para destilar datos
complejos en un formato visualmente accesible y atractivo. La infografia, al
transformar informacion densa en representaciones visuales como graficos, mapas y
diagramas, facilita una comprension mas rapida y una interpretacion mas sencilla de
los datos. Cairo (2013) explica que la infografia cuenta historias a través de estos
elementos visuales, lo que permite comunicar mensajes de forma mas eficaz. Del
mismo modo, Smiciklas (2012) define la infografia como la visualizacion de datos o
ideas para transmitir informacion compleja de tal forma que sea rapida de consumir y
facil de entender, lo que la hace muy valiosa en diversos contextos. Las infografias
estaticas tradicionales se han utilizado ampliamente en medios impresos y digitales,
pues constituyen una forma directa e impactante de presentar datos en un formato
visualmente atractivo. Sin embargo, con los avances de la tecnologia digital, ha surgido
una nueva forma de infografia: la infografia interactiva. Estas llevan el concepto de
infografia estatica un paso mas alla al integrar elementos interactivos que permiten a
los usuarios interactuar activamente con el contenido. Segun Krum (2013), las
infografias interactivas combinan la visualizacién de datos con la interactividad del
usuario, lo que permite a los usuarios manipular el contenido directamente (ya sea
mediante elementos en los que se puede hacer clic, controles deslizantes, botones u
otras herramientas) y ofrece una experiencia mas inmersiva y personalizada.

Este aspecto interactivo no sélo atrae a los usuarios, sino que los anima a explorar los
datos de forma no lineal, con lo que obtienen una vision mas profunda basada en sus
propias interacciones. Los usuarios pueden hacer zoom en puntos de datos especificos,
filtrar contenidos segun diferentes criterios o incluso modificar variables y observar
cdmo cambian los datos en tiempo real. Zwinger y Zeiller (2016) sostienen que este
tipo de elementos interactivos permiten un intercambio dinamico entre el contenido y
el usuario, en el que la experiencia se adapta en funcion de las acciones del usuario,
lo que permite una comprensién mas enriquecedora de la informacion presentada.

La inclusion de la interactividad en la infografia ha demostrado tener varias ventajas
con respecto a los formatos estaticos. Por un lado, las infografias interactivas tienden
a generar un mayor compromiso del usuario. Burnett ef a/. (2019) observan que la
introduccidon de caracteristicas interactivas en infografias a menudo conduce a una
mayor motivacion del usuario, ya que es mas probable que los individuos inviertan
tiempo en explorar contenido que pueden manipular y controlar. Este tipo de
compromiso activo aumenta la probabilidad de retencién de informacion, ya que los
usuarios pueden experimentar con datos, probar hipotesis y navegar a través de
conjuntos complejos de informacién de una manera personalizada a sus intereses y
necesidades. Ademas, la interactividad proporciona un grado de interaccién en el que
los usuarios contribuyen activamente a la construccién del significado, lo que hace que
la informacién no sélo sea mas facil de entender, sino también mas facil de recordar.

Las infografias interactivas también tienden a ser mas atractivas que las estaticas.
Segun Tarkhova et al. (2020), la posibilidad de interactuar con los datos y manipular
visualmente los elementos en tiempo real hace que estas infografias sean visualmente
atractivas y anima a los usuarios a pasar mas tiempo explorando el contenido. Cuando
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los datos o la informacidn se representan de forma dinamica, no sélo atraen a los
usuarios, sino que también permiten una interaccién mas fluida y atractiva con el
material. Esta experiencia inmersiva se convierte en una poderosa herramienta para
atraer a los usuarios en entornos educativos y profesionales. Por ejemplo, en contextos
educativos, la infografia interactiva puede ayudar a mejorar el aprendizaje gracias a
un enfoque multimedia que se adapta a diversos estilos de aprendizaje. Al integrar
elementos visuales, texto y funciones interactivas, estas infografias pueden ser Utiles
tanto para alumnos de aprendizaje visual como cenestésico, lo que mejora la
comprension y retencion de la informacién (Ismaeel y Mulhim, 2020).

