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Resumen

La informética y los ordenadores han experimentado en los tltimos afios avances que han
tenido una influencia en muchas disciplinas. En el caso de la representacién de datos y
en el Storytelling o narracién de historias, esa influencia ha sido directa. Debido a esos
avances, el Storytelling tradicional se ha ido adaptando a las nuevas tecnologias haciendo

uso de las nuevas mejoras.

El Storytelling lo podemos encontrar, en mayor o menor medida en muchas de las modali-
dades de transmision de informacion que conocemos, contando historias que tienen como

finalidad conectar con el publico de diversas formas.

La evolucién que ha experimentado el Storytelling nos da la posibilidad de crear infinitas
formas de transmitir mensajes, una de ellas, la que se obtiene de su relacion con los datos
estadisticos, permitiéndonos representar esos datos y dindonos la opcion de generar grafi-
cas cldsicas, interactivas y otros elementos multimedia mds sofisticados que nos permitan

conectar con el publico de una forma més directa.

Las instituciones oficiales de estadistica, y en concreto el Instituto Vasco de Estadistica
(EUSTAT) utilizan hace tiempo estas tecnologias de la informacidn, para asi poder adap-
tarse a las nuevas formas de comunicacién haciendo uso de las mejoras y novedades que

estas herramientas les ofrecen.

En esta memoria, por un lado, se va a realizar un andlisis sobre el Storytelling y en con-
creto sobre las posibilidades que ofrece a la ciencia estadistica. También se va a llevar
a cabo un estudio de cudles pueden ser los pasos y conocimientos necesarios para crear
un Storytelling estadistico ademads de realizar una investigacion sobre las diferentes her-
ramientas informadticas necesarias para poder crearlo. Por tltimo se van a explicar el con-
junto de datos utilizados en el desarrollo de este proyecto, los tipos de graficas empleados,

asi como las herramientas utilizadas.
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CcAPITULO 1.

Introduccion

1.1 Antecedentes y problematica

Las nuevas tecnologias y las nuevas técnicas estadisticas nos permiten sintetizar mejor
la informacidn estadistica y también nos permiten aportar a los usuarios una forma més

visual y comprensible de la estadistica.

Los usuarios, gracias a la evolucion de la informética, a las mejoras de los ordenadores y
a los avances en los métodos de sintesis y visualizacion, tienen la posibilidad de ver los
resultados de la estadistica oficial de una forma mas sencilla e intuitiva, lo que permite

mejorar su comprension y facilitar su uso, aumentando asi su utilidad.

En este contexto, las instituciones, a través de la estadistica oficial necesitan utilizar las
nuevas tecnologias de la informacién y adaptar constantemente su trabajo a la nueva
coyuntura, sacando partido de las nuevas oportunidades de innovacién que éstas les ofre-
cen. Internet dispone de herramientas utiles para el andlisis, representacion y difusién de
datos y se ha convertido en un instrumento muy efectivo. Por ello muchas de las institu-
ciones de la estadistica oficial, entre ellos Eustat, han elegido la difusién de su informacién
a través de este medio, ya que aporta la posibilidad de difundir la informacién de forma

instantanea a todo el mundo.

Uno de los aspectos de la difusion de datos que la evolucién de los ordenadores y la Infor-

matica han mejorado sustancialmente, es la visualizacién. La visualizacion de los datos
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estadisticos consiste esencialmente en analizar y sintetizar o resumir los datos recogidos

basdndose en los andlisis clasicos y cdlculos numéricos de la estadistica.

Podemos encontrar dibujos de gréaficos cuantitativos que datan del siglo XVIII, pero la
aparicion de la informética ha supuesto una revolucion en este campo. Por una parte el
facil acceso a Internet y las herramientas de cddigo libre han favorecido la creacion de
nuevas formas de acceder a los datos e interpretarlos, haciendo posible analizar y visu-
alizar grandes cantidades de datos. Por otra, nos permite el uso de novedosos graficos

interactivos y dindmicos que favorecen la comprension de ese gran volumen de datos.

Entre los distintos nuevos métodos de visualizacién podemos encontrar los graficos dindmi-
cos (muestran los cambios a lo largo del tiempo), interactivos (permiten al usuario jugar
con el gréfico) y el anélisis estadistico estdndar, graficos y mapas que son aquellos que

estan teniendo mas impacto estos ultimos afios.

Estas herramientas, ademads, no son solamente herramientas de andlisis y visualizacion,
dan incluso la posibilidad de crear hipétesis, aportando al usuario capacidad para interac-

tuar con ellos.

Gracias a los ordenadores y a las nuevas herramientas de las que disponemos, actual-
mente es posible representar los datos de formas mds legibles y cercanas, haciendo su uso

indispensable.

Otro de los aspectos que hace comprensible el cambio que se ha producido a la publi-
cacion a través de Internet es el bajo costo de este tipo de publicacion y la cantidad de

usuarios potenciales que tiene.

Todo ello hace posible transmitir a todos los usuarios la riqueza que supone la informacion

estadistica oficial.

Los cambios que se han producido en la visualizacion de datos han hecho replantearse
sus estrategias de produccién y metodologia a las instituciones de la estadistica. Por ello,
muchas de estas instituciones buscan mostrar y transmitir la informacidn estadistica de
una forma mads clara y comprensible. Para ello se estdn llevando a cabo esfuerzos en la
investigacion de la visualizacion estadistica con la finalidad de que los usuarios puedan
analizar y utilizar los datos de forma mds dindmica e interactiva. Por otro lado, los avances
en la informatica e Internet han obligado a evolucionar las formas de transmitir la infor-

macion, haciendo que se aprovechen las mejoras que estos avances ofrecen.

Una de las disciplinas que mds ha evolucionado en los dltimos tiempos es el Storytelling

o narracion de historias, campo que ha ido adaptiandose a la nueva situacion permitiendo
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transmitir historias de una forma mds clara y sencilla haciendo uso de las nuevas tec-

nologias.

El Storytelling aplicado a la estadistica y haciendo uso de las nuevas tecnologias abre a la
estadistica oficial un amplio camino que le puede permitir llegar a un mayor nimero de

usuarios de una forma mas clara, atractiva y dindmica.

1.2 Objetivos

Storytelling: transformar datos en historias es un proyecto propuesto por el Instituto
Vasco de Estadistica Eustat como trabajo de Fin de Master y a su vez como una investi-

gacioén dentro de dmbito del Storytelling.

El Storytelling es un concepto que estd adquiriendo cada vez mas importancia en el mundo
de la comunicacion. La ciencia estadistica es, entre otros, uno de los &mbitos que cada vez
estd dirigiendo mds esfuerzos a utilizar el Storytelling como herramienta de trabajo. Por
ello, tanto el trabajo de desarrollo web como el trabajo de investigacion de esta tesis se
van a centrar en una pequefla parte del Storytelling, aquella que vincula el Storytelling

con la estadistica.

El objetivo de este proyecto es desarrollar un elemento visual interactivo que cumpla con
la filosofia del Storytelling y haciendo uso de los datos estadisticos de Eustat los interprete

contando asi una historia.

En este proyecto se realizard un estudio sobre qué es el Storytelling y qué pasos se deben
seguir para poder crear una historia. También se desarrollard un estudio sobre los diversos
tipos de gréificas y elementos interactivos que podemos utilizar para mostrar de la forma
maés adecuada los datos estadisticos. Por ultimo, se implementard una web basada en el
framework de cédigo libre Laravel 5.2 que simplifica el trabajo de programacién para asi
poder centrar los esfuerzos en el disefio visual y en la finalidad del este trabajo, que es

contar una historia.






CAPITULO 2.

Estado del arte

2.1 Introduccion

El Storytelling o la narracién de historias, hoy en dia es un término muy general que tiene
muchos dmbitos de uso diferentes. La definicion mas general de Storytelling [32]], podria
ser: "el acto de transmitir relatos utilizando palabras y/o imdgenes, haciendo uso de la

improvisacion y de distintos adornos estilisticos".

El concepto de Storytelling no es algo nuevo [25, 31, 19]], ha existido desde los inicios
de la humanidad, por ejemplo, en la prehistoria, cuando pintaban las paredes ya usaban
este concepto para transmitir a las siguientes generaciones sus vivencias. Este uso fue
cambiando y adaptandose a las necesidades de cada sociedad, en parte, gracias a que las
historias y narraciones siempre han sido un buen medio para educar, entretener, inculcar
valores morales, difundir la cultura... Analizando mas a fondo la historia de la humanidad
se puede observar que a lo largo del tiempo el Storytelling ha ido evolucionando, adaptan-
dose y extendiéndose a diversos dmbitos de la sociedad dependiendo de las necesidades

y posibilidades de cada generacion.

En la actualidad, se podria pensar que el Storytelling se deberia de haber desarrollado por
completo, pero la aparicién y rdpida evolucién de la informatica, que nos permite estar
omnipresentes desde nuestro dispositivo, ha hecho que la forma de transmitir las historias
cambie constantemente. Por esta razén, los métodos de Storytelling que se usaban hace

10 afios se han empezado a quedar obsoletos [13, 21] y es necesario desarrollar nuevas

5
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herramientas y métodos, para de esta manera, poder transmitir historias de una forma

sencilla y eficaz a todo el mundo.

2.2 Storytelling a lo largo del tiempo

El Storytelling ha existido desde los inicios de la humanidad adaptando sus usos y su
forma a las distintas necesidades que la sociedad tenia en ese momento para asi poder
transmitir a las siguientes generaciones sus vivencias. Por esta razon, podemos encon-
trar claros ejemplos de diferentes tipos de Storytelling a lo largo de la historia de la hu-

manidad.

* Prehistoria: Uno de los ejemplos mds antiguos que podemos encontrar del Story-
telling en la historia de la humanidad son las pinturas rupestres (Figura 2.1) que se
pueden encontrar en algunas rocas y cavernas. Algunas de estas pinturas e histo-
rias estdn datados hasta los 40000 afos de antigiiedad, es decir, durante la Gltima
glaciacion. Estas pinturas muestran que el ser humano desde los tiempos prehistori-

cos buscaba crear un sistema de representacion artistica que fuese de utilidad para

ritos religiosos, transmitir informacién a las préximas generaciones, tal y como el

}j
o
:

Storytelling hace.

St

Figure 2.1: Pintura rupestre de la Cova dels Cavalls de Valltorta
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* Edad Antigua y Edad Media: El Storytelling se fue adaptando a las diferentes
situaciones sociales de cada época, por ello podemos encontrar también en la Edad
Antigua claros ejemplos del uso del Storytelling, como son los juegos en los col-
iseos romanos y los jeroglificos egipcios. En la Edad Media podemos encontrar la

escritura mas desarrollada y también las representaciones artisticas.

