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INTRODUCCIÓN 

l ser humano siempre ha sentido la necesidad de contar histo-
rias. Ya fuera en la pared de una cueva a través de pinturas
rupestres o con unas gafas de Realidad Virtual a través de un

videojuego, el proceso de narración siempre ha sido el mismo: un emi-
sor que narra un mensaje y un receptor que lo descodifica y lo recibe. 
Lo único que ha cambiado es el canal por el que se difunde el mensaje. 
Ni siquiera lo ha hecho la intencionalidad del emisor, la cual es funda-
mental y no siempre queda evidente para el receptor o tiene unos in-
tereses ocultos que no quedan claros a simple vista. 

En Cultura audiovisual, periodismo y política: nuevos discursos y na-
rrativas en la sociedad digital se recogen 43 investigaciones multidis-
ciplinares en las que se muestra cómo se utilizan Tecnologías de Infor-
mación y Comunicación (TIC) actuales, como las redes sociales o los 
videojuegos, en contextos no tan recientes como el cine, las series de 
televisión, el periodismo, la publicidad, el deporte o la política. Ámbi-
tos en los que la figura del destinatario es más importante que nunca, 
por lo que se antoja fundamental saber, no solamente los medios que 
tiene a su alcance para recibir el mensaje sino también, analizar en pro-
fundidad el discurso que recibe para poder comprender el mundo que 
le rodea. 

Partiendo de la base de que más medios y más información no son si-
nónimos de calidad informativa e incluso de veracidad, de ahí el auge 
de la desinformación y las conocidas fake-news, la actividad académica 
es más necesaria que nunca para poder facilitar al lector el conoci-
miento y las herramientas necesarias para que pueda combatir las infor-
maciones erróneas y sepa ver la intencionalidad que hay detrás de cada 
mensaje que recibe. 

En el primer bloque, titulado 'Narrativas del siglo XXI: De la cultura 
transmedia a la comunicación desde el videojuego', el lector encontrará 
19 investigaciones centradas en fenómenos culturales clásicos como el 
cine o la música, hasta homólogos de la sociedad contemporánea como 
es el ocio digital. Comenzando por el ámbito cinematográfico, esta obra 

E 
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analiza la figura del fan y su capacidad de resistirse al canon oficial a 
través de fan films, poniendo como ejemplo la saga Star Wars. También 
nos acercamos al western y al género de la ciencia ficción desde un 
punto de vista sonoro y se ahondará en la trilogía de M. Night Shyama-
lan, Glass, a través de su narrativa, así como en el concepto de huma-
nidad con la película Guerra Mundial Z. Por último, prestaremos aten-
ción a los recursos de narrativa transmedia empleados en el festival de 
cine Cinestesia Fest de 2021 y en cómo se representa la ciudad de 
Bangkok tras la crisis de 1997 con las producciones Fun Bar Karaoke, 
Seis Nueve y Monrak Transistor. 

Desde el punto de vista de las series de televisión, el grupo Mediaset es 
objeto de estudio para conocer la narrativa audiovisual y las posibilida-
des transmedia de las docuseries televisivas. La serie El Ministerio del 
Tiempo se muestra como una herramienta efectiva para enseñar Histo-
ria, una línea en la que se continúa ahondando a través del audio y el 
video en formato corto para empoderar al alumnado, mientras que la 
ruptura de la cuarta pared y la interacción directa de los personajes de 
ficción con los espectadores se estudiará con la producción House of 
Cards. No faltan estudios basados en el modelo de Saul Bass y enfoca-
dos en el opening de las series y el auge de la comedia en formato so-
noro a través de los podcasts de Spotify. 

El videojuego, por su parte, es tenido en cuenta como un formato para 
la educación emocional y cómo es capaz de conseguir la empatía del 
jugador y que éste se vincule con el formato interactivo. Asimismo, este 
libro se aproxima al ocio digital desde el Periodismo y cómo, para in-
formar sobre la actualidad del sector, los medios especializados están 
creando nuevos géneros periodísticos para cubrir la actualidad informa-
tiva a través de YouTube. No faltan investigaciones sobre la importan-
cia de las bases de datos en la industria del videojuego, concretamente 
el caso de DeVuego, o cómo se está redefiniendo el género con los jue-
gos de realidad alternativa. 

Este bloque se cierra con los trabajos basados en el brandertainment, 
como unión del branding visual y el entretenimiento, prestándose aten-
ción al caso de Bimbaders; y la participación en el acto de comunicar.  
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La segunda parte del libro se titula 'El poder de la comunicación política 
e institucional'. A lo largo de los doce capítulos que la componen pode-
mos comprobar la relación entre la política y las redes sociales, la in-
formación electoral a través de YouTube, las estrategias de comunica-
ción anti-elites a través de Instagram o la relación entre los medios y 
los partidos como una nueva forma de hacer política. También se han 
analizado los gabinetes de comunicación de las universidades privadas 
españolas, poniendo el foco de atención en Red Alumni, y las técnicas 
de comunicación empleadas como una ventaja distintiva para el empleo 
en las Ciencias de la Información. 

Gobierno y Periodismo coinciden para analizar la violencia de estado 
en Brasil cometida contra los periodistas, y la competición a nivel in-
ternacional y regional por informar en la televisión por satélite en Ara-
bia. Desde un punto de vista publicitario, no faltan capítulos sobre las 
emociones en la compra y cómo se crea valor de marca; el uso de los 
spots turísticos para construir la identidad territorial; la representación 
de la playa de La Antilla en la prensa escrita y radiofónica de los años 
60; los casos de Estrella Damm y Naturgy como ejemplos de de bran-
ded content audiovisual y la serie de Netflix El juego del calamar como 
caso de publicidad digital. 

El último bloque de este libro se titula 'Análisis del discurso mediático. 
Noticias falsas, desinformación y descrédito del Periodismo'. Com-
puesto por doce capítulos, se pone de manifiesto el uso de los discursos 
de odio como herramienta política y mediática, se analiza el discurso 
político e independentista en Cataluña, así como Twitter por parte de 
los políticos españoles. En cuanto al ámbito internacional, encontramos 
textos sobre Periodismo durante el confinamiento por Covid-19 en Co-
lombia y cómo se han empleado las fake news en las campañas presi-
denciales de Ecuador. 

También encontramos investigaciones de contextos tan diversos como 
la representación identitaria a través del discurso de la campaña publi-
citaria Con mucho acento de Cruzcampo; los Juegos Olímpicos de 2020 
a través de la desinformación a causa de los bulos o desde el periodismo 
de datos en España y Estados Unidos; o el deporte femenino español y 
su invisibilidad mediática.  



‒ ൡ൤ ‒ 

El libro finaliza con un análisis de Meta y su relación con los Facebook 
Papers, cómo es la producción audiovisual de los principales influen-
cers infantiles españoles en YouTube, y un estudio de caso basado en 
la figura del fotoperiodista Steve McCurry. 

A modo de conclusión, el lector encontrará en Cultura audiovisual, pe-
riodismo y política: nuevos discursos y narrativas en la sociedad digi-
tal una amplia variedad de metodologías útiles para conocer los diver-
sos mensajes que se emiten en diversos ámbitos de nuestra vida coti-
diana y cómo a través de un clic en un enlace, se puede informar y en-
tretener, pero también manipular y engañar, siendo más necesaria que 
nunca una correcta alfabetización mediática. 

GUILLERMO PAREDES-OTERO 
Universidad de Sevilla 

ISAAC LÓPEZ-REDONDO 
Universidad de Sevilla 