El disefo interactivo de estas infografias permite a los usuarios sumergirse en el
contenido, con lo que les proporciona una forma mas flexible de interactuar con la
informacion e interpretarla. A diferencia de las infografias estaticas, que suelen ser
pasivas, las interactivas ofrecen a los usuarios la posibilidad de explorar los datos
mediante acciones en tiempo real. Estas interacciones, como arrastrar, pasar el ratdn
o desplazarse, permiten a los usuarios navegar por los contenidos de forma mas
atractiva y personalizada. En consecuencia, las infografias interactivas no sélo tienen
el potencial de aumentar la participacion de los usuarios, sino que también mejoran el
atractivo y la capacidad de recordar la informaciéon que se presenta.

Dada su creciente prevalencia en multiples campos (desde el periodismo y los negocios
hasta la educacion y la sanidad), las infografias interactivas han demostrado su eficacia
para mejorar la experiencia del usuario. Sin embargo, a pesar de su creciente
popularidad, el disefio y la implementacion de elementos atractivos (como la
animacion, las particulas y la retroalimentaciéon de audio) siguen siendo poco
explorados en el contexto de la infografia interactiva. Por lo tanto, la siguiente seccion
de esta investigacidon profundiza en el uso de estos elementos de diseio atractivos
dentro de la infografia interactiva. Mediante el andlisis de diversas visualizaciones
interactivas, este estudio pretende determinar en qué medida se incluye lo atractivo y
evaluar su posible impacto en la participacion del usuario y la eficacia general de estas
visualizaciones digitales.

4. METODOLOGIA

Para esta investigacion, se examind una lista de infografias interactivas vy
visualizaciones de datos. El proceso de recopilacién comenzé con busquedas en Google
mediante entradas como "best interactive infographics" (las mejores infografias
interactivas), "top interactive infographics" (las mejores infografias interactivas), "best
interactive data visualizations" (las mejores visualizaciones de datos interactivas),
"best interactive data viz" (las mejores visualizaciones de datos interactivas) y "top
interactive data viz" (las mejores visualizaciones de datos interactivas). Se afiadieron
afos especificos a estos términos de busqueda para ampliar el rango de fechas. A
pesar de utilizar varios términos de blusqueda, se observd un notable solapamiento, lo
que condujo a varios sitios web que recopilaban lo que su personal consideraba los
mejores ejemplos de infografias y visualizaciones de datos interactivas. Entre ellas,
cuatro fuentes fueron las mas significativas y completas por la cantidad de enlaces
proporcionados: "101 Visually Stunning Interactive Infographics to Inspire You (101
Infografias Interactivas Visualmente Impresionantes para Inspirarte)" recopiladas por
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Katy French (2021) de Column Five Media; "The 100 Best Infographics [Interactive]"
(Las 100 Mejores Infografias [Interactivas]) recopiladas por Ross Hudgens (2021) de
Siege Media; el sitio web de Information is Beautiful Awards (Premios La Informacion
es Hermosa); y las listas anuales de "lo mejor del afno" del sitio web Flowing Data.

Las listas de Siege Media y Flowing Data incluian infografias interactivas y no
interactivas, por lo que sdlo se tuvieron en cuenta las clasificadas como interactivas.
En el sitio web de los premios Information is Beautiful, los resultados se filtraron
utilizando la etiqueta "interactives" (interactivos), con lo que se obtuvo un resultado
de 12 paginas de visualizaciones interactivas. Aunque no se pudo determinar el
numero exacto de proyectos debido a la actualizacion aleatoria de los contenidos, se
calcula que se identificaron mas de 200 proyectos. En estas fuentes primarias también
se localizaron visualizaciones repetidas. Ademas, se recopilaron otros ejemplos de
diversas fuentes en linea, incluidos sitios web de desarrolladores y empresas que
presentaban visualizaciones interactivas.