Los jeroglificos egipcios (Figura 2.2) se basan en un sistema de escritura inventado
por los antiguos egipcios que fue utilizado desde la época predindstica hasta el siglo
IV. Se caracteriza por el uso de signos y el uso principal de este sistema de escritura
llevado a cabo por los escribas, era para gestionar los recursos de la civilizacion, ya

sea, cantidad de agua, alimentos, subidas y bajadas del rio, etc.

Figure 2.2: Jeroglificos inscritos en el obelisco de Hatshepsut erigido en el templo de Karnak

Los juegos en los coliseos romanos (Figura 2.3) son otra clara muestra de Story-
telling. los juegos romanos eran los espectdculos publicos que se realizaban para

divertir, recrear, honrar a los dioses y ensefiar.

Figure 2.3: Coliseo de Roma
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En la Edad Media podemos encontrar una clara evolucion de las representaciones
teatrales y también el desarrollo de la escritura (Figura 2.4) que en esta época tam-
bién tuvo un papel muy importante para transmitir historias y gestionar la sociedad.

Esta fue llevada a cabo en gran parte por los monjes copistas.

o dyffimutant o auduer. tealpd.

i

.mmﬁ,u?m‘w s

SRR RTEvLy |

NI F“"/" \_;

] ﬂfﬁ‘? /

P

abfaderte nnah de e fefe uolumar firpmuf
wﬁcprlm;mﬁamfmmnhmmm ﬁmmm.

Figure 2.4: Bestiario de Aberdeem

* Edad Moderna y Edad Contemporanea: Al irse adaptando el Storytelling a las
diferentes situaciones, también va evolucionando a nuevas formas dependiendo de
las herramientas de las que disponga en esa época. En la edad moderna al igual
que en las demds épocas, el Storytelling estd presente en diversos dmbitos y de
diferentes formas, siendo uno de los ejemplos mds curiosos el Storytelling que se

realiz6 de la campaiia de Napoleon (Figura 2.5).

Charles Joseph Minard fue un destacado ingeniero civil francés reconocido por su
trabajo en el terreno de los graficos informativos. Minard ademas fue pionero en el
uso de gréficos estadisticos y técnicos. Su trabajo mas significativo en este dmbito
fue un gréfico publicado en 1869 sobre la desastrosa campaiia rusa del ejército

napolednico de 1812 (Figura 2.5).
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Figure 2.5: Mapa figurativo de las sucesivas pérdidas de hombres de la Armada Francesa en la
campafia de Rusia 1812-1813 elaborado por Minard

2.3 Tipos de Storytelling en la actualidad

El Storytelling es un vehiculo de transmision de historias e informacién que se usa en
distintos dmbitos de la sociedad con la finalidad de conectar con el publico. Se podria
clasificar en distintas categorias segun el &mbito en el que se usan y/o también segun el

propdsito que tienen.

El Storytelling se fundamenta bdsicamente en las distintas formas de comunicar y una

forma de clasificarlo es segtn el uso que se le da.

Entre los diferentes ambitos de uso del Storytelling podemos encontrar la educacion, el

entretenimiento, el marketing, la representacion de datos...

* Educaciéon: En los dltimos tiempos podemos ver que la educacién poco a poco se
estd adaptando al uso de las nuevas tecnologias [20, 3], por ello en muchos colegios
de primaria y secundaria, los alumnos hacen uso de tablets o netbooks para realizar
sus tareas, los profesores utilizan herramientas multimedia a la hora de impartir
sus clases... Este proceso de adaptacién se observa también a nivel universitario,
donde esta practicamente extendido el uso de dispositivos multimedia como medio
de ensefianza. Aun asi en el mundo de la educacidn el Storytelling todavia tiene un

gran area de numero de aplicaciones y herramientas por desarrollar.

Aunque el Storytelling no se ha desarrollado del todo en este dmbito, hoy en dia
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existen muchas herramientas que nos ofrecen ayuda a la hora de crear nuestras

historias interactivas como Articulate Storyline [1] y eduCaixa [2].

En este contexto, el de la educacion, el Storytelling se estd enfocando como medio
para facilitar el aprendizaje [20, 16], por esta razon se estd trabajando en crear
herramientas para desarrollar historias multimedia, que sean capaces de difundir
conocimiento de una manera comoda, eficaz y sencilla. Ademds estas herramientas
dan la posibilidad de adaptar historias atractivas para sectores de la sociedad mas

concretos.

Entretenimiento: El drea del entretenimiento es uno de los 4mbitos de uso en los
que mds acogida ha tenido el Storytelling. Esto se debe a que el entretenimiento
siempre ha tenido un gran peso en la sociedad. A lo largo de la historia hay muchos
ejemplos de la necesidad que tiene el ser humano de dedicar parte de su tiempo al
entretenimiento: los juegos en los coliseos, las obras de teatro, el cine, la musica,
los videojuegos... son ejemplos de ello. Todas ellas son a la vez, formas de en-
tretener, de ensefar, mostrar o reflejar situaciones de la vida cotidiana, historias del
pasado... Podriamos deducir, que el entretenimiento podria ser uno de los princi-

pales y mejores medios que se pueden utilizar para transmitir informacién [11].

Hay que senalar que al aplicar el Storytelling al entretenimiento utilizan nombres o
términos diferentes, pero en esencia son lo mismo. Por esta razén existen muchos
estudios y estrategias que buscan mejorar la forma de llegar a la persona de una
manera eficaz y sencilla [27, 34]. Puede parecer que al haber tantos estudios y her-
ramientas en este ambito el Storytelling esté muy desarrollado y sea dificil innovar,
pero la informédtica aporta medios con los cuales se facilitan y mejoran las formas

de comunicacion.

Marketing y empresa: Al ser el Storytelling un medio bésico para transmitir men-
sajes e historias y conectar con el publico, es l6gico que también tenga un papel
fundamental en el mundo del Marketing y de la empresa, ya que ambas buscan

llegar al cliente para promocionar y vender sus productos.

Un ejemplo de esta préctica son los anuncios en los que inducen a relacionar de
manera inconsciente un producto con una sensacion agradable, para de esta manera,

hacerte comprar ese producto en cuando lo ves.

En este campo, hay también infinidad de estudios que buscan entender qué es lo
que las personas necesitan y quieren en cada momento, para ser asi capaces de

llegar a un publico cada vez mas amplio y transmitirles el mensaje necesario para
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lograr su objetivo final [23, 33, 24]. En este campo el Storytelling también estd muy
desarrollado, pero como la sociedad y sus necesidades estdn en continuo cambio
siempre va a ser necesario crear nuevas herramientas para adaptarse a una sociedad

tan cambiante.

* Representacion de datos: Para el desarrollo del Storytelling en cada uno de los
ambitos sefialados anteriormente, es necesario a su vez, el dominio de la repre-
sentacién de datos. Este es, uno de los usos més importantes del Storytelling. Su
importancia se debe a que hoy en dia cada segundo se generan millones de datos de
todo tipo en todo el mundo y es bésico llevar a cabo un tratamiento eficaz de dichos
datos para generar informacion util. Los datos debidamente tratados nos pueden
aportar mucha informacién que permite generar graficas, realizar estudios... Este
preprocesado unido al Storytelling impulsa la posibilidad de crear herramientas y
aplicaciones para mostrar a cualquier tipo de persona esa informacién de una forma

mads cercana y atractiva [18, 8].

Por otro lado el Storytelling tiene un papel fundamental en la representacion de
datos que todavia no ha sido explorado del todo: es el caso de la representacion de
datos estadisticos [28], que nos permite mostrar a todas las personas los millones
de datos procesados de una forma mds sencilla para convertirlos de esta manera en
informacion provechosa. En la actualidad, se estdn generando muchos datos pero
no se han creado las herramientas necesarias para mostrarlas de forma eficiente,
por eso hay un amplio margen en el que se pueden desarrollar nuevas aplicaciones

y herramientas para este fin.



12 Estado del arte

2.4 Storytelling estadistico

Como hemos dicho anteriormente, el Storytelling tiene muchas formas distintas de rep-
resentar informacion para contar historias, pero el caso que a nosotros mas nos interesa
es el del Storytelling estadistico. Este tipo de Storytelling nos da la posibilidad de estu-
diar y analizar esas grandes cantidades de datos que se generan constantemente en todo el
mundo. Las gréficas y tablas que podemos generar mediante la aplicacion de la estadis-
tica no distingue si las personas a las que llegan tienen conocimientos de estadistica o
no. El Storytelling estadistico sin embargo, nos brinda la posibilidad de llevar estos datos
ya analizados e interpretados previamente a todas las personas de una forma mas visual,

sencilla y eficaz, ya sea mediante graficas acompanadas con textos, imdgenes...

2.4.1 Usosy ejemplos

Hasta hace unos afios, el periodismo de datos se dedicaba a desarrollar disefios interac-
tivos que solo podian ser usados en los ordenadores. Estas aplicaciones estaban enfocadas
a las paginas web, en las cuales se podia explorar, desglosar, filtrar y jugar con los dis-
eflos interactivos. Esta experiencia era interesante cuando solo se utilizaban el raton y el
teclado, pero con la irrupcion de las nuevas tecnologias las necesidades han cambiado.
La aparicion de los méviles y las redes sociales han transformado la forma en la que se
consumen los datos ya que las caracteristicas de éstos hacen que sea méds comodo el uso
de técnicas como el scroll, que permite visualizar rdpidamente diferentes contenidos en
sitios web como Twitter, Facebook... Esto ha supuesto un incremento en el uso del "scrol-
lytelling" [22]: usando el scroll para revelar videos, sonidos y animaciones. Un ejemplo
de su uso es el "The Dawn Wall" que aparece en el New York Times [26], el cual muestra

una pieza de la escalada libre en el parque nacional de Yosemite en California.

Algunos ejemplos que nos pueden ilustrar sobre los avances que nos aporta el Storytelling

estadistico son:

* Scrolling para animar los graficos: El scrolling se estd usando para cambiar las
grificas de una forma mas dindmica que la que conseguiamos mediante los clicks
del ratén. En la Figura 2.6podemos observar un estudio sobre ";Por qué Pinellas es
el peor condado de Florida para ser negro e ir a un colegio publico ‘" creado por

Tampa Bay Times [15]. Este trabajo cuenta la triste historia del incremento de la
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segregacion en los colegios del condado de Pinellas en Florida. La transiciéon medi-
ante el scroll de grafica a grafica, hace que la historia sea facil de seguir, haciendo
que los datos sean lo primero que veas en la pantalla. En mi opinién este tipo de
aplicacion es uno de los que mas utilidad tiene porque es mds visual y 4gil para

mostrar datos y llegar a un mayor nimero de personas.

