UBASOCiales Repositorio Digital Institucional

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

Tipo de documento: Tesis de Maestria

Titulo del documento: Practicas audiovisuales de la cultura adolescente argentina en la era de la
convergencia

n t d d- i0 [' II d-t i II

fecha de defensa para el caso de tesis): 2022

Documento disponible para su consulta y descarga en el Repositorio Digital Institucional de la

Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad de Buenos Aires.
Para mas informacion consulte: http://repositorio.sociales.uba.ar/

Esta obra esta bajo una licencia Creative Commons Argentina. @ @

Atribucion-No comercial-Sin obras derivadas 4.0 (CC BY 4.0 AR) N MO
La imagen se puede sacar de aca: https://creativecommons.org/choose/?lang=es_AR

Repositorio Digital Institucional

£ JUBASOCIales

FACUITAR DF 2IFNCISS SCOIAM TS



Pablo Cristian Fanelli

PRACTICAS AUDIOVISUALES DE LA CULTURA ADOLESCENTE ARGENTINA
EN LA ERA DE LA CONVERGENCIA

Tesis para optar el titulo de Magister

Maestria Interdisciplinaria en Estudios sobre Servicios de Comunicacion Audiovisual

Facultad de Ciencias Sociales
Universidad de Buenos Aires

JUBASOC|ales

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

Director: Dr. Joaquin Linne

Ciudad Autébnoma de Buenos Aires
2021



INDICE

AGRADECIMIENTOS ..ottt ettt et e et ee st een st te e te e stenneaere e, 6
RESUMEN ........oititeeeeeieteeeee et ee ettt ee et ettt et ee e e e e s as st et eseseee st et esn s en st et esn s et nsesens 9
ABSTRACT (EN INGLES) ... ittt sttt ete e eaeane e, 10
GLOSARIO DE TERMINOS ..ottt en e en s 11
INDICE DE GRAFICOS Y TABLAS ... 13
INTRODUGCCION ......coiuiiieeetceeesetetetee ettt es st s et st eseas et eee e st tese s sseaeseenans 16

PRIMERA PARTE

MARCO TEORICO Y ANTECEDENTES .....oooviiiiiiiieecectecee e ete ettt 18
00 R 1 0T [ o3[ ] o PP 18
1.2 La cultura'y comunicacion, los estudios culturales y las practicas sociales.......... 18

1.2.1 Desde la relacion cultura y COMUNICACION .............cevviiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 18
1.2.2 La génesis de la industria cultural y los estudios culturales ........................... 22
1.2.3 Las practicas sociales como fenomeno cultural ..............ccccoviiiieeieeeiiiiiiinnne. 25
1.3 Medios divergentes, innovacion tecnologica y convergencia ..........cccceeeeeeeeeeennnns 31
1.3.1 Desde la divergencia a la innovacion tecnologica..........ccccccevveeveieiiieieeeenennnnn. 31

1.3.2 Laevolucion de la tecnologia al desarrollo de internet como dimensién cultural
38

1.3.3 La tecnologia de la informacion y la comunicacion (TIC) a la concepcion de
CONVErgencCia teCNOIOGICA ........ooeeeieee e 49



1.4 Sociedad de la informaciéon, medios audiovisuales e identidad cultural ............... 53

1.4.1 Desde la conformacion de la sociedad de la informacion, la sociedad del

conocimiento y la sociedad red en el contexto de la estructura social........................ 53

1.4.2 El estudio de los medios de comunicacion audiovisual al desarrollo de los

medios digitales y 1as redes SOCIAIES............uiiiii i 58

1.4.3 Laidentidad cultural a la construccion de la cultura digital: jovenes, generacion

digital e influencers hacia una ciudadania digital.............cccccooriiiiiiiiiiiineee, 66

SEGUNDA PARTE

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION ......cooouiiiiieieiieeee et 73
2.1 ODJEt0 08 ESTUTIO. .. .uuttiiiiiiiiiiiiittetie bbb 76
2.2 Planteamiento del problema de investigacion .............cccccceviiiiiiiiiiieeeee e 77

221 ODbjetivo general ... 77
2.2.2  ODjetiVOS €SPECITICOS ....coiiiiiiiiiiiiiiieee e 77
2.2.3 Preguntas de lainvestigacion ..........ccccoeeeeiii 78
S o 11010 (=S £ 78
2.3 Justificacion de la iINVeSstigacioN...............eiiiiieiiiiiiece e 79

TERCERA PARTE
PRACTICA AUDIOVISUAL: EL MUNDO Y LOS MEDIOS AUDIOVISUALES ................ 81

3.1 Latelevision y los servicios de comunicacion audiovisual................cccouveeeeenn... 81

3.2 Accesos, usos y apropiacion de los medios digitales, internet y redes sociales...83

3.3 Las redes sociales dominan el universo digital..............ccccccuuiimiiiiiiiiiiiiis 89



CUARTA PARTE
LA ERA DE LA CONVERGENCIA EN LA ARGENTINA ..o 94

QUINTA PARTE

PRACTICA AUDIOVISUAL: LOS ADOLESCENTES DE LA ARGENTINA ........c.......... 104
5.1 La cultura adolescente y los medios audiovisuales ............ccccccccceiiiieeeieeiiiinnnnnnn. 104

5.2 Tecnologia en la adolescencia: el reinado es la telefonia modvil inteligente

(ST 0= T o] L0 =) 114

5.3 Cibercultura: la sociabilizacion de los adolescentes con las redes sociales, internet

Y MEAIOS AUAIOVISUBIES ......uuuiii it e e e e e e e e e e e e e e e et e e e e e eaeeeennes 119

5.4 Subcultura adolescente: la identidad digital y la construccion social mediatizada por

o1 1110 [0 1T 131

5.5 Experiencia audiovisual: el camino hacia una ciudadania digital, interactiva e

hiperconectada mediante redes y algoritmOS.........ccooeeeiiiiiiiiiiiiiie e, 140
CONCLUSIONES ... oot e e e e e e et e e e e e et e e e e e e e e e e eanneeeanaaees 150
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ......ooiiieeeeeeeeeeeeee e 159



A la memoria de mi abuela Rina

en reconocimiento a su generosidad, amor y humanidad.



AGRADECIMIENTOS

Agradezco nuevamente a mi querida Rina —quien llegé del Continente europeo (Treviso,
Italia) viviendo momentos de guerra y conflictos sociales— nos ensefié con sus actos,
ejemplos y actitud servicial a ser cordiales, amables y educados con los demas. Mi gratitud
por tus sabias palabras cuando tan solo era un nifio en pleno crecimiento... “No hagas lo

que no te gusta que te hagan a vos” “Vamos, para cuando joven, para cuando piccolino”

”

“Pablo, estudia y hace la tarea sino no salis a jugar a la pelota” “Lustrate los zapatos para
ir presentable” “Sempre avanti, sempre... avanti” entre otros éxitos linguisticos. Tanti grazie
Abuela por tu perseverancia, insistencia y ensefianza porque me diste la herramienta

cultural para empezar a caminar en el ambito personal, educativo y profesional.

Agradezco a mi querida tia y tio, Carolina y Sergio, por el eterno “aguante”, valorar mi modo
de sery el amor incondicional. Porque siempre estan presentes en mi construccion personal

y son parte de las raices que conforman mi genealogia familiar.

Agradezco a mi primo Andrés por estar presente en la construccion de mi identidad en mi
adolescencia. Gracias por crecer conmigo y adquirir juntos el habito de la practica del juego
—tanto en los escenarios reales como digitales— que competiamos diariamente en la calle
asi como también inmersos en las pantallas virtuales. Por el amor de siempre y establecer
ese “codigo” de confianza en un mundo que nos permite hablar sin “hackers” ni “haters” ni

“bots” ni “trol” ni “influencers” ni nada ni nadie que lo interponga.

Agradezco a mi hermana la Lic. Florencia por tu pedagogia y perspectiva psicolégica, tus
palabras concretas, sutiles y certeras de la vida. Por el amor genético que fluye en nuestras
venas y se lleva en el corazon. Gracias a tu expresion, optimismo y ejemplo nos ensefias a
sanar las heridas e intentar lograr una psiquis saludable. Por las fotos que llevaremos juntos
en nuestra memoria interna y por aquella frase reflexiva puesta en tu heladera que dice

“‘donde estan tus pensamientos, estas tu”.

Agradezco a mi mama la Dra. Nélida por tu sabiduria, idoneidad y responsabilidad moral
gue obtiene mi pura admiracion, valoracién y respeto como simbolo a seguir en lo personal

y profesional. Por ser una mujer empoderada a lo largo del tiempo y una guia profesional
6



con el pleno reconocimiento en el ambito publico con mas de 45 afios de servicio al interés
publico en la Argentina. Inmensamente gracias por el amor incondicional, porque siempre
satisfaces mis necesidades béasicas y me acompafias en mi desarrollo, crecimiento y

construccion personal.

Agradezco a mi amour Marie por tu profundo, intenso e inquebrantable amor. Gracias por
acompafarme en cada momento porque con tu ejemplo priorizas los valores humanos.
Sabes que... sos una comunicadora innata —en redes y espacios sociales—y actriz con gran
expresividad corporal. Muchas gracias “Strange Love” por tu sensibilidad, comprension y

generosidad que brindas y en especial por darle vida a mi ser con todo tu corazon.

Agradezco a la excelentisima Universidad de Buenos Aires (UBA) por la propuesta de una
educacion publica de calidad con el prestigio y oferta académica desde el afio 1821. Para
gue continle con esos atributos que me permitieron estudiar alli, ofreciendo siempre la
gratuidad educativa, y asi varias generaciones puedan aprender en el ambito académico

Nacional.

Agradezco a la Facultad de Ciencias Sociales, dicese Sociales UBA, porque me abri6 las
puertas para aprender y desarrollar mi perfil académico, y continuar asi, profundizando mis
habilidades cognitivas, capacidades comunicacionales, competencias profesionales en el

area de interés y conocimiento.

Agradezco a mi director de tesis el Dr. Joaquin Linne por la comprensién, las propuestas y
las criticas constructivas ofrecidas para descubrir, indagar y analizar la estructura social-
tecnolégica. Por tu conocimiento, curiosidad y el andlisis sociolégico en el contexto de
interrelacion con la adolescencia y juventud, los medios de comunicacién y las TIC, los
medios digitales y redes sociales. Eternamente gracias por tu compromiso, profesionalismo
y capacidad analitica que me han guiado por el camino recorrido en este trabajo de

investigacion.

Porque somos investigadores contemporaneos en un mundo de constantes cambios
sociales e innovacién tecnoldgica donde nos abstraemos para observar, indagar y analizar

la etnografia cultural, y al mismo tiempo, ser parte de la transformacion digital.



Agradezco a investigadores, cientificos, profesionales y/o especialistas de las diversas
disciplinas, como asi también, autores embleméaticos del &mbito nacional y referencias del
ambito internacional —que tanto transcurren los espacios educativos online/offline—,
mediante sus aportes literarios, me dieron la posibilidad de sumergirme en la lectura del
conocimiento, nutrirme de las observaciones sociales y adquirir fundamentacion para el

desarrollo empirico.

Agradezco también a la Generacion Z, adolescentes de la Argentina que opinaron,
respondieron y participaron del instrumento de analisis. Gracias por la predisposicion y
colaboracion con el trabajo de campo propuesto en esta tesis. Me han sorprendido con sus
respuestas expuestas y han sido de gran ayuda para reflexionar como avanza el desarrollo

sociocultural de la generacion centennials.

A las nifias, nifios, adolescentes y juventudes decirles que se puede evolucionar formando
redes sociales, dinamicas e interactivas con personas que acompafien a encontrar el
sentido comun, el pensamiento critico y la inteligencia emocional. El futuro se construye en
base a las actividades y practicas que se desempefian en los espacios reales, alli debe
nutrirse la esencia del ser humano, porque los sistemas y procesos tecnolégicos cambian,
pero las personas estan presentes en el desarrollo dinamico, interactivo y virtual de un

mundo globalizado.

Mi gratitud para que aprendamos a vivir en un escenario mas responsable y critico de los
medios audiovisuales, internet, aplicaciones digitales y redes sociales. Para que la
construccion social de la comunicacién y la informacién permitan actuar en plena
convivencia digital, y asi podamos juntos, lograr una comunicacién inclusiva, plural y diversa

dentro del sistema democratico en la Argentina.

A continuacion, la invitacion resulta para que puedan disfrutar la lectura del corpus.

Muchas gracias



RESUMEN

¢,Cuadles son los habitos, costumbres y comportamientos de los adolescentes de Argentina
con relacion a los medios audiovisuales de la industria cultural? ¢ Cuales son los principales
usos, accesos y alcance de penetracion en los adolescentes con el uso de las TIC? ¢ Como
son las identidades de la cultura digital adolescente que subyacen sobre los medios
audiovisuales, medios digitales y redes sociales? ¢ Puede la convergencia del siglo XXI
afectar los usos y apropiaciones de los sujetos sociales sobre el accionar de los medios
audiovisuales? ¢Acaso los algoritmos y redes de conexién dominan nuestros gustos y

preferencias con el avance de la innovacion tecnologica?

La presente tesis plantea explorar, descubrir y conocer las practicas socioculturales de los
adolescentes en el escenario de los medios audiovisuales, medios digitales, redes sociales
y/o aplicaciones digitales durante un periodo de procesos, cambios y transformaciones en
la era de la convergencia politica, econdmica, social y tecnolégica. Propone reconocer
mediante las practicas audiovisuales de la cultura adolescente argentina los usos y
apropiaciones de los medios audiovisuales y digitales en un mundo globalizado,

hiperconectado e interactivo.

PALABRAS CLAVES:

medios audiovisuales — medios digitales — redes sociales — Generacién Z — cultura

adolescente Argentina — cibercultura adolescente — practicas sociales — innovacién

tecnoldgica — estudios culturales — convergencia de medios.



ABSTRACT (EN INGLES)

¢What are the habits, customs and behaviors of teens in Argentina in relation to audiovisual
media on the cultural industry? ¢What are the main uses, access and penetration reach in
teens with the use of information and communication technology? ¢How are the identities
of the digital culture teenager behind the audiovisual media, digital media and social media?
¢, Can the convergence of the XXI century affect uses and appropriations of social subjects
on the actions of the audiovisual media? ¢Can the algorithms and connection networks
dominate our tastes and preferences with the advancement of technological innovation?

The present thesis proposes to explore, discover and know the cultural practices of teens in
the audiovisual media scene, digital media, social networks and or digital applications during
a period of processes, changes and transformations in the era of political, economic, social
and technological convergence. It proposes to recognize through the audiovisual practices
teen in the culture Argentina the uses and appropriation of audiovisual and digital media in

a globalized, hyperconnected and interactive world.

KEY WORDS:
audiovisual media — digital media — social media — Centennial — teen culture Argentina

— teen cyberculture — social practices — technological innovation — cultural studies —

media convergence.
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GLOSARIO DE TERMINOS

APPS Aplicaciones Digitales

ARPA Agencia de Proyectos de Investigacion Avanzados

BIG DATA Datos a gran escala o inteligencia de datos

CECC Centro para los Estudios Culturales Contemporaneos

CELS Centro de Estudios Legales y Sociales

CERN Centro Europeo para la Investigacion Nuclear

CDN Convencion de los Derechos del Nifio

CMSI Cumbre Mundial de la Sociedad de la Informacién

CSC Cuenta Satélite de Cultura

DARPA Defense Advance Research Projects

DNCN Direccion Nacional de Cuentas Nacionales

DNNYA Derechos de las Nifas, Nifilos y Adolescentes

DNU Decreto de Necesidad y Urgencia

DPSCA Defensoria del Pudblico de Servicios de Comunicacion
Audiovisual

DVD Digital Video Disc

ENACOM Ente Nacional de Comunicaciones

ENCCyYED Encuesta Nacional de Consumos Culturales y Entorno Digital

GKO Global Kids Online

GWI Global Web Index

IBM International Business Machines

QUBITS Bits cuanticos

LAD Ley Nacional Argentina Digital

LSCA Ley Nacional de Servicios de Comunicacion Audiovisual

LPIDNNYA Ley Nacional de Proteccion Integral de los Derechos de las

Nifias, Niflos y Adolescentes

M2M Maquina a maquina
NGN Next Generation Networking
NNYA Nifias, Niflos y Adolescentes
A Inteligencia Artificial
IAG Inteligencia Artificial General
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RV

SINCA
SMARTPHONE
STREAMING

TCP/IP
TIC
UNESCO

UNICEF
uIT
VFR
VOD
W3C
WWW

Industria Cultural

Instituto Nacional de Estadisticas y Censos

Internet Protocol (Protocolo de Internet)

Internet Protocol Television

Instituto de Tecnologia de Massachusetts

Internet World Stats

Organizacion de las Naciones Unidas

Over The Top

Poder Ejecutivo Nacional

Politicas Nacionales de Comunicacion

Realidad Aumentada

Real Academia Espafiola

Realidad Virtual

Sistema de Informacion Cultural de la Argentina

Teléfono Inteligente

Retransmision en directo o emision en continuo de contenidos
audiovisuales

Protocolo de Control de Transmisién y Protocolo de Internet
Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura

Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia

Unidn Internacional de Telecomunicaciones

Vinculo Fisico o Radioeléctrico

Video On Demand (Video bajo demanda)

World Wide Web Consortium

World Wide Web
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INTRODUCCION

Cuando hablamos de comunicacién audiovisual la primera referencia se origina en la
relacion del aspecto auditivo y visual. Esta dualidad carece de la perspectiva antropoldgica,
sociolégica, comunicacional y tecnoldgica para comprender ampliamente el conjunto de
factores inherentes sobre la sociedad, los medios de comunicacion y la cultura. La
comunicacion audiovisual estd cada vez mas presente en nuestras vidas mediante la
relacion y la construccién del mensaje y los medios de difusion; el flujo de la informacion y
la aplicaciéon de la innovacién tecnoldgica; los diversos modos de acceso y las formas de

adopcion tecnoldgica; el desarrollo socioeconémico y la gestién del conocimiento.

La lectura del corpus propone introducirse en las areas establecidas a la comunicacion
audiovisual, los medios de comunicacion, la tecnologia de la informacion y la comunicacion
(TIC), los medios digitales y las redes sociales. Analizar a través de las practicas
socioculturales existentes, los usos y apropiaciones de las y los adolescentes! en la
Argentina sobre los medios audiovisuales, examinando los bienes y servicios que adquieren
de la industria cultural (IC). En este aspecto, la propuesta es indagar, explorar y analizar el
entorno mediatico del objeto de estudio para comprender cuales son los comportamientos,
habitos, costumbres, creencias e historias que realizan en las actividades diarias mediante
los diversos accesos, las formas de adopcion, entre otros sentidos de la incorporacion

tecnoldgica que les permite estar inmersos sobre las experiencias audiovisuales.

1 Si bien la Universidad de Buenos Aires mediante Resolucién N” 1158/19 aprob6 el lenguaje inclusivo como
recurso valido en las producciones de documentos académicos. El corpus utiliza el género masculino a modo
de facilitar la lectura y por razones exclusivamente gramaticales haciendo referencia a la diversidad sexual y
de género. En efecto, el autor considera el pleno respeto a los principios, derechos, tratados internacionales
y normativas legislativas nacionales contemplando a mujeres, hombres y LGBTI+ adolescentes en Argentina.

Para mayor informacion sobre proyectos culturales, comunicacién y perspectiva de género |éase Igarzabal,
B. (2020). Comunicacion con perspectiva de género. Ciudad Autonoma de Buenos Aires: Formar cultura.
Plataforma de aprendizaje a distancia para creadores culturales; Chaher, S. (2014). Politicas publicas de
comunicacién y género en América Latina: Un camino por recorrer. Ciudad Auténoma de Buenos Aires:
Comunicacion para la Igualdad; Ministerio de las Mujeres, Géneros y Diversidad (2020). (Re) Nombrar. Guia
para una comunicacién con perspectiva de género.
https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/quia_para una comunicacion_con_perspectiva de_genero_-
mmagyd vy presidencia_de la nacion.pdf
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A partir de miingreso por Concurso Publico Nacional como agente en la gestion publica de
la Secretaria Nacional de Nifiez, Adolescencia y Familia (SENNAF) dependiente del
Ministerio de Desarrollo Social de la Presidencia de la Nacién Argentina, resulta la
motivacion y el interés del actual analisis sobre los sujetos sociales en base a mi capacidad

como profesional de la comunicacién social y los medios de comunicacion.

La presente investigacion se posiciona en el pleno reconocimiento de las Nifias, Nifios y
Adolescentes (NNYA) como integrantes de una sociedad que asume el compromiso de sus
derechos, considerando a la comunicacion, como el derecho humano a la libertad de
expresion (CDN, 1989: Art. 13; LPIDNNYA, 2005: Art. 2); la libertad de buscar, recibir y
difundir informacién e ideas de todo tipo en el aspecto individual y las ideas, pensamientos,
expresiones de los demas integrantes, en el aspecto colectivo social (LSCA, 2009: Art. 2.;
LAD, 2014: Art. 2.; DPSCA, 2016). Al mismo tiempo, propone tomar conciencia colectiva
sobre la injerencia de los medios audiovisuales que constituyen la conformacién de la

ciudadania comunicacional.

El siguiente documento académico utiliza un lenguaje coloquial, descriptivo y concreto con
el propésito que todas, todos y todes les sujetos sociales (provenientes o no, del ambito de
la investigacion o é&reas vinculantes) adquieran la comprension general para lograr
interpretar con exactitud los conceptos aqui planteados sobre los objetivos del campo de

estudio.

En definitiva, el propoésito de la presente tesis en el &rea de las Ciencias Sociales resulta
primordial para fomentar la promocion de una comunicacién responsable, diversa y plural
gue permita garantizar la protecciéon de los derechos humanos y de comunicacion.
Proporcionando asi, las bases epistemoldgicas para la construccion de una sociedad mas
democratica, participativa e inclusiva en un mundo cada vez mas complejo de relacion

analdgica hacia la transformacion digital.
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PRIMERA PARTE
MARCO TEORICO Y ANTECEDENTES

1.1 INTRODUCCION

Esta investigacion permite el abordaje desde el aspecto simbdlico cultural de los sujetos
sociales que conforman el analisis de estudio, por lo que resulta necesario abordar la

etimologia conceptual que sirve para comprender la lectura del corpus.

A modo de guia, se realizara una cronologia de la dimension histérica-contextual y
conceptual sobre las bases tedricas del conocimiento empirico desde el punto de vista
antropoldgico, socioldgico, tecnolégico y comunicacional permitiendo introducirnos en la

situacién problematica planteada para profundizar los objetivos de la investigacion.

1.2 LA CULTURA Y COMUNICACION, LOS ESTUDIOS CULTURALES Y LAS
PRACTICAS SOCIALES

1.2.1 DESDE LA RELACION CULTURA Y COMUNICACION

Introducirnos en el campo cultural requiere un recorrido sistemético, histoérico y conceptual
de varios autores, investigadores y profesionales del area que han descripto con rigor las
teorias de la comunicacion y los axiomas de la cultura. Dos conceptos vinculados entre si

gue tienen relacion a lo largo del tiempo.

Propongo iniciar las bases sobre el camino te6rico aludiendo a la frase historica “el medio
es el mensaje” (McLuhan, 1964), la afirmacion popular permite determinar la construccién
de una relacién simbiética en la que manifiesta la influencia de los medios sobre la sociedad
y como es la percepcion del mensaje que se inserta en las personas. El fildsofo canadiense
Marshall Herbert McLuhan fue uno de los pioneros en el planteamiento de los medios sobre
la injerencia de la vida cotidiana; los medios de comunicacién en la construccion del

mensaje y el efecto que generan sobre la sociedad mediatizada, cuyos procesos de
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mediatizacion producen una gradual transformacion de las practicas sociales y los habitos

culturales (Veron, 1992).

La comunicacion y la cultura establecen sus propios lazos de convivencia permitiendo
observar la realidad no sélo como la podemos ver, sino a través de nuestros lenguajes. Por
lo tanto, el sentido de los mensajes son los medios de comunicacion que establecen
metaforas para la creacion de los contenidos de nuestra cultura, y a su vez, esta
determinada por nuestra forma de comunicar (Postman, 1985; Castells, 1999). Desde el
aspecto antropologico, la cultura como sistema de vida es parte de nuestra propia existencia
permitiendo la construccion de las sociedades que se define mediante simbolos, valores,
tradiciones, costumbres, habitos, procesos y conocimientos. En este sentido, resulta el eje

central para la supervivencia, gestion y desarrollo de una sociedad (Zallo, 2011).

La cultura y la comunicacion estan interrelacionadas y, aun no siendo el Unico factor,
son decisivas en los cambios de modos de vida y en la forma en que se despliega el
sistema mundo. O sea no so6lo cambian ellas sino que contribuyen poderosamente a
cambiar el modelo social y sus relaciones. (Zallo, 2011: 42)

La relacién del vinculo estrecho entre comunicacién y cultura permite establecer que “las
culturas estan hechas de procesos de comunicacion, y todas las formas de comunicacion
se basan en la produccion y el consumo de signos” (Castells, 1996: 448). De todas formas,
el solo hecho de querer delimitar a la cultura desde una sola posible simbiosis, no permite
definir el grado de su complejidad, autonomia y existencia de la misma sino que podemos

concebirla en una interrelacion.

Desde una optica relacional y vertebradora de relaciones sociales; como un sistema y
un proceso de comunicaciones simboélicas efectivas. No se trata asi s6lo de un mero
sistema teérico reproductivo para la cohesion social, sino también de un sistema que
produce, conforma y transmite contenidos, valores, modelos de comportamiento, en
proceso e implicando practicas sociales activas o pasivas. (Zallo, 1988: 24)

La definicion etimoldgica de la palabra cultura proviene del latin cultus. Esta refiere al cultivo
del espiritu humano y de las facultades intelectuales del hombre. “La cultura adquiere
formas diversas a través del tiempo y del espacio. Esta diversidad se manifiesta en la
originalidad y la pluralidad de las identidades que caracterizan a los grupos y las sociedades
que componen la humanidad” (UNESCO, 2001: Art. 1).

A modo de conceptualizar qué entendemos por cultura, adherimos a la definicion realizada
en la Conferencia mundial sobre las politicas culturales de la Organizacion de las Naciones

Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 1982).
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La cultura como el conjunto de los rasgos distintivos, espirituales y materiales,
intelectuales y afectivos que caracterizan a una sociedad o un grupo social. Ella engloba,
ademas de las artes y las letras, los modos de vida, los derechos fundamentales al ser
humano, los sistemas de valores, las tradiciones y las creencias, y que la cultura da al
hombre la capacidad de reflexionar sobre si mismo. Es ella la que hace de nosotros
seres especificamente humanos, racionales, criticos y éticamente comprometidos. A
través de ella discernimos los valores y efectuamos opciones. A través de ella el hombre
se expresa, toma conciencia de si mismo, se reconoce como un proyecto inacabado,
pone en cuestibn sus propias realizaciones, busca incansablemente nuevas
significaciones, y crea obras que lo trascienden. (UNESCO, 1982)

El conjunto de modos de vida y costumbres, conocimientos y el grado de desarrollo
sociocultural permite establecer “la organizacién de la produccion, la estructura de la familia,
la estructura de las instituciones que expresan o gobiernan las relaciones sociales, las
formas caracteristicas a través de las cuales se comunican los miembros de la sociedad”
(Williams, 1961: 58). Por su parte, Dominique Wolton (2004) determina la mundializacion
cultural y su vinculacion con la convivencia cultural a nivel mundial relacionado con el

triangulo conformado por la identidad, la cultura y la comunicacion.

El concepto de convivencia cultural enfatiza a la vez el caracter irreductible de la
identidad y la obligacion de administrar sus relaciones con la sociedad y con la
comunicacion. La identidad ya no es directamente sin6nimo de integracion y unidad.
Aparecen identidades plurales. La mundializacion obliga a revisar, por ejemplo, lo que
se entiende por identidad nacional. Lo cierto es que, a mayor apertura, mayor es la
necesidad de un principio federador como el de identidad, siempre y cuando no sea
demasiado rigido. El universalismo tiene que confrontarse a la vez con los irredentismos
culturales y con las mdltiples formas del diferencialismo. (Wolton, 2004: 93)

En otro orden, podemos definir la etimoldgica de la palabra comunicacion, proviene del
latin communicatio: accion de compartir, intercambiar algo, poner en comudn con los demas
los pensamientos, sentimientos o creencias mediante la transmision de la informacion o el
envio de mensajes. En efecto, podemos afirmar que la relacion intrinseca entre la

comunicacién y la cultura se desarrolla a lo largo de la historia de la humanidad.

El matrimonio entre cultura y comunicacion mantiene relaciones paraddjicas y a menudo
incomprendidas en nuestra sociedad contemporanea. A primera vista, sabemos que no
hay cultura socialmente existente que no tenga un plan intrinseco de difusion y, por
tanto, una comunicacién fehaciente ante determinados sectores sociales, por pequefios
que estos sean. A sensu contrario, si es dificil pensar una comunicacién que no tenga
aspectos creativos y deje de transmitir valores de cultura, mas aun resulta inimaginable
un medio de comunicacion masivo que se limite a transmitir —intocable— la cultura
realizada en otro lugar, aunque soélo sea porque la programacion crea un nuevo sentido.
(Bustamante, 2006: 1)

Esta primera parte del capitulo nos proponemos reflexionar sobre la concepcion de la
cultura considerando su funcion imprescindible con el vinculo estrecho de la comunicacion.
Porque sin considerar la manifestacion de las expresiones culturales, no hay formas de
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comunicar, no existe el dialogo social, por ende, no podemos identificar a los sujetos
sociales que conforman el proceso comunicacional. “La cultura es dialogo, intercambio de
ideas y experiencias, apreciacion de otros valores y tradiciones, se agota y muere en el
aislamiento” (UNESCO, 1982: 4).

La comunicacion en la cultura pasa a ser entonces un campo clave en la lucha contra
todo ghetto, contra toda secta, ya sea por ensimismamiento narcisista o por repliegue
provinciano. Y al abrirnos al reconocimiento de lo que producen o gustan los otros —
tanto las mayorias como las minorias, tanto en lo culto y lo popular como en lo masivo—
la informacién y el trabajo cultural estan poniendo la sociedad, el pais y la region a
comunicar, es decir, se estan fortaleciendo los procesos de democratizacion. Pues la
cultura es el espacio de produccion y recreacion del sentido de lo social, en el cual el
orden y los des—6rdenes sociales se vuelven significantes. (Martin-Barbero, 2005: 133)

La cultura en efecto es hereditaria, modificada y se transmite entre generaciones
produciendo un enriguecimiento cultural, una identificacion de esas interacciones de
contenidos simbdlicos y valores (UNESCO, 1982), cuyo proceso es el resultado de las
tradiciones y la historia en el desarrollo de las préacticas, hébitos, usos, costumbres,

comportamientos u otros factores inherentes para la conformacion de los sujetos sociales.

Por su parte, resulta necesario comprender la diversidad cultural que refiere a las multiples
formas de expresion de las culturas en los grupos sociales del mundo “como medio de
acceso a una existencia intelectual, afectiva, moral y espiritual satisfactoria” (UNESCO,
2001). La diversidad cultural resulta patrimonio comun de la humanidad que se manifiesta

de manera interdisciplinaria en el conjunto de la sociedad.

No sélo en las diversas formas en que se expresa, enriguece y transmite el patrimonio
cultural de la humanidad mediante la variedad de expresiones culturales, sino también
a través de distintos modos de creacion artistica, produccién, difusion, distribucién y
disfrute de las expresiones culturales, cualesquiera que sean los medios y tecnologias
utilizados. (UNESCO, 2005: Art. 4)

Otro aspecto a desarrollar resulta el desempefio global de las industrias culturales (IC) con
el debido reconocimiento, valor e importancia que compone el sector de los medios de
comunicacién que constituyen la mayor practica cultural de la sociedad. Por lo tanto, el
sistema audiovisual tiene vinculacién estrecha en la sociedad de la informacion que se

encuentra organizada por la comunicacién y la cultura (Castells, 1996).

A modo de conclusion, resulta primordial analizar las formas, los medios y las expresiones
de la diversidad cultural en las sociedades como “una condicion esencial para un desarrollo

sostenible en beneficio de las generaciones actuales y futuras” (UNESCO, 2005) sobre la
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hipotesis que “la cultura es un sistema de comunicacion y nuestra sociedad esta cada vez
mas organizada en torno a la produccion, distribucion y manipulacion de simbolos”
(Castells, 1996: 29).

1.2.2 LA GENESIS DE LA INDUSTRIA CULTURAL Y LOS ESTUDIOS CULTURALES

La génesis del concepto sobre la expresion industria cultural (IC) comienza con los estudios
empiricos de la Escuela de Frankfurt y un equipo de investigadores que estuvieron exiliados
en los Estados Unidos luego del régimen nazista en Alemania. Establecieron el clasico libro
“Dialéctica del iluminismo” quienes criticaron la concepcion de una cultura generada por las
masas refiriendose al proceso de industrializacion de produccion masiva sobre las obras
culturales (Adorno y Horkheimer, 1969). Los analisis empiricos se establecieron en la
sociedad capitalista mediante la recepcion de los bienes culturales, que al mismo tiempo,
fueron los consumidores de los productos como mercancia; y el rol de los medios de

comunicacién como empresas que generaban la rentabilidad de sus productos.

Podemos considerar que este es el punto de partida sobre los estudios de los medios de
comunicacion masiva y los analisis del desarrollo cultural que han sido las bases tedricas a
través de la historia, y las conjeturas culturales establecidas por sus investigadores van a
lograr transcendencia empirica, pero al mismo tiempo, sufrirdn las criticas de la coyuntura

sobre el crecimiento econémico, social y tecnologico.

Por su parte, el fildsofo Walter Benjamin, exponente de la Escuela de Frankfurt, establecio
la base de sus pensamientos tedricos en las condiciones de produccién del arte relacionado
con el contexto de las reproductividades técnicas. No concebia el arte como un simple
objeto, sino como un instrumento para difundir conocimiento y como el lenguaje tiene la
capacidad de afectar la conciencia social. El aura se identifica con la originalidad, lo
auténtico y lo Unico que le da valor a la obra de arte, el aqui y el ahora, es decir la esencia
del arte segun Benjamin no es reproducible ni falsificable, y a su vez, tiene un tiempo y un

espacio a partir de su creacion.

En el historico ensayo denominado “La obra de arte en la época de su reproductibilidad
técnica” (1936) el autor expone lo que resulta la perdida de la originalidad del aura fundado

en la reproduccion técnica que desgasta la obra al exhibirse mediante los dispositivos
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tecnoldgicos, produciendo que el valor del objeto solo es percibido de forma singular
mediante la experiencia estética, en otras palabras, una condicion abstracta de la obra a
solo efecto de la admiracion, apreciacion y vivencia. A partir del surgimiento de las nuevas
formas de reproduccion automatizadas como la fotografia, el cine, la produccion en serie y
la imprenta, no fue posible continuar produciendo ni consumiendo el arte como se conocia

en ese periodo historico.

El impulso de los estudios culturales en el contexto social que activa la democratizacion de
la cultura se desarrollo en los afios "50 (y continué a lo largo de los afios) mediante los
pensadores de la Escuela de Birmingham quienes se interesaban por el impacto de la
cultura popular y las préacticas de consumo habitual sobre las clases populares. Los
referentes fueron Raymond Williams y Richard Hoggart, éste ultimo funda en el afio 1964
el Centro para los Estudios Culturales Contemporaneos (CECC, denominado en inglés
Centre of Contemporary Cultural Studies) en la Universidad de Birmingham contribuyendo

al desarrollo académico para las investigaciones sobre los estudios de las IC.