Una vez revisada cada entrada, quedaba un total de 195 enlaces accesibles y
funcionales. Aunque se esperaba que la lista inicial fuera mayor, humerosos enlaces
dafados y visualizaciones no disponibles redujeron el recuento. Ciertas tecnologias
utilizadas para crear infografias antiguas (como Adobe Flash) ya no son compatibles
con los navegadores modernos, y algunos dominios ya no se mantienen.

Los criterios para incluir una infografia en la lista final fueron los siguientes: cada
infografia tenia que ser accesible en linea sin coste alguno (es decir, sin suscripciones
de pago ni donaciones), y tenia que estar clasificada por el organizador o el creador
de la lista como infografia interactiva, visualizacién interactiva de datos o visualizacion
interactiva (como mapas interactivos). Se excluyeron las visualizaciones con acceso
incompleto, como imagenes ausentes, muestras estaticas o demostraciones en video.

El conjunto final de visualizaciones se catalogdé en una hoja de célculo en la que se
registrd la siguiente informacidn para cada entrada: titulo, autor(es), afio de
publicacion y la presencia de cinco tipos de elementos atractivos: animacion,
particulas, retroalimentacion sonora, agitacion de la pantalla y persistencia. La fecha
de publicacion se incluyd para permitir la observacion de tendencias a lo largo del
tiempo en relacion con el caracter atractivo de las visualizaciones interactivas. En los
casos en los que la fecha de publicacion no estaba disponible de inmediato, se utilizd
Wayback Machine para aproximarse al periodo de publicacion original.

Se volvi6 a visitar cada enlace para evaluar la presencia de elementos atractivos, que
se clasificaron mediante un sistema binario (SI o NO) sin cuantificar la intensidad ni la
frecuencia. La interaccion con los elementos interactivos disponibles, como botones,
controles deslizantes, enlaces, arrastradores, efectos hover y campos de entrada, se
llevd a cabo por medio del ratén o del teclado. Aunque todas las interacciones se
realizaron en un ordenador, se reconoce que algunas visualizaciones también pueden
ser compatibles con dispositivos mdviles. Los resultados se presentan en la seccidn
siguiente.
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5. RESULTADOS

En general, los resultados indican que los elementos atractivos estan presentes en
determinadas visualizaciones interactivas, aunque no de forma universal en todos los
ejemplos. La figura 2 ilustra la distribucion porcentual de cada elemento.

Figura 2.

Resumen de Elementos Atractivos en Infografias Interactivas
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Fuente: Elaboracién propia, 2024.

Todos los elementos atractivos se identificaron en multiples instancias dentro de las
visualizaciones analizadas. Los datos presentados en el grafico indican que la
animacion aparecido con mayor frecuencia, con una tasa de ocurrencia del 73,85%,
seguida de las particulas (20,51%), la retroalimentacién sonora (5,64%), la
persistencia (4,1%) y la agitacion de la pantalla (1,03%). Ademas, el 25,64% de las
visualizaciones no contenian ningin elemento atractivo.

Se cree que es importante verificar la cantidad y los tipos de elementos atractivos
utilizados conjuntamente a lo largo de diferentes muestras. Con ese analisis, es posible
identificar el predominio de un Unico elemento y cudles son los elementos mas
utilizados en combinaciones en diferentes ocurrencias. Para ese analisis, las
visualizaciones se clasificaron en funcidon del nimero de elementos atractivos que
contenia cada una, como se muestra en la Figura 3. Ademas, se intentd determinar
qué elementos se solian utilizar juntos y la frecuencia de estas combinaciones, como
se indica en la Tabla 1.
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Figura 3.

Cantidad de Elementos Atractivos Utilizados a la Vez.

Number of Juicy Elements Used

100

75
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2 0

Zero Juicy One Juicy Two Juicy Three Juicy Four Juicy Five Juicy
Elements Element Elements Elements Elements Elements

Fuente: Elaboracién propia, 2024.

Tabla 1.