Why Pinellas County is
the worst place in
Florida to be black and
go to public school

CLICK OR PRESS |

Figure 2.6: "Why Pinellas County Is the Worst Place in Florida to be Black and Go to Public
School" por Tampa Bay Times. Fuente: http://goo.gl/jFvWYf

Otro ejemplo similar lo podemos ver en la Figura 2.7 que fue publicado por New
York Times, en él realizan un estudio de "Cémo los Estados Unidos y OPEP con-
trolan los precios del petroleo” [12]. Una vez mads, cada desplazamiento del scroll
de una gréfica te lleva a una nueva vista, con soporte de parrafos que explican mejor

el contenido.

Figure 2.7: "How the U.S. and OPEC Drive Oil Prices" por New York Times. Fuente: http:
//goo.gl/Zigrz4

Esta tendencia es bastante novedosa y fue presentada por Hannah Fairfield, una
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disefiadora grafica senior del New York Times, el afio pasado en la conferencia
de "Storytelling de Datos" de Tapestry [14]. En dicha conferencia ella recalcé que
el disefio para mdviles requiere una gran edicién visual y que a la vez se debe de
acompafiar con texto. Dijo, ademds que en vez de esperar a que el lector explore una
gran cantidad de datos con filtros, es mds efectivo mostrar graficamente los datos

mas relevantes.

* Incorporar graficos simples para afnadir contenido: Otra tendencia para mostrar
datos estadisticos mediante Storytelling consiste en convertir complejos trabajos
en graficas mds simples incorporando texto. Las graficas siguen siendo interactivas
pero estdn en linea con el texto de la historia. Un ejemplo reciente, que podemos ver
en la Figura 2.8, cuenta la historia de "La ciencia detrds de las fechas de matrimonio
mas populares en Australia” creado en el Sydney Morning Herald por Inga Ting
[29].

Weddings in Australia
The most popular wedding dates form repeating or sequential number patterns.
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Figure 2.8: "The Science behind Australia’s Most Popular Wedding Dates". Fuente: https://
goo.gl/ITONEh

Este tipo de graficos, segin Ting, hace que los usuarios vayan explorando por si
mismos los datos segin las ideas que tengan o lo que se les ocurra que quieren ver,

en vez mostrarles informacion directamente como en el caso anterior.

* La maxima prioridad es la sencillez: Una tendencia mas consiste en simplemente

animar las gréficas y asi poder darles mayor dindmica. Esta tendencia fue liderada
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por Aron Pilhofer, editor ejecutivo de The Guardian, y el reportero de Buzzfeed’s
science, Peter Aldhous. Ambos coinciden en que afiadir estas graficas dindmicas
ayuda a que las personas vean datos que no han visto antes. También coinciden en
que un gréfico sin texto o viceversa no son utiles y es vital utilizarlos juntos. Estas
gréficas dindmicas se pueden ver en la Figura 2.9 en la que se muestra las gréficas
dindmicas utilizadas en una noticia que trata sobre cuantas personas de diferentes

razas han muerto por la policia en Estados Unidos [30].

Shot by police
0% 10% 20% 30% 40% 50%

Black
Latino
White

Other

Figure 2.9: "Here’s What We Know About Race And Killings By Police". Fuente: http://goo.
gl/yZ79izz
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2.5 Proceso de la creacién de un Storytelling estadistico

El Storytelling estadistico es una disciplina que busca transmitir informacion, general-
mente en forma de datos, a través de historias, de la manera mads eficiente y atractiva. El

creador de la historia tiene que adquirir los conocimientos necesarios para poder crearla.

Haciendo uso de la experiencia adquirida durante el desarrollo de este proyecto y de
informacion externa se ha llevado a cabo una investigacion sobre las diferentes formas de

buscar y escribir una historia a partir de datos estadisticos.

2.5.1 Busqueda de una historia

Dentro del proceso de creacién de un Storytelling podemos encontrar diversos pasos que
se repiten, siendo la bisqueda de una historia la primera de ellas. La bisqueda de una his-
toria es un proceso que puede ser de menor o mayor complejidad dependiendo del tipo de
Storytelling que queramos crear. En esta investigacion nos vamos a centrar en la busqueda
de historias para Storytelling estadisticos, aunque algunos de los métodos o pautas que se
van a explicar puedan ser usados en otros tipos de Storytelling. El Storytelling estadistico,

en particular, basa su historia en el anélisis de los datos disponibles.

El anélisis de datos es un proceso que consiste en inspeccionar, limpiar e interpretar datos
con el objetivo de resaltar informacién util, sugiriendo éstos conclusiones. El andlisis de

datos tiene multiples facetas y enfoques que abarcan diversos métodos.

Entre estos métodos podemos encontrar la induccidn, el andlisis de Componentes Princi-

pales y clustering:

* Método inductivo: Es el método cientifico que obtiene conclusiones generales a
partir de premisas particulares. Se trata del método cientifico mds comin, en el
que pueden distinguirse cuatro pasos esenciales: la observacion de los datos para
su registro, la clasificacion y el estudio de estos datos, la derivacién inductiva que

parte de ellos y permite llegar a una generalizacion, y la contrastacion.

En el caso del Storytelling estadistico, tras la obtencién de los datos, se realizara
su representacion en graficos de los cuales se obtendrdn conclusiones. La comple-
jidad del andlisis de datos de este método es menor que el de otros métodos como
el del anélisis de componentes principales o el del clustering, pero la posibilidad

de obtener unas buenas conclusiones para poder crear una historia que transmita
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informacion de forma 6ptima y que atraiga al lector, son menores que en los otros

métodos.

* Analisis de Componentes Principales (PCA):Es un andlisis descriptivo cuya fun-
cion es reducir el nimero de variables existentes, excluyendo aquéllas que tengan
menos influencia a la hora de establecer diferencias entre los individuos. Por ello,
el peso que tiene la figura o el grafico del andlisis de componentes principales a
la hora de valorar la importancia de cada variable es importante. En la Figura 2.10
podemos observar este andlisis aplicado al conjunto de datos de wine de R [6] en el

que se observa las diferencias entre distintos vinos.
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Figure 2.10: Representacion del andlisis de Componentes Principales con el conjunto de datos
wine en R

Este analisis, en la busqueda de historias para crear el Storytelling nos es de gran
utilidad para analizar los conjuntos de datos seleccionados y buscar en ellos si ex-
isten grandes diferencias entre los diversos sujetos de los datos o no. Esta biisqueda
de diferencias ayuda a decidir si los datos que hemos escogido nos van a aportar la
capacidad de conseguir una historia que transmita informacién valiosa y que tenga
una buena conclusion. Al realizar este anélisis previo, la posibilidad de obtener una
historia que transmita informacién valiosa es mayor que en el caso del método in-

ductivo.

* Clustering: Es un procedimiento de agrupacién de un conjunto de vectores segtin
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un criterio. Esos criterios son normalmente la distancia o la similitud. La cercania
se define en términos de una determinada funcién de distancia, como por ejemplo la
euclidea, aunque existen otras mds robustas o que permiten extenderla a variables
discretas. La medida mds utilizada para medir la similitud entre los casos es la

matriz de correlacion entre los nxn casos.

En la mineria de datos, se considera una técnica de aprendizaje no supervisado
puesto que busca encontrar relaciones entre variables descriptivas pero no la que
guardan con respecto a una variable objetivo. En la Figura 2.11 podemos observar
el clustering aplicado al conjunto de datos USArrest de R en el que se agrupan los

datos en diferentes conjuntos.

Cluster plot
Mississippi
North CArolina

West Vingitiaont

cluster

Dim1 (62%)

Figure 2.11: Representacion del clustering con el conjunto de datos USArrest en R

El clustering, en la bisqueda de historias para crear el Storytelling es muy util para
analizar los conjuntos de datos seleccionados y buscar en ellos si existen similitudes
y poder agruparlas. Esta agrupacion ayuda a decidir si los datos que hemos escogido
nos van a aportar una historia que transmita informacion valiosa y que tenga una
conclusion interesante. Este andlisis previo, aumenta la posibilidad de obtener una

historia que transmita informacion valiosa.
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2.5.2 Proceso de escritura de una historia

Otro de los pasos de la creacion de un Storytelling es el proceso de escritura de la his-
toria. Este proceso puede realizarse de diversas formas y se pueden utilizar infinidad de
recursos y herramientas para conseguir una historia mejor. En esta investigacién nos va-
mos a centrar en las herramientas, recursos y formas para crear una historia basada en
datos estadisticos, aunque haya algunos métodos que sean de utilidad para otros tipos de

Storytelling.

El proceso de escritura de una historia con datos estadisticos deberia de tener en cuenta

los siguientes apartados:

» Excelente representacion: Una excelente representacion o visualizacién expresa
ideas complejas comunicadas con claridad, precision y eficiencia. Ademads una ex-
celente representacion nos cuenta una historia a través de la representacion grafica
de la informacién estadistica. También la visualizacién en su papel educativo o
informativo es realmente una forma dindmica de la persuasion. Pocas formas de
comunicacion son tan persuasivas como una narrativa convincente. Por esta razén,

la representacion necesita contar una historia a la audiencia.

* Narrativa convincente: Es necesario buscar una narrativa que sea convincente, que
ademds de contar los hechos y establecer conexiones entre ellos no sea aburrida.
También hay que ganarse el tiempo y la atencién del espectador, por lo que hay
que asegurarse de que la narrativa tiene gancho, impulso o un propdsito cautivador.
Otro punto importante es encontrar una estructura narrativa que nos ayude a decidir
si hay una historia que contar en los datos, ya que si no existe, estos datos no son

validos.

* Pensar en el puiblico: Es importante también conocer el piblico hacia el que va a ir
dirigida la historia para decidir un enfoque, marco y nivel distinto segun las necesi-
dades y capacidades del publico. La visualizaciéon ademds debe ser enmarcado en

torno al nivel de informacién que el publico ya tiene, correcta e incorrecta:
— Novato: Es su primer contacto con el tema, pero no quiere una simplificacién
excesiva.

— Generalista: Tiene conocimientos sobre el tema pero busca una visién general

y los temas principales.
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— Administrativa: Tiene conocimientos en profundidad sobre el tema, es capaz
de comprender apartados complejos e interrelaciones y busca informacién mas
detallada.