‘La “cultura” no es una préactica; tampoco es simplemente la suma descriptiva de los
“habitos y costumbres” de las sociedades, como tiende a volverse en ciertos tipos de
antropologia. Se inserta en todas las practicas sociales, y es la suma de sus interrelaciones”
(Hall, 1980: 60). La teoria de la cultura es el estudio de las relaciones entre elementos en
“‘una forma general de la vida” que implica las practicas sociales y es la suma de sus

interrelaciones permitiendo comprender el fendmeno cultural donde se insertan los medios.

En este aspecto, Stuart Hall (1980) tedrico cultural y socidlogo, sefiala que el emisor realiza
una operacion de codificacion para realizar un mensaje, el cual esta formado por una serie
de distintos tipos de signos organizados a través de esa operacion de codificacion, y por
ende, este mensaje es decodificado por el receptor segun sus propias circunstancias. Los
procesos de codificacion y decodificacion (encoding/decoding) intervienen en una
combinacion de codigos produciendo una asimetria donde las condiciones de la emision de
un mensaje nunca son las mismas que las de su recepcion. A consecuencia de esta
relacion, se determina que la comunicacion no es por si mismo un proceso lineal de
transmision de la informacién; y los cédigos que intervienen en la recepcion estan

relacionados con el espacio y lugar que cada persona ocupa en la sociedad.
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Segun Raymond Williams (1981), referente de la escuela britanica, planteando realizar una
definicion sobre el desarrollo de la cultura indicd que se requiere distinguir una gama de
significados que permite encontrar el sentido. En primer lugar, pone de manifiesto el
desarrollo de la propia mente para definir una persona que es culta 0 una persona con
cultura. Por otro lado, el desarrollo de la cultura relacionado con los intereses culturales y
las actividades culturales. Finalmente, destaca las obras y las artes humanas intelectuales
gue caracterizan los medios de estos procesos para el desarrollo de la cultura.

Por su parte, analizar la complejidad de la sociologia de la cultura durante los afios "50
puede clasificarse en dos aspectos: el lado idealista denominado el “espiritu conformador”
de un modo de vida global que expresa las actividades especialmente las culturales,
configurando la cultura como el sistema significante que se comunica, reproduce,
experimenta y se investiga. Por otra parte, el lado materialista que define un orden social
global de la cultura como producto constituido por otras actividades sociales, considerando
como elemento las manifestaciones de las practicas sociales y la produccién cultural
(Williams, 1981).

Por consiguiente, Williams (1981) introduce la sociologia cultural que se encarga de los
procesos sociales en el desarrollo cultural e incluye las ideologias que se producen sobre
las formas de produccién cultural. En el area de las ciencias sociales, se considera a
la ideologia como el conjunto normativo de emociones, ideas y creencias colectivas que

son compatibles entre si y estan especialmente referidas a la conducta social humana.

Por otro lado, a finales de la década del "80 y principios de los "90, el economista espafiol
y tedrico cultural Ramon Zallo, proporciona una perspectiva de reproduccion ideoldgica y

social sobre las IC a modo de acercarnos a la definicion precisa.

Son un conjunto de ramas, segmentos y actividades auxiliares productoras y
distribuidoras de mercancias con contenidos simbdlicos, concebidas por un trabajo
creativo, organizadas por un capital que se valoriza y destinadas finalmente a los
mercados de consumo, con una funcién de reproduccion ideoldgica y social. (Zallo,
1992: 9)

A medida que las industrias culturales (IC) se establecieron en los mercados y
contribuyeron en la conformacion social, se comienza a incorporar la nocion de las
industrias creativas o economias creativas. Expandiendo asi, el concepto de origen y

haciendo referencia al conjunto de las actividades que involucra el factor de la economia a
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la creatividad y el capital intelectual, como ejes principales para la creacion, produccion y

comercializacion de los bienes y servicios.

Una economia general de la cultura como objeto de estudio porque —vista como un
objeto de estudio para una ciencia social como la economia— la cultura nace de actos
de creacion simbdlica, tiene procesos de trabajo y valorizacion peculiares por su propia
naturaleza, supone siempre algln proyecto estético y comunicativo independientemente
de su calidad, se plasma en objetos o servicios culturales y demandados por tales, y
tiene una eficacia social por su percepcion social en forma de disfrute, conocimiento y
vertebracion colectiva. (Zallo, 2007: 219)

A los efectos de conceptualizar qué son las industrias culturales (IC), adherimos a la
definicion realizada en la Convencion Internacional para la proteccién y promocion de la
diversidad de las expresiones culturales de la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2005) mediante el cual se establece a todas

aquellas industrias que producen y distribuyen bienes o servicios culturales.

A las actividades, los bienes y los servicios que, considerados desde el punto de vista
de su calidad, utilizacién o finalidad especificas, encarnan o transmiten expresiones
culturales, independientemente del valor comercial que puedan tener. Las actividades
culturales pueden constituir una finalidad de por si, o contribuir a la produccién de bienes
y servicios culturales. (UNESCO, 2005: Art. 4)

A modo de conclusion, se entiende a la actividad de la IC como las que representan o
transmiten valores artisticos, estéticos, simbdlicos y/o espirituales, cuyos bienes y servicios
culturales mediante el procedimiento de la cadena de valor se genera la creacion,
produccion y comercializacion de los mismos “como portadores de identidad, de valores y
sentido” (UNESCO, 2001). En definitiva, se trata de los sectores “que tienen como objeto
principal la creatividad, la produccién o reproduccién, la promocion, la difusion y la
comercializaciébn de bienes, servicios y actividades de contenido cultural, artistico o
patrimonial” (UNESCO, 2010).

1.2.3 LAS PRACTICAS SOCIALES COMO FENOMENO CULTURAL

La connotacion del término consumo desde el aspecto econOmico, genera varias
controversias en torno a la investigacion cultural que contempla su utilidad y la recepcion
en la ciudadania (Garcia Canclini, 1999: 80). No obstante, podemos analizar su significado
mediante la accion y el efecto de consumir desde la antropologia social permitiendo asi

examinar la complejidad del comportamiento simbélico que define la sociedad.
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Desde la perspectiva sociolégica, el socidlogo francés Pierre Bourdieu (1979) define al
habitus como el conjunto de esquemas generadores donde la sociedad se relaciona con
las personas, en este aspecto, define como las personas aprenden a percibir y reconocer
el mundo en el cual interactian sus practicas. Los esquemas generadores se encuentran
socialmente estructurados, es decir, han conformado en la historia un conjunto de practicas
sociales con las relaciones significantes producidas entre si por las personas, esto
determina la dimension estructurante. Por otro lado, se construye en la relacién con la
posicion social de las personas que la producen, estableciendo asi la dimension
estructurada. En este sentido, comprendemos que el habitus se constituye como lo indica

Bourdieu en la siguiente conceptualizacion.

Sistemas de disposiciones duraderas y transferibles, estructuras estructuradas
predispuestas a funcionar como estructuras estructurantes, es decir, como principios
generadores y organizadores de practicas y de representaciones que pueden ser
objetivamente adaptadas a su meta sin suponer el propdésito consciente de ciertos fines
ni el dominio expreso de las operaciones necesarias para alcanzarlos, objetivamente
"reguladas" y "regulares" sin ser para nada el producto de la obediencia a determinadas
reglas, y, por todo ello, colectivamente orquestadas sin ser el producto de la accién
organizadora de un director de orquesta. (Bourdieu, 2007: 86)

Las condiciones estructurales donde se realizan las practicas sociales de las personas,
varian acorde a la posicion social (y los intereses asociados) y segun sus habitus que
actian como la estructura del aprendizaje y conocimiento mediante las experiencias

duraderas de una posicion social.

El habitus es a la vez un sistema de esquemas de produccién de practicas y un sistema
de esquemas de percepcion y apreciacién de las practicas. Y en los dos casos, sus
operaciones expresan la posicion social en la cual se ha construido. En consecuencia,
el habitus produce practicas y representaciones que estan disponibles para la
clasificacion, que estan objetivamente diferenciadas; pero no son inmediatamente
percibidas como tales mas que por los agentes que poseen el cddigo, los esquemas
clasificatorios necesarios para comprender su sentido social. (Bourdieu, 1988: 134)

Las practicas de consumo estan relacionadas con la estructura de clase donde se inserta
la persona en la sociedad, debido al condicionamiento por los diferentes niveles y las
condiciones de capital, econdmico y cultural. Las condiciones de clase que otorga el factor
econdémico, generan distinciones simbodlicas, y por lo tanto, la clase alta determina los
gustos culturales. En contraposicion, los que tienen menos capital deben aceptar los gustos
culturales y naturalizar “la condicion social” porque no pueden conseguir los medios para

comprender las obras artisticas (Bourdieu, 1984).
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A raiz de esto, Bourdieu (1984) establece que los diversos habitus de clase esta
condicionado por las necesidades econdmicas. Por ende, la estética de las clases
trabajadoras resulta una estética dominada que estd definida por “las condiciones de
estética” de la clase dominante y que éstos son los que pueden desarrollar una mirada

objetiva de la cultura.

De esta manera, podemos observar la diversidad de los gustos culturales que se establece
por la estructura de clase y las desigualdades sociales, desarrollado asi por el estilo de vida
gue practican y sus habitus como el conjunto de condicionamientos asociados a una clase
particular de condiciones de existencia. Finalmente, segun la perspectiva critica de
Bourdieu (1984) los habitus constituyen la lucha de clases establecido en la lucha por los
estilos de vida y los consumos culturales que cumplen con la legitimacion de las diferencias

sociales.

En la region, analizar la cultura del consumo permite mencionar los aportes realizados por
los autores latinoamericanos Jesus Martin-Barbero y Néstor Garcia Canclini quienes han
observado, investigado y cuestionado las formas de consumo durante las transformaciones
socioculturales realizado por los cambios politicos, tecnologicos y econémicos durante la
década del 80 y los "90 en América del Sur.

Para continuar pensando el sentido del consumo cultural, Néstor Garcia Canclini escritor,
profesor, antropdlogo y critico cultural argentino, nos invita a reflexionar desde la
observacion racional vinculado con el comportamiento social. ¢ Cuéles son los consumos
en la sociedad y porqué la gente consume mas? o en su defecto, menos productos y/o
servicios culturales. El autor efectia una critica sobre el modelo convencional que establece
la necesidad basica de las personas para consumir bienes y servicios, asi como también
para satisfacer esas necesidades como una relacion de gustos y actitudes habituales
(Garcia Canclini, 1999).

Para analizar la concepcion del consumo Garcia Canclini define seis modelos tedéricos
enfocado desde diversas areas pragmaticas. En primer lugar, el consumo como el lugar de
reproduccion de la fuerza de trabajo y expansién del capital; en segundo lugar, el consumo
es el lugar donde las clases sociales compiten por la apropiacién del producto social; en

tercer lugar, el consumo constituye el lugar de diferenciacion social y distincion simbolica
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entre los grupos; en el cuarto lugar, el consumo como sistema de integracion y
comunicacion; en el quinto lugar, el consumo como escenario de objetivacion de los deseos,
0 bien como el proceso ritual, definiendo a los bienes como accesorios materiales que
establecen el sentido; y por ultimo, al consumo como el ritual “cuya funcién primaria consiste

en darle sentido al rudimentario flujo de los acontecimientos” (Garcia Canclini, 1999: 87).

En dicho contexto histérico, propuso analizar la construccion del sentido y repensar el rol
gue ocupa el factor del consumo sobre los consumidores, establecido luego de la pérdida
econdmica ocurrida en varios paises de América Latina durante la década del 80 y a partir
del posicionamiento de las empresas privatizadas que han tomado el control del sistema.
El enfoque analitico de Garcia Canclini propone reflexionar en qué lugar se encuentra
ubicada la cultura con su relacién social y como resulta su posicionamiento en las
actividades cotidianas.

Vincular el consumo con la ciudadania requiere ensayar una reubicacion del mercado
en la sociedad, intentar la reconquista imaginativa de los espacios publicos, del interés
por lo publico. Asi el consumo se mostrard como un lugar de valor cognitivo, Util para
pensar y actuar significativa, renovadoramente, en la vida social. (Garcia Canclini, 1995:
55)
A los efectos de conceptualizar qué son las practicas culturales, se define como “el conjunto

de procesos de apropiacién y uso de productos en los que el valor simbdlico prevalece
sobre los valores de uso y cambio, o donde al menos estos Ultimos se configuran

subordinados a la dimension simbolica” (Garcia Canclini, 1993: 34).

El estudio del consumo cultural aparece, asi, como el lugar estrategico para repensar el

tipo de sociedad que deseamos, el lugar que tocara a cada sector, el papel del poder

publico como garante de que el interés publico no sea despreciado. Conocer lo que

ocurre en los consumos es interrogarse sobre la eficacia de las politicas, sobre el destino

de lo que producimos entre todos, sobre las maneras y las proporciones en que

participamos en la construccion social del sentido. (Garcia Canclini, 1999: 49)
Por otro lado, nos encontramos con Jesus Martin-Barbero, quien establece que la accion
de consumir surge de las propias practicas sociales desde la apropiacién cultural y de los
usos de la comunicacién, resultando aquellas actividades que producen sentido a la vida;
los medios de comunicacién son un fendémeno cultural que constituye el espacio de
constitucion de las identidades y de las comunidades, donde las mediaciones esta la
recepcion de la informacion, se generan los conflictos de intereses y el consumo de bienes

simbdlicos (Martin-Barbero, 1987; Mata, 1994 y Sunkel, 1999).

El espacio de reflexion sobre el consumo es el espacio de las practicas cotidianas en
cuanto lugar de interiorizacion muda de la desigualdad social, desde la relacion con el
propio cuerpo hasta el uso del tiempo, del habitat, y de la conciencia de lo posible en
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cada vida, de lo alcanzable e inalcanzable. Pero lugar también de la impugnacion de
esos limites, de la expresidn de deseos, de subversion de cédigos y movimientos de la
pulsién y el goce. ElI consumo no es solo reproducciéon de fuerzas sino también
produccion de sentido, lugar de una lucha que no se agota en la posesion de los objetos,
pues pasa aun mas decisivamente por los usos que le dan forma social y en los que se
inscriben demandas y dispositivos de accién que provienen de diferentes competencias
culturales. (Martin-Barbero, 1987: 231)

Podemos acercarnos a la concepcion de consumo como resultado del proceso social de la
apropiacion de los productos, bienes o servicios culturales de las personas y las relaciones
de clases donde subyacen las practicas sociales. El lugar de los conflictos de clases, donde
la desigualdad y la participacion social se disputan indistintamente la distribucion y

apropiacion de los bienes (Castells, 1974; Garcia Canclini, 1995).

Desde el punto de vista de las clases sociales, el consumo es a la vez una expresion y
un medio, es decir una practica social, que se realiza de acuerdo con determinado
contenido (ideolégico) y que concreta al nivel de las relaciones de distribucion las
oposiciones y las luchas determinadas por las relaciones de produccion.

Como todo proceso social, el consumo esta determinado por las reglas generales del
modo de produccion, por la matriz social en que se inscribe. Pero esta determinacion se
produce a diferentes niveles y con efectos especificos si se tiene en cuenta la diversidad
de significaciones sociales del consumo: apropiacion del producto, por las clases
sociales; reproduccion de la fuerza de trabajo, en lo que concierne al proceso de
produccion; reproduccién de relaciones sociales, en lo que concierne al modo de
produccion en su conjunto. (Castells, 1974: 499)

Por lo expresado en las definiciones de las teorias culturales, se considera a partir de ahora
gue debemos hablar de las practicas. Se definen como la accién individual humana, cuya
etimologia define a la habilidad o experiencia que se consigue o se adquiere con la
realizacion continua de una actividad. A modo de conceptualizar, en el sentido de la teoria
de las précticas sociales de forma colectiva, las “practicas” se establecen de la siguiente

manera.

Un tipo de comportamiento rutinario que consta de varios elementos, interconectados
entre si: formas de actividades corporales, formas de actividades mentales, "cosas" y
su uso, un conocimiento de fondo en forma de comprensién, know-how, estados de
emocioén y conocimiento motivacional. Una practica, una forma de cocinar, de consumir,
de trabajar para investigar, de cuidarse a uno mismo o a los demas, etc., se forma, por
asi decir, un 'bloque' cuya existencia depende necesariamente de la existencia y la
interconexion especifica de estos elementos, y que no puede reducirse a ninguno de
estos elementos individuales. Del mismo modo, una préactica representa un patrén que
puede completarse mediante una multitud de acciones Unicas y, a menudo, Unicas que
reproducen la préactica (una cierta forma de consumo de bienes puede completarse
mediante muchos actos reales de consumo). (Reckwitz, 2002: 250)

En este sentido, los sujetos sociales actian como portadores de una practica y/o de muchas

practicas diferentes donde “las actividades de comprension, conocimiento y deseo son
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elementos necesarios y cualidades de una practica en la que participa el individuo
individual, no cualidades del individuo” (Reckwitz, 2002: 250). Por ende, no solo debemos
entender a las practicas sociales, como una forma de acciones humanas y palabras que
expresan las experiencias y/o comportamientos corporales, sino una “forma rutinaria en la
gue se mueven los cuerpos, se manejan los objetos, se tratan temas, se describen cosas y
se entiende el mundo” (Reckwitz, 2002; Schatzki, 1996).

Las teorias de las practicas sociales en el ultimo milenio han cambiado como respuesta a
las dinamicas de la sociedad cuya necesidad es abordar correctamente las acciones reales
humanas y materiales de la vida cotidiana. En primer lugar, las practicas consisten en
elementos distintos e interrelacionados donde se reconocen sus significados, las
expresiones corporales y los objetos materiales. Por otra parte, las practicas ocurren
también por acciones inmediatas y se establecen como entidades propias (Schatzki, 2002;
Shove et. al, 2012).

En otro orden, segun el sociologo y tedrico cultural aleman Andreas Reckwitz (2002),
clasifica la teoria de las préacticas realizando una distincién entre dos modelos clasicos para
entender las acciones humanas y el orden social. Por un lado, esta el “homo economicus”
por el cual se “explica la accién recurriendo a propdésitos, intenciones e intereses
individuales; el orden social es entonces un producto de la combinacién de intereses
Gnicos.” Y por el otro lado, encontramos el “homo sociologicus” por el cual se “explica la
accion apuntando a normas y valores colectivos, a reglas que expresan un "deber" social;

el orden social esta garantizado por un consenso normativo” (Reckwitz, 2002: 245).

A modo de conclusién, proponemos desde este trabajo de investigacion emplear la
concepcion de la practica o practicas sociales a los fines de analizar, observar y comprender
el desarrollo cultural de los sujetos de estudio que componen la estructura social.
Entendiendo asi que el advenimiento de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) y las transformaciones de los medios de comunicacién se proporcionan en las nuevas
practicas socioculturales permitiendo el desempefio de diversas actividades simultaneas
mediante la multiplicidad de las pantallas y los dispositivos tecnolégicos en un mundo

globalizado, hiperconectado e interactivo.
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1.3 MEDIOS DIVERGENTES, INNOVACION TECNOLOGICA Y CONVERGENCIA

1.3.1 DESDE LA DIVERGENCIA A LA INNOVACION TECNOLOGICA

Propongo para iniciar este camino tedrico-tecnolégico, analizar y reflexionar sobre la
historia de la humanidad, la cual esté llena de revoluciones que podemos definir como la
agricola, industrial, demogréfica, tecnoldgica, cultural e intelectual. Segun la teoria de

Darwin (1859) decia que la evolucién tenia que ver con la adaptacion a la nueva realidad.

Los seres humanos vamos construyendo la capacidad mental que nos permite desarrollar
la forma de aprender, descubrir e inventar nuestras estructuras linglisticas. Desde los
comienzos, los humanos somos animales sociales (homo sapiens) capaces de transmitir
informacion y descubrir nuevos conceptos a través del lenguaje. Asi hos encontramos con
el primer invento de la humanidad que es el lenguaje, un sistema de comunicacion
estructurado que permite la unién entre los humanos y los animales. El lenguaje es
considerado universal debido a que nos ofrece la posibilidad de expresar nuestras

experiencias y permite que seamos interpretados mediante el cédigo linguistico.

Uno de los grandes hitos en la historia de la comunicacion que causo la primera gran
revolucién cultural tiene como origen a su principal precursor Johannes Gutenberg, quien
utilizé6 un procedimiento técnico cuyo funcionamiento permitia sustituir la madera por
metal, fabricando la produccion de moldes de fundicion capaces de reproducir tipos
metélicos suficientemente regulares como para permitir la composiciéon de textos. El
resultado es la revolucion de la imprenta que brindé la posibilidad de realizar mdltiples
ejemplares de libros facilitando el acceso a la escritura y el conocimiento a un gran nimero

de personas a nivel mundial.

Segun la reflexion empirica del empresario e informatico Bill Gates (1997), la imprenta es
el invento que cambid la forma de transmitir informacion, provocando la unién de las

sociedades y los continentes en todo el mundo.

Fue el primer medio de comunicacion de masas. Por primera vez, el conocimiento, las

opiniones y las experiencias podian transmitirse de una forma portatil, duradera y

facilmente disponible. A medida que la palabra escrita extendié el horizonte de la

poblacion lejos de la aldea, la gente empez6 a preocuparse por lo que sucedia en el

mundo mas amplio. En las ciudades mercantiles surgieron rapidamente imprentas y se

convirtieron en centros de intercambio cultural. Saber leer fue una capacitacion
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importante que revoluciond la educacion y cambio las estructuras sociales. (Gates,
1997: 11)

Posteriormente, el orfebre aleman Johannes Gutenberg confeccion6 mediante el disefio
impreso la edicion de la Biblia de 42 lineas conocida como “la Biblia de Gutenberg”. El libro
realizado mediante la produccién en serie produjo el desarrollo de copias impresas en el
menor tiempo posible en relacion a los manuscritos de la época. En definitiva, podemos
afirmar que el invento de la impresion tipogréfica con tipos moviles metalicos fue el origen
al libro moderno provocando radicales transformaciones en la politica, la religion y las artes

de la época.

Los cambios producidos por la imprenta son comparados con las transformaciones en el
Siglo XX originado a raiz de la revolucion informatica que ha producido la modificacion del
medio ambiente y los sentidos en la moderna “Galaxia de Gutenberg” creando un nuevo

mundo para la humanidad mediante la incursion de la tecnologia (McLuhan, 1985).

El hombre, ese animal que construye instrumentos, sea el lenguaje, la escritura o la
radio, se ha dedicado desde hace mucho tiempo a ampliar uno u otro de sus érganos
sensoriales, pero lo ha hecho de tal modo que todos los restantes sentidos o facultades
han sufrido extorsion. Si bien han pasado por tal experiencia, los hombres han omitido
constantemente, sin embargo, hacerla seguir de observaciones. (McLuhan, 1985: 11)

Del mismo modo, es preciso reconocer el avance que ha producido la tecnologia mediante
los cambios socioculturales sobre la evolucion de la humanidad. En este sentido, Bill Gates
explica “la red interactiva global transformara nuestra cultura tan radicalmente como la

imprenta de Gutenberg transformo los tiempos medievales” (Gates, 1997: 11).

A los efectos de conceptualizar qué constituye la tecnologia, se entiende como la ciencia
aplicada a la solucién técnica de problemas concretos de forma sistemética y racional,
referido al conjunto de conocimientos técnicos, cientificamente ordenados, que permiten
disefiar y crear ambientes, servicios que facilitan la adaptacion al medio ambiente y la

satisfaccion de las necesidades esenciales y los deseos de la humanidad.

Como la tecnologia es la continuaciéon de la evolucion por otros medios, comparte el
fendmeno de la aceleracion exponencial. La palabra deriva del griego tekhné, que
significa «oficio o arte», y logia, que significa «estudio de», de modo que una
interpretacion de «tecnologia» es «estudio de la habilidad de un oficio», entendiendo
por «oficio» la actividad de dar forma a los recursos necesarios para un fin practico.
Utilizo la palabra «recursos» y no «materiales» porque la tecnologia comprende también
la produccion de recursos o materiales, como la informacion. (Kurzweil, 1999: 33)
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En otro orden, el hecho historico significativo que indica el comienzo a la era de la
informacion fue la creacion del primer aparato de transmisiones eléctricas denominado
telégrafo. De esta manera, el inventor Samuel Morse realiz6 el dia 6 de enero de 1833 su
primera demostracion publica de dicho dispositivo eléctrico. Asimismo, logré perfeccionar
el cédigo de sefales, a base de puntos y rayas, conocido mundialmente como el “Cddigo
Morse” que podia transmitir en sefiales eléctricas la informacion emitiéndose a largas

distancias de un extremo a otro.

A raiz de lo acontecido, Samuel Morse fue quien realizé la primera demostracion publica el
dia 24 de mayo de 1844 enviando el siguiente mensaje biblico: “¢ what hath God wrought?”
(¢, qué nos ha traido Dios?) cuyo acontecimiento resulto ser emitido desde la Camara de la
Corte Suprema en el Capitolio de Washington D.C., Estados Unidos hasta la estacion

ferrocarril B&O (actualmente B&O Railroad Museum) de la ciudad de Baltimore, Maryland.

De igual importancia historica, el cientifico Alexander Graham Bell (1876) interesado en los
sistemas de educacion para sordos logré conseguir la concesion de la patente para su
invencion, produciendo asi el dia 10 de marzo de 1876 la construccién del dispositivo
denominado teléfono. Al respecto, utilizé un transmisor liquido para generar la vibracion del
diafragma provocando que una aguja vibrara en el agua y que la variacién de la resistencia
eléctrica en el circuito produzca la emision del sonido. Entonces, Alexander Bell pronuncio
la reconocida frase: “mr. Watson, come here | want to see you” (sefior Watson venga aqui,
quiero verlo) expresion para llamar a su ayudante mecanico Thomas Augustus Watson.
Posteriormente, el dia 25 de enero de 1915 se realiz6 la primera llamada telefénica
transcontinental desde la ciudad de Nueva York, Estados Unidos y fue recibido por su

ayudante Thomas Augustus Watson en la ciudad de San Francisco, Estados Unidos.

La tecnologia también implica una trascendencia de los materiales utilizados para
contenerla. Cuando los elementos de un invento se unen exactamente como
corresponde producen un efecto de encantamiento que trasciende a las partes. Cuando,
en 1875, Alexander Graham Bell conecté accidentalmente con un alambre dos bobinas
en movimiento y solenoides (nucleos de metal envueltos en alambre), el resultado
trascendio los materiales con los que habia trabajado. Por primera vez, al parecer de
modo méagico, se transportaba la voz humana a un lugar remoto. La mayoria de los
montajes son simplemente eso: montajes al azar. Pero cuando los materiales -y, en el
caso de la tecnologia moderna, la informacién— estdn montados como deben estarlo, se
produce la trascendencia. El objeto montado termina por ser mucho mas que la suma
de sus partes. (Kurzweil, 1999: 33)
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Ahora bien, la primera revolucion en el escenario audiovisual comenzé por la creacion de
los hermanos franceses Lumiére, quienes inventaron el cinematografo, dicho dispositivo se
trata de un aparato que consistia en una caja de madera con un objetivo y una pelicula
perforada de 35 milimetros. El equipo tecnoldgico permitia a través de una manivela rodar
las fotografias instantdneas que componian la secuencia de fotos (cuya duracion no era

mas de un minuto) y luego facilitdé proyectar la filmacion sobre una pantalla.

En efecto, el invento fue patentado el dia 13 de febrero de 1895 y ese mismo afo, los
hermanos franceses Lumiére rodaron la primera pelicula llamada “La sortie des ouvriers
des usines Lumiere a Lyon Monplaisir” (Salida de los obreros de la fabrica Lumiére en Lyon
Monplaisir). Por esta razon, el acontecimiento historico establecié el origen del cine
considerandose asi la primera exhibicion comercial el dia 28 de diciembre de 1895 en el

reconocido Saldn Indio del Gran Café de Paris, Francia.

En otro orden, aparece la revolucion sonora originado por el descubrimiento de la radio, asi
el comienzo del dispositivo tecnoldgico esta lleno de controversias que se disputa entre
varios paises sobre cual resulto ser el origen de su creacion. A los efectos de conceptualizar
gué constituye la radio, se entiende como el medio de comunicacion basado en el envio de
sefiales de audio mediante la modulaciéon (de su frecuencia o amplitud) de ondas

electromagnéticas.

A fin de comprender las bases cientificas de la radio, se concibe por un lado en 1873 con
el desarrollo a través del fisico escoces James Clerk Maxwell quien formula la teoria de las
ondas electromagnéticas, y luego en 1887, mediante los descubrimientos del fisico aleman
Heinrich Rudolf Hertz sobre el desarrollo del efecto fotoeléctrico, la propagacién de
las ondas electromagnéticas y las formas para producirlas y detectarlas. En consecuencia,
la unidad de medida de la frecuencia se denomina hercio o Hertz en honor a su apellido.

Con el propdsito del inicio de la radio, el italiano Guillermo Marconi se instalé en una finca
gue tenia la familia en Pontecchio, cerca de Bolonia y logré construir un emisor de ondas
constituido como el primer sistema de radio en 1895. Posteriormente, se instalo en
Inglaterra y es asi que el dia 14 de mayo de 1897 se envid la primera comunicacion
inaldmbrica a través de mar abierto a una distancia de seis kildbmetros desde el canal de

Bristol, Inglaterra a la Ciudad de Penarth, Gales.
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Al mismo tiempo, el fisico ruso Aleksandr Stepanovich Popov también ha construido
simultaneamente el primer receptor de radio en 1894 que fue presentado ante una gran
audiencia de especialistas cientificos en la Universidad de San Petersburgo, Rusia; algo
similar al dispositivo tecnoldgico que habia disefiado Marconi. A raiz de este acontecimiento
historico, resulté ser el procedimiento legal por el cual el Gobierno de Rusia efectud el

reclamo de la creacion de la radio como pais originario del mismo.

Por su parte, el ingeniero espafiol Julio Cervera quien habia trabajado en el laboratorio
privado de Guillermo Marconi durante tres meses en 1898, segun las investigaciones
realizadas habria desarrollado la radio once afios antes que el italiano Marconi. Por su
parte, Marconi ya habia sido quien invento la telegrafia sin hilos para la transmisién de
sefales sin sonido. A consecuencia del evento planteado, Julio Cervera profundizé las
investigaciones realizadas y logra transmitir la voz humana (no sefiales) sin hilos entre las

ciudades Javea de Alicante e Ibiza de Espafia en 1902.

Cabe destacar en el contexto histérico mundial de la comunicacion, el acto del fisico e
ingeniero electromecéanico Nikola Tesla, fue quien realizd la primera demostracion publica
de una transmision de radio en 1894 y luego patent6 la idea del invento en 1896. Producto
del acontecimiento realizado —y debido de la apropiacion de la patente de la invencion que
habia sido adquirido por el italiano Marconi— Nikola Tesla realiz6 la demanda ante la Corte
Suprema de los Estados Unidos logrando asi obtener nuevamente la propiedad de la
patente en 1943 y finalmente consagrado como el auténtico inventor de la radio.

A raiz de los acontecimientos enunciados, la necesidad de comunicar mediante el
dispositivo tecnolégico incentivd en la sociedad la intencibn de exteriorizar los
pensamientos, ideas o emociones mediante el invento del dispositivo de la radio. Entonces
el acontecimiento emergente no se hizo esperar, transcurria el dia 27 de agosto de 1920
cuando 4 (cuatro) jovenes médicos llamados Luis Romero Carranza, César Guerrico,
Miguel Mujica y Enrique Telémaco Susini conocidos popularmente como “Los locos de la
Azotea” transmiten a través de un equipo precario la Opera Parsifal de Richard Wagner

desde la cupula del Teatro Coliseo en la Argentina.

35



El hecho histérico desde nuestro punto geografico marcaria el inicio de la radiodifusion en
Argentina y también considerado la primera transmision radiofonica del mundo.
Posteriormente, los médicos colaborarian en el inicio de la industria del cine sonoro, como
asi también, algunos de los actores cumplieron luego una funcién importante para el
nacimiento de la television en la Argentina. El evento radiofonico acontecido de
transcendencia mundial, permite mencionar la promocién del médico Enrique Susini como
el primer locutor del pais, expresando las siguientes palabras en el momento de la

inauguracion de la radio en la Argentina.

Sefioras y sefiores: la Sociedad Radio Argentina les presenta hoy el festival sacro de
Ricardo Wagner, Parsifal, con la actuacion del tenor Maestri, el baritono Aldo Rossi
Morelli y la soprano argentina Sara César, todos con la orquesta del teatro Costanzi de
Roma, dirigida por el maestro Félix von Weingarten. (Ulanovsky, 1995: 14)

Inexorablemente, el acontecimiento mundial que origind el fendbmeno del sistema
audiovisual de los medios de comunicacion resultd ser la aparicion de la television, es decir,
una nueva revolucién esta vez producto de la difusion masiva de la comunicacién de masas.
A los efectos de conceptualizar qué constituye la television, se define como un sistema de
transmision para la recepcion de imagenes y sonidos a distancia mediante ondas

electromagnéticas.

A fin de comprender el origen de la era de la television, el surgimiento inicia con la invencion
del disco de Nipkow, se trata de un dispositivo mecanico y una fuente de luz que permitio
proyectar escenas ordenadas sobre ldminas de selenio. El invento fue creado por Paul
Nipkow y luego patentado en 1884, logrando asi capturar imagenes en movimiento, pero el

dispositivo no obtuvo la eficacia necesaria para consolidarse en la préactica.

Por consiguiente, las investigaciones continuaron con el inventor escocés John Logie Baird
quien en su laboratorio de Londres el dia 26 de enero de 1926, realiz6 una exclusiva
audiencia invitando a un periodista y miembros de la Royal Institution of Great Britain para
establecer la primera demostracion publica de lo que se denomind segun la etimologia

griega téle (lejos) y visio (vision), es decir, la definicion es ver a la distancia.

Posteriormente, Baird en 1927 logré transmitir la misma sefial de imagen con un alcance
de 438 millas utilizando una linea de teléfono entre Londres y Glasgow. Al siguiente afio en

1928, el creador John Logie Baird fundé la empresa Baird TV Development Co y repitio la
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experiencia de la transmision estableciendo asi la primera sefial de television transatlantica

desde Londres, Inglaterra a la ciudad de Nueva York, Estados Unidos.

Como resultado del invento tecnoldgico, la television en Argentina comienza el dia 17 de
octubre de 1951 introducido por varios pioneros de la radiofonia, entre los que se encuentra
su precursor, Jaime Yankelevich. La primera transmision de television nacional se realiz
con la emision del discurso de Eva Perdn desde la Plaza de Mayo en Buenos Aires. En este
sentido, los precursores de la radiofonia copiaron el formato, la estructura y los contenidos

gue se realizaba con la radio y lo trasladaron a la television Argentina.