Combinacion de Elementos Atractivos

0 Elementos Atractivos 50

1 Elemento Atractivo Solamente 95
Animacion 94

Particulas | o

Audio | 1
Agitacion de la Pantalla | o
Persistencia 0

2 Elementos Atractivos Solamente 41

Animacién + Particulas 34

Animacion + Retroalimentacion Sonora |
Animacion + Agitacién de la Pantalla |
Animacion + Persistencia

Animacion + Particulas + Retroalimentacion Sonora
Animacion + Particulas + Persistencia |

4
1
2
3 Elementos Atractivos Solamente 7
2
3
2

Animacion + Retroalimentacion Sonora + Persistencia |
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4 Elementos Atractivos Solamente 2
Animacion + Particulas + Retroalimentacion Sonora +
Agitacion de la Pantalla 1
Animacion + Particulas + Retroalimentacion Sonora +
Persistencia
5 Elementos Atractivos 0

Fuente: Elaboracion propia, 2024.

La animacion es el elemento aislado mas utilizado, y aparece como Unico elemento
atractivo en 94 visualizaciones. Por el contrario, sélo en una visualizacion la
retroalimentacion sonora fue el Unico elemento atractivo. Cuando se combinan dos o
mas elementos atractivos, la animacion siempre esta presente. Esto es especialmente
cierto en el caso del elemento particula, que ldgicamente aparece junto a la animacion,
ya que las particulas suelen estar animadas.

En cuanto a la linea temporal, analizamos las visualizaciones interactivas creadas entre
2010 y 2024. La figura 4 muestra la distribucidon de ocurrencias a lo largo de los afios:

Figura 4.

Visualizaciones Interactivas Analizadas a lo Largo de los Afos.

Number of Visualizations Analyzed Over the Years

Number of Visulizations

60

40

20

0
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

YEARS

Fuente: Elaboracién propia, 2024.

A continuacion se investigd la aparicién de Elementos Atractivos a lo largo de los afos.
La figura 5 muestra cuantas veces aparecieron en las visualizaciones interactivas de
cada ano.

11
Revista de Comunicacién de la SEECI. (2025)



Campos, B. Evaluacion de Elementos Atractivos en Infografias Interactivas

Figura 5.

Visualizaciones Interactivas Analizadas a lo Largo de los Afos.
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Fuente: Elaboracién propia, 2024.

La tendencia de la animacidn que se muestra en la Figura 5 refleja el patrdon general
de visualizaciones interactivas por ano que aparece en la Figura 2. Esto confirma que
la animacidn es el elemento atractivo mas explorado en las visualizaciones analizadas.
Ambas figuras muestran un notable aumento en el uso de animaciones, particulas y
audio entre 2014 y 2016. Una posible explicacion de este crecimiento es que, para
entonces, el soporte para animaciones CSS (introducido en 2009 con CSS3) se habia
consolidado en los principales navegadores. Por consiguiente, es probable que los
disefiadores visuales y los programadores estuvieran explorando activamente el
potencial de estas nuevas capacidades de animacion.

6. DISCUSION

Las conclusiones del analisis revelan que los elementos atractivos estan presentes en
un numero significativo de visualizaciones interactivas, pero ninguna de las
visualizaciones analizadas incorporaba los cinco elementos atractivos
simultdneamente. Esto sugiere que, si bien se utilizan con frecuencia elementos
individuales, como la animacién y las particulas, sigue siendo poco comun lograr una
experiencia integral que incluya todos los elementos atractivos. En particular, se
determind que dos visualizaciones (Optikammer de Team Optikammer (2016) y Seeing
CO2 de Extraordinary Facility (2021)) incorporaban cuatro elementos atractivos.
Optikammer carecia del elemento de persistencia, mientras que Seeing CO2 no
presentaba vibracion de pantalla. Ambas visualizaciones ofrecen controles en tiempo
real que permiten a los usuarios interactuar con el contenido mediante entradas de
teclado, lo que refuerza adn mas el caracter inmersivo de estos ejemplos. Estas
interacciones en tiempo real, parecidas a una experiencia de juego, sugieren que son
ejemplos especialmente acertados de integracién del caracter atractivo en infografias
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interactivas.