— Experto: Busca explorar y descubrir mds sobre el tema que contar historias

con grandes detalles.

— Ejecutivo: Sélo tiene tiempo para recoger el significado y las conclusiones de

las probabilidades ponderadas de tema.

* Ser objetivo y ofrecer el equilibrio: Una representacion debe estar desprovisto de
prejuicios. Incluso si se esta argumentando para influir, deberia estar basado solo en
lo que los datos dicen, no en lo que queremos decir. Es importante generar repre-
sentaciones con unidades estandarizadas y que mantengan los elementos de disefio
sin comprometer los datos. Ademds mantener la objetividad y el equilibrio no es
trivial y es facil de violar involuntariamente. Atn asi hay que hacer un esfuerzo por
mantenerla ya que los lectores que son los que toman las decisiones finalmente se
daran cuenta de las inconsistencias que hardn que los lectores pierdan la confianza

y ya no crean al disefiador aunque la historia sea muy buena.

* No censurar: No hay que ser selectivo con los datos que se van a incluir o excluir, a
menos que se esté seguro de que se estd haciendo la mejor representacion de lo que
los datos "dicen" para el publico escogido. Esta seleccidon incluye el uso de valores
discretos cuando los datos son continuos: como tratar con la falta, outliers, valores
fuera de rango, etc. Los espectadores al final se dardn cuenta de eso y perderan la

confianza en la visualizacion.
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2.6 Herramientas para crear un Storytelling estadistico

Hoy en dia el Storytelling se estd adaptando a las nuevas tecnologias y a Internet. Esta
investigacion de las diferentes herramientas que existen para crear un Storytelling es-
tadistico haciendo uso de la informadtica, se va a centrar en las herramientas que HTMLS5

nos ofrece.

No existen en la actualidad muchas herramientas informaticas disefiadas para crear apli-
caciones de Storytelling estadistico de forma sencilla y dindmica en la cuales no hagan
falta los conocimientos de un programador. Ademads la mayoria de estas herramientas que
facilitan el trabajo para crear el Storytelling son de pago. En esta investigacién solamente
vamos a hablar de las herramientas gratuitas. Algunas de estas herramientas o lenguajes

gratuitos son:

e HTMLS: HTMLS es un lenguaje de programacion web que permite gratuitamente
crear cualquier tipo de contenido multimedia [17]. HTMLS es la versién mds mod-
erna de HTML [10] y tiene la capacidad de unificar diferentes lenguajes como PHP
y Javascript haciendo posible utilizar o crear cualquier elemento multimedia que
existe en Internet, como por ejemplo, mapas interactivos, graficos interactivos, tran-
siciones visualmente agradables siendo ademds adaptables a cualquier tamafio de
pantalla. Los ejemplos que hemos mostrado anteriormente en las Figuras 2.6 y 2.7
se han realizado mediante HTMLS5y sus paquetes, con lo que se puede ver una pe-

queiia muestra de las aplicaciones de Storytelling que se pueden generar.

En las siguientes secciones vamos a realizar una investigacién més profunda sobre
las diferentes herramientas que hay que tener en cuenta para crear un Storytelling
estadistico con HTMLS.

* Gapminder: Es una empresa Sueca sin animo de lucro que intenta impulsar el
desarrollo del uso y entendimiento de las estadisticas sociales, econdmicas, ambi-
entales a nivel local, nacional y global. Se consideran un "museo" moderno que

ayuda al mundo a ser interpretable usando Internet [7].

Como se puede ver en la Figura 2.12 esta herramienta gratuita busca mostrar los
datos estadisticos de una manera mds visual y dindmica para hacerla mas facil de
entender. En ella se muestran los datos de riqueza y salud de las naciones a nivel

mundial.
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Figure 2.12: Ejemplo del software Gapminder. Fuente: http://goo.gl/EE2dNX
2.6.1 Frameworks para aplicaciones web

Un framework para aplicaciones web esta diseiiado para apoyar el desarrollo de sitios

web dindmicos, aplicaciones web y servicios web. Este tipo de frameworks intenta aliviar

el exceso de carga relacionado con actividades comunes usadas en desarrollos web. Por

ejemplo, muchos framework proporcionan librerias para acceder a bases de datos, plantil-

las, gestion de sesiones y normalmente facilitan la reutilizacion de cédigo. Por esta razén

para evitar reinventar la rueda es importante utilizar alguno de estos frameworks gratuitos:

* Symfony: Es un completo framework disefiado para optimizar el desarrollo de las

aplicaciones web basado en el patron Modelo Vista Controlador (MVC) [9] y en
PHP 5.3. Este, separa la l6gica de negocio, la I6gica de servidor y la presentacién
de la aplicacién web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a re-
ducir el tiempo de desarrollo de una aplicacién web compleja. Ademads, automatiza
las tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los

aspectos especificos de cada aplicacion.

Laravel: Es un framework de cédigo abierto que sirve para desarrollar aplicaciones
y servicios web con PHP 5. Laravel tiene como objetivo ser un framework que
permita el uso de una sintaxis elegante y expresiva para crear cédigo de forma
sencilla y permitiendo multitud de funcionalidades. Ademads intenta aprovechar lo
mejor de otros frameworks y aprovechar las caracteristicas de las dltimas versiones
de PHP.
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Gran parte de Laravel estd formado por dependencias, especialmente de Symfony,
esto implica que el desarrollo de Laravel dependa también del desarrollo de sus
dependencias.

* Otros: También existen otros frameworks como Codeigniter, Yii, CakePHP, etc.
pero aunque algunos de ellos en su dia fueron muy importantes actualmente Sym-
fony y Laravel son los dos frameworks que mds importancia tienen tanto por su
calidad, por su fama y por la calidad de sus comunidades. En la Figura 2.13 pode-
mos ver como el interés de Laravel y Symfony en la actualidad es mayor que el

resto.

Comparar

I_ara\fel ‘_.symfony gir _cakephp gen(l fra...

Interés a lo largo del tiempo + Thulares de noticiss | | Prevision

Figure 2.13: Interés a lo largo del tiempo de los frameworks para aplicaciones web.

2.6.2 Frameworks para diseno de sitios web

El desarrollo del disefio de sitios web (front end) o también conocidos como desarrollos
en el lado del cliente, en la préctica es producir HTML, CSS y JavaScript para un sitio
web o una aplicacion web que el usuario pueda ver e interactuar con él directamente. El
reto asociado con el desarrollo front end es que las herramientas y las técnicas usadas para
crear el sitio web cambian constantemente y los desarrolladores necesitan constantemente
saber como se va desarrollando el campo. Ademds es muy importante asegurarse de que el
disefio de la web muestre toda la informacion de la manera mas fécil y atractiva. Por esta
razon existen los frameworks para disefar sitios web, ya que estos tienen elementos ya

programados como plantillas, botones, ments de navegacién y otros elementos de disefio
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basado en HTML y CSS. Por esta razon para optimizar los recursos es importante utilizar

alguno de estos frameworks gratuitos:

* Twitter Bootstrap: Es un framework o conjunto de herramientas de cédigo abierto
para disefo de sitios y aplicaciones web. Este framework es uno de los méas famosos
y utilizados para realizar disefios de sitios web debido a su amplia comunidad y uso
sencillo. Este contiene plantillas de disefio con tipografia, formularios, botones,
cuadros, menus de navegacion y otros elementos de disefio basado en HTML y
CSS, asi como, extensiones de JavaScript opcionales adicionales. Ademads, este
framework estd disefiado para que el desarrollo web sea adaptable al tamafo de

cualquier pantalla (responsive design).

* Foundation: Es otro de los frameworks mds populares. Foundation desde sus ini-
cios se ha enfocado en el disefio adaptativo y en dar soporte para dispositivos
moviles. Ademads de tener estilos y plantillas CSS también tiene tipografias y utili-

dades JavaScript.

Una de las caracteristicas mas importantes es el modo de carga selectiva de elemen-
tos llamado Interchange, el soporte para aceleracion grafica y un sencillo conjunto

de plantillas para crear formularios.

* Otros: También existen otros frameworks para disefio como Pure, Ink, Metro Ul
CSS, etc. Estos también ofrecen elementos parecidos a los frameworks comentados
anteriormente pero tienen una documentacion y una comunidad mds pobre por lo
que en el caso de necesitar algin tipo de ayuda la bisqueda de informacién se
dificulta.

2.6.3 Librerias para crear graficos

Dentro del desarrollo del disefio de sitios web hay que tener en cuenta las librerias que
vamos a necesitar para crear nuestro Storytelling estadistico. Al tratarse de un Storytelling
estadistico vamos a necesitar librerias que nos den la posibilidad de crear, disefiar y mod-
ificar las graficas que necesitemos a nuestro antojo. También hay que tener en cuenta que
la libreria que escojamos tiene que satisfacer las necesidades para crear el Storytelling.

Algunas de las librerias mas conocidas son las siguientes:

* D3.js: D3 (Data-Driven Documents) es una libreria de JavaScript que permite pro-

ducir, a partir de datos, infogramas dindmicos e interactivos en navegadores web.
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Este hace uso de tecnologias bien sustentadas como SVG, HTMLS5, y CSS. Esta
librerfa es sucesora de la libreria Protovis. En contraste con muchas otras librerias,
D3.js permite tener control completo sobre el resultado visual final pero esto a su
vez incrementa la cantidad de trabajo para crear elementos visualmente agradables

y la curva de aprendizaje es mds costosa.

* NVD3: Como se deduce de su nombre, NVD3 es un proyecto que intenta construir
gréaficas y componentes gréficos reusables para D3.js sin eliminar las posibilidades
que D3.js provee. NVD3 es una coleccién pequeiia de componentes con el obje-
tivo de mantener estas componentes muy personalizables manteniéndose alejada de

otras herramientas con soluciones mas acotadas.

* Highcharts: Es una libreria escrita en JavaScript que permite construir graficos in-
teractivos para tus proyectos web. Tiene algunas caracteristicas de gran alcance y
estd basada en tecnologias de navegacién nativas, no necesita plugins y es com-
patible con todos los navegadores modernos incluyendo sus versiones moviles y el
viejo Internet Explorer 6. Highcharts también ofrece una buena cantidad de tipos
de graficos pero una de sus contras es que no son tan personalizables como otras

librerias y ademas es de uso libre para usos no comerciales.

* Otros: También existen otras librerfas para crear graficas como son Charts.js, Google
Chart Tools, Fusion Charts, etc. pero aunque estos también ofrezcan graficas como
las otras librerias, la capa de personalizacidn esta bastante mds limitada que en

otras.