La instalacién de la television, inaugurada el 17 de octubre de 1951, fue, por completo,
obra de gente de radio. Desde la iniciativa, planteada por Jaime Yankelevich, hasta sus
primeros rostros, locutores hasta ese momento conocidos sélo por su voz a través de
los micréfonos de Radio Belgrano como Jaime Més, Isabel Marconi, Adolfo Salinas y el
mitico Guillermo Brizuela Méndez. Junto al pionero César Guerrico, Yankelevich habia
comprado en los Estados Unidos el primer transmisor de banda alta, la antena de 50
metros de alto y los primeros 200 televisores. El director de camaras de la transmisién
inaugural fue nada menos que Enrique T. Susini. (Ulanovsky, 1995: 206)

Los avances tecnoldgicos resultan producto de la implementacién de la innovacién cuyo
acto o efecto es tornarse nuevo o renovar e implica introducir una novedad al mercado. A
modo de conceptualizar qué constituye la innovacién, se entiende a la aplicacion de nuevas
ideas, conceptos, productos, servicios y/o practicas con la intencion de ser Utiles para el

incremento de la productividad y la competitividad.

Podemos comprender que la innovacion tecnoldgica resulta asi la utilizacion exitosa o
comercializacién de un nuevo producto o proceso de la tecnologia. Segun la taxonomia del
inglés, politico cientifico y tecnolégico Keith Pavitt (1984), establece la competencia de los
sectores tecnoldgicos en el sistema capitalista para el desarrollo econémico y social. En

este sentido, la industria tecnoldgica se clasifica en cuatro grupos a saber:

a) basadas en ciencia, que se caracterizan por tener un alto gasto en investigacion y
desarrollo y por desarrollar tecnologias que benefician a todas las actividades; b)
intensivas en escala, que comprenden a las tipicas industrias oligopolistas altamente
intensivas en capital, con elevadas economias de escala y gran complejidad técnica y
empresarial; ¢) industrias de proveedores especializados, definidas por la alta
diversificacion de la oferta y la gran capacidad de innovacion; y d) industrias dominadas
por proveedores, las més tradicionales, con procesos de innovacion que provienen de
otros sectores mediante la compra de materiales y bienes de capital. (Bascolo et al.,
2012: 66)

Por lo expuesto, podemos afirmar que resultan tanto producto de la tecnologia como la

innovacion los factores del crecimiento econémico, cuyo efecto permite que las empresas
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productoras de diversos dispositivos, productos y/o sistemas informaticos establezcan la

produccion de los cambios tecnoldgicos en la actualidad.

A modo de conclusion, mediante los avances de la tecnologia y la trayectoria de los eventos
histéricos podemos reconocer: en primer lugar, la revolucion del lenguaje, mediante las
formas y los modos de interaccion con la informacion; en segundo lugar, la revolucion de la
escritura mediante el uso de signos y simbolos para transmitir informacion; en tercer lugar,
la revolucion de la imprenta donde la reproduccion en serie permitio la difusidbn masiva; en
cuarto lugar, la revolucién audiovisual mediante la transmision audiovisual para la emision
de la informacion; y en el quinto lugar, como consecuencia de los procesos evolutivos
tecnoldgicos, aparece la masificacion de las TIC que modificaron el modo de comunicarnos

en el mundo.

1.3.2 LA EVOLUCION DE LA TECNOLOGIA AL DESARROLLO DE INTERNET COMO
DIMENSION CULTURAL

El conjunto de las revoluciones expresadas nos ayuda a explorar la problematica sobre
cémo influye la tecnologia y los dispositivos técnicos inventados en el crecimiento de la
condicién humana; mediante las practicas sociales logramos observar estos procesos de
adopcion a la tecnologia que la sociedad adquiere e incorpora al statu quo. En definitiva,
como producto de la innovacién tecnoldgica podemos afirmar que la constante aceleracion

en la creacion de los mecanismos tecnoldgicos parece no tener limites de progresion.

La aceleracion de la innovacién tecnologica permite comprender con mayor exactitud el
prondstico de la Ley de Moore (1965), nombre concedido por la autoria de Gordon Moore
cofundador de Intel Corporation quien junto a Robert Noyce crearon la empresa en 1968.
Por su parte, Intel Corporation resulta ser el mayor fabricante de circuitos integrados
(microprocesadores) del mundo que permite el funcionamiento de las computadoras (el

mercado esta dominado por pocos actores).

El histérico articulo de la revista Electronics publicado el dia 19 de abril de 1965 establece
la teoria de la Ley de Moore (1965) al afirmar que el nimero de transistores en un chip se
duplicara cada dos afios, manteniendo el mismo (o menor) costo y en el mismo espacio. La

certeza de Moore propone determinar el poder de la informatica mediante el crecimiento de
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forma exponencial, y en este contexto tecnolégico, como consecuencia resulta el avance
de la tecnologia de la informacion y la comunicacién (TIC). Entendiéndose asi, que la
informética es la ciencia que administra métodos, técnicas y procesos con el fin de

almacenar, procesar y transmitir informacion y datos en formato digital.

El interrogante que surge ante los cambios de la innovacion tecnoldgica resulta la pregunta
¢la tecnologia permite cambiar acorde a las necesidades del desarrollo de las sociedades?
A modo de mapear y clasificar, a continuacion se realizara un breve recorrido historico por
los acontecimientos importantes que establecen las generaciones sobre la evolucion
informética en la innovacién tecnoldgica. Como expresa el informatico y arquitecto
estadounidense Nicholas Negroponte (1995), los seres humanos hemos conseguido
digitalizar la informacién, auditiva y visual a bits que constituyen el ADN de la informacion y

mediante la combinacion de sonido, imagen e informacion que se llama multimedia.

Tabla 1: Generaciones sobre la evolucién de la informéatica
Primera Generacion de Computadoras (1940 — 1955)

La primera etapa consiste en las computadoras que funcionaban con valvulas y tubos al vacio que
permitio el desarrollo de la electrénica. La primera computadora programable, luego de una serie de
procesos para descubrir el adecuado método para realizar computos automatizados, se desarrollé la
denominada Z1 en 1936 que se trataba de una calculadora mecéanica binaria que operaba con
electricidad. Luego se desarrolla la Z2 entre los afios 1936 y 1939, y finalmente la Z3 en 1941 que
fueron creadas por el ingeniero alemén Konrad Zuse considerada la primera maquina programable y
completamente automatica.

Posteriormente, se cred la maquina Harvard Mark | por la empresa IBM en Estados Unidos en 1944
como la primera computadora electromecanica, construida por un equipo bajo la direccién del ingeniero
Howard Aiken. El dispositivo media 18 metros de largo, dos metros de ancho y pesaba 70 toneladas.
Al mismo tiempo, los servicios de inteligencia en Inglaterra que lograron descifrar los cédigos secretos
de las comunicaciones alemanas, construyeron el Colossus (Colossus Mark | y Colossus Mark 2) la

primera computadora programable eléctrica.

En 1946, se construye la primera computadora electrénica de propdsito general, denominada Electronic
Numerical Integrator And Calculator (ENIAC, Integrador Numérico Electrénico e Informatico) tenia

aproximadamente 18 mil valvulas, pesaba 30 toneladas y llegaba a consumir 150 Kw.

En 1951, comenzé a funcionar la Electronic Discrete Variable Computer (EDVAC en espaiiol
Computadora Electrénica de Variables Discretas) que a diferencia de la ENIAC no era decimal sino
binaria. Considerada la primera computadora en utilizar un programa informatico de almacenamiento y
fue creada en 1949 por el laboratorio de investigacién de balistica de la Universidad de Pensilvania,

Estados Unidos.
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En el mismo orden, se construye la primera computadora comercial a gran escala denominada
Universal Automatic Computer (UNIVAC, en espafiol Computadora Automatica Universal) disefiada en
los Estados Unidos en 1951. La misma se programaba tocando alrededor de 6.000 llaves y conectando

cables a un panel.
Segunda Generacion de Computadoras (1958 — 1964)

Durante el afio 1947, John Bardeen, William Shockley y Walter Brattain en los laboratorios Bell
inventaron el transistor, un dispositivo electronico semiconductor utilizado para entregar una sefial de
salida en respuesta a una sefial de entrada.

En 1953, Jay Forrester construye una memoria magnética, luego en 1957 Jack S. Kilby construye el
primer circuito integrado y finalmente en 1959, Maurice Wilkes inventa la microprogramacion que
simplificé el desarrollo de la unidad central de procesamiento (CPU).

Los avances tecnoldgicos permitieron el desarrollo de la segunda generacion de computadoras que se
caracteriza por la sustitucion de la valvula de vacio por los transistores, acompafiado del uso de
memorias de nudcleo de ferritas y tambores magnéticos para almacenar la informacién, los cuales
permitieron la fabricacion de computadoras de menor tamafio, caracterizadas por una mejor potencia,
rapidez y fiabilidad. Ademas, se desarrollaron nuevos lenguajes de programacion denominados Cobol
y Fortran.

El mercado de las computadoras comienza a progresar y asi las empresas desarrollaron los modelos
con transistores entre los que se encuentran la IBM 1401, las Honeywell 800 y la serie 5000, UNIVAC
M460, IBM 7090 y 7094, NCR 315, RCA 501 y 601, Control Data Corporation con el modelo
CDC1604, entre otros. Por su parte, también la marina de los Estados Unidos desarrollo el primer

simulador de vuelo denominado Whirlwind |.
Tercera Generacion de Computadoras (1964 — 1971)

Establecido por el avance de los circuitos integrados que permitié economizar los gastos de produccion,
aumentoé la capacidad de procesamiento y permitié reducir el tamafio de las maquinas. Aparece la
memoria virtual, la multiprogramacion y los sistemas operacionales complejos que también producian
menor consumo de energia eléctrica.

Por lo tanto, el dia 7 de abril de 1964 se presenta la computadora IBM 360 que determina el comienzo
de la tercera generacion de computadoras, el modelo utiliza placas de circuito impreso con multiples
componentes elementales que pasan a ser reemplazadas con placas de circuitos integrados. La
magquina causo6 gran impacto en el mundo de la computacién que se fabricaron mas de 30000 equipos
y la empresa IBM logro destacarse como un icono de la computacién. Finalmente, en 1965 surge el
primer mini computador comercial denominado PDP-5 desarrollado por la empresa Digital Equipament
Corporation (DEC).

Cuarta Generacion de Computadoras (1971 — 1981)

Comienza la etapa de las computadoras personales, los elementos que conforman la CPU ahora se

almacenan en un circuito integrado conocido como microprocesadores y se desarrollé el chip. A
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comienzos de 1971, la empresa Intel presenta el primer chip denominado Intel 4004 de cuatro bits y
luego en 1972 se cred el primer procesador de ocho bits denominado Intel 8008.

Podemos establecer que las principales computadoras fabricadas de esta generacion correspondieron
a la empresa IBM mediante los procesadores 8088, 8086, 80286, 80386, 80486, 80586 o Pentium,
Pentium II, Pentium IIl y Celeron de Intel. Por su parte, Apple Computer desarrolla la Macintosh y la
Power Macintosh con gran capacidad de generacion de graficos y sonidos por los potentes

procesadores Motorola serie 68000 y PowerPC.
Quinta Generacion de Computadoras (1982 — 1989)

A comienzos de la década de los “80, ocurre grandes acontecimientos tecnologicos en las areas de la
microelectronica y la computacién como el desarrollo del software CADI CAM, CAE, CASE, la
inteligencia artificial, sistemas expertos, redes neuronales, teoria del caos, algoritmos genéticos, fibras
Opticas, telecomunicaciones, entre otros aspectos que establecieron el comienzo de esta etapa.

La quinta generacion es originada por un proyecto de Japén en 1982, con el objetivo de construir
ordenadores con tecnologia mas avanzada y lenguajes de programacion mas potentes para los
dispositivos tecnolégicos. Por otro lado, se realiza la construccion del primer superordenador con
capacidad de proceso paralelo creado por Seymour Cray y la compafia Control Data Corporation
denominado CDC 6600. Otro aspecto de la generacién, es el almacenamiento de informacion digital
en gigabytes y aparece el DVD (Disco Versatil Digital) es un tipo de disco 6ptico utilizado para

el almacenamiento de datos.
Sexta Generacion de Computadoras (1990 — Actualidad)

La sexta generacion de computadoras ha revolucionado el mercado de la tecnologia informatica, los
equipos cuentan con arquitecturas paralelas y vectoriales que agilizan las operaciones y facilitan el
almacenamiento de informaciéon. Por ejemplo, procesadores de la empresa Intel con las marcas
denominadas Intel Core i3, i5 y luego i7 de dos o cuatro nucleos cuyas velocidades de reloj superan
ampliamente los 3.4 Ghz.

La sexta generacion se denomina a la era de las computadoras inteligentes basadas en redes
neuronales artificiales o inteligencia artificial. Dentro de las caracteristicas de la sexta generacion
encontramos las computadoras portétiles (laptops), computadoras de bolsillo (PDAs), dispositivos
multimedia, dispositivos maviles inalambricos (SPOT, UPnP, smartphone, otros), reconocimiento de
Vvoz y escritura, computadoras opticas (luz, sin calor, rapidas), computadoras cuanticas (electrones,
moléculas, qubits), la mensajeria y el comercio electrénico, la realidad virtual (RV), las redes
inalambricas (WiMax, WiFi, Bluetooth), el stuper computo (procesadores paralelos masivos) y las

memorias compactas (discos duros externos USB, smartMedia, PCMCI).

Fuente: Elaboracion propia en base a sitios web especializados en tecnologia informatica.

Segun las proyecciones tecnoldgicas del astrofisico britanico Stephen Hawking, establece
gue el futuro de la tecnologia sera el desarrollo de la informatica cuantica, “la incertidumbre

cuantica no solo significa que los instrumentos humanos sean incapaces de medir ninguna
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cantidad con precision. Significa que el Universo mismo no "conoce" ninguna cantidad con
absoluta precision. Esto se aplica tanto a la energia como a cualquier otra cosa” (White y
Gribbin, 1992: 146). El autor considera que lo dificil sera su implementacién en la practica.

Las maquinas cuanticas utilizan bits cuanticos o qubits, a diferencia de los bits clasicos de
las computadoras actuales que se representan en 0y 1, los qubits cuanticos pueden ser 0
y 1 a la vez esto facilita un importante aumento en la velocidad de procesamiento de los
datos e informacion. Por su parte, la empresa tecnoldgica International Business Machines
Corporation (IBM) ha presentado el primer ordenador cuantico para uso comercial
denominado IBM Q System One que combina tanto computacion cuantica como tradicional
y posee un sistema de 20 qubits. Ademas, indicé que tiene en posesion un equipo
tecnoldgico de 53 qubits (IBM, 2019). Por otro lado, también la empresa Google indico que
esta trabajando con un procesador cuantico de 72 qubits denominado Bristlecone, el cual
llegara a la supremacia cuantica permitiendo resolver problemas complejos y procesar gran

cantidad de algoritmos para alcanzar con facilidad la inteligencia artificial (1A) (Kelly, 2018).

El objetivo del laboratorio de IA de Google Quantum es construir una computadora
cuantica que pueda ser utilizada para resolver problemas del mundo real. Nuestra
estrategia es explorar aplicaciones a corto plazo utilizando sistemas que sean
compatibles con un ordenador cuéntico universal corregido por error a gran escala. Para
gue un procesador cuantico pueda ejecutar algoritmos mas alla del alcance de las
simulaciones clasicas, requiere no s6lo un gran nimero de qubits. Fundamentalmente,
el procesador también debe tener bajas tasas de error en las operaciones légicas y de
lectura, como puertas de unay dos bits (Kelly, 2018).

Otro aspecto de la innovacion tecnoldgica, resultd la evoluciébn de los dispositivos
telefonicos como producto de desarrollo tecnolégico hacia la telefonia movil. De esta
manera, resulté ser la forma de comunicacion entre diversos dispositivos que no estan
conectados mediante la union de cables. En decir, el medio de transmision se realiza a

través del aire y la forma de emisién del mensaje se envia por ondas electromagnéticas.

Por su parte, el Director Martin Cooper de la empresa Motorola el dia 3 de abril de 1973
realizd la primera llamada por un teléfono movil desde la ciudad de Nueva York a quien
resultaba ser el rival comercial de la época Joel Engel de los laboratorios Bell de AT&T.
Este acontecimiento define la inauguracion del primer celular denominado Motorola
DynaTac 8000x el cual se present6 oficialmente en el afio 1984. En efecto, el dispositivo

tecnoldgico innovador pesaba 800 gramos y la bateria tenia una autonomia de una hora.
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A modo de mapear y clasificar, se realizara un breve recorrido histérico sobre las

generaciones de la red de telefonia movil a fin de comprender la evolucion de la tecnologia.

Tabla 2: Generaciones de las redes de tecnologia movil

Primera Generacion (1G)

Las redes de telefonia mévil comenzaron a expandir en la década del 80, surge la primera generacion

que utilizaba tecnologia analdgica.

Estandares: NMT (Nordic Mobile Telephone) - AMPS (Advanced Mobile Phone System) - TACS (Total
Access Communications System). Velocidad: 1kbps a 2,4 kbps. Frecuencia: 800 - 900 MHz.

Servicios: Permite solo transmisién de voz.

Segunda Generacién (2G)

La segunda generacion de tecnologia mévil pasa de analdgica a la tecnologia digital.

Banda de frecuencia: 850 - 1900 MHz (GSM) y 825 - 849 MHz (CDMA). Velocidad: 14kbps a 64
Kbps. Estandares: GSM (Sistema Global para Comunicaciones Méviles), 1S-95 (CDMA) utilizado en
América y partes de Asia, JDC (Celular Digital Japonés) (basado en TDMA) utilizado en Japén, iDEN
(basado en TDMA). Acceso de la tecnologia: FDMA (acceso mdltiple por divisién en frecuencia) -
TDMA (acceso mudltiple por division en tiempo) CDMA (acceso multiple por division en cédigo).
Servicios: Voz digital, SMS (short message service), roaming internacional, conferencia, llamada en

espera, transferencia de llamadas, bloqueo de llamadas, nimero de identificacién de llamadas.
Segunda Generacion Evolucion (2.5G)

La evolucion a las redes méviles de 2.5G incluye nuevos servicios como EMS es el envio de mensajeria
mejorado, incluye melodias e iconos (EMS equivale a 3 0 4 SMS) y MMS (Multimedia Messaging
System) permite la insercién de imagenes, sonidos, videos y texto.

Un MMS se puede enviar en forma de diapositiva y también en un video de no mas de 15 segundos.
Para brindar los servicios fue necesario una mayor velocidad de transferencia de datos mediante las
tecnologias GPRS (General Packet Radio Service) de 56 Kbps a 115 Kbps y EDGE (Enhanced Data
rates for GSM Evolution) hasta 384 Kbps.

Tercera Generacién (3G)

A partir del afio 2000 surge la necesidad de aumentar la capacidad de transmision de voz y datos para
ofrecer servicios de conexién a Internet por banda ancha, videoconferencia, television y descarga de
archivos.

Estandares: UMTS (Universal Mobile Telecommunications System) en Europa (ETSI) - CDMA 2000
en Estados Unidos (ANSI) basado en la tecnologia CDMA (IS-95). Velocidad: 384Kbps a 2Mbps.

Frecuencia: Aproximadamente 8 a 2,5 GHz.

Cuarta Generacion (4G)
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El sistema movil de la red 4G esta basado en el protocolo IP. La tecnologia de esta generacion permite
brindar alta velocidad con una mayor banda de ancho para la prestacion de servicios de voz y datos
como television mavil de alta calidad, servicios multimedia, videoconferencia y mayor velocidad de
internet movil.

Estandares: LTE (Long Term Evolution) nuevo estandar de la norma 3GPP como una evolucién de la
norma 3GPP UMTS (3G) con un nuevo concepto de arquitectura. Velocidad: 100 Mbps en movimiento

y 1 Gbps cuando no se esta en movimiento. Ancho de Banda: 5-20 MHz hasta los 40 MHz.
Quinta Generacion (5G)

La tecnologia de la red 5G se encuentra en periodo de expansién permitiendo mayor velocidad de
conexion a internet desde 10Gbps y mayor banda de ancha ofreciendo la posibilidad de conectar mas
cantidad de dispositivos tecnoldgicos. En este sentido, la norma internacional denominada IMT-2020

proporciona el despliegue de las pruebas y actividades para el desarrollo de la red 5G (UIT, 2015).

Fuente: Elaboracion propia en base a la UIT y sitios especializados en tecnologia maovil.

Se espera que la quinta generacion de tecnologias méviles —5G— conecte a personas,
cosas, datos, aplicaciones, sistemas de transporte y ciudades en entornos de redes de
comunicaciones inteligentes. A tal efecto, deberia transportar un ingente volumen de
datos con mucha mas rapidez, conectar de manera fiable un gran numero de
dispositivos y procesar volumenes sumamente grandes de datos con el minimo retardo.
(UIT, 2019)

Debido a la implementacion de la innovacion tecnologica mediante los avances del mundo
de la informética y las comunicaciones, se produjo una revolucion digital resultando asi la
creacion de internet. La etimologia de internet proviene del acronimo en inglés de las
palabras international (internacional) y network (trabajo en red), respecto a su definicién en

espafol se conoce popularmente como la red internacional, red mundial o la red de redes.

Los antecedentes mencionados sobre los inventos del telégrafo, teléfono, la radio y la
informatica permitieron el desarrollo de internet generando un cambio de paradigma a nivel
mundial. El resultado resulta ser un mecanismo potente de gran difusién, un medio de
comunicacién e informacion a gran escala, que favorece la interaccién entre los usuarios y
la interrelacion entre las computadoras mediante redes de conexion sin considerar la
localizacion geografica.

Puesto que la comunicacion mediatiza y difunde la cultura, las mismas culturas, esto es,

nuestros sistemas de creencias y codigos producidos a lo largo de la historia, son

profundamente transformadas, y lo seran més con el tiempo, por el nuevo sistema
tecnolégico. (Castells, 1996: 360)

En el contexto histérico de la posguerra fria con Rusia, surge la iniciativa de desarrollar
internet por el Departamento de Defensa de los Estados Unidos que solicité a un grupo de

investigadores la creacion de una red de comunicaciones militares ante la posible amenaza
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de un ataque nuclear. La concepcion inicial se basaba en la construccion de una red con
un sistema descentralizado cuyo objetivo permitiera el funcionamiento operativo y la

interconectividad ante la posible destruccion de los equipos tecnoldgicos.

Las primeras descripciones registradas que se conocieron fueron sobre el concepto de la
red galactica y las bases sobre las interacciones sociales en la red, que se establecieron
en los memorandums escritos por Joseph Licklider realizado en el Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (ITM, en inglés MIT por Massachusetts Institute of Technology) durante
agosto de 1962. Posteriormente, en el mes de octubre de ese mismo afo, el informatico
inglés Licklider fue el director quien creo el programa de investigacion informatica de la
Advanced Research Projects Agency (ARPA, es espafiol Agencia de Proyectos de
Investigacion Avanzados) para profundizar en el desarrollo de la red; ARPA cambi6 su
nombre en 1971 por Defense Advance Research Projects Agency (DARPA), luego en 1993
volvi6 a denominarse ARPA vy finalmente en 1996 volvid nuevamente a denominarse

DARPA como se lo conoce actualmente al organismo oficial (Leiner et al., 1997).

Al margen de las circunstancias en el orden internacional, en agosto de 1969 se cre0 la red
experimental denominada Advanced Research Projects Agency Network (ARPANET, en
espafiol Red de trabajo de la Agencia de Proyectos de Investigacién Avanzados) con el
objetivo de producir la conexion de las 4 (cuatro) computadoras de las Universidades de
Estados Unidos. Como por ejemplo, resulta el Instituto de Investigacion Stanford en San
Francisco (ISSF), la Universidad de California en Los Angeles (UCLA), la Universidad de
California en Santa Barbara (UCSB) y la Universidad de Utah.

Por esta razén, el dia 29 de octubre de 1969 el profesor Leonard Kleinrock siendo las 22.30
horas emiti6 una comunicacion mediante la Interface Message Processor (entre la
Universidad de Universidad de California (UCLA) y el Instituto de Investigacion de Standford
a 644 kilometros de distancia) con el estudiante Charley Kline considerandose el primer
mensaje enviado por internet. La palabra que llegd al destino fueron las letras “LO”, en
realidad se pretendia enviar el término LOGIN (Entrada) pero la computadora tuvo un

inconveniente técnico que evito recibir la palabra completa.

A raiz del proyecto ARPANET de la mision DARPA se considera el origen de la internet

concebida como el conjunto descentralizado de redes de comunicacion interconectadas
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gue utilizan la familia de protocolos TCP/IP (Protocolo de Control de Transmision y
Protocolo de Internet) creados por los informaticos Vinton Cerf y Robert Kahn (Leiner et al.,
1997). Luego, el programador informatico Ray Tomlinson desarrollé6 un nuevo medio de
comunicacién denominado correo electronico (e-mail) en septiembre de 1971 y el contenido
del primer mensaje enviado fue “QWERTYUIOP” con el correo electronico “tomlinson@bbn-

tenexa” separando el nombre del usuario y el servidor con el simbolo @ (arroba).

A fines de la década del "80, el sistema que revoluciono el lenguaje digital mediante la
distribucion de documentos de hipertexto o hipermedios interconectados y accesibles por
internet se denomina World Wide Web (WWW, en espafiol red informéatica mundial). En
efecto, el término hipertexto se refiere a "un cuerpo de material escrito o gréfico
interconectado de un modo complejo que no se puede representar convenientemente sobre
el papel; puede contener anotaciones, adiciones y notas de los estudiosos que lo examinan"
(Nelson, 1965) es un conjunto de nodos o unidades de informacién organizados en una
estructura de relaciones significativas o llamados links. Por otra parte, el término hipermedia
es la integracion de textos, imagenes, bases de datos estructuradas, graficos, sonidos,
videos, entre otros, cuyos nodos no se limitan a la palabra escrita, sino que emplean una

diversidad de codigos.

La Web se define simplemente como el universo de la informacion global accesible a la
red. Es un espacio abstracto con el que las personas pueden interactuar, y actualmente
estd principalmente poblada por paginas entrelazadas de texto, imagenes y
animaciones, con sonidos ocasionales, mundos tridimensionales y videos. (Berners-
Lee, 1996)

En el mismo orden de importancia, el cientifico britanico Tim Berners-Lee fue el inventor
quien publicé el dia 6 de agosto de 1991 la primera pagina World Wide Web (WWW) junto
a su compariero Robert Cailliau mediante lo que resulté ser el proyecto del CERN (Centro

Europeo para la Investigacion Nuclear) ubicado en Ginebra, Suiza.

EIWWW es una forma de ver toda la informacién disponible en linea en la Internet como
un continuo sin rupturas. Utilizando saltos hipertexto y basquedas, el usuario navega a
través de un mundo de informacién parcialmente creado a mano, parcialmente generado
por ordenador de las bases de datos existentes y de los sistemas de informacion.
(Berners-Lee et al., 1993: 1)

La concepcion de la Web 1.0 se refiere al inicio de la World Wide Web (WWW). El término
permite la utilizacion de contenidos sin la posibilidad de interactuar de modo que la
informacion es considerada unidireccional. Por otra parte, la Web 2.0 surge de la reflexion
mediante un brainstorming (lluvia de ideas) entre Dale Dougherty —cofundador de la
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empresa O'Reilly—y Craig Cline —empresa MediaLive International— durante la Conferencia
mundial Web 2.0 realizada en 2004. A raiz de este debate, Tim O'Reilly —fundador de la
empresa O'Reilly— define la concepcion sobre la evolucion de la propia red mundial

estableciendo una arquitectura de la participacion.

Web 2.0 es la red como plataforma, que abarca todos los dispositivos conectados; las
aplicaciones Web 2.0 son aquellas que aprovechan al maximo las ventajas intrinsecas
de esa plataforma: entregar software como un servicio continuamente actualizado que
mejora a medida que mas personas lo usan, consumiendo y mezclando datos de
multiples fuentes, incluidos usuarios individuales, mientras proporcionan sus propios
datos y servicios en una forma que permita la remezcla de otros, creando efectos de red
a través de una "arquitectura de participacion" y yendo mas alla de la metafora de la
pagina de la Web 1.0 para ofrecer experiencias de usuario enriquecedoras. (O Reilly,
2005)

La Web 2.0 produjo cambios en las practicas digitales de los usuarios a través de la
interaccidén y colaboracién que permitié la creacion de contenidos. En este sentido, Tim
Berners-Lee propone determinar el concepto de “intercreatividad” compuesto por las
palabras interactividad y creatividad. Se refiere al proceso de resolver cosas de forma
colaborativa con los deméas como etapa de desarrollo del conocimiento y la cooperacion del
trabajo creativo mediante la utilizacion de las pantallas y los dispositivos tecnoldgicos
(Berners-Lee, 2000; van Dijck, 2016).

Deberiamos ser capaces no solo de encontrar cualquier tipo de documento en la Web,
sino también de crear cualquier tipo de documento facilmente. Deberiamos no sélo
poder interactuar con otras personas, sino crear con otras personas. La intercreatividad
es el proceso de hacer cosas o resolver problemas juntos. Si la interactividad no es solo
sentarse pasivamente delante de una pantalla, entonces la intercreatividad no es solo
sentarse frente a algo interactivo. (Berners-Lee, 2000: 156)

Segun establece el World Wide Web Consortium (W3C, 2020) se considera que el avance
de la red mundial evolucion6 hacia la Web 3.0. Esto hace referencia a la web seméantica
relacionado con el lenguaje entre los usuarios y dispositivos tecnoldgicos, en otras palabras,
los datos incluidos en la web son interpretados mediante un software informético que

procesa la informacion de forma réapida vinculado con la inteligencia artificial (I1A).

“El objetivo final de la Web de datos es permitir que las computadoras realicen un trabajo
mas util y desarrollar sistemas que admitan interacciones confiables a través de la red”
(W3C, 2020). Estableciendo asi, una interrelacion de datos vinculados o gran informacion
de datos (big data) donde “las tecnologias web semanticas permiten a las personas crear
almacenes de datos en la Web, crear vocabularios y escribir reglas para el manejo de datos”
(W3C, 2020).
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La evolucién de la Web permite establecer un nuevo concepto hacia la denominada Web
4.0 que crea una interaccibn mas intuitiva, predictiva y hasta puede responder a lo que
solicitamos mediante nuestra voz. La concepcion de la Web 4.0 se establece en cuatro
pilares a saber: en primer lugar, la comprension del lenguaje natural y técnicas de speech-
to-text (hablar por texto); en segundo lugar, los nuevos modelos de comunicacion machine-
to-machine (M2M, en espafiol maguina a maquina); en tercer lugar, el uso de la informacién
en el contexto con el usuario, es decir, proporciona el analisis de los sentimientos,
geolocalizacién, sensores, registro del ritmo cardiaco, entre otros aspectos; y finalmente,

un nuevo modelo de interaccibn més dindmica con los usuarios en la red.

Ahora un aparato informatico de mil dolares tiene una capacidad aproximadamente
equiparable a la de un cerebro humano. Los ordenadores son en gran parte invisibles y
van incorporados donde se quiera. Pantallas tridimensionales de realidad virtual
montadas en gafas y en lentes de contacto proporcionan la interfaz primaria para la
comunicacion con otras personas, el sistema Web y la realidad virtual. La mayor parte
de la interaccién con la informatica se realiza a través de gestos y comunicacién oral
bidireccional en lenguaje natural. Ambientes visuales, auditivos y tactiles realistas y
omniabarcantes capacitan a las personas para hacer practicamente cualquier cosa con
cualquiera, independientemente de su proximidad fisica. La gente comienza a tener
relaciones con personalidades automatizadas como compafieros, profesores,
cuidadores y amantes. (Kurzweil, 1999: 10)

A modo de conclusion, podemos afirmar que la innovacién tecnolédgica producida por la
creacion de internet en la era digital se encuentra considerada como el medio de
comunicaciéon masivo de mayor crecimiento exponencial desde sus inicios en comparacion

a otra tecnologia creada en la etapa histérica del desarrollo humano.

Dentro de unas pocas décadas, la inteligencia artificial superard la inteligencia humana,
lo que conducira a La Singularidad, un cambio tecnolégico tan rapido y profundo que
representa una ruptura en el tejido de la historia humana. Las implicaciones incluyen la
fusién de inteligencia bioldgica y no biolégica, humanos inmortales basados en software
y niveles ultra altos de inteligencia que se expanden hacia el exterior en el universo a la
velocidad de la luz. (Kurzweil, 2001)

El timeline (linea de tiempo) histérico de la tecnologia permite demostrar como se esta
desarrollando la Ley de rendimientos acelerados —propuesta realizada por el cientifico
estadounidense Raymond Kurzweil (2001)- considerando una tasa del progreso
tecnoldgico del crecimiento de la tecnologia que podria producir cambios mas rapidos y
profundos en el futuro extendiéndose a otras dimensiones tanto en lo social como en lo

cultural.
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1.3.3 LA TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (TIC) A LA
CONCEPCION DE CONVERGENCIA TECNOLOGICA

Las bases tedricas de la comunicacion subyacen nuevamente sobre las proposiciones de
Marshall McLuhan en la era de la tecnologia. ElI concepto de la aldea global fue una
prediccion sobre las comunicaciones digitales al indicar que todos tendriamos acceso a la
informacion mediante la tecnologia (McLuhan, 1985). Al respecto, las sociedades han
estado desarrollado la interconectividad mediante los medios tecnoldgicos de comunicacion
resultando asi una extension psiquica o fisica de nuestros cuerpos (McLuhan, 1996) como
la forma de interactuar con el mundo, y simultaneamente, nos permite observar como las

tecnologias de la comunicacion afectan a la organizacion cognitiva y a la estructura social.

Nos estamos acercando a la fase final de las extensiones del hombre: la simulacién
tecnoldgica de la conciencia, por la cual los procesos creativos se extenderan, colectiva
y corporativamente al conjunto de la sociedad humana, de un modo muy parecido a
como ya hemos extendido nuestros sentidos y nervios con los diversos medios de
comunicacion. (McLuhan, 1996: 25)

A los efectos de conceptualizar qué constituye la tecnologia de la informacién y la
comunicacion (TIC), se entiende al conjunto de tecnologias (telecomunicaciones,
informatica, programas, computadoras e internet) que permiten la adquisicion, produccion,
almacenamiento, procesamiento y hasta la transmisién de datos u otra informacion por

medio de sefiales de naturaleza acustica, Optica o electromagnética.

Por otra parte, el avance de la globalizacion sobre la economia politica ha estado
provocando efectos dentro de los procesos de los medios de comunicacion generando asi
cambios en la transformacion sociocultural. Entendiéndose, que “las industrias de los
medios también dependen a gran medida de la tecnologia y la innovacion tecnoldgica”

(Thompson, 1990), y a su vez, provoca cambios dentro de las dindmicas de las IC.

En este contexto mundial, se entiende al proceso de la globalizacion como una serie de
ideas dominantes de la construccion social y un marco de politicas de la economia global
en una sociedad que cada vez demanda mas democratizacion tanto a nivel nacional como

a nivel mundial (Mittelman, 1996).
Los ultimos desarrollos de las telecomunicaciones y la computaciéon han creado nuevas

posibilidades para la transmision, el almacenamiento y la recuperacion de informacion,
adelantos que estan transformando las industrias de los medios e integrandolas cada
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vez mas a un campo mas amplio de industrias relacionadas con la transmision y el
control de la informacién y la comunicacién. (Thompson, 1990: 234)

Del mismo modo, la innovacion tecnoldgica mediante la adecuacion de internet sobre los
medios de comunicacion del siglo XX, ha estado profundizando la transmisién de
informacion ampliando las posibilidades de interaccion en las sociedades virtuales. Al
mismo tiempo, que la sociedad también se ha ido expandiendo sobre los formatos digitales
con los contenidos de sonidos, videos, imagenes e hipertexto (multimedia). En efecto, el
proceso de la digitalizacion produjo cambios en las formas de produccién, difusion y
comercializacion de la informacion y el entretenimiento, asi como también se originaron las

redes sociales que comenzaron a expandirse mediante las plataformas digitales.