No obstante, es importante sefalar que, a pesar de la presencia de algunos elementos
atractivos, ninguna visualizacion capté toda la esencia del disefio atractivo, que
idealmente ofrece un alto nivel de retroalimentacion a partir de una minima accién del
usuario. Esto plantea una interrogante importante sobre la eficacia del caracter
atractivo en la infografia interactiva: ¢Es necesario incluir todos los elementos
atractivos para que una visualizacion se considere "atractiva", o la integraciéon de unos
pocos elementos cuidadosamente seleccionados puede mejorar significativamente la
experiencia del usuario? El andlisis indica que el éxito del caracter atractivo puede
depender menos de la cantidad de elementos y mas de su cuidada integracion en el
disefio. Segun Pichlmair y Johansen (2021, p. 147): "Lo atractivo requiere una
sincronizacion exacta de las emisiones de particulas, los fotogramas congelados, las
senales sonoras, los cambios de perspectiva y, posiblemente, muchas mas partes del
juego". La forma en que estos elementos se ejecutan y se alinean con los objetivos de
la visualizacion desempefia un papel crucial en la configuracién de la experiencia
general del usuario.

Ademas, el estudio reveld que una parte considerable de las infografias interactivas
incluia al menos un elemento atractivo, entre los que destacaba la animacion. Este
hallazgo es coherente con la creciente tendencia a utilizar animaciones en el disefio
digital, donde la incorporacién de movimiento sirve para captar la atencion y guiar a
los usuarios a través del contenido. Aungue la animacion por si sola puede hacer que
una infografia resulte atractiva, combinarla con otros elementos atractivos como
particulas, retroalimentacion sonora y persistencia podria amplificar la experiencia
interactiva, y crear una interaccion mas dinamica y convincente.

Curiosamente, el analisis de las combinaciones de elementos atractivos también pone
de relieve ciertos patrones. Por ejemplo, la animacion siempre estaba presente cuando
se incluian otros elementos, como particulas, retroalimentacion de audio o
persistencia. Esto sugiere que la animacion es un componente central en la infografia
interactiva, que a menudo sirve de base sobre la que se anaden otros elementos. La
frecuente combinacidon de animacién y particulas es especialmente notable, ya que las
particulas suelen animarse para mejorar la experiencia visual. Esta combinacién
ejemplifica el potencial del caracter atractivo para crear una interaccion con los datos
mas inmersiva y visualmente atractiva.

Otro aspecto clave del estudio es la tendencia a lo largo del tiempo. La distribucion de
las visualizaciones interactivas analizadas a lo largo de los afios (2010-2024) revela un
aumento constante del uso de animaciones, particulas y retroalimentacién sonora a
partir de 2014. Esto coincide con la adopcién generalizada de CSS3, que permitio
animaciones mas sofisticadas en los navegadores web. La mayor compatibilidad con
estas tecnologias probablemente animd a los disefiadores a experimentar y explorar
nuevas posibilidades de interacciones animadas, lo que llevd a una mayor integracién
de elementos atractivos. A medida que el disefio interactivo siga evolucionando, es de
esperar que el uso de estos elementos se amplie, ofreciendo experiencias de usuario
aun mas enriquecidas y atractivas.
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Ademas, el hecho de que este estudio se centre en infografias interactivas de libre
acceso presenta una limitacién, ya que excluye las infografias de pago de alta calidad
que suelen encontrarse en publicaciones de primera calidad o en proyectos de
investigacion financiados. Estas infografias de pago pueden incorporar tecnologias mas
avanzadas, lo que ofrece mayores oportunidades para incorporar una gama mas
amplia de elementos atractivos. Investigar infografias interactivas de plataformas
basadas en suscripciones, como los principales periddicos y revistas, podria
proporcionar mas informacion sobre cémo se utiliza el caracter atractivo en estos
contextos mas ricos en recursos. Un estudio de este tipo también podria revelar si las
visualizaciones de pago hacen un uso mas amplio de los elementos atractivos, lo que
reflejaria los mayores recursos disponibles para su desarrollo.