CAPITULO 3.

Conjunto de datos

En este capitulo describiremos el conjunto de datos que se ha usado para este proyecto.

3.1 Caracteristicas de los datos

Los datos utilizados para realizar este proyecto se han obtenido directamente desde la

pagina web del Instituto Vasco de Estadistica (EUSTAT). Estos datos estan al alcance de

todos y pueden ser descargados y consultados de forma gratuita en la web de Eustat.

Para el desarrollo de este proyecto se han utilizado cuatro archivos .csv que contienen

datos sobre la situacién econémica y la igualdad de género de la C.A. de Euskadi. A

continuacion en la Tabla 3.1 vamos a describir cuales son los ficheros y su fuente.

territoriales, segtin sexo y tipo de renta (euros)

Contenido Fuente

Poblacién de 16 y mds afios ocupada de la C.A. de Euskadi | http://goo.gl/zMyOuC
por ambitos territoriales y rama de actividad (desde 1996)

Poblacién de 16 y mds afios activa de la C.A. de Euskadi | http://goo.gl/0VgIi2
por sector econdmico, territorio histérico, sexo y trimestre

(miles)

Poblacién de 16 y mds afios parada de la C.A. de Euskadi | http://goo.gl/nXawPY
por territorio, titulacion, edad y sexo

Renta personal media de la C.A. de Euskadi por dmbitos | http://goo.gl/pfjPM3

Table 3.1: Tabla con la fuente y definicién de los archivos utilizados.
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3.2 Procesado de los datos

El procesado de datos es un paso inicial en el proceso de programacién de un Story-
telling estadistico. En primer lugar debemos estudiar con detalle los archivos de los que

disponemos y después disefiar la forma mas eficiente para trabajar con esos datos.

Después de un estudio detallado de la informacién disponible, que permitié decidir la
linea a seguir, comienza el disefio de la manera més eficiente de utilizar los datos anteri-

ormente mencionados.

En un primer intento, se trataba de crear un Storytelling estadistico actualizable. Para ello
necesitdbamos adaptar el formato de estos archivos a nuestras necesidades para conseguir
que estos archivos pudieran ser actualizados en cualquier momento, esto es, que fueran

dinamicos.

Esta idea fue desechada debido a la dificultad que suponia la preparacion de los datos asi

como la complejidad de generar texto dindmico que se actualizase a la vez que los datos.

En una segunda linea de actuacidn, se inici6 el disefio de una funcién en R, que diese el
formato necesario a los archivos descargados de EUSTAT pero durante el desarrollo vimos
que habria que generar una funcién distinta por cada archivo y que el coste de recursos
utilizados seria alto y de poca utilidad. Por esta razén al no tener una gran cantidad de
datos se decidi6 procesar los archivos .csv en Microsoft Excel y realizar con ese programa

los calculos necesarios.

La mayoria de los cambios realizados en los archivos .csv han sido el afadido de nuevas
columnas que identificasen de forma numérica los diversos campos, como por ejemplo,
el sector, la actividad, la provincia, etc. Ademads se han realizado cdlculos numéricos para

obtener la cantidad total de los ocupados de cada sector, etc.

Una vez realizados todos los cambios necesarios para la lectura de los archivos, éstos
fueron convertidos al formato .json para que el proceso de lectura en el apartado de de-

sarrollo web fuese mas sencilla.



CAPITULO 4.

Graficos de series temporales

Una vez que los archivos con los datos estdn preparados para su lectura, necesitamos

representarlos.

Para llevar a cabo este proceso ha sido necesaria realizar una investigacion para conocer
cudles son las graficas que mejor representan nuestros datos. En este capitulo explicamos
cudles son las caracteristicas de los graficos de series temporales que hemos utilizado en

este proyecto.

4.1 Definicion

Una serie temporal es una secuencia de datos, observaciones o valores, que estdn medi-
dos en determinados momentos y estdn ordenados cronolégicamente. Estos datos pueden
estar espaciados a intervalos iguales como es en nuestro caso, por ejemplo, la cantidad de

parados cada afio en los distintos sectores.

Hemos utilizado este tipo de graficos porque los datos que vamos a utilizar son series de

datos temporales.

La caracteristica mas comun de las series de datos temporales es su capacidad de anélisis
para la prediccion y el prondstico. Ademds, en las series temporales podemos encontrar
diferentes patrones como son la tendencia, la variabilidad, el radio de cambio, la covari-
anza, etc [4].
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Griéficos de series temporales

Tendencia: Es la predisposicion general de una serie de valores para aumentar, dis-
minuir o permanecer relativamente estable durante un periodo de tiempo determi-
nado. Los graficos de lineas funcionan particularmente bien para la visualizaciéon de
las tendencias. A veces es necesario mostrar una grafica de tendencia para mostrar

la pendiente global de cambio.

Variabilidad: Es el grado medio de cambio de un punto al siguiente en un espacio
particular de tiempo. Los gréficos de lineas funcionan bien para mostrar la variabil-
idad. Una linea quebrada indica un mayor grado de variabilidad que otra linea del
mismo gréifico que esté relativamente mds suave. Es importante en este caso tener en
cuenta la escala en la que esté el grafico ya que dependiendo de ella la variabilidad

puede parecer mayor o menor.

Radio de cambio: El radio de cambio de un valor al siguiente puede directamente
expresarse como el porcentaje de diferencia entre los dos. A menudo es instructivo
para ver el cambio de esta manera, especialmente cuando se comparan multiples

series de valores.

Covarianza: Hablamos de covarianza cuando dos series temporales se relacionan
de tal manera que los cambios de una se reflejan como cambios en la otra inmedi-

atamente o después.

Ciclos: Los ciclos son patrones que se repiten regularmente durante intervalos, ya
sea diario, mensual, anual, etc. Los patrones ciclicos son a menudo faciles de exam-
inar usando visualizaciones de graficas lineales acomodados a los intervalos cicli-

COS.

Excepciones: En todos los andlisis hay que tener en cuenta las excepciones, que son
aquellos valores que estdn fuera de la norma. En las series temporales, éstas apare-
cen como valores que estin muy por encima o por debajo de la norma, dependiendo

de codmo definamos la norma.

4.2 Visualizacion y disefo

Los gréficos de lineas son las que mejor representan cambios a lo largo del tiempo. La

mayoria de los andlisis de series temporales deberian ser reflejados mediante graficas de

lineas. Sin embargo, a veces, otros grificos pueden aportar una mejor representacion.
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Podemos encontrar seis tipos de grificos que son utiles, algunos mds que otros, para

examinar cuantitativamente las variaciones a lo largo del tiempo [5].

* De lineas

* De barras

* De puntos

* De radar

* Mapas de calor

* De dispersiéon

En este proyecto hemos escogido los graficos de lineas y de barras para representar los

datos. A continuacién hablaremos de estos dos tipos de gréficos y de sus utilidades.

* Griéficos de lineas para analizar patrones y excepciones: Si nuestro objetivo es
ver como los valores cuantitativos han cambiado durante un continuo periodo de
tiempo, los graficos de lineas son los mds adecuados. Las lineas funcionan mejor
que otros elementos para mostrar como ha cambiado el flujo secuencial de los val-
ores con el paso del tiempo. Por su propia naturaleza, una linea traza claramente
una conexion desde un valor al siguiente a lo largo de la representacién mostrando

el grado y direccion del cambio.

* Graficos de barras para enfatizar y comparar valores individuales: La longi-
tud de las barras codifica los valores de tal manera que nos permite simplificar y
comparar con precision un valor individual con otro. El peso visual de las barras y
sus claras separaciones ayudan a nuestros ojos a fijarnos en un valor individual en
vez de en un patrén que todos ellos forman en conjunto. Por ello, si necesitamos

comparar valores individuales, las graficas de barras funcionan bien.

Una vez seleccionados los tipos de graficos 6ptimos, nos centramos en herramientas que

mejoren su comprension.

Una de ellas son los graficos interactivos. Todos los gréficos que hemos utilizado lo son.
Son graficos que nos permiten seleccionar los datos que queremos visualizar de la leyenda

asi como poder ver el valor exacto que representa la grafica en cada momento.
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Los graficos de barras nos permiten dos tipos de visualizacion, se puede visualizar esta
gréfica de forma agrupada y de forma apilada, permitiendo ver la cantidad que representa

cada sujeto de la leyenda en el conjunto global.

Ademads, estos gréficos van acompafiados de conclusiones que se pueden extraer de los
datos representados. Para ello, se han realizado calculos de variaciones en porcentaje entre
los datos correspondientes al comienzo y al final de los periodos estudiados, asi como los

maximos y minimos absolutos y relativos.

Toda esta informacion se ha relacionado con la situacion socio-econdmica de los distintos

periodos para generar el Storytelling estadistico.



CAPITULO 5.

Material

Para llevar a cabo este proyecto se han utilizado diferentes librerias y frameworks par-
tiendo de la idea de utilizar HTMLS, PHP y JavaScript. Por ello, en este capitulo se

detallaran las librerias y frameworks utilizados y las razones por las que se han utilizado.

5.1 Frameworks

Un framework para aplicaciones web estd disefado para ayudar en el desarrollo de sitios,
aplicaciones y servicios web. Estos frameworks intentan aliviar el exceso de carga de tra-
bajo relacionado con actividades que siempre hay que realizar en desarrollos web. Por
ello, la eleccién de un buen framework antes de empezar a programar es un paso impor-
tante. Dentro de los frameworks ademads, podemos encontrar aquellos que se centran en
facilitar el desarrollo interno de la aplicacion y aquellos que facilitan el disefio y desarrollo

cara al cliente.

5.1.1 Laravel 5.2

Laravel es un framework de cédigo abierto para desarrollar aplicaciones y servicios web
con PHP 5. Este framework tiene como objetivo facilitar el uso de una sintaxis elegante y

expresiva para crear codigo de forma sencilla y permite ademds diversas funcionalidades.
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Por otro lado, intenta aprovechar los mejores elementos de otros frameworks como Sym-

fony y también las caracteristicas de las dltimas versiones de PHP.

laravel

Figure 5.1: Logo del framework Laravel. Fuente: https://laravel.com/

Laravel estd basado en el patrén MVC y permite el uso de éste tanto de forma tradicional
como con los "Routes with Closures" que el mismo Laravel integra haciendo el codigo

mas claro y sencillo.