A causa de los cambios tecnoldgicos acontecidos, en estos tiempos tenemos que asimilar
la utilizacion del término “convergencia” efectuado a partir del desarrollo de las
telecomunicaciones, la aparicion de Internet y la evolucion de los dispositivos tecnolégicos.
La concepcion de convergencia permite ser definida como “la capacidad de diferentes
plataformas de red de transportar tipos de servicios esencialmente similares, o la
aproximacion de dispositivos de consumo tales como el teléfono, la television y el ordenador

personal” (Comision Europea, 1997: 1).

Segun la Unién Internacional de Telecomunicaciones (UIT) podemos indicar que la
convergencia se define como la "evolucidn coordinada de redes que antes eran
independientes hacia una uniformidad que permita el soporte comin de servicios y
aplicaciones" (UIT, 2004). Estableciéndose, una evolucion hacia las redes de préxima
generacion (NGN, en inglés Next Generation Networking) como el desarrollo de la actual
infraestructura de redes de telecomunicaciéon y acceso telefénico con el objetivo de lograr
la convergencia tecnolégica de los servicios multimedia (voz, datos y todo tipo de medios

como video) mediante el envio de paquetes Internet Protocol (IP) similar a internet.

El proceso mediante el cual se actualiza o se reemplaza la totalidad o una parte de las
redes existentes por los correspondientes componentes NGN que ofrecen una
funcionalidad similar o mejor, al tiempo que se procura mantener los servicios
suministrados por la red inicial, con la ventaja de contar con la posibilidad de
capacidades adicionales. (UIT, 2006)

A tal efecto convergente se establece que “el desarrollo de las nuevas tecnologias de
comunicacion ofrece no s6lo un suministro mucho mayor del mismo tipo de servicio, sino

también una serie muy amplia de servicios que se proporcionan a través de un sistema

50



portador comun” (Thompson, 1990: 312). En este sentido, el analisis sobre como se
constituye el alcance de la convergencia tecnoldgica resulta amplio. Entonces para
comprender cuales son los tipos de convergencias, el ingeniero electronico Marcio Wohlers

(2009) afirma cuatro concepciones que podemos reconocer cComo convergentes.

a) genérica: la fusion entre los sectores de telecomunicaciones, informéatica (TI) y
radiodifusion; b) entre servicios: los mismos servicios, aplicaciones y contenidos
proporcionados mediante diferentes redes (triple play, cuadruple play); c) entre redes:
una misma red que soporta diferentes servicios; d) entre terminales: las terminales que
soportan diversos servicios paralelamente. (Wohlers y Garcia-Murillo, 2009: 4)

A los efectos de conceptualizar, se entiende a la convergencia tecnologica como la
tendencia evolutiva de diferentes sistemas tecnoldgicos hacia la realizacién de tareas de
indole similar en un mundo globalizado. Ampliando en este sentido el concepto del término
“convergencia” —cuya etimologia hasta el momento no posee una terminologia oficial- como
la convivencia de las tecnologias en un sistema de dispositivos (computadoras, televisores,
teléfonos moviles), redes (banda ancha fija, banda ancha mévil, satélites, cables terrestres)
y contenidos (audios, videos, textos e imagenes) dentro un proceso tecnoldgico,

econdmico, social y cultural.

Respecto a los servicios convergentes podemos indicar que existe prestaciones con dos
caracteristicas basicas a saber: “son desarrolladas en un ambiente multimedia o en red mas
alla del tipo de sefial (voz, calidad de audio, video, datos y otros) y su codificacién puede
ser igualmente intercambiada entre puntos finales (dispositivos) con caracteristicas
similares” (Wohlers y Garcia-Murillo, 2009: 4). Por lo tanto, se establece dos grupos de
servicios convergentes: en primer lugar, basados en los servicios audiovisuales de alta
definicibn como resulta Internet Protocol Television (IPTV) o Television por Protocolo de
Internet —tecnologia que permite a los servicios de television sean emitidos mediante la
banda ancha de una red de paquete de datos privados—; en segundo lugar, los servicios
interactivos basados en la Web 2.0 —también denominado web social- resulta un modelo
de paginas web que facilitan la transmision de informacion, la interoperatividad y la

colaboracion entre los usuarios en la red (Wohlers, 2008).

Al respecto sobre los servicios convergentes se define la concepcion over the top (OTT)

gue permite la prestacion de servicios mediante la emision de video, audio, voz o datos que

se transmiten a través de internet fijo o moévil. Como por ejemplo, encontramos las

propuestas de servicios digitales mediante la distribucion de audio y video simultdneamente
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(YouTube, entre otros), videoconferencias (Skype, Facetime, Zoom, entre otros),
proveedores de contenidos bajo demanda (Netflix, Claro TV, Amazon Prime, entre otros),
servicios de mensajeria digital (WhatsApp, entre otros) y las redes sociales (Facebook,

Twitter, LinkedIn, entre otros).

En definitiva, la convergencia tecnoldgica es uno de los procesos de la revolucion digital —
a partir de la multiplicidad de los medios de comunicacion— cuya manifestacién concede la
reconstruccion de los contenidos y valores simbdlicos, sus lenguajes y las formas de
expresion, estableciendo asi nuevos modos de interaccion y comunicacion con las
audiencias. “La convergencia tecnolégica se extiende cada vez mas hacia una
interdependencia creciente de las revoluciones de la biologia y la microelectrénica, tanto

desde una perspectiva material como metodoldgica” (Castells, 1999: 90).

La convergencia en curso entre diferentes campos tecnolégicos en el paradigma de la
informacion es el resultado de su logica compartida sobre la generacién de la
informacion, una légica que es mas evidente en las funciones del ADN y en la evolucion
natural, y que cada vez se reproduce mas en los sistemas de informaciébn mas
avanzados, a medida que los chips, los ordenadores y el software alcanzan nuevas
fronteras de velocidad, capacidad de almacenamiento y tratamiento flexible de la
informacion desde fuentes multiples. Si bien la reproduccion del cerebro humano, con
sus miles de millones de circuitos e insuperable capacidad de recombinacion, es estricta
ciencia ficcion, los limites del poder de informacion de los ordenadores actuales se
traspasan cada mes. (Castells, 1999: 90)

A modo de conclusion, propongo hacer una analogia a fin de comprender la complejidad
del término convergencia en comparacion con la perspectiva de la empresa Google. La
misma fue creada en 1998 por Larry Page y Sergey Brin quienes produjeron la revolucion
de la era digital con el motor para la busqueda de contenidos e informacion en internet. La
mision de Google (2020) tiene el propdsito de “organizar la informacién del mundo para que
todos puedan acceder a ella y usarla” de modo que sea accesible y util de manera universal.
Del mismo modo, actlan los procesos convergentes en los tiempos modernos, proponen
simplificar todo en un solo lugar, en un solo acceso, en un solo momento y una Unica

conexién para que todos podamos hacer uso y apropiacion.

En estos tiempos de transicion, estaremos atentos sobre la era de la convergencia con la
expectativa que traiga soluciones en un mundo global, digital e interactivo donde se
producen lazos de convivencia entre la cultura, la comunicacién y la tecnologia. Al mismo
tiempo, alertados para que el factor convergente tenga igual, mejor o similar compromiso

social que propone el buscador mundial de la empresa Google cuya vision empresarial
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resulta la propuesta de “mejorar significativamente la vida de la mayor cantidad de personas
posible” (Google, 2020).

1.4 SOCIEDAD DE LA INFORMACION, MEDIOS AUDIOVISUALES E IDENTIDAD
CULTURAL

1.4.1 DESDE LA CONFORMACION DE LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION, LA
SOCIEDAD DEL CONOCIMIENTO Y LA SOCIEDAD RED EN EL CONTEXTO DE
LA ESTRUCTURA SOCIAL

Diversos enfoques empiricos durante el siglo XX han denominado los acontecimientos en
la era de la informacidon que entrelazan la comunicacion, la cultura, la economia y la
tecnologia en el proceso de desarrollo de las sociedades contemporaneas. En efecto,
diversos autores, investigadores y especialistas del area ponen en circulacion a la
informacion y el conocimiento como ejes de la evolucion humana hacia una “sociedad del

LE 1

conocimiento”, “sociedad de la informacién” y “sociedad-red”.

El economista Fritz Machlup (1962) describe a una sociedad del conocimiento que
manejaba mas la informacion como un bien intangible, en contraposicion, con la sociedad
industrial sobre el manejo de los bienes tangibles. Ademas, su analisis econémico en el
contexto de la produccién del trabajo consistié en evaluar la modalidad del empleo en los
Estados Unidos, expresando que hay mayor cantidad de empleos que involucran a la

informacion en relacién a los empleos que requieren de un esfuerzo fisico.

Daniel Bell (1973), socidlogo y profesor de la Universidad de Harvard, estudio los cambios
en la sociedad industrial y en la sociedad post-industrial a partir de una etapa social de los
trabajadores donde el conocimiento tedrico resulté ser la base central de la nueva economia
y las sociedades comenzaron a estar mas informadas mediante los servicios basados en el

conocimiento que resultaron los nuevos valores sociales.

En el mismo contexto, el socidlogo francés Alain Touraine analizdé las bases del
conocimiento de los trabajadores y los movimientos sociales postindustrial advirtiendo que

se estaban formando nuevas sociedades en el mundo. En primer lugar, define a las
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sociedades postindustrial, que se pretende sefialar la distancia entre las sociedades de
industrializacién anteriores, las cuales todavia se mezclaban en su forma capitalista o en
su forma socialista. Por otro lado, las sociedades tecndcratas definidas segun el poder que
las domina. Y por dltimo, las sociedades programadas que se definen por el modo de

produccion y de organizacion econémica.

Segun Touraine (1973) establece que el modelo de sociedad resulta aquella que genera
creatividad y mediante la generacion del conocimiento para lograr desarrollar un estado de
relaciones entre el entorno y la sociedad. Por ende, se caracteriza a la sociedad por la

nueva funcién del conocimiento y de la innovacion.

El crecimiento es el resultado, mas que de la acumulacion de capital solamente, de un
conjunto de factores sociales. Lo mas nuevo es que depende mucho mas directamente
gue antes del conocimiento, y, por consiguiente, de la capacidad de la sociedad para
crear creatividad. Tratese del papel de la investigacién cientifica y técnica, de la
formacion profesional, de la capacidad de programar el cambio y de controlar las
relaciones entre sus elementos, de dirigir organizaciones y, por tanto, sistemas de
relaciones sociales, o de difundir actitudes favorables a la puesta en movimiento y a la
transformacién continua de todos los factores de produccién, todos los terrenos de la
vida social, la educacion, el consumo, la informacioén, se hallan integrados cada vez mas
estrechamente a lo que antafio podian llamarse fuerzas de produccion. (Touraine, 1973:
7)
A razén de los cambios estructurales, el profesor y sociélogo japonés Yoneji Masuda
(1984), analiza la sociedad japonesa que se encontraba en pleno desarrollo y crecimiento
alrededor de la informacion aportando valor a la creatividad intelectual en lugar del consumo

material, estableciendo asi lo que segun se determina el comienzo de la era de las TIC.

La era de la informacién es el periodo durante el cual tiene lugar una innovacion, se
convierte en la fuerza latente de la transformacién social, capaz de acarrear una
expansion en la calidad y en la cantidad de informacion y un aumento en gran escala
del almacenamiento de la informacién. (Masuda, 1984: 67)

Después Martin-Barbero (2002) establece que la conformacién de la sociedad de la
informacion “no es sélo aquella en la que la materia prima mas costosa es el conocimiento
sino también aquella en la que el desarrollo econdémico, el social y el politico se hallan
estrechamente ligados a la innovacion, que es el nuevo nombre de la creatividad y la

creacion humanas”.

Otro de los aportes contundentes del siglo XX sobre la sociedad y la informacion fue

proporcionado por el sociélogo Manuel Castells autor de la trilogia denominada “La era de

la informacion: Economia, Sociedad y Cultura” constituido por los libros historicos de
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referencia “La sociedad red” (1996), “El poder de la identidad” (1997), y “Fin de milenio”
(1998). El autor durante la década del “80, comienzos de la década del "90 y continuando
progresivamente ha estado desarrollando sus investigaciones mediante la observacion y
exploracion sobre las sociedades contemporaneas y realizando el analisis metodoldgico

sobre la evolucién econémica mediante las transformaciones politicas, culturales y las TIC.

Castells (1997) prefiere la distincion de una sociedad informacional, en lugar de los
conceptos sobre una sociedad de la informacidbn o una sociedad del conocimiento,
estableciendo una nueva estructura social que se destaca por el desempefio de la
informacion y el conocimiento aplicado a la revolucion tecnoldgica. Desde esta perspectiva
social, la informacién y el conocimiento se incorporan paulatinamente a los dispositivos
tecnoldgicos para generar conocimientos y procesar la informacién dentro de un circulo de

retroalimentacion que se va acumulando entre la innovacion y sus usos.

El término informacional indica el atributo de una forma especifica de organizacion social
en la que la generacién, el procesamiento y la transmisién de la informacién se
convierten en las fuentes fundamentales de la productividad y el poder, debido a las
nuevas condiciones tecnoldgicas que surgen en este periodo historico. (Castells, 1999:
47)

Una de las caracteristicas que aporta la sociedad informacional constituye la l6gica de la
interconexidn de su estructura basica que explica el concepto de la sociedad red. Es decir,
se trata de una estructura social de redes de informacion por las tecnologias digitales de la
informacién y la comunicacion basadas en la microelectronica. Al respecto, la sociedad red
aparece para introducir nuevas formas de comunicarse y nuevos lenguajes en las redes
estructuradas comunicativas (Castells, 1995, 1996, 1997, 1998).

Lo que es histéricamente novedoso y tiene enormes consecuencias para la organizacion
social y el cambio cultural es la articulacién de todas las formas de comunicacién en un
hipertexto digital, interactivo y complejo que integra, mezcla y recombina en su
diversidad el amplio abanico de expresiones culturales producidas por la interaccion
humana. (Castells, 2009: 88)

Segun Castells, la sociedad convive dentro de lo que se denomina la sociedad red donde
las redes de comunicacion digitalizadas se desarrollan en todos los aspectos de la vida, la
politica, la economia y las relaciones personales. Por ende, podemos afirmar que el poder
esta en el control de la informacion, donde la lucha por el manejo de la informacion, se

encuentra la clave de la comunicacion moderna (Castells, 2009).

La informacion es poder. La comunicacion es contrapoder. Y la capacidad de cambiar
el flujo de informacion a partir de la capacidad autonoma de comunicacion, reforzada
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mediante las tecnologias digitales de comunicacién, realza sustancialmente la
autonomia de la sociedad con respecto a los poderes establecidos. (Castells, 2005)

Por lo expuesto, la construccion del poder en la sociedad red se puede generar mediante
los actores sociales que a su vez ejercen una influencia decisiva de dominacion, cambiando
las préacticas sociales habituales de la comunicacion, ocupando mucho tiempo en el medio

y creando el mensaje que produce la construccion de sentido.

Participando en la produccion cultural de los medios de comunicacion de masasy
desarrollando redes independientes de comunicacion horizontal, los ciudadanos de la
Era de la Informacién son capaces de inventar nuevos programas para sus vidas con
los materiales de sus sufrimientos, miedos, suefios y esperanzas. Construyen sus
proyectos compartiendo su experiencia. (Castells, 2009: 552)

A finales del siglo XX las sociedades se han caracterizado por “la transformacion de nuestra
cultura material por obra de un nuevo paradigma tecnoldgico organizado en torno a las
tecnologias de la informacion” (Castells, 1999: 56). Los cambios mediante la tecnologia “se
expande de forma exponencial por su capacidad para crear una interfaz entre los campos
tecnolégicos mediante un lenguaje digital comun en el que la informacién se genera, se

almacena, se recobra, se procesa y se transmite” (Castells, 1999: 56).

El interrogante que surge mediante el proceso evolutivo de las nuevas generaciones y para
el futuro de las sociedades emergentes o las sociedades digitales resultara si las redes de
conexion permitiran un escenario real donde la interaccion entre la inteligencia humanay la

inteligencia artificial (IA) sea posible mediante la convivencia social e interactiva.

Segun el cientifico Max Tegmark (2018) proyecta que la “vida 3.0” se podra crear mediante
la inteligencia artificial general (IAG), en otras palabras, la habilidad de ejecutar acciones
generales con mayor nivel de inteligencia, tendra la capacidad de alcanzar cualquier
objetivo propuesto, la posibilidad de adquirir aprendizaje y la posibilidad de desarrollar sus
propios objetivos hasta incluso podra tener la opcion de dominar a los humanos que la

crearon.

Por lo tanto, el analisis tecnologico que plantea Tegmark propone la construccion de una
fantasia social, la proyeccion de la realidad virtual (RV) o tal vez el proximo futuro social y
tecnolégico e incentiva para que los sujetos sociales tomemos decisiones en torno a la
cultura digital promoviendo que vivamos la experiencia y comencemos como ciudadanos a

dominar la tecnologia.
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¢, Quieren hermosas playas, bosques y lagos, o prefieren reorganizar algunos de esos
atomos con las computadoras, permitiendo experiencias virtuales? Con una IA
amigable, podriamos construir todas estas sociedades y dar a las personas la libertad
de elegir en cual quieren vivir porque ya no estariamos limitados por nuestra
inteligencia, solo por las leyes de la fisica. Entonces, los recursos y el espacio para esto
serian astronémicos, literalmente. Asi que aqui estd nuestra eleccion. Podemos ser
complacientes con nuestro futuro, tomando como un articulo de fe ciega que cualquier
nueva tecnologia garantiza ser beneficiosa, y solo repetirnoslo a nosotros mismos como
un mantra una y otra y otra vez mientras havegamos como un barco sin timén hacia
nuestra propia obsolescencia. O podemos ser ambiciosos pensando mucho acerca de
cémo dirigir nuestra tecnologia y a dénde queremos ir con eso para crear la era del
asombro. (Tegmark, 2018)

El panorama globalizado nos proporciona la mundializacién de la informacion que resulta
la posibilidad para que todas las personas tengan la posibilidad de acceder a la informacion,
la comunicacion o el entretenimiento desde los medios de difusion masiva mediante los
mensajes que éstos difunden. Al respecto, la globalizacion se entiende “al crecimiento de
la interconectividad de diferentes partes del mundo, procesos que ha dado lugar a
complejas formas de interaccion e interdependencia” (Thompson, 1998: 200) y que
mientras mas expuestos estamos ante la informacién, habr4 mas reacciones, por ende,

mas se expresaran las sociedades.

La mundializacion de la informacién vuelve al mundo pequefiito pero muy peligroso.
Cada cual percibe todo, sabe todo, pero advierte también qué cosas lo separan de los
demas, aunque sin desear necesariamente acercarse a ellos. El otro, ayer, era diferente
pero estaba lejos. Hoy también es diferente pero esta en todas partes, en el televisor de
la sala de estar tanto como las terminales de las redes electrénicas. Habra que hacer,
pues, un esfuerzo considerable para entenderse. (Wolton, 2004: 13)

Dominique Wolton (2004) determina tres etapas histéricas que conformaron la
mundializacion a nivel mundial a saber: la primera etapa, se establece al término de la
Segunda Guerra Mundial con la creacion los organismos internacionales como la
Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) y las Declaraciones de los derechos humanos
gue aspiraba a una comunidad internacional democratica y pacifica sobre la base del
respeto mutuo; el segundo acontecimiento, resulté la mundializacibn econémica por una
enorme expansion de la economia en la region de Europa, Estados Unidos y luego Japon,
la apertura del comercio internacional y el fin del comunismo; y por ultimo, el tercer
acontecimiento resulté ser la mundializacion cultural y su vinculaciéon con la convivencia
cultural a nivel mundial relacionado con el triAngulo conformado por la identidad, la cultura

y la comunicacion.

El concepto de convivencia cultural enfatiza a la vez el caracter irreductible de la
identidad y la obligacion de administrar sus relaciones con la sociedad y con la
comunicacion. La identidad ya no es directamente sinénimo de integracion y unidad.
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Aparecen identidades plurales. La mundializacién obliga a revisar, por ejemplo, lo que
se entiende por identidad nacional. Lo cierto es que, a mayor apertura, mayor es la
necesidad de un principio federador como el de identidad, siempre y cuando no sea
demasiado rigido. El universalismo tiene que confrontarse a la vez con los irredentismos
culturales y con las mdltiples formas del diferencialismo. (Wolton, 2004: 93)

A modo de conclusién, podemos reflexionar sobre la sociedad de la informacion
considerando a la convivencia cultural como otra forma de expresar las identidades de las
diversidades culturales, “no solo es tomar la responsabilidad de la cultura y la comunicacion,
sino reconocer el caracter heterogéneo de las sociedades” (Wolton, 2004: 87). En este
sentido, resulta propicio la promocién y proteccion mediante una politica sobre la cultura en
materia de derechos humanos donde “la apuesta de la convivencia cultural es descubrir el
medio politico adecuado para evitar conflictos y para que puedan convivir cierto grado de

universalismo con el respeto de las diferencias” (Wolton, 2004: 93).

1.4.2 EL ESTUDIO DE LOS MEDIOS DE COMUNICACION AUDIOVISUAL AL
DESARROLLO DE LOS MEDIOS DIGITALES Y LAS REDES SOCIALES

Pensar a los medios de comunicacion nos permite analizar el poder de los medios como
agentes de difusion de la informacién en la sociedad. Dentro del contexto comunicacional,
los medios cumplen un rol preponderante sobre la construccion de la realidad social y el
proceso de sociabilizacion entorno a la informacion, desempefan una funcién importante
sobre “la produccion, reproduccion y distribucion de conocimientos” al mismo tiempo que
“nos permiten dar sentido al mundo, conforman nuestra percepcion de él, y se suman al

fondo de conocimientos anteriores” (McQuail, 1983: 59).

A modo de introducirnos en el desarrollo de los medios masivos, nuevamente reflexionamos
con Marshall McLuhan quien profundizé sobre la evolucion de la civilizacidon y realizé una
comparacién con la cultura de la escritura proponiendo que la historia de la comunicacion
se clasifica en cuatro fases a reconocer: como la etapa agricola; mecéanica; eléctrica —
vinculado a los medios de comunicacion—; y esta ultima etapa tecnolégica —donde se centra

sus investigaciones sobre la influencia de las nuevas tecnologias con el cambio social—.

Segun McLuhan (1996) los medios de comunicacion estan vinculados con la transmision
de la informacion y la relacion con el grado de participacion de las audiencias (medios

calientes y medios frios). Esta analogia propone disconformidades segun la cultura donde
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se difunde, porque existe una enorme diferencia entre los medios empleados si se
transmiten en una cultura fria o en una cultura caliente, o sea, un pais con un mayor
desarrollo cultural o menor desarrollo. Ademas, McLuhan dejé pendiente su anlisis critico

sobre el progreso y la relacion de la red mundial en la cultura de las sociedades actuales.

El medio caliente de la radio empleado en una cultura fria no alfabetizada tiene un
violento efecto, muy distinto del que causaria en Inglaterra o América del Norte, por
ejemplo, donde la radio se percibe como un espectaculo. Una cultura fria o con un bajo
nivel de alfabetizacién no puede tomar como espectaculo los medios calientes del cine
o de la radio. Resultan, como minimo, tan radicalmente perturbadores para ella como
resulté el medio frio de la television en este mundo altamente alfabetizado. (McLuhan,
1996: 50)

Los medios de comunicacion actian estando presente en la cultura y la sociedad a traves
de las experiencias y las interacciones sobre las actividades habituales de las practicas
sociales. Segun el sociélogo y profesor inglés referente de los medios Roger Silverstone
(2004), propone entender a los medios de comunicacion como procesos politicamente
econdémicos, que actuan filtrando y moldeando las realidades cotidianas a través de sus
representaciones de formas simples o mdltiples, transformando la conduccion de la vida
diaria para producir y mantener el sentido comdn en la sociedad. Por lo tanto, el sentido
comun radica en la importancia de estudiar a los medios de comunicacion desde la
dimension cultural, social, politica, econdmica, y como son capaces de manipular lo

cotidiano de nuestras costumbres, en la forma de relacionarnos y compartir con los demas.

Los medios nos dieron las palabras para hablar e ideas para expresar, no como una
fuerza desencarnada que actla contra nosotros mientras nos ocupamos de nuestros
asuntos cotidianos, sino como parte de una realidad en la cual participamos vy
compartimos y que sostenemos diariamente por intermedio de nuestras conversaciones
e interacciones habituales. (Silverstone, 2004: 21)

El pensamiento critico sobre la influencia de los medios de comunicacion, se puede analizar
como un proceso mediético, esto implica estar en el rol de productores y consumidores de
los medios a través de las experiencias de una forma continua y discontinua de significados
cuya circulacion es la mediatizacidon. Este proceso denominado mediatizacion, transcurre
desde la pantalla y fuera de la pantalla, nos permite comprender el mundo, lo mediatico y
lo mediatizado, y al mismo tiempo, los significados mediaticos nos pueden alejar o acercar
de él, de las responsabilidades y/o reconocimiento de la diferencia que forman parte de

nuestra cultura mediética (Silverstone, 2004).

La mediatizacion implica el movimiento del significado de un texto a otro, de un discurso
a otro, de un acontecimiento a otro. Implica la transformacién constante de los
significados, tanto en gran escala como en pequefia significativa e insignificante, a
medida que los textos mediéticos y los textos sobre los medios circulan por escrito, en
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el habla y en formas audiovisuales, y nosotros, individual y colectivamente, directa e
indirectamente, contribuimos a su produccion. (Silverstone, 2004: 32)

Cada medio de comunicacién tiene una participacion influyente en la sociedad, resulta ser
constructor de sentido, ademas posee una dimension simbdlica, “se ocupa de la
produccion, almacenamiento y circulacion de materiales significativos para los individuos
que los producen y los reciben” (Thompson, 1998: 26). Por ende, resulta fundamental el
andlisis a través de las practicas sociales a fin la injerencia sobre las audiencias.

Las relaciones entre television y desarrollo pueden verse desde diferentes perspectivas.
Como medio de comunicacion fundamental, esta directamente vinculado con los
cambios de la sociedad, la figuracién de la democracia y las transformaciones culturales.
Una sociedad democratica lo sera si su television es democratica, si facilita la circulacion
de los temas del interés comun, hace visible a los diferentes actores sociales, enriquece
el debate publico con las diversas interpretaciones de los problemas que se tramitan en
la comunidad y construye una informacion conectada con las demandas y expectativas
de la gente. Pero también si su television promueve la diversidad cultural, renueva sus
lenguajes, establece una conversacion creativa con lo otro y con los otros, contrasta lo
local con lo global y conserva su independencia frente a todos los poderes. (Rey, 2009:
99)

Las formas simbdlicas de los medios se presentan en los aspectos de la comunicacion que
van desde la produccion, transmision y construccion de la informacion. Asi también, en la
recepcion y apropiacion de los productos audiovisuales de los consumidores, por lo que
debemos prestar atencién al significado de los mensajes donde se establecen las
relaciones de dominacién y poder de lo mediatico (Wortman, 2007; Thompson, 1990). En
este sentido, con el poder simbdlico de los medios se establecen nuevas formas de
interaccién y nuevas formas de relacién sociales fuera de la comunicacion convencional

gue contribuye al desarrollo en la industria de los medios de comunicacion.

La produccion y circulacion de formas simbdlicas en las sociedades modernas es
inseparable de las actividades de las industrias de los medios. El papel de las
instituciones de los medios es tan fundamental, y sus productos son rasgos tan
penetrantes en la vida cotidiana, que es dificil imaginarse lo que seria vivir en un mundo
sin libros y sin periddicos, sin radio y television, y sin otros incontables medios a través
de los cuales las formas simbélicas no son rutinarias y continuamente presentadas. Dia
a dia, semana a semana, los periédicos, la radio y la televisiébn nos presentan un flujo
constante de palabras e imagenes, informacion e ideas, relacionados con los sucesos
gue ocurren mas alla de nuestro medio social inmediato. (Thompson, 1990: 241)

A modo de establecer una clasificacion de los medios de comunicacién audiovisual
adherimos a lo expresado en el informe sobre “Politicas para la creatividad: Guia para el
desarrollo de las industrias culturales y creativas” de la Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2010), el cual establece que

el sector de los servicios de comunicacién audiovisual se encuentra dentro de las industrias
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culturales y creativas que comprende a los medios de comunicacidon masivos como resulta

estar incluido la television y la radio, entre otros.

A los efectos de conceptualizar qué se entiende por servicios de comunicacion audiovisual,
adherimos a lo establecido por la Ley Nacional N° 26.522 de Servicios de Comunicacion

Audiovisual (LSCA) de la Republica Argentina.

La actividad cultural cuya responsabilidad editorial corresponde a un prestador de un
servicio de comunicacién audiovisual, o productor de sefiales o contenidos cuya
finalidad es proporcionar programas o contenidos, sobre la base de un horario de
programacion, con el objeto de informar, entretener o educar al publico en general a
través de redes de comunicacion electrénicas. Comprende la radiodifusion televisiva,
hacia receptores fijos, hacia receptores moviles asi, como también servicios de
radiodifusion sonora, independientemente del soporte utilizado, o por servicio satelital,
con o sin suscripcion en cualquiera de los casos. (Ley N° 26.522 de Servicios de
Comunicacion Audiovisual, 2009: Art. 4)

La television como medio de transmisor de mensajes y comunicacion que posee un mayor
alcance, influencia y penetracion no debe considerarse como el Unico medio posible, sino
gue ocupa hoy una de las elecciones de las TIC en los espacios del hogar. Asi “los sentidos
de la television, es decir, los sentidos tanto de los textos como de las tecnologias, se deben
entender como propiedades emergentes de practicas contextualizadas de la audiencia”
(Morley, 1996: 291).

La cultura de la practica audiovisual de cada hogar depende de varios factores inherentes
gue van desde las clases sociales, diversidad étnica, tipos de ideologias y sentido de poder
donde se articulan las actividades de las audiencias. Por lo tanto, la television como
portadora de sentidos —construye el objeto de la practica del consumo audiovisual— cuyos
“bienes adquiridos, los sentidos apropiados y trasformados, forman parte de una red de
distinciones y pretensiones de identidad y status” (Morley, 1996: 305) donde los programas
audiovisuales de la televisidn se contextualizan en los ambientes del hogar (Hartley, 2000).
“La actividad de ver la televisidn se considera, en general, como una actividad privada por
excelencia, una cuestion de “gusto personal”’, que implica sélo el consentimiento de los

miembros de la familia dentro de la privacidad del hogar” (Morley, 2008: 234).

Necesitamos repensar nuestra perspectiva sobre la television, considerandola no solo
como un sistema de distribucién de las palabras y las imagenes que transmite, sino
también reconociendo su presencia fisica como un objeto totémico del mobiliario, que
es central para nuestro concepto contemporaneo del hogar. Si bien ahora es algo
habitual observar que la televisién ha reemplazado al hogar como pieza central del
espacio principal de la casa familiar, deberiamos anadir que ese “reemplazo” se da
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literalmente en el centro de nuestro espacio simbdlico de la casa familiar: un espacio
sagrado, por definicién, dentro de nuestra cultura. (Morley, 2008: 229)

Los medios de comunicacion audiovisual han estado atravesando cambios vy
transformaciones en la era digital mediante el procesamiento, configuracion y distribucion
de la informacioén y los datos —desarrollados desde otra Iégica comunicacional sobre los
contenidos audiovisuales— que se transportan dentro de los nuevos soportes o medios
digitales (McLuhan, 1996; Veron, 1998; Bustamante, 2003; Silverstone, 2004; Jenkins,
2003, 2008; Carlon y Scolari, 2009; entre otros autores). A consecuencia de estos procesos
digitales, los nuevos medios se tratan de reversiones de otros medios anteriores, donde
‘los medios visuales digitales se pueden entender mejor a través de las formas en que
honran, rivalizan y revisan la pintura, la fotografia, la pelicula, la television y la impresion en

perspectiva lineal” (Bolter y Grusin, 1999: 15).

El deseo de inmediatez lleva a los medios digitales a tomar prestados con avidez unos
de otros, asi como de sus predecesores analdgicos, como el cine, la television y la
fotografia. Siempre que un medio parece haber convencido a los espectadores de su
inmediatez, otros medios intentan apropiarse de esa conviccion. (Bolter y Grusin, 1999:
9)

Para comprender que son los nuevos medios emergentes, segun los especialistas Joe
Bolter y Richard Grusin (1999) determinaron la doble Iégica de relacion con el medio
denominado la “remediacidon” que se realiza mediante la inmediacion y la hipermediacion.
Por un lado, se entiende la inmediaciobn concebida como la logica de la inmediatez
transparente, “una familia de creencias y practicas que se expresan de manera diferente en
varios momentos entre varios grupos” donde el factor en comun “es la creencia en algun
punto de contacto necesario entre el medio y lo que representa” —es decir, la practica de
representacion y logica cultural— (Bolter y Grusin, 1999: 30). Por otro lado, definen la légica
de la hipermediacién que resulta estar interrelacionado, consciente y al mismo tiempo
conectado con la multimedia digital y los medios de comunicacion; a diferencia de la
realidad virtual (RV) que es estar inmerso en un espacio fisico u objetos de apariencia real

dentro de un entorno creado por la tecnologia.

En efecto, podemos comprender que el proceso de la “remediacién” establece la
reconversion de un medio en otro medio, o0 sea, se transforma también en el contenido de
ese medio convirtiéndose en el cadigo, la forma simbdlica o la estética para crear mensajes
(Scolari, 2015). Esto se puede entender también como una reforma de la realidad; del

sentido social o politico.

62



Los medios digitales se entiende a cualquier medio que se encuentra codificado en formato
digital legible para un dispositivo tecnolégico donde la digitalizacion de los contenidos se
produce mediante “la integraciéon potencial de texto, imagenes y sonido en el mismo
sistema, interactuando desde puntos multiples, en un tiempo elegido (real o demorado) a lo
largo de una red global, con un acceso abierto y asequible, cambia de forma fundamental
el caracter de la comunicacion” (Castells, 1996: 360). En este sentido, podemos afirmar que
a través de los medios digitales nos ofrece la posibilidad de crear, visualizar, distribuir,

modificar y/o preservar archivos en los dispositivos electronicos digitales.

Los procesos de digitalizacion de los medios de comunicacion audiovisual significan una
reconfiguracion de las practicas sociales entorno al uso y apropiacion de la informacién en
la sociedad donde “la convergencia de medios hace inevitable el flujo de contenidos a través
de multiples canales, pero concebidos y producidos de manera integrada” (Scolari, 2013:
23).
Ningun medio hoy, y ciertamente ningln evento mediatico Unico, parece hacer su trabajo
cultural aislado de otros medios, como tampoco lo hace de manera aislada de otras
fuerzas sociales y econémicas. Lo nuevo de los nuevos medios proviene de las formas
particulares en que remodelan los medios mas antiguos y las formas en que los medios

mas antiguos se remodelan para responder a los desafios de los nuevos medios. (Bolter
y Grusin, 1999: 15)

Los acontecimientos tecnoldgicos a través del avance de la digitalizacién de los medios y
la evolucion de las TIC han provocado modificaciones sobre el sistema de los medios de
comunicacion tradicional. Los medios digitales cambian la forma de producir y recibir la
informacion, “el paradigma de la revolucion digital presumia que los nuevos medios
desplazarian a los viejos, el emergente paradigma de la convergencia asume que los viejos
y nuevos medios interaccionaran de formas cada vez mas complejas” (Jenkins, 2008: 17),
0 sea que, “los medios rara vez desaparecen: suelen adaptarse al nuevo ecosistema para
sobrevivir, por ejemplo, adoptando o simulando los rasgos pertinentes de los recién

llegados o integrandose dentro del nuevo medio” (Carlon y Scolari, 2009: 44).