6.1. Limitaciones y sugerencias para futuras investigaciones

La variabilidad en el nivel de interactividad de las visualizaciones examinadas también
plantea cuestiones importantes sobre como definimos y medimos la interactividad en
este contexto. Algunas de las visualizaciones analizadas se etiquetaron como
"interactivas" exclusivamente por incluir funciones basicas de desplazamiento,
mientras que otras ofrecian interacciones mas complejas, como la manipulacion de
datos en tiempo real y contenidos multimedia. Esta disparidad en el grado de
interactividad subraya la necesidad de un marco mas preciso para evaluar las
infografias interactivas. En futuras investigaciones se podria estudiar si interacciones
sencillas como el desplazamiento son suficientes para calificar una visualizacion de
"interactiva", o si es necesario un umbral mas alto para clasificarla como realmente
atractiva. Ademas, como se observa en la variedad de tipos de interactividad entre las
distintas visualizaciones, seria provechoso explorar como perciben e interacttan los
usuarios con estas caracteristicas en distintos contextos, y si el grado de interactividad
influye en su percepcion de lo atractivo.

Identificar fuentes especificas que incluyeran visualizaciones interactivas (como
infografias y visualizaciones de datos) resulto dificil, lo que sugiere la oportunidad de
reunir y consolidar estos enfoques interactivos en un Unico repositorio. Ademas,
aunque muchas visualizaciones se etiquetan como interactivas, el grado de
interactividad varia significativamente. Por ejemplo, algunas visualizaciones se
consideran interactivas simplemente debido a la funcionalidad de desplazamiento sin
ningun elemento en el que se pueda hacer clic, mientras que los disefios se vuelven
mas atractivos cuando incorporan técnicas de "scrollytelling" (narrativa con
desplazamiento), que combinan el desplazamiento con contenido multimedia (Seyser
y Zeiller, 2018). Otras visualizaciones proporcionan una experiencia mas dinamica,
parecida a un minijuego, donde los controles de entrada directos y en tiempo real
influyen en la navegacion.

Esta variabilidad subraya la necesidad de examinar mas de cerca los criterios minimos
necesarios para clasificar una visualizacion como interactiva: ¢Basta con desplazarse?
¢Existe un limite superior para la interactividad? En futuras investigaciones se podria
evaluar la percepcidn que tienen los usuarios del caracter atractivo de las
visualizaciones interactivas e invitar a los participantes a interactuar con ellas y opinar
sobre su experiencia.
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El hecho de que esta investigacidn se centrara en infografias en linea de libre acceso
limité el estudio a las financiadas a través de iniciativas o proyectos de pago. Los
proyectos con financiacion especifica pueden disponer de mas recursos y tiempo de
desarrollo para emplear tecnologias avanzadas, lo que podria favorecer la inclusion de
elementos mas atractivos. Futuros estudios podrian obtener informacion valiosa
mediante la investigacion de infografias interactivas disponibles a través de
suscripciones de pago ofrecidas por los principales medios de noticias como The New
York Times, The Washington Post, The Guardian y publicaciones similares.

También hubo limitaciones linglisticas, ya que la mayoria de las visualizaciones
analizadas estaban en inglés, junto con algunos ejemplos en espaiiol, francés, aleman,
portugués y ruso. En futuros estudios puede resultar beneficioso analizar infografias
en otros idiomas, como japonés, cantonés, mandarin, arabe y otros, para determinar
si las visualizaciones especificas de cada idioma arrojan resultados diferentes.