Codigo 5.1: Ejemplo de "Routes with Closures’ para acceder a la funcién index del controlador

DataController

<?php

Route::get('/',array('as'=>"'/"','uses' => 'DataController@index'));

Ademads, Laravel incluye de paquete un sistema de procesamiento de plantillas llamado
Blade. Este sistema favorece un c6digo mucho maés limpio en las Vistas, ademds de in-
cluir un sistema de Caché que lo hace mucho mads rapido. El sistema Blade, a su vez,
permite un uso mds claro y sencillo de PHP dentro de las vistas. Laravel también usa los
controladores, que contienen la 16gica de la aplicacion y permiten organizar el c6digo en

clases sin tener que escribirlo todo en las rutas.

Cédigo 5.2: Ejemplo de controlador con funcién getMap() que carga el mapa de un fichero .json

<?php
class DataController extends Controller {
public function getMap()
{
$str =file_get_contents('assets/img/ehuGeoParo. json');
$json = json_decode($str, true);
$mapData['map'] = $json;

$mapData['language'] = Session::get('locale');
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return response()—>json(array('map' => $mapData));

Hoy en dia Laravel estd siendo el framework mas famoso y que mds expectacion estad
creando gracias a sus grandes ventajas en comparacioén con la de otros. Ademads su intu-
itivo sistema de organizacion de ficheros y sus caracteristicas, que ayudan a hacer que el
cddigo sea mds sencillo, claro y ordenado hacen que la curva de aprendizaje de Laravel
sea menor que en otros frameworks como Symfony. Estas son las razones que nos han

llevado a escoger este framework para este proyecto.

5.1.2 Bootstrap 3.3.6

Bootstrap es un framework (front-end) o conjunto de herramientas de cddigo abierto para
el disefio de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio con tipografia, for-
mularios, botones, cuadros, menus de navegacion y otros elementos de disefio basado en
HTML y CSS, asi como, extensiones de JavaScript opcionales adicionales. Ademas, este
framework estd disefiado para que el desarrollo web sea adaptable al tamafio de cualquier

pantalla (responsive design).

Bootstrap

Figure 5.2: Logo del framework (front-end) Bootstrap. Fuente: http://getbootstrap.com/

Bootstrap es actualmente uno de los frameworks (front-end) més conocidos y utiliza-
dos para el disefio de sitios web. Ademds, Bootstrap tiene una curva de aprendizaje muy
poco inclinada ya que su uso es muy sencillo y la documentacién estd muy desarrollada.
Ademds existe una creciente comunidad de usuarios que aportan nuevo contenido y tuto-
riales al framework. Todas estas caracteristicas nos han hecho decantarnos por Bootstrap

para este proyecto.
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5.2 Librerias

En esta seccién se van a detallar cuales han sido las librerias que hemos escogido para
desarrollar este proyecto. Describiremos las librerias utilizadas para crear los elementos
visuales como graficas, mapas y el elemento mds importante que se encarga de hacer que

el sitio web esté formado de "distintas pidginas".

5.2.1 D3.js

D3.js es una libreria JavaScript ttil para manipular documentos de datos. D3 ayuda a
traer a la vida los datos usando HTML, SVG y CSS. D3, en concreto, enfatiza en usar los
estandares de las webs dandonos la capacidad de los nuevos navegadores sin atarnos a un
framework privado. A su vez D3 se combina con poderosos componentes de visualizacion

y una buena manipulacién de los datos.

N Data-Driven Documents

Figure 5.3: Logo de la libreria para manipulacion de datos D3.js. Fuente: https://d3js.org/

Aunque D3 es una herramienta muy potente para la manipulacién de datos, éste no ha sido
utilizado para generar las graficas ni manipular los datos de las gréficas. En este proyecto
esta libreria ha sido utilizada para crear elementos visuales mas elegantes y vistosos como

el mapa de la C.A. de Euskadi que podemos ver en la Figura 5.4.

Figure 5.4: Mapa de la C.A. de Euskadi usando la libreria D3.js.
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El mapa de la Figura 5.4 se ha realizado utilizando un fichero .geojson que contiene
los datos para representar el mapa. A continuacién podemos ver el fragmento de cédigo

desarrollado més relevante necesario para crear el mapa.

Cédigo 5.3: Trozo de c6digo que genera el mapa con D3.js

d3.json("{{ URL::asset('assets/img/ehu.json') 1}}", function (error, ehu) {

svg.selectAl1l(".subunit")
.data(topojson.feature(ehu, ehu.objects.ehuini).features)
.enter().append("path")
.style("fill", t.url())
.attr("class", function (d) {

return "subunit " +d.id;
D
.attr("d", path);
b;

5.2.2 NVD3

NVD3 es un proyecto que intenta crear graficas y componentes graficos reusables para
D3.js sin eliminar las capacidades de que D3.js provee. Esta libreria es una pequefia
colecciéon de componentes cuyo objetivo es simplificar y mantener estos componentes

muy personalizables manteniéndose alejada de otras herramientas con soluciones mas

NVD3

Figure 5.5: Logo de la libreria para desarrollo de graficas NVD3. Fuente: http://nvd3.org/

acotadas.

Esta libreria se ha utilizado para crear las graficas de series temporales del proyecto. Se
eligid esta libreria sobre D3.js debido a la cantidad de graficas que habia que generar
y porque la funcionalidad interactiva y la libertad de personalizacion de las gréficas es

adecuada para el desarrollo de este proyecto.
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A continuacién podemos ver el fragmento del cédigo que crea la gréfica de lineas que

podemos ver en la Figura 5.6.

Cédigo 5.4: Trozo de c6digo que crea la grafica de lineas mediante NVD3

nv.addGraph(function () {

var chart = nv.models.lineChart()
.useInteractiveGuideline(false)
.duration(350)
.showLegend(legend)
.showXAxis(true)
.showYAxis(true)
.forceY([0, maxValue])

chart.xAxis
.axisLabel(ejeX)
.tickFormat(d3.format('.r"));

chart.yAxis
.axisLabel(ejeY)
.tickFormat(d3.format('.r"));

d3.select('#visualizationLine' + tipo+i+ j+ ' svg')
.datum(data)
.call(chart);

nv.utils.windowResize(function () {
chart.update()
b;
D;

En la Figura 5.6 podemos observar la gréfica de lineas del proyecto que contiene elemen-

tos interactivos.
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Figure 5.6: Gréfica que muestra "Poblacién mayor de 16 afios ocupada en el sector terciario de
Gipuzkoa" utilizando la libreria NVD3.

5.2.3 Leaflet

Leaflet es una libreria de JavaScript de c6digo libre que esta orientada a crear mapas inter-
activos para el movil. Esta libreria es muy ligera y ademas tiene todas las caracteristicas

que la mayoria de los desarrolladores necesitan.

/J'uf .gﬂ‘
JW% J

Figure 5.7: Logo de la libreria para crear el mapa interactivo Leaflet.js. Fuente: http://
leafletjs.com/

Leaflet estd disefiado teniendo en mente la busqueda de la simplicidad, el rendimiento y la
usabilidad. Funciona eficientemente en la mayoria de ordenadores y plataformas méviles,
y puede ser mejorado mediante una gran cantidad de plugins gracias a su amplia comu-
nidad de usuarios y a la buena documentacién. A continuacion podemos ver el fragmento
de codigo mads relevante que crea el mapa interactivo que podemos ver en la Figura 5.8.
Hay que afadir que la leyenda y el sistema de control de afio son plugins que el propio

Leaflet incluye en su documentacion.


http://leafletjs.com/
http://leafletjs.com/
http://leafletjs.com/

40 Material

Cadigo 5.5: Trozo de c6digo que crea el mapa interactivo mediante Leaflet.js

var map = new L.map('mapaleaflet’', {attributionControl: false});
var osmUrl = 'https://api.mapbox.com/styles/v1/ibai93/
ciqcbxo8y000feplthqv2qlxj/tiles/2566/{z}/{x}/{y}7access_token=pk.
eyJ1IjoiaWJhaTkzIiwiYSI6ImNpcWNieDVzNDAwNWVodmt4d2xhbnkweW0if(Q.2
ZJufSjypHugRfz4QwGBow';

var osm = new L.TileLayer(osmUrl, {id: 'mapbox.light', minZoom: 8 maxZoom: 10});

map.addLayer(osm);

map.setView([42.934671, —2.386530], 8);

En la Figura 5.8 podemos observar el mapa interactivo de la C.A. de Euskadi con una

leyenda y un control de afio que cambia con el tiempo.

PAROEN EL PAIS VASCO

Selecciona una comarca

Andorra

Figure 5.8: Mapa interactivo de la evolucién del paro por comarcas de la C.A. de Euskadi uti-
lizando la libreria Leaflet.js.

5.2.4 Fullpage.js

Fullpage.js es una libreria JavaScript que consigue de manera simple y facil crear un sitio
web que ocupe toda la pantalla y utilice el método de Scrolling para navegar. Este permite
la creacién de sitios web de pantalla completa con scrolling ademds de otros elementos

como secciones con deslizadores.
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Figure 5.9: Logo de la libreria para conseguir una web de pantalla completa con
scrollingFullpage.js. Fuente: http://alvarotrigo.com/fullPage/

A continuacién podemos ver el fragmento de cédigo que se encarga de activar nuestro

fullpage.js.

Cédigo 5.6: Trozo de cédigo que crea un sitio web de pantalla completa con Scrolling mediante

Fullpage.js

$('#fullpage').fullpage({
css3: true,
scrollingSpeed: 1000,
scrollOverflow: true,
autoScrolling: true,
fitToSection: true,
fitToSectionDelay: 1000,
navigation: true,
navigationPosition: 'right’',
fixedElements: '.modal’',
touchSensitivity: §,

IR

$.fn.fullpage.setAllowScrolling(false, 'left,right');
$.fn.fullpage.setKeyboardScrolling(false, 'left,right"');



http://alvarotrigo.com/fullPage/
http://alvarotrigo.com/fullPage/




CAPITULO 6.

Conclusiones y trabajo futuro

En este capitulo se explican las conclusiones alcanzadas tras haber finalizado el trabajo y

el posible trabajo futuro que se podria desarrollar a partir de este proyecto.

6.1 Conclusiones

El mundo y la informdtica en particular, estd en constante evolucion y estos cambios
afectan a muchos dmbitos de nuestra sociedad que exigen un constante esfuerzo de adaptacion.
La estadistica institucional no escapa a esta necesidad y busca nuevas formas de conectar
con el publico. El Storytelling es una de las nuevas herramientas que pueden favorecer

esta adaptacion.