Si los viejos consumidores se suponian pasivos, los nuevos consumidores son activos.
Si los viejos consumidores eran predecibles y permanecian donde les decias que se
guedasen, los nuevos consumidores son migratorios y muestran una lealtad hacia las
cadenas, las redes y los medios. Si los viejos consumidores eran individuos aislados,
los nuevos consumidores estan mas conectados socialmente. Si el trabajo de los
consumidores mediaticos fue antafo silencioso e invisible, los nuevos consumidores
son hoy ruidosos y publicos. (Jenkins, 2008: 29)
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En este contexto histérico comunicacional, producto de la transicion hacia los medios de
comunicacion digital y la evolucion de las TIC nos encontramos segun el especialista
estadounidense de los medios Henry Jenkins en el fenobmeno de la “convergencia
mediatica”, es decir, estar inmersos en la cultura de la convergencia, la cultura participativa

y la inteligencia colectiva.

Entramos en una era de transicion y transformacion prolongada en el modo de operar
de los medios. La convergencia describe el proceso mediante el cual sopesaremos esas
opciones. No existird ninguna caja negra magica capaz de restaurar el orden. Los
productores mediaticos solo lograran afrontar los problemas actuales renegociando su
relacion con sus consumidores. El publico, con poder gracias a estas nuevas
tecnologias, ocupando un espacio en la interseccidon entre los viejos y los nuevos
medios, exige el derecho a participar en la cultura. Los productores que no logren
reconciliarse con esta nueva cultura participativa veran decrecer su clientela y disminuir
sus ingresos. Las luchas y los acuerdos resultantes definiran la cultura publica del futuro.
(Jenkins, 2008: 33)

La conceptualizacion de la convergencia —como hemos enunciado en el apartado
relacionado a la tecnologia— es un concepto amplio que permite también analizar los
cambios sobre los aspectos tecnoldgicos, econdmicos, sociales y culturales redefiniendo lo
gue ya conocemos. Las comunicaciones convergentes resultan ser el paradigma

comunicacional de las practicas sociales en el siglo XXI dentro del contexto digital.

Con «convergencia» me refiero al flujo de contenido a través de mdltiples plataformas
mediaticas, la cooperacion entre multiples industrias mediaticas y el comportamiento
migratorio de las audiencias mediaticas, dispuestas a ir casi a cualquier parte en busca
del tipo deseado de experiencias de entretenimiento. (Jenkins, 2008: 14)

A raiz de estos procesos, el modelo tradicional ha sido modificado con el desarrollo de las
nuevas tecnologias, “gracias a estos nuevos medios y dispositivos con base en Internet
nuevas posibilidades discursivas (0, también nuevas formas del decir) y nuevos sujetos han
emergido o estan irrumpiendo en la vida social” (Carlon, 2012: 177; Irigaray y Lovato, 2014).
En este sentido, las audiencias quienes recibian la informacion de forma pasiva ahora
deciden sobre los contenidos que desean observar, elegir en qué momento hacerlo y
mediante qué tipo de medio consideran utilizar (Carlén, 2012; van Dijck, 2016; Irigaray y
Lovato, 2017).

Que la socialidad “se vuelva tecnoldgica” no sélo alude a su desplazamiento al espacio
online, sino también al hecho de que las estructuras codificadas alteran profundamente
la naturaleza de las conexiones, creaciones e interacciones humanas. Los botones que
imponen las nociones de “compartir’ y “seguir” como valores sociales tienen efectos
sobre las practicas culturales y las disputas legales que exceden el ambito de las propias
plataformas. (van Dijck, 2016: 24)
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Del mismo modo, la multiplicidad de las pantallas de los dispositivos tecnoldgicos son las
gue proporcionan el acceso a la informacion de las audiencias donde se diversifican sus
practicas socioculturales. Por lo tanto, resulta interesante analizar las préacticas de las
nuevas generaciones que ven cosas diferentes, en diversos medios y con distintas
modalidades de consumo (Livingstone y Bovill, 1999; Morduchowicz, 2008; Linne, 2013;
Scolari, 2013).

El proceso de la digitalizacion se encuentra afectando “no sélo a la comunicacién sino al
conjunto de actividades culturales tanto a las de patrimonio y sus servicios (bibliotecas,
archivos...) como a las industrias culturales (musica, libro, cine, audiovisual, archivos...)”
(Zallo, 2011: 40). Entonces, en periodos de desarrollo convergente resulta pertinente
analizar las practicas audiovisuales con especial interés en la observacion que podemos
hacer sobre los adolescentes y la juventud para comprender como se estan modificando
los modos de accesos, usos Yy apropiacion para comprender cuales son los

comportamientos, costumbres y habitos que adquieren sobre los medios de comunicacion.

La digitalizaciobn no hace desaparecer las expresiones culturales asentadas (cine,
edicion, radio...). Sin embargo, transforma los modos de crearlas, producirlas o
difundirlas, mientras afiade nuevas expresiones creativas y formatos, y de paso,
constituye un reto para el desarrollo cultural. No hacerlo significar4 que otras culturas
ocupen el espacio de la propuesta cultural en mutacion. (Zallo, 2011: 41)

La concepcidn de red social se establece como una estructura social de relaciones sociales
realmente existentes entre sujetos que permite comprender el comportamiento y que
pueden estar conectados entre si 0 con otras instituciones por un interés en comun
(Radcliffe-Brown, 1952; Barnes, 1954). En este sentido, los sitios en comudn constituyen la
conformacién de las préacticas sociales y lo que los hace “Gnicos no es que permitan que
las personas se rednan con extrafios, sino que permiten a los usuarios articular y hacer
visible sus redes sociales” (Boyd y Ellison, 2007: 211). En efecto, se entiende a la red social
digital como aquellos servicios basados en la web que “permiten a las personas construir
un perfil pablico o semipublico dentro de un sistema acotado, articular una lista de otros
usuarios con quienes comparten una conexion, y ver y recorrer su lista de conexiones y las

realizadas por otros dentro del sistema” (Boyd y Ellison, 2007: 211).

A los efectos de conceptualizar qué son las redes sociales dentro del sistema de los medios
digitales adherimos a la definicion realizada por el diccionario del espafiol juridico (DEJ)
gue esta avalado por la Real Academia Espafiola (RAE).
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Servicio de la sociedad de la informacion que ofrece a los usuarios una plataforma de
comunicacion a través de internet para que estos generen un perfil con sus datos
personales, facilitando la creacién de comunidades con base en criterios comunes y
permitiendo la comunicacion de sus usuarios, de modo que puedan interactuar mediante
mensajes, compartir informacion, imagenes o videos, permitiendo que estas
publicaciones sean accesibles de forma inmediata por todos los usuarios de su grupo.
(RAE, 2020)

Producto del proceso de la globalizacion, la evolucion de la tecnologia y la revolucion digital
de los medios, las sociedades establecen con cada cambio tecnolégico las “nuevas
maneras de manejar la informacién o nuevas maneras de comunicarla; nuevos modos de
articular el deseo y nuevos modos de influir y agradar. Nuevos modos, en verdad, de

elaborar, transmitir y fijar el significado” (Silverstone, 2004: 43).

A modo de conclusién, podemos mencionar que la sociedad de la informacién efectia sus
practicas sociales manifestando sus propios gustos, expresiones y sentidos mediante los
usos y apropiacion de los medios de comunicacion audiovisual tradicional —radio y
television— que se complementan en la convivencia con los medios digitales —redes
sociales, sitios web, aplicaciones web, medios online, audio, video, archivos digitales—
donde la informacion y los datos se encuentran distribuidos sobre los diversos contenidos
y formatos; estableciendo a las audiencias una nueva experiencia de los procesos de la

comunicacion.

1.4.3 LA IDENTIDAD CULTURAL A LA CONSTRUCCION DE LA CULTURA DIGITAL:
JOVENES, GENERACION DIGITAL E INFLUENCERS HACIA UNA CIUDADANIA
DIGITAL

Entendemos a la identidad cultural como el conjunto de valores, tradiciones, simbolos,
creencias y modos de comportamientos que funcionan como elementos dentro un grupo
social. Asimismo, actla para que los sujetos sociales sientan su pertenencia sobre la
diversidad de expresiones en el grupo como respuesta a los intereses, codigo, normas y/o

rituales que comparten dentro de la cultura dominante.

Para comprender la concepcion del término adolescente segun su etimologia proviene del
latin adolescens significa estar en la adolescencia, resulta el proceso de crecimiento hacia
la adultez y que esté arraigado a la palabra adolecer, es decir, que carece, se encuentra
incompleto, como etapa para describir los aspectos de transformacion desde la pubertad.
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El desarrollo de la etapa de la adolescencia —que también refiere a las juventudes— se
representa como categoria social que deberia ser analizada desde varias perspectivas a
fin de involucrar los aspectos facticos, materiales, histéricos y politicos dentro del contexto
social (Bourdieu, 1990; Margulis y Urresti, 1996; Reguillo Cruz, 2000y 2012; Saintout, 2013;
Vazquéz, 2015; Saintout et al., 2016).

Durante las etapas de la adolescencia y juventud se construyen las identidades mediante
los cambios psicofisicos, bioldégicos y emocionales, es decir, “una condicién constituida por
la cultura pero que tiene una base material vinculada con la edad” (Margulis y Urresti, 1996:

3), cuyos procesos histdricos constituyen las generaciones.

La generacién alude a la época en que cada individuo se socializa, y con ello a los
cambios culturales acelerados que caracterizan nuestro tiempo. Cada generacion puede
ser considerada, hasta cierto punto, como perteneciente a una cultura diferente, en la
medida en que incorpora en su socializacion nuevos cdodigos y destrezas, lenguajes y
formas de percibir, de apreciar, clasificar y distinguir. (Margulis y Urresti, 1996: 2)

Resulta entonces primordial comprender desde la conformacion de la identidad de los
adolescentes hacia la participacion juvenil que estan cada vez mas presente en los
espacios de comunicacion, politicos, culturales, digitales, sociales, entre otros escenarios
(Saintout, 2009, 2013; Vazquéz, 2015). Explorar, descubrir y reconocer sus lugares o
espacios para la sociabilizacién, constitutivo de debates y disputas sobre tematicas de
diversa indole que ante el advenimiento de internet y las redes sociales ampliaron la
profundidad del tratamiento de la informacibn para la obtencibn de derechos,
representatividad y pertenencia. En este sentido, “vale destacar la apropiacion que las y los
jovenes realizan de las TIC y como estas funcionan, tanto como medios de comunicacién
para los diversos modos del ejercicio de la ciudadania, como espacios en si mismos para

la participacién” (Saintout et al., 2016: 78).

Las identidades de la cultura digital se expresan mediante los relatos que se expanden a
través de multiples medios y plataformas con una participacion activa de las audiencias.
Por lo tanto, las narrativas transmedia de la cibercultura pueden comenzar en un medio,
“una historia puede presentarse en una pelicula y difundirse a través de la television, las
novelas y los comics; su mundo puede explorarse en videojuegos 0 experimentarse en un

parque de atracciones” (Jenkins, 2008: 101) donde se puede disfrutar los entornos
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mediaticos pasando “por diferentes medios sostiene una profundidad de experiencia que

estimula el consumo” (Jenkins, 2008: 101).

Las narrativas transmedia permite distribuir multiples historias que se dispersan sobre los
diferentes medios —cada medio aporta a la narracibn su propio soporte aportando
informacion nueva a la construccion del mundo narrativo—, y asimismo, cada historia puede
ser consumida de forma autonoma por el cual los usuarios asumen un rol activo en ese

proceso de expansion (Jenkins, 2003, 2008; Scolari, 2013; Irigaray y Lovato, 2017).

Por otro lado, también encontramos los relatos multiplataforma y crossmedia, en este caso
los usuarios pueden participar en el proceso creativo “ya sea escribiendo una ficcion y
colgandola en Fanfiction, o grabando una parodia y subiéndola a YouTube, los
prosumidores del siglo XXI son activos militantes de las narrativas que les apasionan”
(Scolari, 2013: 27).

La convergencia esta teniendo lugar en los mismos aparatos, en la misma franquicia,
en la misma compafiia, en el cerebro del consumidor y entre los mismos fans. La
convergencia implica un cambio tanto en el modo de produccién como en el modo de
consumo de los medios. (Jenkins, 2008: 27)

Podemos considerar a los adolescentes y jovenes —quienes acceden a través de diversos
medios tecnoldgicos y dispositivos moviles— son los que construyen su identidad cultural
mediante las diversas practicas, habitos e interaccién sobre el uso y apropiacion de la
informacion, el entretenimiento u otras actividades socioculturales desde las mdultiples
plataformas digitales existentes (Castells, 1995; Livingstone y Bovill, 1999, 2003; Linne,
2008; Urresti, 2008; Morduchowicz, 2008; Scolari, 2008; Boyd, 2014; van Dijck, 2016).

La cultura de la participacion se construye mediante la concepcion del término
prosumidores, es decir, los sujetos sociales que actian de productores y consumidores
cuya doble funcionalidad resulta la recepcién y produccién de la informacion a través de los
medios interactivos (Toffler, 1981; Jenkins, 2008). En este contexto, podemos establecer
gue el avance de la TIC involucra “nuevos modos, lugares y ritmos de vinculacién social,
asi como se despliegan nuevas categorias y formas para internalizar las experiencias tanto
personales como sociales, lo que implica el desarrollo de inéditas practicas culturales”
(Linne, 2015: 152; Urresti et al., 2015).

Si la tecnologia les sirve a los jévenes como herramientas cotidianas para dar forma y
sentido a sus préacticas e identidades, tanto las diferencias en el acceso a las TIC
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(primera brecha digital) como en los usos y destrezas vinculadas a estas tecnologias
(segunda brecha digital) se vuelven mas relevantes que nunca en la agenda publica y
en los imaginarios de las generaciones juveniles. (Linne, 2015: 152)

Por lo expuesto, ante el advenimiento de la revolucion tecnoldgica, las nuevas generaciones
resultan los prosumidores que transmiten sus propios contenidos, lenguajes y narrativas

como préctica digital dentro de las redes sociales y los medios digitales (van Dijck, 2016).

Las redes sociales juegan un papel crucial en la vida de los adolescentes en red. Aunque
las tecnologias especificas cambian, colectivamente proporcionan adolescentes con un
espacio para pasar el rato y conectarse con amigos. Las interacciones mediatizadas de
los adolescentes a veces complementan o suplementan sus encuentros cara a cara.
(Boyd, 2014: 5)

Las nuevas audiencias de la cultura participativa son parte del fenbmeno de los nativos
digitales, del cambio cognitivo de las TIC, “han pasado toda su vida rodeados y usando
computadoras, videojuegos, reproductores de musica digital, cAmaras de video, teléfonos

celulares y todos los demas juguetes y herramientas de la era digital” (Prensky, 2001: 1).

Los nativos digitales procesan la informacién de forma distinta al incorporar el lenguaje de
las computadoras, internet, videojuegos, teléfonos mdviles, mensajeria instantanea,
correos electrénicos, entro otros héabitos digitales. Habilidades, interacciones, destrezas,

usos y costumbres adquiridas de “forma natural” mediante las practicas tecnologicas.

Los nativos digitales estan acostumbrados a recibir informacién realmente rapido. Les
gusta el proceso paralelo y las tareas mdltiples. Prefieren sus graficos antes que su texto
en lugar de lo contrario. Prefieren el acceso aleatorio (como el hipertexto). Funcionan
mejor cuando estan en red. Prosperan con la gratificaciéon instantdnea y las
recompensas frecuentes. Prefieren los juegos al trabajo "serio". (Prensky, 2001: 2)

Las nuevas generaciones, nativos digitales, generacion multimedia o generacion network,
segun como se los quiera definir, se identifican con la interactividad, estar conectados, la
velocidad de la tecnologia, la multifuncionalidad, los graficos, videos, audios e hipertextos
de forma inmediata, simultanea y asincrénica (Tapscott, 1998; Livingstone y Bovill, 1999;
Prensky, 2001; Morduchowicz, 2008; Linne, 2013, 2014). Producto de los avances de la
cultura audiovisual, los adolescentes y jévenes han “conocido desde su infancia un universo
mediatico extremadamente diversificado: la radio (AM y FM), canales de TV (abiertos y por
cable), videojuegos, videocasete, DVD, IPOD, reproductores de MP3 y MP4, teléfonos

celulares, Internet...” (Morduchowicz, 2008: 16).

La critica educativa resulta sobre los sistemas de aprendizaje que deben reconocer en los

sujetos sus modos, formas y practicas sociales para adquirir nuevos conocimientos,
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proveniente de los cambios cerebrales y pensamientos que se han desarrollado sobre la
psicologia social y la neurobiologia (Brooks-Young, 2010; Prensky, 2001, 2011; Linne,
2013). No obstante, “los adolescentes pueden crear sus propios medios o compartir
contenido online, pero esto no significa que tengan inherentemente el conocimiento o la
perspectiva para examinar criticamente lo que consumen” (Boyd, 2014: 177) sino que
deben desarrollar sus propias habilidades técnicas, adquirir los conocimientos tecnoldgicos
y obtener una perspectiva critica de la tecnologia para lograr la alfabetizacion digital de

forma efectiva, racional y responsable.

Los jévenes deben saber leer y escribir en los medios. Cuando se involucran con los
medios de comunicacion —ya sea como consumidores o productores— necesitan tener
las habilidades para hacer preguntas sobre la construccién y difusion de artefactos
mediéticos. ¢ Qué sesgos estan incrustados en el artefacto? ¢ Como pretendia el creador
gue una audiencia interpretara ese artefacto y cuéles son las consecuencias de esa
interpretacion? (Boyd, 2014: 181)

En este sentido, Joaquin Linne (2013) analiz6 el uso y apropiacion de los medios digitales
de los adolescentes de la Argentina, estableciendo una distincion entre la generacion de
jovenes contemporaneos como “nativos digitales 1.0” y los adolescentes contemporaneos
como “nativos digitales 2.0”. Por su parte, segun el autor propone una clasificacion analitica
entre “alfabetizados” y “subalfabetizados” para identificar la brecha digital sobre la

representacion de las practicas de las ciberculturas juveniles mediante las redes sociales.

Gran parte de los adolescentes tiene una sensibilidad mayor que los adultos para
manipular dispositivos tecno-comunicativos. De modo intuitivo, manejan diversas tareas
al mismo tiempo entre varias ventanas y aparatos digitales: por ejemplo, el modo en que
dividen su atencién con fluidez entre las actividades que coexisten en las ventanas de
su computadora, el teléfono celular y el reproductor musical. (Linne, 2013: 105)

Por lo expuesto, los espacios de sociabilizacion de las juventudes transcurre en un
continuum de actividades que pasa de la conexion virtual (online) hacia la interaccion en
escenarios reales (offline) con las multiples pantallas que habitan en los hogares para el
acceso, uso y apropiaciéon de los medios audiovisuales y digitales (Livingstone y Bouvill,
1999; Morduchowicz, 2012, 2013; Linne, 2013, 2014) donde ‘las nuevas tecnologias
modifican la percepcion que los jovenes tienen del mundo y, por tanto, de concebir el
mundo” (Morduchowicz, 2008: 25). Al utilizar las redes sociales, los adolescentes le dan
sentido a su propia identidad, manifiestan sus propios gustos e intereses, establecen el
ambito de convivencia y sociabilizacion que desean, “moldean sus identidades individuales
y colectivas y aprenden a hablar de si mismos en relacion con los demas” (Morduchowicz,
2018: 6).
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Los medios e internet participan en la construcciéon de la identidad juvenil en la medida
en que ofrecen respuestas a tres preguntas esenciales para la vida de los adolescentes:

“quien soy”, “quién podria ser” y “quien quiero ser”. Es precisamente en el ambito digital
donde los jovenes despliegan su visibilidad como actores sociales. Esta relevancia que
tiene Internet en la vida de los adolescentes del siglo XXI y en la formaciéon de su
identidad es la primera razén por la cual necesitamos analizar el vinculo que establecen
con la web y explorar la manera en que la utlizan para entretenerse, aprender,
informarse y relacionarse con los demas. (Morduchowicz, 2018: 6)

A raiz de las practicas digitales, los contenidos audiovisuales virales y la masividad de
seguidores que alcanzan los perfiles en las redes se genera el fenomeno de los
denominados influencers (Linne, 2018). La etimologia influencer es un anglicismo y un
neologismo para definir los perfiles digitales que tienen la accién y el efecto de influir con
cierta credibilidad sobre tematicas en particular y quienes también desarrollan contenidos
para la web, por ende, pueden ser reconocidos por las audiencias que comparten el mismo

interés, gusto o condicidn.

De la inscripcion tecnolodgica de la socialidad online se desprende que la conectividad
es un valor cuantificable, lo que también se conoce como principio de popularidad:
cuantos mas contactos tenga y establezca un individuo, mas valioso resultara, porque
entonces mas personas lo consideraran popular y desearan trabar contacto con él. (van
Dijck, 2016: 19)

Los perfiles emergentes de los influencers, producen el efecto sobre los adolescentes que
comienzan adquirir sus propias practicas, creencias y productos en la red, asi “el
ciberespacio se constituye en la época contemporanea como uno de los lugares donde
también es posible indagar los universos simbdlicos que pueden construir las audiencias

sobre la base de su consumo de productos mediaticos” (Gandolfi, 2016: 34).

En este sentido, la profesora holandesa especialista en redes sociales Johanna Francisca
Theodora Maria, conocida popularmente como “José” van Dijck (2016), realiza una critica
sobre el rol de los medios sociales indicando que administran, facilitan o potencian las redes
de nuestras vidas de forma consiente, imperceptible entre el mundo online y el mundo
offline donde las aplicaciones web constituyen la nueva estructura organizacional de la vida

cotidiana en internet (Livingstone y Bovill, 2003; Morduchowicz, 2012; Linne 2018).

Por otro lado, van Dijck propone denominar la cultura de la conectividad que pretende ser
algo mas que la cultura de la participacion y contribuir que la red sea mas social, “en la
medida en que los ingenieros encontraron métodos de codificar toda esta informacion en

algoritmos que contribuyeron a moldear una forma particular de socialidad online” (van
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Dijck, 2016: 12). En relacion a lo expuesto, el primer concepto de la codificacion mediante
el lenguaje digital fue la palabra “googlear” que establece determinar la accion a través de

la busqueda de informacién en internet.

Los medios sociales son sistemas automatizados que inevitablemente disefian y
manipulan las conexiones. Para poder reconocer aquello que las personas quieren y
anhelan, Facebook y las demas plataformas siguen el rastro de sus deseos y reducen
a algoritmos las relaciones entre personas, cosas e ideas. De esta forma, lo “social’
parece abarcar tanto la conexién (humana) como la conectividad (automatica). (van
Dijck, 2016: 18)

La técnica de la socialidad segun expresa “José” van Dijck se construye mediante las
actividades online en la red con “el mismo botdn que nos permite saber qué miran,
escuchan, leen y compran nuestros amigos, registra los gustos de nuestros pares al tiempo
que los moldea” (van Dijck, 2016: 18). En este sentido, permite indicar que “la gustabilidad
no es una virtud atribuida de manera consciente a una cosa 0 idea por una persona, Sino
el resultado de un calculo algoritmico derivado de la cantidad de clicks instantaneos en el
boton “me gusta™ (van Dijck, 2016: 19).

A los efectos de conceptualizar qué constituye la ciudadania digital, se entiende como la
comprensién de los asuntos politicos, culturales y sociales relacionados con el uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC). Asi como también, la aplicacion de
conductas pertinentes a esa comprension y a los principios que la orientan: ética, legalidad,
seguridad y responsabilidad en el uso de la Internet, las redes sociales y las tecnologias
disponibles. En efecto, podemos afirmar que la tendencia hacia el desarrollo de una
ciudadania digital reconfigura los sistemas democréticos y contribuye a la construccion del
sentido mediante las practicas culturales de la sociedad realizadas en un mundo

globalizado, hiperconectado e interactivo.

A modo de conclusion, podemos afirmar que “la ciudadania —entendida como préactica o
relacion social, proceso de construccidon de sentidos y de transformaciones politicas— es
mas una cuestion vinculada a la comunicacion tiene mas que ver con la comunicacién que
con una cuestion de medios” (Saintout et al., 2016: 77). De todas formas, se entiende que
los medios audiovisuales influyen en la construccion social de las identidades donde la
“‘relacion entre comunicacion y ciudadania se encuentra atravesada por los intereses del
capital que —para su existencia y reproduccién— se basan fuertemente en el sistema

mediatico hegemodnico” (Saintout et al., 2016: 77).
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SEGUNDA PARTE
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

El procedimiento de toda investigacion metodoldgica requiere una serie de determinaciones
en el desempefio de las tareas de campo, que lleva implicito el uso de los procesos del
pensamiento del propio investigador, y ponen de manifiesto el modo y el método tedrico

para la obtencién de los resultados del trabajo cientifico.

La metodologia de la investigacién consiste en este capitulo especificar mediante el disefio
de la investigacién cual es el método tedrico empleado, cual es el enfoque de la
investigacion, qué tipo de estudio se esté realizando, definir el disefio de la muestra y la
técnica e instrumento que se aplica para cumplir con los objetivos planteados. Los
parametros determinados se encuentran constituidos en una problematica social e implica

también una vinculacion del objeto de estudio con el investigador.

Un objeto de investigacion, por mas parcial y parcelario que sea, no puede ser definido
y construido sino en funcion de una problematica tedrica que permita someter a un
sistematico examen todos los aspectos de la realidad puestos en relacién por los
problemas que le son planteados. (Bourdieu et al., 2008: 54)

La metodologia utilizada resulta de caracter cuantitativo-cualitativo permitiendo el andlisis
del objeto de estudio y favorece la observacion de los pardmetros de las practicas sociales
de la cultura adolescente. El método empleado tiene el propdsito de comprender el contexto
natural y las cualidades esenciales del fendmeno que se investiga correspondiente a una

investigacion de tipo no experimental.

La primera etapa consintié encontrar el método adecuado para la obtencion de datos e
informacion estadistica requerida en la investigacion procediendo a la revisibn documental
y la recoleccion de los datos procesados. Esta técnica permitid recopilar documentos
oficiales, soportes digitales y fuentes de informacién fidedigna para la comprensién del
objeto de estudio en el contexto histérico sociocultural del pais. Esta etapa consta del
analisis de los documentos obtenidos, procesamiento de la informacion, observacion de las
encuestas nacionales realizadas, los graficos cuantitativos elaborados y los resultados

alcanzados de los estudios de las practicas de la industria cultural (IC) en la Argentina.
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Por otro lado, dentro de la instancia de investigacion se procedio a la recopilacion analitica
de los datos estadisticos e informacion empirica permitiendo la comprension de la l6gica
cultural tanto a nivel mundial como nacional. El siguiente procedimiento también fue la
clasificacion de las fuentes secundarias como etapa de la investigacion conceptual
mediante los resultados de estudios previos, y posteriormente, producto de la indagacion

sobre la problematica social se llevo a cabo la transcripcion metddica al presente corpus.

La segunda etapa del trabajo de campo result6 la realizacién de una encuesta adolescente
denominada “Los Adolescentes y los Medios Audiovisuales” como instrumento de la
presente investigacion constituida por un total de 31 (treinta y un) preguntas de respuestas
multiples sobre las practicas sociales de la cultura adolescente a los fines de determinar el
acceso, uso y participacion mediante los medios de comunicacion audiovisual y la
innovacion tecnoldgica. La muestra resulta de caracter probabilistico y se encuentra
segmentada exclusivamente para los adolescentes en el rango etario desde los 13 hasta

los 18 afios en la Argentina como propuesta de trabajo en este corpus.

La encuesta realizada entre los meses de junio y agosto de 2020 fue respondida por 112
jovenes?. En términos cuantitativos, el 63% corresponde a mujeres y el 37% a hombres
adolescentes. A modo de clasificacion, segun los estudios demogréficos esta conformado
por la Generacién Z (centennial en inglés) que comprende al universo de los sujetos
sociales nacidos a partir del afio 1995 hasta la actualidad; respecto a sus predecesores
corresponde a la Generacién Y (millenials en inglés) nacidos a partir del afio 1982 hasta el

ano 1994 sucesivamente.

En otro orden del trabajo de campo, se procedié a realizar un total de 10 (diez) entrevistas
en profundidad (5 hombres y 5 mujeres) con preguntas semiestructuradas a los
adolescentes que han respondido la encuesta sobre las practicas sociales. La muestra
discrecional empleada es una técnica para identificar los sujetos reconociendo sus propias

expresiones a fin de comprender el contexto social e histdrico.

2 Abarca la poblacion de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires (CABA) y el Area Metropolitana de Buenos

Aires (AMBA) que componen los aglomerados de mayor demografia adolescente y juvenil del pais segun

proyecciones del INDEC (2020). Asimismo, segun establece la Encuesta Nacional de Consumos Culturales

(ENCC) del Sistema de Informacién Cultural de la Argentina (SINCA, 2017) sobre las préacticas culturales en

el rango etario de 13 a 24 afios constituye la poblacion de mayor consumo cultural y apropiacién de las TIC.
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Por lo expuesto anteriormente, podemos determinar que el alcance y la escala de la
investigacion ha sido efectuado mediante el andlisis micro social basado en las personas,
y en este caso de estudio, permitié la observacién y el andlisis en profundidad de los
adolescentes de Argentina para alcanzar el nivel analitico de forma exploratoria y

descriptiva.

El estudio exploratorio consiste en examinar el objeto de estudio abordando aspectos de
las préacticas culturales dentro del contexto historico actual de los cambios sociales,
econdémicos y tecnologicos. Proporciona la exploracion para conocer el comportamiento
humano sobre la injerencia de los servicios de comunicacion audiovisual en la vida real y
permite realizar afirmaciones, interrogantes o sugerencias para comprender el fenémeno

de los medios de comunicacion y la innovacion tecnolégica.

El estudio descriptivo tiene el proposito de explicar como es la situacion y cémo se
manifiesta en las précticas culturales mediante los espacios de uso y apropiacion individual,
interaccién social, cooperacién colectiva u otros componentes resultantes de la propia
investigacion. A través de los datos estadisticos sobre la poblacion de estudio, se realiza
una descripcion de las caracteristicas sobre las practicas audiovisuales de la Argentina en
un determinado momento histérico. Ademds, se contemplaron una serie de variables
analizadas sobre las practicas sociales para entender el estado de situacién de los medios

de comunicacion audiovisual y las tendencias de los habitos de consumo.

En relacion al periodo de tiempo determinado para este trabajo de campo, nos permite
vislumbrar el andlisis sistematico realizado de las practicas socioculturales en el registro a
nivel nacional abarcado desde el afio 2010 hasta el afio 2020 a fin de comprender el estado
de la situacion actual. El interés de la presente investigacion surge entonces a partir de la
sancion de la Ley Nacional N° 26.522 de Servicios de Comunicacién Audiovisual (LSCA,
2009), la sancién de la Ley Nacional N° 27.078 Argentina Digital (LAD, 2014) y las
Encuestas Nacionales de Consumos Culturales (ENCC) del Sistema de Informacion
Cultural de la Argentina (SINCA) que contribuye a definir una era de constantes cambios y
procesos tecnoldgicos, econdémicos, sociales y culturales para determinar la coyuntura de

la convergencia.
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2.1 OBJETO DE ESTUDIO

El objeto de estudio del presente trabajo de investigacion empieza por el interés, la
curiosidad y la observacion de las practicas culturales de los adolescentes, en particular
sobre el sector de la industria audiovisual mediante los accesos, usos y adopcion de la
tecnologia en un mundo globalizado, hiperconectado e interactivo.

La eleccion de analizar las experiencias de los adolescentes de la poblacion en la Argentina,
durante el proceso de evolucion tecnoldgica y los cambios socioculturales, nos permite
comprender los comportamientos, costumbres y habitos que realizan los sujetos durante el
periodo de desarrollo bioldgico, psicologico y sociocultural para la conformacion de las

identidades dentro del contexto histérico en la era de la convergencia tecnoldgica.

La exploracién sobre los usos y apropiacion de los medios de comunicacién audiovisual
desde la oOptica de los adolescentes nos permite entender el grado de participacion, los
espacios de sociabilizacion y la profundidad de las tendencias emergentes en el campo del

sistema audiovisual y los medios digitales.

Simultdneamente, la industria de los servicios de comunicacion audiovisual atraviesa
transformaciones, cambios y reconfiguracién en las formas de distribucién, sobre el modelo
de produccién audiovisual y la aparicion de nuevos actores que atraviesan de manera
transversal los factores tecnolégicos, sociales, econémicos y politicos. Por su parte, la
innovacion tecnolégica cumple un factor preponderante sobre la digitalizacion de los
servicios permitiendo la incorporacion de nuevas plataformas digitales para la difusion de

contenidos que varia la cadena de valor del sistema de medios y la cultura.

Por lo tanto, la identificacion de las nuevas generaciones mediante el rango etario de los
adolescentes propuesto en esta tesis, permite el andlisis socio semiética de la cultura
centrada en las practicas sociales y los estudios sobre los medios de comunicacion. En este
sentido, nos permite descubrir la pragmatica de los adolescentes mediante el lenguaje

audiovisual en el contexto universal de los medios, la comunicacién y la informacion.
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2.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

2.2.1 OBJETIVO GENERAL

El objetivo general de la investigacion consiste en analizar las practicas socioculturales de
las y los adolescentes en Argentina mediante el uso y la apropiacion sobre los medios de
comunicacion audiovisual y los medios digitales en el contexto de la era de la convergencia

tecnoldgica, econdmica, social y cultural.

2.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Explorar mediante los indicadores cuales son los principales usos, accesos y alcance de
penetracion en los adolescentes de los medios de comunicacion audiovisual tradicional y
los diversos dispositivos tecnoldgicos que permite determinar el avance de la convergencia

tecnoldgica.

Identificar los habitos, comportamientos y costumbres de los adolescentes a través de los
diversos medios de comunicacion mediante la interaccion, hipertextualidad y participacion
activa que experimentan en las actividades y el espacio para sociabilizar en el proceso de

la convergencia cultural.

Describir cuales son los medios de comunicacion que los adolescentes eligen para
compartir informacion, conocimiento, entretenimiento u otras tematicas sobre la base de la
construccion de las identidades dentro de las nuevas formas de sociabilizacion en la cultura

juvenil.

Reconocer e identificar las subculturas o tribus urbanas de la cultura adolescente que
resultan de la sociabilizacion mediante los medios audiovisuales y medios digitales en la

era de la convergencia.