7. CONCLUSIONES

Este estudio tenia como objetivo explorar la aplicacién de elementos atractivos en
infografias interactivas y visualizaciones de datos, especialmente centrado en como
estos elementos contribuyen a la participacion del usuario y a la experiencia de
interaccion en general. Mediante el analisis de 195 visualizaciones interactivas, la
investigacion confirmd que los elementos atractivos, como la animacion, las particulas,
la retroalimentacidn sonora, la persistencia y el movimiento de la pantalla, se utilizan
ampliamente, con la animacién como elemento mas frecuente. Se comprobé que estos
elementos aumentan la participacion del usuario, en consonancia con el concepto mas
amplio del caracter atractivo en el disefio, que busca afnadir una capa de emocion e
interaccion a la experiencia del usuario.

El analisis revelé que la integracién de elementos atractivos varia significativamente
entre visualizaciones. Aunque ninguna visualizacion incorporaba los cinco elementos
atractivos, se observd una combinacién de hasta cuatro de ellos, lo que sugiere que el
caracter atractivo no requiere una aplicacion uniforme o exhaustiva de todos los
elementos. Esto concuerda con la idea de que el caracter atractivo, al igual que otros
principios de disefio, consiste en la aplicacion meditada de los elementos mas que en
SU mera presencia.

Ademas, el estudio puso de relieve que la animacion es, con diferencia, el elemento
atractivo mas destacado, tanto de forma aislada como en combinacién con otros,
especialmente particulas. Esto sugiere que la animacidon se ha convertido en una
herramienta clave para potenciar la interactividad en las visualizaciones de datos
modernas, quizd impulsada por los avances en tecnologias web como CSS3 y
JavaScript. Estas tendencias ponen de relieve cédmo la evolucion de las capacidades
técnicas de la web influye en la forma en que los disenadores aplican el caracter
atractivo en su trabajo.

La investigacion también generd importantes interrogantes sobre la definicion de
interactividad en las visualizaciones. La variedad de caracteristicas interactivas (desde
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el simple desplazamiento hasta la introduccion de datos en tiempo real) ilustra la
fluidez de lo que puede considerarse interactivo. Esto subraya la necesidad de seguir
explorando los criterios que definen una infografia "interactiva" y como los distintos
niveles de interactividad pueden influir en la percepcién y el compromiso del usuario.
Ademas, el estudio se centrd en infografias en linea de libre acceso que, aunque Utiles,
pueden no representar toda la gama de posibilidades del disefio interactivo. Las
fuentes de pago con mas recursos podrian ofrecer ejemplos mas complejos y con un
disefio mas elaborado que podrian desarrollar ain mas el concepto del caracter
atractivo.

Este estudio contribuye al creciente corpus de trabajos sobre la interseccién entre el
disefo interactivo y el compromiso del usuario, y subraya que el caracter atractivo es
una herramienta valiosa para crear visualizaciones mas sugerentes y emocionalmente
resonantes. Sin embargo, también demuestra que el caracter atractivo no es el Unico
factor que influye en la eficacia de una experiencia interactiva. Por el contrario, es un
componente de una estrategia de disefio mas amplia destinada a fomentar el
compromiso, aumentar la comprension y mejorar la experiencia general del usuario.
Futuros estudios podrian explorar cdmo puede integrarse el caracter atractivo con
otros principios clave del disefio, como la accesibilidad, la claridad y la usabilidad, para
crear infografias interactivas mas eficaces e inclusivas. Ademas, se podria investigar el
impacto de el caracter atractivo en el comportamiento del usuario, los resultados del
aprendizaje y la retencion de informacion, lo que permitiria profundizar en sus
aplicaciones practicas en campos como la educacién, el periodismo y el analisis de
datos.

En conclusidon, este estudio proporciona un examen detallado del papel de los
elementos atractivos en las infografias interactivas y las visualizaciones de datos. No
sblo aporta informacién valiosa sobre las practicas de disefio actuales, sino que
también sienta las bases para futuras investigaciones sobre las consecuencias mas
diversas del caracter atractivo en el disefio digital. A medida que el campo del disefio
interactivo siga evolucionando, no cabe duda de que el potencial del caracter atractivo
para mejorar la participacién y el aprendizaje de los usuarios seguira siendo un area
fundamental de investigacion.
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