El principal objetivo de este trabajo era crear un elemento visual interactivo dentro de la
filosofia del Storyelling. EUSTAT propuso como ejemplo describir la evolucién del mer-
cado de vivienda en Euskadi en el contexto de la dltima crisis econdmica financiera. El
proyecto en concreto trataba de unir datos de diferentes &mbitos como los datos de vivien-
das, poblacién, economia, etc. en diferentes periodos temporales y dmbitos geograficos,

y con ello construir una historia visual e interactiva con texto y graficos animados.

Para conseguir este objetivo se tuvo que realizar un estudio sobre el Storytelling y las
diferentes experiencias desarrolladas hasta el momento. Tras esta investigacion inicial se
decidi6 desarrollar un tipo de Storytelling especifico que contase una historia mediante
un sitio web utilizando los datos de EUSTAT.
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Para la seleccion de datos, paso necesario para decidir el desarrollo de la historia, se tu-
vieron que realizar previamente una investigacion y varios bocetos. Posteriormente, se
hizo un estudio para escoger qué tipos de graficas representarian mejor los datos, siendo
los escogidos, los graficos de lineas y de barras. El paso siguiente consistid en la inter-
pretacion de los datos a partir de las graficas. En este punto, se esboz6 un prototipo o idea

que se presenté en EUSTAT.

Una vez aprobado el prototipo, empezo el proceso de desarrollo del sitio web y a su vez
se realiz6 un estudio sobre los diferentes frameworks y librerias que se necesitarian para
poder realizarlos. Finalmente, se concluyd el desarrollo del prototipo y se alcanzaron los

objetivos propuestos inicialmente.

El desarrollo del proyecto ha tenido sus complicaciones sobre todo en la fase de crear
una historia .La falta de conocimientos previos sobre las pautas necesarias para buscar y
desarrollar una historia a partir de datos y el hecho de que haya muchas formas distintas

de realizarlo han hecho que esta fase fuera mas complicada.

La parte correspondiente al de desarrollo del sitio web no ha sido tan dificil gracias a los
conocimientos previos de que se disponian en el drea de programacién web, sin embargo,

también hubo algunos retos ya que no habiamos utilizado nunca librerias como D3 js.

Hemos trabajado sobre una tendencia real que estd en auge ya que cada vez hay mas
trabajos de este tipo en diversos dmbitos en todo el mundo. Este trabajo y la investigacion

correspondiente pueden ser de utilidad para realizar mas proyectos de este tipo.

6.2 Trabajo futuro

En este proyecto se ha investigado un pequeiia parte de lo que el Storytelling puede abar-
car por lo que las posibles lineas de trabajo son multiples. Se pueden realizar nuevos
proyectos partiendo de éste e incluso generar nuevos. Algunos de los posibles frentes
susceptibles de desarrollarse en futuros proyectos que se han descubierto al realizar esta

investigacion podrian ser:
* Estudio sobre como generar texto dindmico automdaticamente a partir de los datos
de una grafica.

* Estudio sobre los métodos de busqueda de historias (clustering, andlisis de compo-

nentes principales, etc.).



6.2 Trabajo futuro 45

* Hacer que este proyecto actualice los datos de las graficas y el texto cada vez que
los datos de EUSTAT se renueven.

* Desarrollo de nuevos Storytelling utilizando diferentes datos.
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APENDICE A.

Web desarrollada

En este apéndice se muestran todas las "pdginas" que se pueden ver en la web desarrollada
para este trabajo. Esta web estd formada por dos Storytelling distintos, la primera de
ellas responde a la pregunta ; Ha modificado la crisis el modelo economico de la C.A. de
Euskadi? y la segunda a ;Cudl ha sido el impacto de la crisis desde la perspectiva de

género?. En la Figura A.1 podemos ver la pigina inicial al abrir el sitio web.

¢Cual ha sido el impacto de la
crisis desde la perspectiva de
género?

Por IBAI DIEZ ORONOZ
Instituto Vasco de Estadistica EUSTAT
Julio. 13, 2016

fwé

Figure A.1: Pagina inicial de la web desarrollada
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A.1 ;Ha modificado la crisis el modelo econémico de la C.A.
de Euskadi?

Modelo econdmico de la C.A. de Euskadi

La industrializacion del Pais Vasco se produjo en el ultimo tercio del siglo XIX. La siderurgia, la construccion naval,
los bienes de equipo, la maquina-herramienta, la industria quimica, las papeleras, han sido los sectores industriales
tradicionales en la CAE.

La industrializacion se fue extendiendo de la margen izquierda de la Ria de Bilbao en el siglo XIX, hacia el resto de
Bizkaia y a las comarcas de Gipuzkoa. A Araba, llegé el cambio en la segunda mitad del siglo XX.

la atraccion por la vida urbana y la escasa compensacion econémica.

Paralelamente se produjo el éxodo rural a las zonas urbanas durante la expansion econémica. Sus causas fueron ‘

Entre los afios 1960 y 1975 la ganaderia suponia un 40% de la actividad del primer sector, la actividad forestal
aument6 su actividad y el empleo presentaba una tendencia decreciente.

En Bizkaia y en Gipuzkoa la dedicacion al sector primario era principalmente a tiempo parcial, trabajando en la
industria y dedicandose de forma complementaria a la explotacion agricola.

A partir del afio 60, se produjo una aceleracion del sector en Araba aprovechando su estructura rural, llegando a
tener una agricultura rentable.

En cuanto a la pesca, una vez terminada la guerra civil, la industria pesquera entré en un proceso de expansion y
especializacién que se par6 en la segunda mitad de la década de los 70, como resultado de los cambios que se
produjeron en la regulacion del acceso a los recursos pesqueros a escala mundial.

La crisis econémica de finales de los 70 y los efectos de la apertura econémica produjeron un dafio profundo en la
economia vasca, cerrandose empresas y casi sectores enteros.

Figure A.2: Modelo econémico de la C.A. de Euskadi

PARO EN EL PAIS VASCO

Selecciona una comarca

Htoria-Gasteiz

Andorra

Figure A.3: Mapa interactivo de la evolucién del paro por comarcas de la C.A. de Euskadi
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En Gipuzkoa, mientras que la ocupacién en la actividad pesquera se reduce de
forma constante, la actividad agricola tiende a estabilizarse. [§

Personas

Figure A.4: Poblacién mayor de 16 afios ocupada en el sector primario de Gipuzkoa

La ocupacién de la actividad pesquera en Bizkaia se reduce de forma acusada y
la de la actividad agricola-ganadera después de algunos altibajos tiende a
recuperar su ocupacion. f

Agricultura, ganader . @ Pesca, acuicultura

Figure A.5: Poblacién mayor de 16 afios ocupada en el sector primario de Bizkaia
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La ocupacion en la actividad agricola de Araba, que mantiene su estructura
rural, inicia su recuperacion tras la crisis de 2008. [E

Agricultura, ganader @ Pesca, acuicultura

Figure A.6: Poblacién mayor de 16 afios ocupada en el sector primario de Araba

En el sector primario de la C.A. de Euskadi predomina la ocupacion en la
actividad agricola-ganadera frente a la pesquera. Ambas han ido perdiendo
peso econémico y ocupacion aunque se observa una ligera recuperacion en la
actividad agricola. [H

Figure A.7: Comparativa de la ocupacion en las diferentes actividades del primer sector de la C.A.
de Euskadi
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En Gipuzkoa, dentro del sector secundario son claves el papel de la industria
manufacturera y el de la construccion. [B

Industias exactv. @ Industiamanufaciur @ Produccion y diskib_ @ Construccién

Figure A.8: Poblacién mayor de 16 afios ocupada en el sector secundario de Gipuzkoa

El sector secundario en Bizkaia, que es el de mayor ocupacién de la C.A.E. sufre
un cambio de tendencia a partir de 2006, reduciendose la ocupacién en sus dos
actividades principales. B

Industias exiraciv.. @ Industia manufaciur. @ Produccion y distib._ @ Construccion

Figure A.9: Poblacién mayor de 16 afios ocupada en el sector secundario de Bizkaia
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La ocupacion en el sector secundario en Araba es inferior al de Gipuzkoa y
Bizkaia, aunque sufre variaciones similares. [§

Industias extaciv.. @ Industiamanufaciur.. @ Produccion y distib.. @ Construccion

Figure A.10: Poblaciéon mayor de 16 afios ocupada en el sector secundario de Araba

En el sector secundario predomina la industria de manufactura,
tradicionalmente motor econémico de la C.A. de Euskadi, que en 2011 ve
reducida su ocupacion en un 20%. [

Industias extraciv_ @ ndustia manufaciur @ Producciony distib_ @ Construccion
220581

200000

Figure A.11: Comparativa de la ocupacion en las diferentes actividades del segundo sector de la
C.A. de Euskadi
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Las actividades predominantes en el sector terciario en Gipuzkoa son comercio-
reparacion y sector inmobiliario. La ocupacién en el comercio termina con
tendencia decreciente, y en la actividad inmobiliaria sigue creciendo. [#

@ Transpore, almacena . @intermediacion finan__ @ Alquiler, inmobiliar_ @ Administracion pibli on @ Actvidades saniari
Otras acividadesso @ Hogares que emplean

Personas

Figure A.12: Poblacion mayor de 16 afios ocupada en el sector terciario de Gipuzkoa

En Bizkaia, en todo el periodo, la ocupacion en las actividades comercio-
reparacion y sector inmobiliario predominan sobre las demas actividades. Entre
2001 y 2006, el crecimiento de la ocupacién en la actividad inmobiliaria es
mayor y a partir de ese afio evolucionan de forma paralela. [#

Comercioy reparacié_. @ Hosteleria @ Transporte, aimacena . @intermediacion finan__ @ Alquiler, inmobiliar @ Administracion pibii 6n @ Actidades saniari
Otras acividades so.. @ Hogares que emplean

Figure A.13: Poblacién mayor de 16 afios ocupada en el sector terciario de Bizkaia
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Las actividades predominantes en el sector terciario en Araba son desde 2001 el
comercio-reparacién y sector inmobiliario. Esta provincia experimenta los
mayores incrementos de ocupacién en la mayoria de las actividades del sector.

Comercioy reparacié_ @ Hosteleria @ Transporte, aimacena_.  @Intermediacion finan__ @ Alquiler, nmobiliar. @ Administracion pibli.  ® Educacion @ Acividades sanitarl

Figure A.14: Poblaciéon mayor de 16 afios ocupada en el sector terciario de Araba

Las actividades que predominan en el sector terciario de la C.A. de Euskadi son
el comercio-reparacién y la actividad inmobiliaria. Todas las actividades del
sector incrementan su ocupacién salvo administracién publica y la
intermediacién financiera. [@

Comercioy reparacio... @ Hosteleria @ Transporte, aimacena . @Intermediacion finan Alquiler inmobiliar. @ Adminisiracion pibi.
Educacion ®Achvidades sanitari_ @ Otras acividadesso_. @ Hogares que emplean

100000

Figure A.15: Comparativa de la ocupacion en las diferentes actividades del tercer sector de la
C.A. de Euskadi



Web desarrollada 57

Inmersos en un proceso de globalizacién que afecta a todo el mundo, los Ultimos treinta afios la C. A. de
Euskadi esté sufriendo una profunda transformacion.