Observar mediante la apariciéon de internet y la evolucién de la tecnologia digital, las
transformaciones de los servicios de comunicacidon audiovisual en las formas de

distribucion, produccién y difusion de los productos audiovisuales.
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2.2.3 PREGUNTAS DE LA INVESTIGACION

Las preguntas de la investigacion que motorizaron el trabajo de campo son las siguientes:

- ¢Cuadles son las practicas audiovisuales de la cultura adolescente en relacion a los

medios de comunicacion tradicional y los medios digitales?

- ¢Cuales son los medios de comunicacion audiovisual que prefieren los adolescentes

para interactuar, socializar o compartir actividades?
- ¢Cuales son mediante la evolucion de la tecnologia de la informacion y la
comunicacion (TIC), los dispositivos para el acceso, utilizacion y adopcion de la

tecnologia digital?

- ¢Cual es la causa de los cambios en los habitos, comportamientos y costumbres

cultural de los adolescentes en la Argentina?

- ¢Como han cambiado la forma de recepcion y el modo de producciéon de la

informacion en el proceso evolutivo tecnoldgico hacia una ciudadania digital?

- ¢ Cuales son las subculturas que surgen de la socializacion de los adolescentes en la

era de la convergencia digital?
2.2.4 HIPOTESIS
La hipotesis que plantea la investigacion resulta a partir de la siguiente afirmacion.
Las practicas audiovisuales de la cultura adolescente en Argentina son producto de la
innovacion tecnoldgica y la tendencia evolutiva de los dispositivos tecnolégicos, en un

proceso de cambio de lo analogico a lo digital, que afecta los servicios de comunicacion

audiovisual en un mundo globalizado, hiperconectado e interactivo.

78



2.3 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

La presente tesis de investigacion plantea en el campo de las ciencias sociales y los medios
de comunicacion analizar los espacios de sociabilizacion de los sujetos sociales donde se
efectda la promocion, proteccion e interaccion sobre las dimensiones de la comunicacion,
el entretenimiento y el conocimiento en el cual se introducen nuevas formas de narracion y

contenidos de la sociedad de la informacion.

Resulta relevante desde el ambito sociologico explorar los nuevos modos de distribucion y
recepcion de los contenidos audiovisuales para comprender los desafios de los servicios
de comunicacion audiovisual y la evolucion de la tecnologia digital. En este aspecto, se
busca entender a los sujetos sociales mediante las plataformas digitales donde se pueden
emitir mensajes discriminatorios, violentos, robo de identidades y/o practicas que vulneran
los derechos. En este sentido, es necesario observar las variables de las practicas de los
adolescentes con el medio y/o los medios donde realizan sus vivencias que transcienden
del escenario real al escenario virtual, desde la television analdgica hacia lo digital, en las

redes sociales, aplicaciones web, entre otras plataformas digitales.

En el panorama actual, dentro de la sinergia de los servicios de comunicacién audiovisual
y medios digitales, subyacen nuevas formas de comunicarse en el contexto de la
convergencia tecnoldgica, econdmica, social y cultural. Surgen incognitas a resolver sobre
la regulacion de los servicios, analisis sobre el acceso y distribucion de las TIC, observacion
en los estudios epistemoldgicos sobre el lenguaje audiovisual, encuestas sobre los habitos
de consumo y adaptacion de los medios; hasta factibles debates sobre las garantias y el

pleno derecho a la comunicacion y a la informacion de las sociedades.

A partir del interrogante que surge del desarrollo tecnoldgico y la tendencia mundial resulta
importante estudiar sobre las practicas sociales de las nuevas generaciones quienes se
encuentran mas expuestos en el acceso y utilizacién de las TIC. Determinado por la
diversidad de dispositivos tecnoldgicos, la expansion de medios digitales y difusion de

contenidos audiovisuales que influyen en el modelo del sistema de medios y la cultura.

Cabe reconocer actuales procesos, cambios y transformaciones del modelo de negocio

audiovisual sobre la television analdgica hacia la transicion de la television digital y la oferta
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de los servicios digitales over the top (OTT) y video on demand (VOD o video bajo

demanda).

En la coyuntura de la convergencia cultural, resulta importante comprender los cambios,
transformaciones y/o modificaciones que se han adquirido mediante los habitos,
comportamientos y costumbres de las practicas sociales de los adolescentes sobre los
servicios de comunicacion audiovisual tradicional —como resulta los medios de difusion
masiva correspondiente a la television y la radiofonia— dentro del &mbito de la IC en la

Argentina.

El presente trabajo permite el analisis critico de los servicios de comunicacién audiovisual
y las tendencias de las TIC teniendo en consideracion la implementacion legislativa
contemporanea de las leyes de Politicas Nacionales de Comunicacion (PNC). Ambas leyes
Nacionales establecidas mediante la Ley N° 26.522 de Servicios de Comunicacion
Audiovisual (LSCA) sobre la regulacion de los servicios de comunicacion audiovisual y la
Ley N° 27.078 Argentina Digital (LAD) sobre la regulacion de las telecomunicaciones y el
desarrollo de las TIC.

El campo de estudio ademas nos permite identificar el panorama sobre el estado de la
industria de los servicios de comunicacion audiovisual y los medios digitales en el desarrollo
sociocultural a fin de comprender el respeto de los derechos comunicacionales de las
audiencias. Plantea las controversias en el &mbito de la comunicacién convergente para la
promociéon y proteccion de los Derechos de las Nifias, Nifios y Adolescentes (NNYA)
procurando la alfabetizacion digital y mediatica en los términos del Tratado Internacional
sobre la Convencion de los Derechos del Nifio (CDN, 1989).

El aporte epistemoldgico permite identificar como se desarrolla la formacion de las
identidades y subjetividades de los adolescentes como integrantes de la sociedad y sujetos
plenos de derechos en el nuevo paradigma comunicacional. En este sentido, el presente
trabajo analitico puede ser util en la observacion de la dinamicay las vicisitudes del mercado
audiovisual para aportar nuevas propuestas sobre la implementacion de politicas publicas,
profundizar el desarrollo de otros estudios de investigacion, asi como también la injerencia

de proyectos para el marco regulatorio.
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TERCERA PARTE
PRACTICA AUDIOVISUAL: EL MUNDO Y LOS MEDIOS AUDIOVISUALES

3.1 LA TELEVISION Y LOS SERVICIOS DE COMUNICACION AUDIOVISUAL

El siglo XX mediante el desarrollo tecnolégico se caracterizé por el auge de la television,
asi como también, la aceptacion cultural de la radio y el cine. En los ultimos tiempos, los
servicios de comunicacion audiovisual del siglo XXI han estado atravesando cambios dentro
del sector de los bienes y servicios que integran el &mbito de la IC. “La integracion de la

television con las innovaciones tecnoldgicas ha sido veloz y consistente.

De la television analdgica se estda pasando a la digital, de los aparatos pesados y
rudimentarios a la recepcién de la sefial en la pantalla de los teléfonos movil o en internet”
(Rey, 2009: 95).

A nivel mundial, segun el informe de la consultora Zenith Media determindé mediante las
practicas sociales sobre los medios audiovisuales como la television, radio, internet, entre
otros que hasta el momento se utiliza un promedio de ocho horas diarias por persona. El
estudio denominado “Zenith’'s Media Consumption Forecasts” sobre la utilizacion de los
medios se realiz6 mediante una encuesta a 50.000 usuarios desde los 16 afios hasta los
60 afios procedente de 46 paises, estableciendo un récord en la cantidad de tiempo
dedicado a la practica audiovisual de los medios de comunicacion.

El informe indica que la practica promedio de los usuarios que se conectan a internet resulta
de 170 minutos diarios y en el caso de la television el promedio alcanza los 167 minutos
diarios. A raiz de los datos expuestos, como se muestra en el gréfico 1 por primera vez en
la historia de los medios de comunicacion mediante las practicas audiovisuales se establece
gue internet en 2019 logré posicionarse sobre la televisidbn en el mundo (Zenith Media,
2019).
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Grafico 1: Promedio diario en minutos de uso de la television e internet a nivel mundial
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Fuente: Zenith Media.

En este sentido, la consultora Zenith Media establece que la practica digital con el uso y
apropiacién de internet se ha logrado superar en cantidad de minutos a la television en los
paises como por ejemplo Estados Unidos, Europa y China. Sin embargo, el habito de la
practica audiovisual mediante la television sigue liderando como medio de comunicacion

preferida en las regiones de Latinoamérica, Asia, Oriente Medio y Africa.

El mercado a nivel mundial de los servicios de comunicacion audiovisual enfrenta desafios
en la reconversion cultural y las formas de reproduccion de los contenidos. Las audiencias
de los medios de comunicacion segun el rango etario y la ubicacion de la region del mundo
determinan el estado de la situacion actual de la radio, television e internet como principales

fuentes de informacién de la cultura audiovisual.

En otro orden, segun el estudio realizado por la empresa Global Web Index (GWI, 2019)
investigadora del mercado audiovisual en 44 paises —con un tamafio de muestra global de
113.932 resultados— el tiempo de uso promedio diario destinado a la practica audiovisual
de la television con la emisién tradicional mediante su distribucion lineal alcanzé las 2 horas
y 5 minutos en 2015, y posteriormente, disminuy6 a 1 hora y 54 minutos en el 2018. Por
otro lado, como se muestra en el grafico 2 el uso promedio diario dedicado a la television
mediante la transmision online en 2015 alcanz6 un total de 51 minutos, y posteriormente,

aumenté mediante el acceso al medio alcanzando 1 hora y 9 minutos en el 2018.
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Grafico 2: Promedio diario en horas y minutos de uso de la television lineal y online
a nivel mundial, regional y por grupo etario
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A nivel mundial, segun la consultora internacional establece que la utilizacion de la
television resulta ser el medio de comunicacién mas popular entre las personas adultas que
va desde el rango etario de los 55 hasta los 64 afios y quienes se encuentran fidelizados a
la practica audiovisual con el 62% de adopcion al dispositivo tecnoldgico. Por otra parte, en
comparacién con la generaciéon de adolescentes y jovenes —desde los 16 hasta los 24
afos— la préctica audiovisual de la television lineal mediante el uso y apropiacion
comprende un promedio de una 1 hora y 31 minutos diarios (GWI, 2019).

3.2 ACCESOS, USOS Y APROPIACION DE LOS MEDIOS DIGITALES, INTERNET Y
REDES SOCIALES

La evolucién tecnoldgica mediante el surgimiento de la red mundial internet ha estado en
crecimiento exponencial segun la Union Internacional de Telecomunicaciones (UIT, 2019)
se estima como se muestra en el grafico 3 que a finales de 2019 el 53,6% de la poblacién

mundial, es decir, un total de 4.100 billones de personas han estado utilizando internet.

83



Grafico 3: Evolucidn en billones de usuarios de internet a nivel mundial
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Fuente: Union Internacional de Telecomunicaciones (UIT).

Segun el portal sobre estadisticas y usos denominado Internet World Stats (IWS, 2020)
determind que el continente de Asia posee la mayor cantidad de usuarios de internet
correspondiente al 50% total a nivel mundial. Por otra parte, se considera a China como el
pais que lidera el ranking mundial con un total de 854 millones de usuarios en internet
continuando con los paises de India y Estados Unidos respectivamente. En relacion a la
situacién de Argentina, se indica que el uso de internet tiene una penetracion del 93.1%
total en la poblacién y ademas la fuente IWS informa que existe alrededor de 30.000.000

millones de personas en el pais que poseen un perfil en la red social Facebook.

Podemos considerar que la revolucion de los medios digitales, internet y redes sociales
mediante la practica digital habitual se ha convertido en parte fundamental de las
actividades de la vida cotidiana sobre miles de personas en el mundo. En este sentido, el
informe anual Datareportal (2020) establece que el usuario promedio de internet se
encuentra conectado 6 horas y 43 minutos online diariamente. A continuacién, como se
muestra en el grafico 4, se representa —segun el modo de acceso de los usuarios a traves
de cada medio— el tiempo promedio diario de uso y apropiacién de los mismos. En el caso
de la television, el andlisis global contempla la emision de forma lineal, los contenidos via
streaming (retransmisién en directo o emision en continuo de contenidos audiovisuales) y

los servicios audiovisuales bajo la modalidad de video on demand (VOD).
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Graéfico 4: Tiempo diario de uso de internet, redes sociales, television, streaming
y consola de video juegos en horas y minutos a nivel mundial
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Segun el reporte anual denominado “Digital 2020 Global Digital Overview” realizado a nivel
mundial y publicado por Datareportal —en asociacion con las empresas We Are Social y
Hootsuite a los usuarios desde los 16 hasta los 64 afios— actualiza la informacion en enero
de 2020 indicando que el uso de internet alcanz6 un total de 4.54 mil millones de usuarios
activos. Ademas, existe un total de 3.80 mil millones de usuarios de redes sociales en enero
de 2020 considerado asi un aumento del 9%, es decir, 321 millones de nuevos usuarios en
relacion al periodo de 2019. Finalmente, como se muestra en el gréafico 5, otra informacion
relevante de la investigacion establece que mas de 5 billones de personas utilizan teléfonos
moviles con un total de usuarios Unicos, alcanzando asi los 124 millones mas de usuarios

—0 sea, el 2.4 %— en comparacion con el periodo de 2019 (Datareportal, 2020).

Grafico 5: Diversos accesos de los usuarios a la red digital a nivel mundial

USUARIOS UNICOS DE
TELEFONIA MOVIL

POBLACION
TOTAL

USUARIOS DE
INTERNET

USUARIOS ACTIVOS DE
LAS REDES SOCIALES

7.75 5.19 4.54
BILLONES BILLONES BILLONES BILLONES
URBANIZACION PENETRACION PENETRACION PENETRACION
55% 67% 59% 49%

3.80

Fuente: Datareportal



El andlisis sociocultural mediante las estadisticas de los usos y apropiacion indicada en
términos cuantitativos —permite establecer sobre la poblacidn mundial- que existe un
crecimiento en los accesos, participacion y utilizacién de internet a través de los dispositivos
moviles, las aplicaciones web y las redes sociales. En definitiva, la evolucion en la era digital
de un mundo globalizado no muestra signos de desaceleracion, y en este sentido, el
resultado demuestra que millones de personas deciden estar conectados online

diariamente.

Por otro lado, si nos referimos a la cuestion de género podemos indicar que los hombres
en la mayoria de las regiones del mundo utilizan mas internet que las mujeres. La brecha
global de género puede aumentar debido al rdpido crecimiento en el nimero de usuarios
masculinos de internet en los paises en desarrollo de la red mundial. Al respecto, la
proporcidén de mujeres que utilizan internet a nivel mundial es del 48% en comparacién con
el 58% de los hombres. En términos relativos, esto significa que la brecha global de usuarios
de internet es del 17% (UIT, 2019).

Segun el informe de la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) la brecha digital denota
los problemas estructurales y las preocupaciones centrales que enfrentan las mujeres y las
nifas conectadas online mediante el acceso a las TIC. En efecto, “cerrar la brecha digital
de género tiene el potencial de empoderar a las mujeres tanto online como offline, en
diversas facetas de sus vidas, incluidas sus condiciones econémicas y sociales” (ONU,
2019).

Reducir la "brecha digital de género" es mas que garantizar que las mujeres y las nifias
tengan acceso bésico a Internet y a los teléfonos celulares; significa proporcionar
capacitacion para que tengan las habilidades para usar las tecnologias de la informacién
y las comunicaciones (TIC) en su beneficio, y tomar medidas activas para aumentar el
namero de mujeres en puestos de liderazgo en TIC, incluso en la academia y el espiritu
empresarial. (ONU, 2019)

Otro de los aspectos en el mundo sobre el acceso a internet se encuentra en la utilizacion
de los dispositivos de teléfonos moviles, y por ende, la suscripcion de banda ancha movil
continla con una tasa de crecimiento exponencial. A nivel mundial, se considera que los
teléfonos méviles representan mas del 50% de participacion online de los usuarios en
internet estableciendo un promedio diario de 3 horas y 22 minutos al uso mediante los

dispositivos tecnolégicos para conectarse a internet (Datareportal, 2020).
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De esta manera, segun indica la UIT (2019) el niumero de suscripciones activos de banda
ancha moévil por cada 100 habitantes continta con un crecimiento anual del 18,4%. Ademas,
las suscripciones de teléfonos moviles también se encuentran en crecimiento exponencial
mientras que las suscripciones de teléfonos fijos contindan disminuyendo de manera
constante. Por su parte, como se muestra en el grafico 6 las suscripciones de banda ancha
fija contindan creciendo de manera constante aunque se realiza a un ritmo mas modesto

que las suscripciones de banda ancha movil.

Gréfico 6: Evolucion de las suscripciones moviles y fijas a nivel mundial
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Respecto a la cobertura de la red movil alcanza el 97% total de la poblacién mundial que
tiene la posibilidad de vivir al alcance de una sefal de telefonia mévil. Mientras tanto, el
82% de la poblacién en el mundo tiene la posibilidad de acceder a una sefal de banda
ancha movil con tecnologia LTE (Long Term Evolution) o estandar superior y, por otro lado,

el restante 11 % tiene acceso a una red de la tecnologia estandar 3G (tercera generacion).

En otro orden, podemos indicar que mientras el 93% de la poblacion mundial posee el
alcance de un servicio de banda ancha movil (o internet movil) solamente un poco mas del
53% efectivamente utiliza la tecnologia para el acceso a internet. A continuacién, como se
muestra en el grafico 7 segun la UIT (2019) se puede observar el estandar de cobertura

movil segun el tipo de red, la region y el estado de desarrollo de la tecnologia movil.
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Gréfico 7: Porcentaje de cobertura movil por tipo de red, por regién y estado de desarrollo
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A pesar del crecimiento sobre la utilizacion de los teléfonos moéviles en los usuarios activos,
los datos estadisticos demuestran que las computadoras de escritorio y/o portatiles
desempefian uno de los principales accesos de conexion a la red mundial. En este sentido,
el 75% de los usuarios de internet entre el rango etario de los 16 afios y 64 afios todavia

prefieren conectarse a través de las computadoras de escritorio y/o portatiles.

Segun indica la Unién Internacional de Telecomunicaciones (UIT, 2019) a nivel mundial
como se muestra en el grafico 8 se puede observar que el porcentaje de hogares con
acceso a internet alcanza el 57% de penetracion mientras tanto el porcentaje de hogares
gue acceden a través de internet mediante una computadora resulta el 49.7% total. En este
sentido, cabe mencionar que el porcentaje de hogares con acceso a internet en el hogar
esta relacionado especialmente con el nivel de desarrollo tecnolégico que posee cada

region.
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Gréfico 8: Porcentaje de hogares con acceso a Internet en el hogar y con una computadora por regiones
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Del mismo modo, resulta probable que en la mayoria de las regiones del mundo los hogares
tengan acceso principalmente a internet, en vez de poseer una computadora, porque el
acceso a la red digital también es posible a través de otros dispositivos tecnoldgicos. Esta
condicion se puede mencionar debido a que las computadoras ya no resultan
necesariamente excluyentes para conectarse a internet, entonces los usuarios deciden

conectarse utilizando otros dispositivos tecnoldgicos como por ejemplo smartphone.

A modo de conclusién, podemos mencionar si consideramos la apropiacion en términos del
trafico de informacion que circula en la web por los usuarios —segun los datos estadisticos
de la consultora Statcounter (2019)— se establece que el acceso mediante los teléfonos
moviles ha crecido un total de 53.3% para el desarrollo de las actividades de busquedas
online en internet durante el 2019 mas que cualquier otro dispositivo tecnolégico

(computadoras, tablets, entre otros) y en comparacion con el mismo periodo de 2018.

3.3 LAS REDES SOCIALES DOMINAN EL UNIVERSO DIGITAL

En la era digital, no podemos imaginar un mundo sin la existencia de las redes sociales y
como se ha indicado a nivel mundial hay un total de 3,80 mil millones de usuarios de las
redes sociales en enero de 2020. La préctica digital de los usuarios sobre el tiempo
promedio diario alcanza las 2 horas y 24 minutos destinados a la actividad online

(Datareportal, 2020).
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Segun el reporte anual denominado “Digital 2020 Global Digital Overview” establece que la
red social favorita para los usuarios se considera la plataforma digital Facebook ubicada en
el primer lugar de preferencia. Desde su creacion en 2004, la empresa que brinda servicios
de redes y medios sociales lidera el ranking de privilegio de los perfiles en la red a nivel
mundial. Las plataformas digitales son el modelo de negocio actual en internet, “las

plataformas hoy son las fabricas de la era de las redes” (Zuazo, 2018: 14).

Durante el 2003, el programador Mark Zuckerberg publicé la pagina web Facemash en la
Universidad de Harvard donde se votaba para realizar una clasificacion con nombres y
fotografias de estudiantes que logré alcanzar los 22.000 votos y 450 visitantes.
Posteriormente, el dia 4 de febrero de 2004 realiz6 la publicacion thefacebook con
comparieros de estudios Eduardo Saverin, Andrew McCollum, Dustin Moskovitz y Chris
Hughes. Finalmente, con la incorporacién de Sean Parker —creador de la plataforma de
intercambio de musica digital Napster— se acordé eliminar el articulo “the” estableciendo

finalmente la creacion de Facebook como la red social mas importante del mundo digital.

El informe estadistico Digital 2020 basado en los usuarios activos mensuales, las cuentas
de usuarios activos, las audiencias publicitarias o los visitantes mensuales Unicos determiné
gue la empresa Facebook alcanzo los 2.449 millones de usuarios en enero de 2020 con un
aumento del 7,8% en relacion al 2019. En el segundo lugar de preferencia, se encuentra la
plataforma digital de videos online denominado YouTube con un total de 2.000 millones de
usuarios y en el tercer lugar la plataforma digital de comunicacion denominada WhatsApp

alcanzando un total de 1.600 millones de usuarios en la red social (Datareportal, 2020).

Youtube resulta la plataforma web que proporciona un servicio de almacenamiento de los
contenidos audiovisuales permitiendo a los usuarios compartir videos online con una amplia
variedad de propuestas como por ejemplo peliculas, programas de television, videos
musicales, entre otras categorias. Youtube fue creado el dia 14 de febrero de 2005 por los
empresarios Chad Hurley, Steve Chen y Jawed Karim quienes trabajaban juntos en Paypal
(sistema de pagos online), y posteriormente, en el 2006 se anuncio la compra por parte de

la empresa Google en 1650 millones de délares.
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En este sentido, podemos afirmar que el oligopolio de la industria de las redes sociales esta
relacionado con las empresas en posesion del programador informatico y empresario Mark
Zuckerberg. Este fendmeno se debe al dominio de las acciones sobre las plataformas
digitales —WhatsApp, Facebook Messenger e Instagram— como se muestra en el grafico 9

sobre el ranking mundial de las redes sociales.

Gréafico 9: Las redes sociales mas utilizadas mensualmente en millones de usuarios a nivel mundial
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Del informe anual indicado podemos destacar como dato estadistico la evolucién de la
plataforma digital denominada TikTok que alcanza los 800 millones de usuarios activos
mensuales, es decir, un crecimiento del 60%. La red social TikTok se encuentra dentro las
preferencias de adopcion sobre la Generacibn Z donde los adolescentes logran
experimentar las diversas formas de producir y apropiarse de los contenidos audiovisuales.
La aplicacion digital (app) permite la posibilidad de difundir, grabar y editar videos que van
desde los 15 (quince) segundos hasta un minuto maximo de duracién destinado a

establecerse como el lugar para los videos digitales de formato corto.

La empresa TikTok se cred en 2014 por los emprendedores de origen chino Alex Zhu y
Luyu Yang e inicialmente se llam6 Musical.ly. En su primer intento, los programadores
desarrollaron un proyecto de plataforma e-learning (aprendizaje online) basado en videos
breves que no resulté lo esperado. Debido a la popularidad entre los adolescentes de la
apps Snapchat (mensajeria con soporte multimedia) en los Estados Unidos, los creadores
chinos decidieron la reconversion de la plataforma a una red social. Posteriormente, en
2017 la empresa china Bytedance Technology adquiri6 la propiedad de Musical.ly por un
total de 1.000 millones de délares. En consecuencia, la aplicacion web se transformé en la
popular red social TikTok cuyo propdésito y “mision es inspirar la creatividad y brindar alegria”

a los usuarios que la utilizan (TikTok, 2020).
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A continuacion, la préactica digital de los usuarios se encuentra en crecimiento exponencial
del 2015 al 2020 segun las estadisticas de forma anual como se muestra en el gréfico 10.
Estos indicadores —demuestran en la linea de tiempo— la participacion de los usuarios
activos en las redes sociales que permite conectar a las personas para la sociabilizacion e

interaccion en el aspecto digital.

Grafico 10: Porcentaje de usuarios de las redes sociales activas a lo largo del tiempo
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El informe Datareportal (2020) indica que la red social Instagram tiene mas de 1.000
millones de usuarios activos por mes y ha logrado duplicar el nUmero de usuarios en solo
dos afos. Asimismo, podemos afirmar que se trata de la red social en la era digital con
mayor crecimiento de audiencia en el mundo digital. Por lo tanto, resulta importante indicar
gue segun el género y el rango etario establecido de mujeres y hombres desde los 18 hasta

24 afios son los que mas adoptaron la plataforma digital.

Por otro lado, encontramos el caso de la red social LinkedIn —plataforma web de perfiles y
servicios profesionales sobre el mercado de relaciones laborales— que cuenta con mas de
663 millones de usuarios activos por mes y segun el rango etario con mayor adopcién desde
los 25 hasta los 34 afios. Posteriormente, también se encuentra la red social Twitter —
plataforma de mensajeria microblogging— que cuenta con mas 340 millones de usuarios
activos por mes, a diferencia de Facebook e Instagram, el rango etario corresponde a los
usuarios que van desde los 35 hasta los 49 afos (Datareportal, 2020).
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Finalmente, como se muestra en el grafico 11 podemos afirmar que nos encontramos
transcurriendo la década de las redes sociales con una penetracion del 49% total de la
poblacién mundial quienes utilizan una o mas aplicaciones sociales. En este sentido, los
usuarios activos representan un crecimiento del 9,2% anual, que obedece también por el

incremento de los dispositivos méviles en los usuarios.

Gréafico 11: Datos del acceso de los usuarios activos a las redes sociales a nivel mundial
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Segun el reporte anual “Digital 2020” de Datareportal (2020) indica que los paises que mas
utilizan las redes sociales estan relacionados con el porcentaje de penetracion del 99%
como resulta los casos de Kuwait, Qatar y los Emiratos Arabes Unidos. En contraposicion,
podemos indicar que los paises con la tasa mas baja de penetracion de redes sociales se

encuentran los casos de Corea del Norte, Eritrea (0.6%) y Sudan (0.7%).

A modo de conclusion, podemos afirmar que la tendencia digital a nivel mundial se esta
consolidando con la utilizacién de las redes sociales y las aplicaciones digitales (apps) que
contribuyen a la concentracién del mercado digital mediante la propiedad de pocos actores
de las actividades tecnologicas. En definitiva, el crecimiento aumenta diariamente con la
cantidad de usuarios activos que buscan la adopcion de las herramientas digitales de las
nuevas TIC permitiendo asi la adquisicion de los bienes y servicios en un mundo

globalizado, hiperconectado e interactivo.
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CUARTA PARTE
LA ERA DE LA CONVERGENCIA EN LA ARGENTINA

En el 2009 se sanciono la Ley Nacional N° 26.522 de Servicios de Comunicacion
Audiovisual (LSCA) publicada en el Boletin Oficial N° 31.756 con el propésito de promover
la democratizacion del sistema de medios y favorecer el Derecho a la informacién y la
comunicacion de la sociedad en la Argentina (Graziano, 1986; Loreti, 1995; Baranchuk y
Rodriguez Usé, 2011; Mastrini, 2011; Kejval, 2014; Doyle, 2016).

Las necesidades de la comunicacion en una sociedad democratica deberan satisfacerse
mediante la extension de derechos especificos, tales como el derecho a ser informado,
el derecho a informar, el derecho a la intimidad, el derecho a participar en la
comunicacion publica, elementos todos estos de un concepto nuevo: el derecho a
comunicarse. (MacBride y otros, 1987: 234)

El Proyecto de la Ley fue presentado ante la Cadmara de Diputados de la Nacién en el cual
se realizaron 100 modificaciones para que logre ser aprobado. Posteriormente, continuo
con el procedimiento ante la Camara de Senadores cuando finalmente la Ley Nacional fue
aprobada por un total de 44 votos a favor y 24 en contra. La Ley promulgé el reconocimiento
de los estandares supranacionales como instrumentos juridicos internacionales con
jerarquia constitucional sobre el derecho a la comunicaciéon y la informacion, adoptados
tanto en el &mbito universal como también incorporado en el ambito Nacional (Loreti, 2006,
2010y 2012; Loreti y Lozano, 2012).

La actividad realizada por los servicios de comunicacion audiovisual se considera una
actividad de interés publico, de caracter fundamental para el desarrollo sociocultural de
la poblacion por el que se exterioriza el derecho humano inalienable de expresar, recibir,
difundir e investigar informaciones, ideas y opiniones. (Ley N° 26.522 de Servicios de
Comunicacion Audiovisual, 2009, Art. 2)

La Ley promulgada consta de sus respectivos articulados y dos tipos de notas, una de ellas
vinculada al derecho comparado con estdndares de derechos humanos o declaraciones de
los relatores de libertad de expresiéon o de la Cumbre Mundial de la Sociedad de la
Informacién (CMSI), y las otras notas al pie, se indican los nombres de las personas o de
las organizaciones con los aportes de la sociedad civil que contribuyeron al desarrollo de la
misma (Loreti, 2010). Segun expresa el abogado especialista en Derecho a la comunicacion
y a la informacién Damian Loreti, “después del Codigo Civil, es la primera ley en la

legislacién argentina con notas en el texto del propio texto de la ley” (Loreti, 2010: 1).
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El objeto de la ley es la regulacion de los servicios de comunicacion audiovisual en todo
el ambito territorial de la Republica Argentina y el desarrollo de mecanismos destinados
a la promocioén, desconcentracion y fomento de la competencia con fines de
abaratamiento, democratizacion y universalizacion del aprovechamiento de las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacion. (Ley N° 26.522 de Servicios de
Comunicacién Audiovisual, 2009: Art. 1)

En otro orden, se sanciono la Ley Nacional N° 27.078 denominada Argentina Digital (LAD)
por el Congreso Nacional el dia 16 de diciembre de 2014, y posteriormente, fue publicada
en el Boletin Oficial N° 33.034 el dia 19 de diciembre de 2014. Al respecto, la Ley Nacional
fue aprobada por un total de 131 votos afirmativos y 97 negativos, con 28 ausencias de
diputados y ninguna abstencién. A continuacion, se expresa el proposito establecido en la
sancionada Ley Argentina Digital (LAD).

Como finalidad garantizar el derecho humano a las comunicaciones y a las
telecomunicaciones, reconocer a las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC) como un factor preponderante en la independencia tecnolégica
y productiva de nuestra Nacién, promover el rol del Estado como planificador,
incentivando la funcién social que dichas tecnologias poseen, como asi también la
competencia y la generacion de empleo mediante el establecimiento de pautas claras y
transparentes que favorezcan el desarrollo sustentable del sector, procurando la
accesibilidad y asequibilidad de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones
para el pueblo. (Ley N° 27.078 Argentina Digital, 2014: Art. 2)

A partir de los acontecimientos historicos sobre la normativa legislativa, la Argentina ha
estado atravesando cambios sobre los medios audiovisuales y en torno a las practicas
socioculturales del pais. Las Politicas Nacionales de Comunicacion (PNC) a partir de la
implementacion de la LSCA (2009) y LAD (2014) se produjeron diversos cambios en el
sistema de los medios de comunicacion y otras tantas repercusiones en torno a la
democratizacion de las comunicaciones en la era de la convergencia (Mastrini, Bizberge y
De Charras, 2013; Loreti y Lozano, 2014; Becerra, 2015 y 2016; Loreti, De Charras y
Lozano, 2016; Rossi, 2016; Mastrini y Becerra, 2017; Califano, 2017; Bizberge, 2017;
Baladron, 2018).

Segun el informe anual 2019 sobre los Derechos Humanos en la Argentina del equipo de
Centro de Estudios Legales y Sociales (CELS) se indica que las PNC realizadas durante el
ultimo periodo de disoluciones y propuestas convergentes produjo una posicién dominante
de los medios privados que ganaron en valor sus acciones, potenciaron sus audiencias y
los negocios se expandieron. Por su parte, las decisiones en el escenario comunicacional

produjeron consecuencias en la diversidad cultural y las manifestaciones de la sociedad.
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Los recortes en los medios publicos deterioraron de manera progresiva y constante el
ejercicio del derecho a la informacion y afectan negativamente la construccion de una
agenda publica democratica, diversa y plural, en la medida en que numerosos temas y
actores sociales quedan excluidos, y por lo tanto, invisibilizados. En conjunto, las
politicas publicas de comunicacién generaron una sensible pérdida en la diversidad de
expresiones culturales que tienen la posibilidad de circular por los medios de
comunicacion. La centralizacién de la produccion de informacién y contenido cultural en
las grandes ciudades lleva a un proceso de uniformacion evidente. (Lopez Cabello y
Tordini, 2019: 97)

La convergencia entre los diversos sistemas del sector de la TIC y las telecomunicaciones
—transmision de datos, telefonia e internet— como asi también, del sector audiovisual —
contenidos emitidos a través del aire, cable o satelital- se encuentra inmersos en las
practicas que la sociedad adquiere. Este fendmeno se ve representado mediante los
hébitos, costumbres y comportamientos de los sujetos sociales que se proporciona a través
de las actividades y multitareas (multitasking) diarias, y se efectia conjuntamente, con la
evolucién de los dispositivos tecnolégicos mediante la utilizacion de la multiplicidad de
pantallas. “Las politicas de comunicacion resultan asi de las acciones del Estado y el
gobierno, los creadores y las empresas, y los usuarios y la sociedad civil, destinadas
especificamente al ordenamiento de los sistemas de comunicacion” (Califano, Rossi y
Mastrini, 2013; Becerra, 2003 y 2015; Labate y Arrueta, 2017).

La convergencia tecnoldgica plantea una nueva (segunda) transformacion, inclusive de
naturaleza mas conceptual, en los fundamentos técnicos y econdmicos, no sélo de los
servicios exactamente, sino también en la propia normativa de clasificacion de servicios
gue sustenta el modelo regulatorio convencional. (Wohlers, 2008: 6)

Durante esta era de la convergencia, como propuesta de PNC se ha creado la Comision
para la elaboraciéon del proyecto de reforma, actualizacion y unificacién de las leyes N°
26.522 y N° 27.078 que hasta el momento realiz6 una Declaracion de Principios y un
anteproyecto que pretende regir sobre la nueva Ley de Comunicaciones Convergentes con
el objeto de regular los servicios de comunicaciones convergentes a nivel Nacional. En
efecto, “la digitalizacion de las tecnologias de produccion y la competencia de nuevas
pantallas afect6 los lenguajes tanto audiovisuales como escritos” en el modelo de negocio
de los medios tradicionales (Becerra, 2013: 4; Becerra, Marino y Mastrini, 2012). “Los
avances en materia de tecnologias de informacion han permitido la integracion de los
soportes de las industrias de las telecomunicaciones, el audiovisual y la informatica, asi

como sus formas de produccién, distribucién y consumo” (Califano, 2017: 21).
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A raiz de esto, “las comunicaciones convergentes comprenden: las comunicaciones
audiovisuales y las comunicaciones electronicas” (Anteproyecto de la Ley de

Comunicaciones Convergentes, 2020, Art. 2).