En el ambito econémico los diferentes sectores han respondido de diferente manera a esos nuevos
condicionantes.

El sector primario ha perdido relevancia, aunque debido a su limitada aportacién a la economia vasca, y al
mercado laboral, su descenso es poco importante en cifras globales.

En el sector secundario, motor tradicional de la economia de la C.A. de Euskadi, el descenso de la actividad
de la industria manufacturera afecta sobre todo a Bizkaia. La construccién se desploma tras el “boom
inmobiliario” que se vivié hasta 2008.

El sector terciario, aunque con un ligero descenso respecto a las cifras del 2006, tiene tendencia positiva en
la mayoria de las actividades de este sector. Todas las provincias, en especial Araba, aumentan las
diferentes actividades, despuntando las actividades hogar con personal doméstico, inmobiliarias,

hostelerfa.
Mientras que el sector terciario se recupera de las crisis, el sector secundario n

Esta situacion estd acelerando la tercerizacién de la economia de la C.A. de Euskadi en detrimento de la
industria, que pierde peso y hace cada vez mas grande la brecha entre los dos sectores.

Se esta produciendo un cambio en la estructura econémica, que esta perdiendo su principal elemento

diferencial: su tejido industrial. La industria hizo posible un desarrollo econémico y social dotando a sus

trabajadores de una estabilidad mayor y de unas condiciones de trabajo mejores que en el resto de las
actividades.

Figure A.16: Este nuevo modelo econdémico, ja qué tipo de sociedad nos lleva?

Una investigacion de Ibai Diez Oronoz para el Instituto Vasco de Estadistica

Fuente: Datos obtenidos del /nstituto Vasco de Estadistica EUSTAT. Los datos estan disponibles para todo aquel que quiera de forma gratuita y libre.

El analisis posterior de los datos, el disefio y desarrollo de la web ha sido realizado por /bai Diez Oronoz.

Figure A.17: Modelo econénmico: Una investigacion de Ibai Diez Oronoz para el Instituto Vasco
de Estadistica
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A.2 ;Cual ha sido el impacto de la crisis desde la perspectiva

de género?

Impacto de la crisis desde la perspectiva de género de la
C.A. de Euskadi

La modernizacion econémica provoco, a finales del s. XIX una intensa incorporacion de las muijeres al

mercado laboral. Las tasas de actividad femenina llegaron al 50%.
El cambio social que produjo esta situacion preocupaba a la clase dirigente, que defendia el modelo de vida
domeéstica. Las mujeres de clase obrera del Pais Vasco, no asumieron los ideales propuestos por los grupos ‘

dominantes.

La presencia de las mujeres en los espacios publicos transformo las relaciones intrafamiliares, y la
organizacion familiar llegé a estar muy alejada de los modelos mas tradicionales.

Para hacer frente a estos cambios, en el primer tercio del s. XX se desarrollaron grandes reformas sociales
encaminadas a cambiar las bases de la familia obrera. La politica social contribuy6 a cambiar la actitud de las
mujeres ante el trabajo fuera del ambito doméstico.

Esta vision no cambié hasta la segunda mitad del siglo XX, momento en el que la actividad fuera del hogar se
convirtié en norma impulsado por cambios culturales, sociales y econémicos. A mediados de los 80 se
produjo la entrada masiva y constante de mujeres al mercado laboral que ha llevado a un reequilibrio por
sexo en el mercado de trabajo.

Figure A.18: Impacto de la crisis desde la perspectiva de género de la C.A. de Euskadi

La ocupacion de ambos sexos en el sector primario es poco representativa
respecto a la ocupacién total y en el periodo estudiado sufre una clara
regresion. Predomina la ocupacién masculina sobre la femenina. [#

Hombres  @Mujeres.

s
H
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Figure A.19: Evolucién de personas ocupadas segtn el sexo en el primer sector de la C.A. de
Euskadi (en miles)
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El sector secundario tiene una ocupacién eminentemente masculina. La
diferencia entre las ocupaciones masculina y femenina era muy acusada
aunque tiende a reducirse. Mientras que la ocupaciéon masculina tiene
tendencia decreciente, la femenina crece levemente. [@

Hombres @ Mujeres

1990 1992 1904 1996 1908 2000 2002 200 2012 2014 2015
Afo

Figure A.20: Evolucién de personas ocupadas segtn el sexo en el segundo sector de la C.A. de
Euskadi (en miles)

En el sector terciario, sector en el que la ocupacion tiene tendencia positiva, la
ocupacion masculina predomina ligeramente sobre la femenina hasta 1996, afio
en el que se invierte esta tendencia. [B

Hombres @ Mujeres

1990 1992 1904 1996 1908 2000 2002 2010 2012 2014 2015
Ado

Figure A.21: Evolucién de personas ocupadas segtn el sexo en el tercer sector de la C.A. de
Euskadi (en miles)
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Ocupacién masculina, que a partir de 2010 se ve superada por una ocupacién
emenina que crece gradualmente hacia un reparto mas igualitario. B

Agrupado - Apilado Hombres @ Mujeres

Figure A.22: Evolucién de ocupados segtin sexo de la C.A. de Euskadi (en miles)

En el sector primario, salvo en el afio 2005, el paro es superior en hombres que
en mujeres, aumentando el paro femenino de manera contundente a partir de
2014. 8

H
&
H

0!
1985 1986 1988 2006 2008 2010 2012 2014 2015

Figure A.23: Distribucion de parados del primer sector segiin sexo de la C.A. de Euskadi (en
miles)
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El paro masculino supera al femenino en el sector secundario de la C.A. de
uskadi. Aunque en algunos momentos los valores de paro femenino y
masculino se han acercado en este sector, la diferencia en la actualidad es
similar a la de 1985. @

Hombres @ Mujeres

1996 1908 2000 2002 2008 2006 2008 2010 2012 2014 2015
Afo

Figure A.24: Distribucién de parados del segundo sector segtin sexo de la C.A. de Euskadi (en
miles)

En la C.A. de Euskadi, en el sector terciario el paro femenino supera al
masculino. Es el sector que contiene el mﬁ/or numero de parados de ambos
Sexos.

Hombres @ Mujeres

H
[

o
1985 1986 1988 2010 2012 2014 2015

Figure A.25: Distribucién de parados del tercer sector segin sexo de la C.A. de Euskadi (en miles)
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Los valores de paro femenino y masculino han tenido diferencias notables en
un periodo largo, pero en la actualidad tienden a equilibrarse. B

Personas (En Mies)

Figure A.26: Evolucidén del paro segtin sexo de la C.A. de Euskadi (en miles)

Acusado incremento del paro en titulados de nivel superior y descenso
importante en el paro de nivel de estudios primarios. [#

2010 201

Figure A.27: Distribucion del paro segtn el nivel de estudios de la C.A. de Euskadi
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Se ha producido una redistribucién del paro en relacién con el nivel de estudios,
llegando a igualarse la tasa de paro en estudios primarios y superiores, siendo
superados éstos por el nivel de paro de los estudios secundarios.

Agrupado . Apilado Primarios @ Profesionalesy Secu_ @ Superiores.

Personas
H

Figure A.28: Comparativa del paro segun el nivel de estudios de la C.A. de Euskadi

Se reduce la diferencia entre parados de ambos sexos con nivel de estudios
primarios. [#

Hombres @ Mujeres

2010 20m

Figure A.29: Distribucion de parados con estudios primarios segtin sexo de la C.A. de Euskadi
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El paro es superior entre las mujeres con estudios secundarios aunque a partir
del 2006 se invierte la tendencia. [#

2010 201

Figure A.30: Distribucion de parados con estudios profesionales-secundarios segtn sexo de la
C.A. de Euskadi

El nimero de parados con nivel de estudios superiores es mayor en mujeres
que en hombres aunque a partir del 2010 se invierte la tendencia.

Hombres @ Mujeres

2010 201

Figure A.31: Distribucién de parados con estudios superiores segtin sexo de la C.A. de Euskadi
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Las rentas de trabajo de ambos sexos experimentan un ligero incremento y la
diferencia entre ambas dista mucho de igualarse. @

Hombres  @Mujeres

Figure A.32: Comparativa de sueldos segin sexo de la C.A. de Euskadi

Desde la perspectiva de género, en la C.A. de Euskadi se han producido estos Ultimos afios cambios que
afectan al modelo familiary social.

En general, se observa una tendencia al equilibrio en la ocupacién, aunque la femenina es algo mayor. Por

sectores hay diferencias: en los sectores primario y secundario, predominantemente masculinos, disminuye

la brecha entre la ocupacién de ambos sexos. En el sector terciario, sin embargo, la ocupacién femenina es
bastante mayor y la diferencia entre ambas ocupaciones aumenta.

El paro, visto desde la perspectiva de género, tiende a equilibrase, aunque hay diferencias segun los
diferentes sectores. Sélo en el sector primario disminuye la diferencia entre el paro de ambos sexos. En los
demas sectores la brecha aumenta. Este aumento desigual se debe a la diferente distribucién de mujeres y

hombres en el empleo, esto es, a la segregacién ocupacional.

El paro, relacionado con el nivel de estudios ha sufrido una redistribucién, aumentando drasticamente el
paro de titulados superiores y disminuyendo acusadamente el paro de titulados con estudios primarios. El
paro en los tres niveles de titulacion es mayor en los hombres aunque las diferencias disminuyen.

Las rentas de trabajo han aumentado ligeramente pero estan muy lejos de igualarse las rentas de hombres
y mujeres.

Figure A.33: ;Llegara nuestra sociedad algtn dia a un modelo igualitario?
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Una investigacién de Ibai Diez Oronoz para el Instituto Vasco de Estadistica

Fuente: Datos obtenidos del /nstituto Vasco de Estadistica EUSTAT. Los datos estéan disponibles para todo aquel que quiera de forma gratuita y libre.

El anlisis posterior de los datos, el disefio y desarrollo de la web ha sido realizado por /bai Diez Oronoz.

Figure A.34: Impacto de la crisis desde la perspectiva de género: Una investigacion de Ibai Diez
Oronoz para el Instituto Vasco de Estadistica
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