Las comunicaciones convergentes son aquellas que permiten recibir, transportar y
distribuir informacion, opiniébn y contenidos, signos, sefiales o datos de cualquier
naturaleza, garantizando la libertad de expresién y el acceso a la informaciéon con
independencia de las plataformas tecnolégicas que se utilicen. (Anteproyecto de la Ley
de Comunicaciones Convergentes, 2020, Art. 2).

El Ente Nacional de Comunicaciones (ENACOM) es el organismo oficial publico autarquico
y descentralizado creado con el objeto de regular las actividades de los servicios de
comunicacion audiovisual y las TIC en la Argentina. El organismo establece que “su objetivo
es conducir el proceso de convergencia tecnoldgica y crear condiciones estables de
mercado para garantizar el acceso de todos los argentinos a los servicios de internet,
telefonia fija y movil, radio, postales y television” (ENACOM, 2020) con el propésito de

contribuir a la mision que a continuacién se indica.

Promover la plena inclusion digital, facilitando a toda la poblacién el acceso a las
oportunidades que brindan las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
(TIC), generando un mayor balance y competencia entre los distintos actores del
mercado, agilizando su desarrollo, resguardando la debida defensa de los usuarios y
fomentando la prestacion de servicios con altos estandares de calidad, en el contexto
de un regulador activo que refuerce el marco normativo e institucional, garantizando que
la pluralidad de voces y los beneficios de la sociedad de la informacién estén disponibles
para todos los que habitan el territorio nacional, en especial a los que viven en zonas
rurales, extremas y de bajos ingresos. (ENACOM, 2020)

Segun informa ENACOM (2020), se establece que la practica audiovisual de la Republica
Argentina mediante el acceso a la television esta representada en el mercado a través de
la suscripcién de los servicios de comunicacion audiovisual. Las propuestas comerciales se
componen del servicio de television por suscripcion satelital y el servicio de television por
suscripcion por vinculo fisico o radioeléctrico (VFR). Por ende, como se muestra en el
grafico 12 la tasa de penetracion de la television se puede observar cada 100 hogares en
el pais que alcanza el 69,04% en el primer trimestre del afio 2020 y ya alcanzé los 9,76

millones de accesos durante el 2019.
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Gréfico 12: Servicio de television por suscripcién en la Argentina
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Fuente: ENACOM. Direccion Nacional de Desarrollo de la Competencia en Redes y Servicios.

Por otra parte, como se muestra en el grafico 13 los servicios de comunicacién audiovisual

de la televisidbn en comparacion con el acceso mediante otros dispositivos tecnoldgicos se

establece un estandar promedio de 9 millones de accesos de forma anual. En este sentido,

cabe mencionar que las comunicaciones via mévil representan un total de 56 millones de

accesos en el primer trimestre del aflo 2020 (ENACOM, 2020).

Gréfico 13: Evolucion de accesos por servicio en la Argentina
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Fuente: ENACOM. Direccion Nacional de Desarrollo de la Competencia en Redes y Servicios.

Segun el Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (INDEC, 2020) mediante la encuesta

sobre el acceso y uso de las TIC realizada en 31 aglomerados urbanos del pais se registra

que el 60,9% de los hogares tienen acceso a una computadora, el 82,9% accede a internet

y, por otro lado, el 84,3% de los usuarios accede mediante el teléfono mavil en el 2019.
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Graéfico 14: Acceso a la red digital mediante celular, computadora e internet en la Argentina

CELULAR COMPUTADORA INTERNET
84,3% 41,4% 79,9%

Fuente: INDEC. Encuesta Permanente de Hogares.

Por otro parte, segun el INDEC (2020) como se muestra en el grafico 15 mediante los datos
estadisticos de las encuestas nacionales respecto a los modos de conexion a internet se
establece que la cantidad de accesos fijos representa mas de 7 millones en promedio y en

relacion al acceso movil se contabilizaron mas de 31 millones durante el primer trimestre

del afio 2020.

Grafico 15: Accesos a internet fijos y méviles en la Argentina
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Fuente: INDEC, Direccion Nacional de Estadisticas y Precios de la Produccidn y el Comercio. Direccion de Estadisticas del Sector Terciario y Precios.

Fuente: INDEC.

Ahora bien, segun el rango etario desde los 13 afios a los 17 afos considerando el uso y
apropiacion de los bienes y servicios de las TIC se establece que el 88% utiliza el teléfono
celular, el 56% utiliza la computadora y el 90,7% utiliza internet para conectarse a la red
digital (INDEC, 2020). A continuacion, como se muestra en el grafico 16 podemos observar
la cantidad de usuarios y los diversos accesos —telefonia movil, internet y redes sociales—

gue realizan los sujetos sociales sobre la practica digital en la Argentina.
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Gréfico 16: Cantidad de usuarios mediante los diversos accesos a la red mundial en la Argentina
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Segun el reporte anual denominado “Digital 2020: Argentina” publicado por Datareportal
(2020) especificamente realizado sobre el andlisis en el pais, se establece que el tiempo
promedio diario de uso en internet por usuario alcanza un total de 8 horas y 47 minutos en
enero de 2020. Por otro lado, como se muestra en el grafico 17 respecto a la practica
audiovisual se establece que el tiempo diario de uso de la television alcanza un total de 3
horas y 38 minutos, y en el caso de las redes sociales, un tiempo promedio diario de 3 horas
y 11 minutos destinado a la préactica digital en el pais.

Gréfico 17: Tiempo diario de uso en internet, redes sociales, television, streaming y consola de video juegos

en horas y minutos en la Argentina
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En relacion a la practica audiovisual de los usuarios en la Argentina mediante los habitos,
costumbres y comportamientos que realizan en el mundo digital se establece que el 98%
de los argentinos prefiere mirar videos online de forma mensual. Por otro lado, como se
muestra en el grafico 18 establece que el 62 % de los usuarios prefieren escuchar musica

mediante el servicio via streaming, el 45 % prefiere escuchar radio de forma online, el 37%
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considera mirar vlogs (informacion en formato de video) y el 30% prefiere escuchar
mediante los formatos de podcasts (distribucion de archivos multimedia) (Datareportal
Argentina, 2020).

Gréfico 18: Porcentaje mensual de usuarios segun la preferencia de contenidos online

mediante cada practica audiovisual en la Argentina
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Fuente: Datareportal.

Por otro lado, los servicios audiovisuales que se proporcionan bajo la modalidad via
streaming (retransmision en directo o emision en continuo de contenidos audiovisuales), es
decir, la posibilidad de escuchar musica o mirar videos online en la Argentina representa un
crecimiento exponencial de los servicios digitales ofrecidos por las empresas como por

ejemplo Netflix, Spotify, YouTube, entre otros actores del mercado emergente.

Los servicios de streaming experimentaron un crecimiento exponencial en el periodo
2013-2018, ya que Netflix comenz6 a operar en Argentina en 2011 y Spotify, en 2013.
Asi, durante los Ultimos siete afios (2011-2018), el streaming crecié un 7.000%,
pasando de representar el 1% de las importaciones de servicios audiovisuales en 2011,
al 44% en 2018 (SINCA, 2020).

Segun el informe sobre comercio exterior de los bienes y servicios culturales realizado por
la Cuenta Satélite de Cultura (CSC), asociado con el Sistema de Informacion Cultural de la
Argentina (SINCA) del Ministerio de Cultura de la Nacion y junto a la Direccion Nacional de
Cuentas Nacionales (DNCN) del INDEC, se establece como se muestra el gréafico 19 que
las importaciones via streaming se duplicaron durante los afios que van desde el 2015 hasta
el 2018 y representa el 50% del total de las importaciones de los servicios culturales del

pais.
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Gréfico 19: Porcentaje del total de importaciones de los servicios audiovisuales de la Argentina
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Fuente: Cuenta Satélite de Cultura (CSC).

Por su parte, segun expresa la periodista argentina y especialista en tecnopolitica Natalia
Zuazo, la tecnologia se establece en una lucha de poder y denomina a internet como el
espacio de las guerras. Asi, “como la paz mundial, como el medio ambiente, como la cultura,
los bienes comunes de la Humanidad deben ser protegidos porque también son
amenazados. Lo que es importante para todos también es disputado por todos. Por eso

genera guerras” (Zuazo, 2015: 99).

Propone pensar politicas en relacion con la tecnologia a fin de vivir en un mundo mas
equitativo y no con un monopolio de empresas que generan desigualdad. “Si la tecnologia
no sirve para que mas personas vivan de un modo digno, entonces algo esta fallando”
(Zuazo, 2018: 11). Establece varias guerras a saber: en primer lugar, la guerra por las rutas
(la geopolitica y el control de la circulacion de la informacion); en segundo lugar, la guerra
por la palabra (libertad de expresion y el control de la opinidn); en tercer lugar, la guerra por
la cultura (copyright y los monopolios de la innovacién); y finalmente, la guerra de los datos

(la privacidad y las huellas digitales en internet) (Zuazo, 2015 y 2018).

La primera tarea es entender como funcionan las redes y pedir explicaciones a las
compafiias cuando no sean transparentes en el manejo de los datos o tomen decisiones
gue afecten nuestras libertades. Las democracias en las que vivimos pueden tener
problemas, pero estos seran menores si nos ocupamos de entender a quién le damos
el poder y como lo usa. Si no lo hacemos, las consecuencias pueden ser graves, sobre
todo para las minorias excluidas o para encontrar las noticias necesarias para tomar
decisiones o votar en una eleccion.

Lo que esta en juego no es la informacion verdadera de ayer o de hoy, sino que, si
continuamos en este camino de oscuridad, no podremos diferenciar nada de lo que se
publique en el futuro. A Facebook por ahora no le interesa hablar del algoritmo. Pero si
a nosotros nos interesan las conversaciones publicas, tenemos que hacer visible eso
gue las empresas quieren esconder.
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Cuando revelemos eso que otros no quieren que conozcamos, aquellos que todavia
guieren oscuridad perderan su poder. (Zuazo, 2018: 104)

En otro orden normativo, el dia 21 de agosto de 2020 el Poder Ejecutivo Nacional (PEN)
mediante la implementacion del Decreto de Necesidad y Urgencia (DNU) N° 690/2020
establece a las prestaciones de internet, telefonia fija, mévil y television paga declarando
de servicios publicos, esenciales y estratégicos en competencia como nuevo marco
regulatorio del mapa de la convergencia (Ottaviano, 2020). Al respecto, incorpora el Articulo
15 a la Ley Argentina Digital (LAD) indicando que las TIC “representan no solo un portal de
acceso al conocimiento, a la educacion, a la informacion y al entretenimiento, sino que
constituyen ademas un punto de referencia y un pilar fundamental para la construccion del
desarrollo econdmico y social” (Decreto 690/2020 (PEN), 2020).

Articulo 15 — Caracter de servicio publico en competencia. Se establece que los
Servicios de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) y el acceso
a las redes de telecomunicaciones para y entre licenciatarios y licenciatarias de servicios
TIC son servicios publicos esenciales y estratégicos en competencia. La autoridad de
aplicacion garantizara su efectiva disponibilidad. (Decreto 690/2020 (PEN), 2020)

La amenaza de los nuevos actores emergentes en el escenario digital representa una
reconversion sobre las formas de generacion de los contenidos y una readecuacion a los
modelos de negocio sobre la situacion sociocultural del pais a la espera de implementar
mediante politicas publicas el equilibrio en el sistema de medios de comunicacion y cultura.
En este aspecto, el analisis de esta investigacidn proporciona una mirada atenta sobre las
practicas sociales mediante los usos y apropiaciones de los adolescentes con las
actividades que se realizan a través de los medios de comunicacién, resultando una

radiografia para el futuro de la industria de la comunicacién audiovisual en la Argentina.

El nuevo contexto obliga a repensar como considerar cuales son los elementos claves
de una politica cultural democratica en el sector audiovisual en Iberoamérica. Esta no
puede quedar limitada a proteger nichos de mercado o sectores productivos. Debe
integrarse plenamente al conjunto de productores, distribuidores y, especialmente,
ciudadanos consumidores. Sin una politica que favorezca el acceso de todas las clases
sociales a un conjunto diverso de productos culturales, donde todas las voces, miradas
e historias estén representadas, poco se contribuira al desarrollo de una cultura
democréatica en la sociedad. (Becerra y Mastrini, 2018: 53)

A modo de conclusién, podemos indicar en periodos de convergencia se observan cambios
en las formas de producir, distribuir y consumir sobre la industria cultural (IC) dentro de los
servicios audiovisuales en la Argentina, y se encuentra en etapa de decision sobre la
regulacion de los bienes y servicios de las actividades que se desarrollan en el sistema de

los medios de comunicacion audiovisual y la cultura.
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QUINTA PARTE
PRACTICA AUDIOVISUAL: LOS ADOLESCENTES DE LA ARGENTINA

5.1 LA CULTURA ADOLESCENTE Y LOS MEDIOS AUDIOVISUALES

La poblacién total de la Argentina representa mas de 45 millones de personas y, segun las
proyecciones demograficas de INDEC (2020), se estima que habitan aproximadamente
mas de 4 millones de adolescentes en el rango etario desde los 13 hasta los 18 afios en el

pais.

El Sistema de Informacién Cultural de la Argentina (SINCA) es el organismo oficial
dependiente de la Secretaria de Cultura y Creatividad del Ministerio de Cultura de la Nacion
para la produccion, sistematizacion y difusion de la informacion sobre las actividades
culturales del pais. La funcion del organismo es brindar informacion sobre las practicas y
consumos culturales para conocer los gustos, preferencias, usos y percepciones, asi como
también, las valoraciones de los argentinos respecto de la cultura en general y relacionado

a los bienes y servicios de la industria cultural (IC) en la Argentina (SINCA, 2020).

La herramienta de gestion del SINCA se realiza mediante la Encuesta Nacional de
Consumos Culturales (ENCC) e incorporando el Entorno Digital (ED), para determinar los
hébitos, costumbres y comportamientos de las practicas socioculturales. El organismo
oficial ademéas implementé un mapa cultural con informaciéon georreferenciada que se
encuentran relacionadas a la infraestructura, agentes, actividades culturales y datos

sociodemogréficos en la Argentina.

La Encuesta Nacional de Consumos Culturales y Entorno Digital (ENCCyED) tiene el
propasito de “conocer en profundidad el comportamiento de la poblacion argentina respecto
de los habitos y consumos culturales” (SINCA, 2020). Al mismo tiempo, busca analizar la
evolucion de las practicas culturales a fin de promover “politicas publicas y lineas de accion
que tengan la cultura como un factor de integracion y crecimiento social” (SINCA, 2017). Al
respecto, la ENCC establece la herramienta metodoldgica de investigacion a nivel nacional

gue se realiza mediante la evaluacién de encuestas efectuadas cada 4 (cuatro) afios sobre
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la poblacion del pais con la condicion que sean ciudadanos mayores de 13 afios y residan

en aglomerados urbanos de mas de 30 mil habitantes.

Indaga acerca de las frecuencias de consumo, el equipamiento cultural, el tiempo
promedio de consumo o practica, el grado de digitalizacion de los consumos culturales,
los géneros musicales, cinematogréficos, literarios, etc. mas elegidos, los tipos de
programacion radial y audiovisual preferidos, las formas de realizacién de los consumos,
los soportes utilizados, el rol de los recomendadores, la proporcibn de consumos
nacionales y el gasto en cultura, entre otros aspectos. (SINCA, 2020)

En este sentido, la concepcion de cultura como se ha expresado en las bases tedricas de
este corpus esta vinculado con factores inherentes a la misma que segun cada region, pais
y/o la generacion que efectla la respectiva practica propone su propio significado. Segun
el informe de la ENCC establece que la acepcién de cultura para los adolescentes desde
los 12 a los 17 afios en la Argentina esta vinculado a “la tradicion y la historia” con mas del
20% de preferencia a los fines de concebir “la idea de cultura con formas y estilos de vida,
lo que da significado, lo que nos diferencia de los demas, lo que traemos del pasado, lo que
se transmite de generacidn en generacion, ya sea desde lo personal, lo familiar, lo nacional
o lo regional” (SINCA, 2017).

Gréfico 20: Definicion de Cultura en porcentaje segin cada rango etario en la Argentina
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Fuente: Sistema de Informacion Cultural de la Argentina (SINCA).

Podemos afirmar que los adolescentes constituyen la audiencia mas visible para medir en
profundidad los procesos de las practicas audiovisuales en la Argentina mediante los
habitos, comportamientos y costumbres a modo de reconocer las tendencias sociales sobre
los medios de comunicacién audiovisual. Cabe comprender las actividades que realizan las

audiencias para descubrir que piensan, sienten, actdan, hacen o porque eligen los medios
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de comunicacion (McQuail y Windahl, 1997). En este sentido, la Generacion Z y las nuevas
generaciones venideras, entre el desarrollo de la infancia y la adolescencia, se adaptan con
facilidad a la innovacion tecnologica, las aplicaciones web y las redes sociales generando
comunidades virtuales mediante el uso de los diversos dispositivos tecnologicos y la
apropiacion de las pantallas moviles, fijas o tactiles (Duek, 2013, 2014, 2016; Duek y
Benitez Larghi, 2017).

Si esos nativos son quienes ingresan a la vida cuando las computadoras y su
interconexion estan socialmente instaladas o, segun otra perspectiva, quienes pasaron
mas tiempo de sus vidas conectados al espectro de la comunicacion digital que al de
los medios tradicionales, en ambos casos es claro que la condicidén se generalizara entre
jovenes y adultos, entre jovenes que se convierten en adultos y adultos que adquieren
la condicién digital como parte de sus vidas, y entre todas las generaciones a medida
gue se suceden. El futuro sera de nativos digitales. En todo caso, habrd nuevas
diferenciaciones generacionales, pero se producirdn en el interior de la cultura digital y
por obra de los cismas que en ellas puedan generarse; desde luego no habrd mas
inmigrantes digitales. (Urresti, 2015: 316)

Segun informa el SINCA (2017) sobre la practica audiovisual de los adolescentes en la
Argentina mediante el uso y la apropiacion de los contenidos emitidos en la television
(incluye también via internet) se establece un tiempo promedio diario que alcanza las 3
horas y 5 minutos de actividad. Por otro lado, el tiempo promedio mediante el uso y la
apropiacion del medio sonoro como resulta la escucha de la radiofonia alcanza un total de

1 hora y 44 minutos diarios.

A raiz de los datos proporcionados, como resultado del organismo oficial del Sistema de
Informacion Cultural de la Argentina (SINCA) cuya funcién es brindar informacion sobre los
sujetos sociales, se establecieron los indicadores del organismo como la base de referencia
gue resulto también la motivacidon de este trabajo de investigacion y el propdsito enfocado
sobre el analisis de la cultura adolescente en la Argentina. Por ende, se ha propuesto como
disefio de la metodologia de esta tesis una herramienta adecuada para la obtencion de la
informacion fidedigna a fin de lograr una radiografia audiovisual actualizada que demuestre

la dimension de las practicas socioculturales en la era de la convergencia.

Por lo expuesto, se realiz6 como instrumento de la presente investigacion una encuesta
denominada “Los Adolescentes y los Medios Audiovisuales”. En efecto, la muestra
probabilistica para el analisis metodoldgico corresponde a un trabajo de campo sobre los
adolescentes en el rango etario desde los 13 hasta los 18 afios de la Argentina que aporta

una perspectiva sobre la situacion de las practicas sociales.
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Las encuestas fueron realizadas durante el afio 2020 alcanzando un total de 112
encuestados del rango etario de los adolescentes propuesto en este corpus. A continuacion,
presentaremos el analisis etnografico y los gréaficos estadisticos (como resultado de las
unidades de muestra obtenidas sobre el objeto de estudio) que permite observar la

dimension de los datos cuantitativos sobre los respectivos encuestados.

Por otro lado, durante las proximas paginas se presentaran las opiniones, comentarios y/o
respuestas de las muestras realizadas en las entrevistas a los adolescentes con preguntas
semiestructuradas a fin de comprender el contexto social desde la propia voz de los sujetos
sociales en la Argentina.

A modo de introduccion las nuevas tecnologias han estado incorporando la digitalizacion
de la informacién produciendo un cambio de paradigma en los accesos, lenguajes y modos
de comunicacion audiovisual del siglo XXI en la Argentina como también a nivel mundial
(Hamawi et al., 2012; Becerra et al., 2012; Becerra, 2013; Marino y Espada, 2017). En este
sentido, los adolescentes encuestados respondieron que mas del 80% prefiere como
primera opcion la utilizacion de los medios digitales, las redes sociales y/o las aplicaciones

web para el uso y la apropiacion de los medios de comunicacién audiovisual.

Respecto a los servicios de comunicacion audiovisual tradicional como resulta el caso de
los medios de comunicacion television y radio, los adolescentes prefieren como segunda
opcién el uso y la apropiacion de la television y luego como tercera opcion de preferencia
la radiofonia. Ambas practicas audiovisuales han disminuido notablemente en esta década
mediante los habitos en las practicas de la Generacion Z debido a que indicaron que no
utilizan con frecuencia los servicios de comunicacion audiovisual. EI comportamiento social
revela la disminucion de la cuota de pantalla mediante el indice de rating de los programas
de television y el share de sintonia en la radio estableciendo asi las migraciones de las

audiencias hacia otros medios (Kantar Ibope Media, 2020).

Si bien mas del 30% de los adolescentes indicaron que no prefiere el acceso a escuchar
radio bajo ninguna modalidad especifica ni algun tipo de formato especifico (analégico,
digital, aplicacién web, internet, otros). En contraposicion, el servicio de comunicacion

audiovisual de la television se encuentra presente en los adolescentes con mas del 45%
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gue prefieren optar por el acceso mediante el formato digital para la practica audiovisual. A
consecuencia, podemos afirmar que la digitalizacion en la transmision de los servicios
audiovisuales resulta la opcién de preferencia en la Generacion Z al momento del uso y la

apropiacion del medio de comunicacién audiovisual mediante la interaccion con el televisor.

Mi relacion con la tecnologia es excelente ya que me ayuda a organizarme mejor, a
informarme y a mantener un contacto con aquellas personas que no veo en persona
muy seguido. Tengo varios dispositivos como por ejemplo notebook, celular y pc, y los
gue uso diariamente para utilizar los medios audiovisuales son la computadora y la
notebook. (Mujer, 14 afos)

En otro orden, dentro de la practica audiovisual de la cultura adolescente analizada
mediante los habitos, costumbres y comportamientos de preferencia a los fines de encontrar
el dial adecuado que representa escuchar la radio, se establece que el 40% prefiere la
seleccion de programas radiales con contenidos musicales. El formato histéricamente
reconocido como radioférmula se realiza mediante la presentacion de temas musicales que
se transmiten de forma continua en vivo y sin cortes resultando asi la practica radial que

mayor se adapta a los gustos de los adolescentes del pais.

Gréfico 21: Tipo de programas de radio en porcentaje que prefieren escuchar los adolescentes de la Argentina

NO ESCUCHO RADIO : 17.41%

MUSICAL : 40.82%

OTROS : T.12% i

CULTURAL : 6.12%

ACTUALIDAD / MAGAZINE
/INTERES GENERAL : 14.24%

INFORMATIVO [ NOTICIEROS @ 14.29%

Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.

A raiz de los cambios tecnoldgicos sobre los modos de transmision, segun la practica social
de los adolescentes podemos mencionar que la radiofonia en la Argentina se encuentra en
plena competencia en el mercado audiovisual. Se constituyen otras formas de acceso a la
practica de la escucha a través de la radio online, los formatos de podcast (distribucion de

archivos multimedia) y las aplicaciones web como por ejemplo la empresa Spotify
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(reproduccién de musica via streaming) cuyo proposito se indica “escuchar es todo” donde
“‘es muy facil encontrar la musica o el podcast perfecto para cada momento desde tu

teléfono, tu computadora, tu tablet y muchos otros dispositivos” (Spotify, 2020).

La aplicacion web Spotify se lanzo el dia 7 de octubre de 2008 creado por Daniel Ek y Martin
Lorentzon y proporciona a los usuarios la posibilidad de escuchar musica via streaming de
forma continua sin pausas, al mismo tiempo que, contiene gran almacenamiento de musica
digital para la seleccion por artista, album o listas de reproducciones creado por los
usuarios. Ademas, podemos indicar que las plataformas digitales que inicialmente fueron
originados como medios para la trasmision de videos online ahora también se utilizan como
medio de trasmision de musica online como por ejemplo resulta el caso de YouTube Music

(plataforma web de contenidos audiovisuales).

Respecto a la practica audiovisual en la cultura adolescente a través del uso de la televisidon
se encuentra considerada como el medio de comunicacion audiovisual tradicional
apropiado histéricamente que contindan accediendo mediante el dispositivo tecnoldgico del
televisor. En este sentido, como se muestra en el grafico 22 se establece que el 54% de los

adolescentes prefiere seguir interactuando con el medio directamente a través del televisor.

Gréfico 22: Principal acceso a la practica audiovisual de la televisién en porcentaje de los adolescentes de la Argentina

Conszola de Juegos : 7.56%

Mo miro television : 8.45%

Tablets : 1.85% ___"\

Teléfono
Celular : 20.32% ———

Televisor @ 53.56%

Computadora [ Notebook
! Laptop : 8.26%

Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.
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Por otro lado, como se muestra en el grafico 23 relacionado a los habitos, costumbres y
comportamientos de preferencia en los sujetos sociales para el uso y apropiacion de los
contenidos sobre los servicios de comunicacion audiovisual, indicaron que el 30% en la
practica televisiva prefieren mirar programas con contenidos de indole informativo o

mediante formatos de noticieros para estar informados.

Gréfico 23: Tipo de programas de la television en porcentaje que prefieren mirar los adolescentes de la Argentina

MUSICAL : 7.92% NO MIRO TELEVISION : 12.29%
OTROS : 17.73% '
INFORMATIVO
INOTICIEROS : 30.30%

CULTURAL : 4.79%

Fuente: Elaboraciéon propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.

ACTUALIDAD | MAGAZINE /
/INTERES GENERAL : 16.36%

DEPORTIVO : 10.61%

En la dltima década mediante la variedad de propuestas de los servicios audiovisuales,
resulta ser para los adolescentes los factores de multitasking y diversidad de pantallas las
condiciones habituales en las actividades sociales que realizan debido a que mas de la
mitad de los encuestados indicaron que se encuentran desarrollando otras acciones
simultaneamente mientras estan mirando la televisién o escuchando la radio. Al respecto,
como se muestra en el grafico 24 la exploracion sobre el grado de participacién activa
mientras estan mirando la television y al mismo tiempo a través de las redes sociales

mediante la conexion, interaccién y sociabilizacion alcanza el 50% diario de las actividades.
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Gréfico 24: Porcentaje de frecuencia que realizan comentarios, publicaciones o interactian en las redes sociales los

adolescentes de la Argentina mientras estan mirando la television

NO UTILIZO LAS REDES SOCIALES
CUANDO VEO TELEVISION : 18.18%

POCAS VECESAL MES (1 A3 VECES) :1212% ——— DIARIAMENTE : 48.48%

DE VEZ EN CUANDO (4 A5 VECES) : 15.15% ‘

SEMAMALMENTE : 6.06%

Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.

La practica audiovisual a través de los medios de comunicacién tradicional comprende para
la cultura adolescente el estadio de acompafiar el momento, y al mismo tiempo, estar
presente sobre los hechos y/o acontecimientos que ocurren en el espacio de intimidad en

donde construyen sus identidades, estilos de vida y su propio bienestar.

Cuando estoy mirando televisibn muchas veces estoy haciendo la tarea de la escuela,
chateando con mis amigos o escuchando musica con el celular. Presto atencion cuando
una noticia o programa en la tele me interesa y uso las redes sociales mientras estoy
frente al televisor. Puedo estar respondiendo un mensaje, buscando informacién, mirar
videos en internet o terminar algo mientras el televisor esta encendido en mi cuarto.
(Hombre, 16 afios)

Por este motivo, la convivencia audiovisual de la cultura adolescente con los medios de
comunicacioén resulta un acontecimiento diario que transcurre entre los diversos dispositivos
tecnoldgicos y escenarios cotidianos de la vida online/offline. Dentro de las actividades
habituales que pueden desarrollar simultdneamente de modo online/offline se encuentra
realizar comentarios, publicaciones o interactuar con los medios audiovisuales. Aunque
también resulta que los adolescentes no se sienten representados e identificados con lo
gue ven o escuchan en los medios de comunicacion que buscan migrar a otras plataformas

u encontrar otros contenidos de interés (DPSCA, 2016).

Es prioritario desarrollar estrategias y acciones que promuevan una mayor participacion
de las y los jovenes en los medios de comunicacion audiovisual en el marco de un trato
justo, no discriminatorio y equitativo en relacién a los/las adultos/as por parte de los/las
profesionales de los medios, especialmente el periodismo. (Defensoria del Publico de
Servicios de Comunicacion Audiovisual, 2016, punto 2: 18)
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En la tele miro programas relacionados al periodismo ya sea informacion de lo social o
politico. También me gusta el espectaculo y mirar cosas de chimentos. A veces, algo de
entretenimiento que tiene que ver con la cocina o juegos. No me siento representada
con los medios de comunicacién porque no tienen la forma de comunicar que me
gustaria que tengan. Hablan todos y no se entiende nada. Algunos no quieren omitir una
opinidn constructiva sino lo que quieren es figurar. Miro o escucho los medios
audiovisuales porque me hacen compafiia. (Mujer, 18 afios)

La exploracion de la cultura adolescente mediante los usos y las apropiaciones de los
medios audiovisuales nos permite observar el comportamiento social sobre el avance de
las plataformas digitales y la proyeccion de las mismas. Al momento de monetizar la practica
social, considerando si pagarian por el uso de una aplicacién digital (app) o por el ingreso
a la red social preferida mas del 50% indicé que no lo haria. En contraposicion, como se
muestra en el gréfico 25 al indagar respecto si los adolescentes pagarian para mirar
television, peliculas, series u otros programas, como asi también, la posibilidad de escuchar
musica, conciertos, entre otros contenidos audiovisuales en internet se establece que mas
del 80% de la Generacion Z estaria dispuesta abonar para acceder al uso y la apropiacion

de los servicios audiovisuales en la red mundial.

Gréfico 25: Porcentaje de adolescentes en la Argentina que pagarian por utilizar los servicios audiovisuales en internet

NO : 13.79%

51: 86.21%

Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.

A modo de reflexionar, podemos comprender que en el analisis realizado sobre el rango
etario desde los 13 a 18 afios, se constituyen como nativos digitales de los nuevos medios
gue han estado incorporado la innovacion tecnoldgica mediante los diversos dispositivos
tecnologicos e incluso accediendo diariamente mediante la practica audiovisual
convergente entre los medios de comunicacion audiovisual tradicional y los medios

digitales. En efecto, la Generacion Z prefiere estar informada con la television, escuchar
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musica en la radio y navegar en la web mientras realizan sus actividades online/offline en

el escenario sociocultural.

Como forma de representacion de la sociedad, la television cumple un papel definitivo.
Una gran parte de lo que los ciudadanos conocen y cédmo lo conocen depende de los
programas de television, aunque evidentemente ella no es la Unica fuente de
interpretacion de la realidad que tienen a la mano, ni su incidencia es omnipotente. (Rey,
2009: 99)

La tendencia de la cultura adolescente podemos afirmar resulta el universo de las
aplicaciones digitales considerado como la aplicacién del software informético para los
dispositivos tecnoldgicos. En este sentido, como se muestra en el grafico 26 se establece
gue el 40% de los sujetos sociales prefiere la practica para acceder a mirar especialmente
los formatos de novelas, series y/o peliculas con las apps en comparacion con el acceso a
través de los medios digitales, los sitios web, las sefales de television de aire y sefiales de
television de cable.

Gréfico 26: Porcentaje de los principales accesos a los contenidos audiovisuales para mirar novelas, series y/o peliculas
de los adolescentes en la Argentina

|

Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.

NO MIRO NOVELAS, SERIES Y/O PELICULAS : 2.80% CAMNALES DE AIRE : 5.80%

'. ; CANALES DE CABLE : 15.94%

MEDIO 5 DIGITALES | SITIOS WEB : 34.78%

APLICACIONES DIGITALES : 40.58%

A modo de conclusion, el analisis descriptivo y exploratorio sobre los habitos, costumbres
y comportamientos en la Generacibn Z mediante la préactica audiovisual permite
comprender que para acceder a los contenidos audiovisuales resulta ser de preferencia la
adopcion de las aplicaciones digitales. A su vez, estos indicadores —mediante los
comportamientos sociales adquiridos— proporcionan el panorama audiovisual de
crecimiento exponencial de la practica bajo la modalidad via streaming sobre el trafico

online de los contenidos audiovisuales que transcurren dentro de la industria cultural (IC).

113



5.2 TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA: EL REINADO ES LA TELEFONIA MOVIL
INTELIGENTE (SMARTPHONE)

El fendbmeno descripto de los adolescentes y los medios audiovisuales tiene correlacion
sobre la innovacion tecnologica de la telefonia movil inteligente (smartphone) que a partir
del afio 2007 con la primera linea del modelo denominado iPhone —teléfono mévil con
multifuncionalidad de servicios de la empresa Apple— ha logrado un crecimiento
exponencial desde su aparicion resultando uno de los dispositivos pioneros con acceso a

los contenidos de los servicios audiovisuales.

El dispositivo tecnoldgico iPhone se consider6 el primer smartphone que irrumpe el
mercado de la telefonia mundial con la convergencia de los servicios (teléfono, reproductor
de musica y conexion a internet). El equipo tenia una pantalla tactil sin teclado ni ratén que
permitia la conexién de forma agil y dinAmica a través de internet revolucionando asi la
industria de la telefonia movil. En otras palabras, se consideraba una computadora portatil
en la mano de una persona pero con el tamafio, forma y caracteristicas propias de un

teléfono movil.

La concepcion del término smart (inteligente) permite determinar la innovacion tecnoldgica
a los fines de definir los equipos tecnolégicos que ofrecen la posibilidad de conectarse a
internet y brindar diversos servicios digitales. En efecto, el concepto empleado permite
establecer el avance tecnoldgico de los dispositivos como por ejemplo las definiciones de
smartTV o smartphone para hacer referencia al televisor y el teléfono movil
respectivamente. Los equipos indicados proporcionan un sistema operativo que permite
disfrutar de la navegacion online a través de internet, acceder a las redes sociales, mirar
transmisiones digitales via streaming, realizar la adquisicion de video on demand (VOD),

entre otras funciones.

La tecnologia tiene un encanto similar. Nos propone vivir mejor, hacer todo mas rapido,
mantenernos al tanto de cada novedad, estar cerca de conocidos y desconocidos,
divertirnos saltando de pantalla a pantalla. Pero, también, nos pide demasiado.

Un teléfono mévil o una computadora que nos resuelve ciertamente muchos aspectos
de la vida también nos pide que le ofrendemos una parte de ella. Para que los aparatos,
las aplicaciones y los programas funcionen, debemos abrirnos ante ellos, ceder nuestros
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datos e informacién personal. Desde que encendemos la computadora, dependiendo
del sistema operativo que elijamos, cedemos a su fabricante y a sus programas
asociados determinada informacion. (Zuazo, 2015: 163)

En la ultima década, la innovacion tecnologica proporciona dentro de la préctica social la
constante transferencia de datos mediante los accesos y usos de los diversos dispositivos
tecnoldgicos que segun las proyecciones nos encontramos transcurriendo la transicion
hacia la era de la internet de las cosas (internet of things). Es decir, las conexiones digitales
con los objetos tecnoldgicos que favorece la implementacion de acciones para desarrollar
la inteligencia artificial (IA) cuya funcién es cumplir con eficiencia un objetivo especifico o
tarea especial. En este sentido, como se muestra en el grafico 27 el nuevo periodo de la
revolucion digital mediante las practicas sociales implica el almacenamiento a gran escala
de informacién (big data) a nivel mundial con una proyeccion superior a los 4.3 ZB
(zettabyte) de datos anuales ingresando asi a la revolucion 4.0 o cuarta revolucién

industrial.

Gréfico 27: Proyecciones anuales en zettabyte de transferencia de datos hasta el 2020
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Figure 1: Data transfer projections to 2020 (Source: Bell Labs)

Fuente: Bell Labs (Laboratorios Bell).

La evolucion de la telefonia movil y las redes de conexion establecieron las bases técnicas
para el desarrollo de los dispositivos tecnoldgicos de mayor relevancia en el siglo XXI como
resulta la telefonia movil inteligente (smartphone). Por ende, el avance en la produccion de
los dispositivos tecnolégicos proporciona especificaciones técnicas cada vez mas
desarrolladas con sistemas operativos, software, memorias, entre otras caracteristicas que

115



favorece la interaccion, hiperconexion, simultaneidad, y al mismo tiempo proporciona la
posibilidad de trasladar el equipo para estar informados y comunicarse de forma inmediata

en la ubicacién geogréafica donde nos encontremos.

Me llevo el celular a todos lados porque puedo hablar con mi mama por WhatsApp y
también puedo entrar a internet adonde vaya. Me gusta tener un celu para estar
conectada con mis amigas, que tenga una buena camara de fotos para sacar selfies y
publicarlas en mis redes sociales. Cuido el equipo gque tengo como oro porque es caro
y puedo hacer muchas tareas con las aplicaciones que utilizo todos los dias. No me lo
olvido nunca y me ayuda a estar comunicada en todo momento. (Mujer, 17 afios)

En relacion a la adopcion de la tecnologia, como se muestra en el grafico 28 se les consulto
a los adolescentes encuestados sobre la cantidad de numero de celulares que han utilizado
hasta ese momento y la mayoria de los sujetos en el rango etario de los 13 a los 18 afios
indicaron que adquiere un smartphone con un promedio de 2 (dos) dispositivos en ese
periodo de edad establecido. Por lo tanto, realizando un paralelismo con la Ley de Moore
(1965) vy, en concordancia, con la Ley de rendimientos acelerados de Ray Kurzweil (2001)
nos permite indicar que los cambios socioculturales acompafian la evolucion tecnoldgica

para adquirir otro dispositivo tecnologico de igual o de mayor especificacidon técnica.

Gréfico 28: Cantidad en numeros de celulares en porcentaje que han utilizado hasta el momento los adolescentes.
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Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.

En relacion a los modos de accesos a fin de conectarse a internet y apropiarse de las redes
sociales, los adolescentes prefieren utilizar los teléfonos celulares inteligentes (smartphone)
para que de esta manera puedan establecer conexion, interaccion y sociabilizacion en
internet al momento de estar presentes en el mundo online. Por consiguiente, como se
muestra en el grafico 29 la preferencia sobre el medio de acceso a los perfiles de las redes
sociales se establece que mas del 50% de los sujetos sociales utiliza el dispositivo

tecnologico del teléfono celular como principal opcion de ingreso digital.
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Gréfico 29: Principales medios de acceso en porcentaje a las redes sociales de los adolescentes de la Argentina
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Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.

Utilizo el teléfono como principal dispositivo porque me resulta mas cémodo, lo tengo
todo el tiempo, no se me traba y funciona mejor que otros dispositivos que hay a mi
alcance. Ademas, tengo varios dispositivos y el que mas uso para los medios
audiovisuales es principalmente el celu y luego la Tablet. (Mujer, 16 afios)

En el mismo orden, podemos destacar que la practica de acceso para conectarse a internet
mediante el dispositivo tecnoldgico de la consola de videojuegos se encuentra en periodo
de crecimiento diario alcanzando asi el 8% de los adolescentes que adoptan la tecnologia
para ingresar con este dispositivo. Del mismo modo, la practica de los juegos digitales
mediante la modalidad de transmisién via streaming a través de la consola de videojuegos
resulta una de las practicas de la cultura digital adolescente especialmente del género
masculino con mayor actividad online mediante la penetracion, ejecucion e interaccion

generando asi una comunidad virtual de entretenimiento en la web.

Ahora bien, en relacion a los usos y apropiaciones de la tecnologia con los adolescentes,
se plantearon diversos momentos de interaccion que podria suceder de forma inesperada
con los dispositivos tecnoldgicos a fin de conocer cuéles de las situaciones indicadas
consideran que mas les molestaria ante un posible hecho. Al respecto, como se muestra
en el grafico 30 indicaron que si el celular se cae al piso y se rompe es una de las acciones
gue no les agradaria que ocurra dentro de la practica social. Es decir, esto demuestra la
centralidad que tiene el celular en las actividades de los adolescentes debido a que los
smartphones representan la extension del cuerpo y conforman la subjetividad en la

intimidad de las practicas sociales.
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Gréfico 30: Porcentaje de las situaciones inesperadas que les molestaria si sucede a los adolescentes de la Argentina
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Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.

La movilidad produce un mundo de vida adolescente —y, con el tiempo, también adulto—
en el que la comunicacién mavil, es insoslayable, omnipresente y crucial como forma de
existencia social, visibilidad y afirmacion identitaria. Este padrén general de
transportabilidad, con la telefonia celular y los aparatos de pantalla mévil como
paradigma, convierten la conectividad con el universo de internet en algo ubicuo y
permanente, sin tiempos muertos, en ocasiones abusivo y sin un afuera. (Urresti, 2015:
317)

A modo de conclusion, la practica de la cultura adolescente mediante el uso y apropiacion
de la tecnologia esta interrelacionada con la tendencia mundial sobre los avances en la
produccion de software, hardware y sistemas informéticos resultando propicio para la
transmision via streaming de videos o audios que realizan los adolescentes. Al mismo
tiempo, amplia las posibilidades para incrementar las experiencias inmersivas a través de
la realidad virtual (RV) o realidad ampliada (RA) como nuevas practicas sociales en el
mundo digital. Estos procesos de transformacion digital resultan las formas de producir,
distribuir y utilizacion sociocultural que favorecen la convergencia tecnolégica en los
escenarios de los servicios de comunicacién audiovisual y los videojuegos dentro de la

industria cultural (IC).
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5.3 CIBERCULTURA: LA SOCIABILIZACION DE LOS ADOLESCENTES CON LAS
REDES SOCIALES, INTERNET Y MEDIOS AUDIOVISUALES

La concepcion de cibercultura se entiende como el “conjunto de habitos generados por el
uso continuado de los recursos informaticos” (RAE, 2020) que contribuye a la conformacion
del espacio de intimidad donde los adolescentes construyen su propio perfil, se sienten
identificados y asi constituyen la representacion social en el mundo digital (Urresti, 2008;
Linne, 2013; Morduchowicz, 2013; van Dijck, 2016; Livingstone, 2016). En este sentido, las
TIC “afectan los modos en que los adolescentes y jovenes estudian, se divierten, se
comunican entre si, se expresan en diversas disciplinas artisticas, sostienen lazos de

amistad o establecen estrategias de seduccién” (Urresti, 2008: 14).

Hay que tener en cuenta que la cultura digital es bastante mas compleja e hibrida que
los entramados de sistemas tecnoldgicos electrénicos y digitales que la configuran.
Ademés de dichos sistemas materiales y simbdlicos, estan integrados en la misma
agentes y practicas culturales, interacciones y comunicaciones, colectivos, instituciones
y sistemas organizativo, una multiplicidad de contenidos y representaciones simbdlicas
junto con los correspondientes significados, interpretaciones, legitimaciones, valores,
etc. Dada la gran complejidad socio-técnico-cultural que integra la idea de cultura digital,
no es suficiente un tratamiento mas o menos intuitivo sino que es preciso abordarla de
una forma metddica a fin de poder investigar adecuadamente sus consecuencias. (Lévy,
2007: 9)

Los espacios de sociabilizacién en la cibercultura adolescente resultan tan diversos y
plurales como medios de comunicacion coexisten. En la era de la digitalizacién, a mayor
cantidad de dispositivos tecnolégicos las practicas sociales se expanden a través de las
diversas plataformas con el fin de establecer un vinculo de comunicacion entre el objeto y
la coyuntura digital. En este sentido, la condicién de elegir un dispositivo tecnolégico como
practica habitual no significa que la apropiacion sea de la misma forma sobre otro
dispositivo debido a que cada sujeto social otorga su propio significado, proporciona su
propia identidad y brinda su propio sentido del yo, donde se expanden los relatos
autorreferenciales sobre el dispositivo seleccionado a modo de determinar y configurar las
subjetividades de los adolescentes en los medios digitales (Sibilia, 2008; Remondino, 2013;
Linne, 2015).

El dispositivo en el que opera el ideal regulador del “muéstrate a ti mismo” cifie cuerpos,
relaciones y subjetividades orientandolos segun los cédigos y reglas presentes en el
disefio de las actuales “tecnologias de la presencia’. Estas tecnologias estarian
materializando formulas sencillas y efectivas para un gobierno de los sentimientos, pues
se orientan a la consecucion de cierto bienestar de los sujetos mediante la afirmacion
de la propia subjetividad, y también ofrecen morigerar ciertos potenciales factores de
frustracion y sufrimiento. (Remondino, 2013: 76)
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Al respecto, sobre las diversas actividades que conforman el espacio de la cibercultura
adolescente se ha realizado una clasificacion segun el tipo de accién social de la practica.
Por lo tanto, se ha efectuado una diferenciacion de indole informativo, entretenimiento,
comunicacion, redes sociales, educativo, comercial y audiovisual a los fines de identificar

cual es la practica de mayor interaccion y preferencia en los adolescentes encuestados.

Los resultados en la comparacion de la clasificacion propuesta, como se muestra en el
gréafico 31 los sujetos respondieron la encuesta destacando la comunicacion digital (19%) y
el uso de las redes sociales (18%) como factores preponderantes de las actividades online.
La practica digital resulta para los adolescentes principalmente establecer dialogos,
chatear, comentar e interactuar socialmente y participar activamente en las redes sociales

mediante la interaccion, publicacién, produccion o tan solo para compartir informacion.

Gréfico 31: Porcentaje de las actividades online que realizan en la cibercultura los adolescentes de la Argentina

INFORMACION {buscar, leer, conocer, descubrir, investigar,

etc) 12.64%

ENTRETENIMIENTO (jugar a los videojuegos, streaming

14.19%
online, subir contenidos)

COMUNICACION (chatear, hablar, comentar, interactuar con

amigos, internautas, familiares, etc) 1’57

REDES SOCIALES (interactuar, publicar, producir y

a,
compartir) 17.24%

EDUCATIVO [hacer trabajos para la escuela, estudiar

a
contenidos, buscar librog, otros intereses) 16.05%

COMERCIAL (buscar, consultar, adquirir productos,
contratar servicios)

5.75%

AUDIOVISUAL (mirar peliculas, series, television, escuchar
musica, radio, conciertos, otros contenides audiovisuales)

15.52%

(=]
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Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.

A raiz de lo expuesto, los adolescentes se diferencian entre sujetos pasivos ante el acceso
a la informacion y la comunicacion y sujetos activos actuando como prosumidores de la
informacion, quienes generan el lenguaje de la cultura digital mediante la difusion de memes

(imagen, video o texto generalmente distorsionado con fines caricaturescos que se difunde
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a través de internet), emojis (pictograma o ideograma, 0 sea una imagen que transmite la
misma idea que una palabra o frase), stories (historias que se publican o difunde
principalmente en las redes sociales), stickers (ilustracién de un personaje que representa
una emocioén o accion y que puede ser animada), entre otros. El grado de participacion en
la cibercultura adolescente establece que mas del 60% de los encuestados emiten su propia

opinidn, comparten informacion y/o participan activamente en las redes sociales.

Utilizo aproximadamente 4 horas por dia en Instagram, WhatsApp y Twitter. Por diversas
situaciones no he tenido el celular y eso no modifico mi conducta. Sin embargo, seria
un poco mentirme a mi mismo porque mientras lo tenga cerca lo mas probable es que
lo utilice. Lo que mas me gusta hacer es comunicarme por mensaje o audio con mis
amigos, rapido y facil.

El mundo digital logr6 cosas increibles como relacionarnos con familiares lejanos o ex
compafieros que seria inutil negarlo. Todo lo que hagas en internet es inter... actuar...
inter-actuar. (Hombre, 17 afios)

La cibercultura se construye uniendo lazos de comunicacién como practica digital frecuente
en la Generacion Z buscando la interaccion mediante el engagement (compromiso
cognitivo, emocional y mental) a través de los canales en la red mundial. En este sentido,
se considera la plataforma digital denominada WhatsApp como la red social de preferencia
para comunicarse entre los usuarios a los fines de enviar informacién, entablar una
comunicacioén o recibir notificaciones y/o novedades. En definitiva, podemos mencionar que
la incorporacion de WhatsApp en la practica comunicacional adolescente genera los
espacios virtuales donde se comparte momentos para la sociabilizacion como si estuvieran
juntos en un club, la plaza o la escuela y que contribuye en la red a la construccion de
grupos e identidades juveniles (Reguillo Cruz, 2000 y 2012: Urresti, 2008).

Como adolescente observo que hay personas de mi generacién que buscan ser alguien
gue enrealidad no son con el objetivo de ser aceptados, respetados y puedan integrarse
en los grupos. Mas que todo en esta sociedad que vivimos por el cual podemos ser
discriminados, sufrir bullying o padecer violencia con otras personas en el barrio, la
escuela o lugares comunes. Por eso durante la adolescencia estamos en la blusqueda
de nuestra identidad, nos encontramos con cambios fisicos y aspectos de la
personalidad que influyen como nos relacionamos socialmente. Creo que lo mismo
ocurre con la identidad digital en internet debemos conocernos a nosotros mismos para
luego publicar en las redes sociales realmente quienes somos 0 como queremos
mostrarnos en nuestro perfil digital. (Mujer, 18 afios)

Las redes sociales del siglo XXI contribuyen a la sociabilizacién de la cultura digital de los
adolescentes que acceden a las diversas propuestas mediante un perfil creado en la web
(Boyd, 2014). Al respecto, los sujetos sociales respondieron con mas del 40% que tienen

mas de 5 (cinco) cuentas activas en los perfiles de las redes sociales. Por otro lado, como
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se muestra en el grafico 32, respecto a la edad promedio que comenzaron a utilizar las
redes sociales, los adolescentes de la Argentina indicaron con el 36% que fue a los 12 afios
gue iniciaron con un perfil en las redes sociales.

Gréfico 32: Porcentaje de edad que comenzaron a utilizar las redes sociales los adolescentes de la Argentina

6 anos : 3.57% 14 afios : 3.57%
8 afos : 7.14%

13 aflos : 17.86%

9 anos : 10.71%

10 afios : 7.14%

11 afos : 14.29%

12 afios : 36.71%

Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.

En comparacion, segun el informe Kids Online Argentina, realizado por el Fondo de las
Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF, 2016) a las Nifas, Nifios y Adolescentes
(NNYA) de 13 a 18 afos del pais, establece que la edad promedio del primer acceso a
internet es de 11 afios en 2016. Por otro lado, como se muestra en el grafico 33, segun la
Union Internacional de Telecomunicaciones (UIT, 2020) ya se alcanz6 el 72% de los

usuarios menores a 15 afios que utilizan internet en la Argentina durante el afio 2020.

Gréfico 33: Porcentaje de chicas y chicos con menos de 15 afios que son usuarios de internet por pais a nivel mundial

50
97|97

Fuente: UIT World Telecommunication/ICT Indicators database.
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A nivel mundial, segun el informe EU Kids Online 2020 realizado a las Nifas, Nifios y
Adolescentes (NNYA) de 9 a 16 afios en 19 paises de Europa, el tiempo estimado online
de los sujetos sociales transcurre desde un minimo de 134 minutos en Suiza y hasta un
maximo de 219 minutos en Noruega lo que determina un promedio general de 167 minutos
online diarios en los paises europeos (Livingstone et al., 2020: 22). Ademas, se establece
qgue las NNYA “de 15 a 16 anos tienen mas probabilidades de consumir teléfonos
inteligentes a diario en comparaciéon con los nifios mas jovenes, y pasan aproximadamente

el doble de tiempo online que los nifios de 9 a 11 afios” (Livingstone et al., 2020: 6).

A modo de comprender los factores multidisciplinarios que se desarrollan dentro del espacio
de sociabilizacién en la cibercultura de las NNYA, como se muestra en el grafico 34, el
modelo europeo disefiado por EU Kids Online se realiza sobre un enfoque teérico analitico
basado en tres escalas a nivel individual, social y nacional. “El modelo sirve como base de
hoja de ruta que muestra los diversos factores que influyen en las experiencias online de
los chicos, y el impacto de estas experiencias sobre el bienestar de los chicos” (Livingstone
et al., 2020: 12; Livingstone et al., 2018).

Gréfico 34: Modelo europeo tedrico analitico de los factores sobre las experiencias online en la cibercultura de NNYA

Nifas y Nifios . . Nifias y Nifios

IDENTIDAD Y @ & O BIENESTAR Y

RECURSOS DERECHOS

NIVEL INDIVIDUAL I I

NIVEL SOCIAL

Inclusién social Provisién y regulacién Educacién y Cultura, medios
(desigualdad, bienestar) de tecnologia conocimiento y valores

NIVEL NACIONAL

Fuente: UNICEF. EU Kids Online.
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El modelo europeo permite comprender a las chicas y los chicos, quienes realizan la
practica social mediante la conformacion de sus identidades y los recursos que tienen, para
saber cOmo acceden a internet y cuanto tiempo pasan en las actividades online. A partir del
desarrollo de sus practicas y las habilidades empleadas permite detectar cuales son las
oportunidades y los riesgos en el entorno digital, asi como esto influye en sus derechos y

el bienestar general (Livingstone, 2016).

Las actividades o experiencias especificas que pueden provocar dafios o un resultado
positivo, incluidas las experiencias negativas en general, la agresion online y el acoso
cibernético, encontrar contenido potencialmente dafiino, experimentar el uso indebido
de datos, uso excesivo de internet, sexting, ver imagenes sexuales, conocer gente
nueva online y preferencia por la comunicacion online. (Livingstone et al., 2020: 9)

A nivel social comprende la influencia de la familia no solo a los padres, sino también al
entorno familiar (hermanos, abuelos, tios, entro otros), como a su vez, a las compafieras y
compairieros, educadores, maestros y la amplia comunidad que pertenecen las chicas y los
chicos. Estos factores comprenden un papel importante en las probabilidades para que los
sujetos sociales tengan una experiencia online que les pueda causar dafio o sea algo por

el cual tengan las habilidades para saber afrontar las situaciones que se les presenta.

El modelo también incluye el concepto de ecologia digital a los fines de entender la
influencia que podria tener las comunicaciones mediatizadas tecnolégicamente en las
experiencias online, de las cuales pueden influir de forma negativa en la salud fisica y
mental de los individuos. “La ecologia de los medios puede sintetizarse en una idea basica:
las tecnologias —en este caso, las tecnologias de la comuncacion, desde la escritura hasta
los medios digitales— generan ambientes que afectan a lo sujetos que las utilizan” (Scolari,
2015: 22; Postman, 1970y 1979).

La ecologia de los medios analiza como los medios de comunicacion afectan la
percepcion, la comprension, el sentimiento y el valor humano; y como nuestra
interaccion con los medios facilita o impide nuestras posibilidades de supervivencia. La
palabra ecologia implica el estudio de los entornos: su estructura, contenido e impacto
en las personas. (Postman, 1970: 161)

En consecuencia, segun determina el informe EU Kids Online 2020 las actividades online
de los sujetos sociales resultan “visitar comunidades online, juegos online multijjugador u
otros entornos virtuales. La percepcién de estos entornos online es fundamental porque da

forma a los comportamientos online de los nifilos” (Livingstone et al., 2020: 11).
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Finalmente, el modelo europeo comprende también a nivel pais la influencia que se ejerce
desde “el contexto demografico, psicoldgico y social en la vida de los chicos que son tanto
factores de riesgo como factores de proteccion” (Livingstone et al., 2018: 8). El analisis
nacional resulta uno de los datos dificiles de analizar sobre la estratificacion social, inclusion
social, provision de regulacion, infraestructura tecnolégica, sistema de educacion y los
valores culturales que se pueden vincular a la clasificacion de cada pais. Es decir, que la
agenda de investigacion a nivel mundial se debe establecer desde la relacion de los NYNA
con el mundo mediatizada por internet donde potencialmente “todos y cada uno de los
elementos del modelo —considerando, por ejemplo, la familia, los educadores, la cultura y
la desigualdad— pueden ser reconfigurados en la era digital, ya no significa lo que
significaban ni funcionan como lo hacian en épocas anteriores” (Livingstone et al., 2018:
11).

En Argentina, retomando la investigacion sobre la préactica de la cibercultura adolescente la
preferencia en el universo de las redes sociales resulta ser la plataforma digital Instagram
gue permite a los perfiles realizar publicaciones de fotografias y videos para compartir con
otros usuarios dentro de la misma aplicacién. A continuacion, como se muestra en el grafico
35 la actividad que mas prefieren realizar cuando se encuentran en la interaccion mediante
Instagram resulta la posibilidad de observar las publicaciones de otras cuentas en los

perfiles de la red social.

Grafico 35: Porcentaje de las actividades que mas realizan en la red social Instagram los adolescentes de la Argentina

o . .
Buscar, consultar y adgquirir Otra actividad : 0.76%

productos o servicios : 6.87%

Publicar Instagram Stories : 18.32%

Seguir otras cuentas : 16.79%

—— Publicar fotografias en
el Feed del perfil : 15.27%

'||, Chatear, cpinar e intercambiar

Realizar directos desde el perfil : 3.05%
mensajes con pergonas @ 19.08%

Obszervar las publicaciones
de otras cuentas : 19.85%

Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.
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Mi actividad favorita en las redes sociales es socializar y poder mantener contacto con
mis amigos/as. Mi aplicacion favorita es Instagram y me gusta usarla porque mas alla
de que me encanta socializar, me encanta poder ver que estan haciendo mis amigos/as
o conocidos sin necesidad de iniciar una conversacion. (Mujer, 14 afios)

Al respecto, la red social Instagram es una terminologia que proviene de las palabras
camara instantdnea y telegrama creado en 2010 por los emprendedores Kevin Systrom y
Mike Krieger de la empresa Systrom. El servicio de la red social permite almacenar
imagenes o videos, agregar filtros y efectos a las publicaciones para que se vea interesante
y atractivo. “Se trata de crear imagenes visuales que se comunican a través de sus técnicas,

estilos y elecciones visuales, y no solo el contenido” (Manovich, 2017: 40).

Uso la red social Instagram para distraerme en mis tiempos libres, despejarme un poco,
poder informarme de lo que va pasando alrededor del mundo y sobre todo socializar de
modo seguro. No me considero una persona adicta que este pendiente todo el tiempo.
Las cosas malas que observo en las redes son las mismas de siempre el grooming,
bullying, suplantacién de identidad, sexting, sextorsion, ciberacoso y las cosas buenas
es que podes mantenerte informado/a de lo que va ocurriendo, ya sea en tu pais o
alrededor del mundo, y me encanta la gente que socializa de forma segura,
particularmente creo que no hay nada mejor que conocer personas nuevas e informarte
mejor (Mujer, 14 afios).

Instagram tiene un canal de comunicacion directa denominado Instagram Direct entre los
usuarios y ademas desde el afio 2011 incluyé la incorporacién de hashtags (etiquetas o
palabras claves) como busqueda para que los usuarios puedan encontrar fotos sobre una
misma tematica. Posteriormente, en 2012 se anuncid la compra por un total de 1.000
millones de ddlares realizado por la empresa Facebook sobre la aplicacion web en el
mercado de las redes sociales. Por otro lado, dentro las funcionalidades que permite subir,
compartir y difundir videos o fotografias dentro de la aplicacion, se ha incorporado
Instagram Stories en el 2016, luego Instagram TV en el 2018 y finalmente Reels en el 2020.

Tengo Facebook, Instagram y TikTok. Lo que me gusta es que podes interactuar rapido
con la gente y llegas de forma inmediata. Las redes son bastante libre para expresar lo
gue uno quiere decir. Si fomentas cosas negativas, es logico que te denuncien, eliminen
o te bloqueen. La primera red social que tuve es Facebook con la intencién de conocer
amigos y gente conocida. Aunque después terminas hablando con el grupo mas
cercano. El Face es un lugar para chusmear la vida cotidiana del otro sin saber que te
estan mirando. Es mas para la gente grande por eso lo usa mi mama, a mi déjame con
Instagram para postear fotos, hacer stories y tenes un feedback si a las personas les
gusta o no. (Mujer, 18 afios)

Dentro del universo de los medios audiovisuales y ante la convergencia del sistema de
medios, los adolescentes encuestados de la Argentina indicaron que prefieren utilizar la red
social Instagram para estar inmersos dentro de su mundo cultural a través de los

dispositivos tecnolégicos como se muestra a continuacion en el gréfico 36.
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Gréfico 36: Porcentaje de preferencia de los adolescentes en Argentina sobre el universo de los medios audiovisuales

FACEBOOK : 5.31%

FLOW : 2.42% \

PINTEREST : 5.80%
SPOTIFY : 8.18% ‘
NETFLIX : 12.08%
YOUTUBE : 13.04%
TWITCH : 4.35%

FACEBOOK MESSENGER : 2.90%

INSTAGRAM : 14.01%

—— TWITTER : 7.73%

\\ TIK-TOK : 7.73%
SNAPCHAT :1.93%
WHATSAPP : 13.63%

Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.

La credibilidad, el prestigio y la popularidad son valores que los perfiles digitales, asi como
también las empresas, prestan atencion al momento de estar presentes en las redes
sociales. Tener mas seguidores (followers), nuevos consumidores, mejor reputacion o
mayor influencia en las personas resultan las estrategias del marketing digital y el branding
(anglicismo que hace referencia al crecimiento y construccion de una marca). A
consecuencia, la concepcion de influencer (influenciar) se identifica a la persona que tiene
un perfil en las redes sociales y se destaca por sus opiniones sobre una tematica en

particular que permite ejercer gran influencia sobre otros seguidores (followers).

Los influencers son aquellos que despiertan nuestros gustos, intereses, entre otras
cosas. Cuando conocemos algun perfil en las redes sociales, asi como otras
personalidades en la vida misma, también vamos mimetizandonos, o sea adoptando
actitudes, gestos, costumbres... cosas que nos gustan de otras personas y queremos
incluirlas en nuestra manera de ser. En vez de ser una persona influencer, algo que no
deberiamos cambiar los adolescentes (o tener vergiienza) es de nuestra esencia lo que
nos hace Unicos. Yo creo que la esencia esta en cada cosa que hacemos y disfrutamos,
algo con lo que ya nacemos, pero vamos descubriendo y aplicando en diferentes
momentos. Eso es lo que representa para mi ser un influencer en la cultura adolescente
no dejar de ser uno mismo y hacer las cosas que nos hacen feliz. Si sos adolescente,
no dejes de ser vos o de hacer las cosas que te hacen feliz porque te aseguro que no
hay nada mas lindo que sentirse bien con uno mismo. (Mujer, 16 afios).

Por lo expuesto, las actividades online de las sociedades democraticas del siglo XXI
contemplan la accion de escuchar, observar o simplemente seguir (follow) a un perfil,
institucion, empresa o referente como resultado de los procesos de representacion
socioculturales en la web que luego se materializan en la opinion publica a través de los

medios digitales y las redes sociales.
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El analisis sociolégico nos permite acercarnos para comprender la influencia de los medios
digitales y el entorno en la red de las nuevas generaciones. Al respecto, les preguntamos a
los adolescentes para conocer ¢, Cual resulta la preferencia al momento de elegir un perfil
profesional que por la credibilidad de su mensaje les permitiria comprar un producto,
adquirir un servicio o escuchar una noticia? La respuesta, como se muestra en el grafico
37, establece que el 40% de los adolescentes prefieren recibir la sugerencia, opinién o
comentario de los denominados perfiles influencers en los medios digitales.

La comunicacion directa y las expresiones en los medios digitales afiade una
representatividad sobre los sujetos sociales que se sienten identificados y se involucran con
las celebridades de manera espontanea. Las audiencias de los servicios digitales
desarrollan un vinculo de pertenencia y relacion de cercania que no se transmite en los

medios de comunicacion tradicional.

Gréfico 37: Preferencia de los adolescentes de la Argentina en porcentaje para elegir un perfil por la credibilidad de su
mensaje para comprar un producto, adquirir un servicio o escuchar una noticia importante

NINGUNO : 36.03% INFLUENCERS : 39.83%

PERIODISTAS : 3.45%

\

PRESENTADOR DE MEDIOS : 6.20%
ACTORES : 13.79%

Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.

La dedicacion exclusiva de los influencers con el desarrollo de las actividades audiovisuales
en los medios digitales y las redes sociales contribuyen a la generacion de contenidos
relevantes para sus followers en la web a fin de generar una comunidad social sobre
tematicas de especial interés sobre el rango etario adolescente. En este sentido, el
comportamiento de los sujetos como se muestra en el grafico 38 para comenzar a seguir

(follow) un perfil de influencer (influenciar) en la web esta vinculado a los perfiles influencers
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gue se identifican como comediantes y sobre temas relacionados a la categoria del humor
considerado de agrado para los followers adolescentes.

Gréfico 38: Porcentaje de preferencia sobre la categoria para comenzar a seguir un perfil social en las redes de la
cultura adolescente Argentina

OTROS : 1.80%

EDUCATIVO : 10.48% VIDEQJUEGOS | GAMERS : 14.29%

FITNESS : 6.67%

COMEDIANTES
THUMOR : 21.90%

GASTRONOMICO : 10.48%

MODA | BELLEZA : 9.52%
DEPORTES : 7.62%

TURISMO : 7.62% TECNOLOGIA : 8.52%

Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.

En relacién sobre el trafico en las redes sociales, como se muestra en el grafico 39,
mediante los habitos, comportamientos y costumbres de la cultura adolescente prefieren
adquirir los contenidos relacionados con el entretenimiento que resulta el eje principal de la
practica digital. Las redes presentan una diversidad de contenidos audiovisuales con un
amplio panorama de tematicas que permite alcanzar al publico objetivo, y asi la apropiacién
de las plataformas web favorece sus propias narrativas transmedia del mundo digital.

Gréfico 39: Porcentaje de preferencia sobre los contenidos en las redes sociales de los adolescentes en la Argentina

INFORMATIVO : 12.73%

INTERES GENERAL : 15.45%
‘ ‘ GASTRONOMICO : 10.00%
ENTRETENIMIENTO : 24.55%

‘ DEPORTIVO / FITNESS : 10.91%

MODA { BELLEZA : 14.55%
GAMING / JUEGO 5 DIGITALES : 11.82%

Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.
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El rol efectivo de los perfiles influencers (marketing de influencers) permite establecer la
promocion, difusion y/o comercializacion de los bienes y servicios mediante la publicacion
de posteos (publicacion en la web) en el feed (contenidos del muro) de su perfil social como
actividades que realizan en las redes sociales. En este sentido, el perfil influencer no es
aquel que quiere realizar un posteo para consumo propio del producto o servicio sino que
es el resultado de la accion de influenciar sobre el otro. Este comportamiento es
determinante para que sus followers puedan a través de su indicacion, sugerencia o
recomendacion alcanzar la compra de los productos o solicitar la adquisicion de los

servicios ofrecidos por las marcas (Manovich, 2017).

En este sentido, dentro de la practica social en la cibercultura adolescente se adquieren las
competencias, herramientas y habilidades digitales en busqueda de lograr posicionarse
para establecer un perfil influencer, streamer o gamer. La terminologia terminada en —er
también se utiliza para denominar a los perfiles que utilizan las apps como los
instagrammers, youtubers, tik tokers, entre otros. Es decir, los usuarios de la generacion Z
dentro de los espacios virtuales construyen su proyecto personal digital que les permite
entablar una comunidad online de followers y ademas proporciona el desarrollo de su propia

identidad dentro de la cultura digital en las redes sociales.

Instagrammer significa la persona que se hizo “famosa o conocida” en Instagram por su
contenido y sube contenido diario a la aplicacién. El perfil social que me gusta tener en
las redes es un perfil medio, no bajo, porque me encanta socializar pero tampoco muy
alto ya que me gusta tener mi privacidad. Influenciar significa tener un efecto sobre las
personas es decir que esas personas se identifiquen con tu contenido o que digan “yo
quiero ser como...”. Para mi los influencers de la cultura digital no representan nada
mMAas que una persona o un grupo de personas con muchos “seguidores” o “personas
que les gusta su contenido”. (Mujer, 14 afios)

A modo de conclusion, el analisis de la cibercultura descriptivo establece que la Web 2.0
proporciona las herramientas a favor de la interaccion reciproca entre los usuarios donde
se desarrolla la cultura de la participacion y la conectividad de los usuarios que luego
transcurre conformando las narrativas transmedia difundidas en los distintos medios
(Jenkins, 2008; van Dijck, 2016). En este sentido, los adolescentes van experimentando la
constante busqueda de la identidad digital, que les permite mostrarse y hacerse real
(Reguillo Cruz, 2012), y que construyen mediante la practica en los usos y apropiacion de

los medios y el acceso a los dispositivos tecnoldgicos.
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5.4 SUBCULTURA ADOLESCENTE: LA IDENTIDAD DIGITAL Y LA CONSTRUCCION
SOCIAL MEDIATIZADA POR LOS MEDIOS

Dentro de las experiencias audiovisuales de la cultura adolescente resulta el habito a través
de los videojuegos para estar inmersos en las tramas virtuales que les permite ser sujetos
activos al momento de realizar la practica para jugar. Tomar decisiones, resolver enigmas,
realizar estrategias, desarrollar la narrativa de la historia, trabajar de forma cooperativa,
entre otras actividades que establece la participacion de los jugadores online. Ademas, los
jugadores online que van perfeccionando la practica digital pueden participar de mundiales
internacionales realizados por empresas de la industria y ganar millones en premios como
resulta el caso del argentino Thiago “King” Lapp de 13 anos, que quedod en el quinto puesto

del Mundial de Fortnite realizado por la empresa EpicGames (Ambito, 2019).

Mucha gente no entiende lo que es el mundo de los videojuegos online. Dicen que es
mirar por la cdmara una persona que esta jugando el juego que gueremos jugar. Lo
mismo me preguntaba yo, si no les parecia aburrido a mis padres hacer siempre lo
mismo cuando pasaban horas escuchando musica en vinilos, después en cassettes y
luego en varios cd’s o si estaban prendidos varias horas con un programa o novela
frente al televisor. Para mi ser Gamer es mas que un entretenimiento es parte de mi
cultura digital, es épico!!! Podes disfrutar de los juegos de rol, deportes, simulacion...
donde encontramos obstaculos, desafios y problemas para resolver. Es estar sentado
compartiendo con las personas que tenemos la misma pasién, gustos y diversion de la
vida real. (Hombre, 16 afios)

La evolucion de la industria del software de los videojuegos presenta contenidos
audiovisuales con la creacién de juegos espectaculares como si estuviéramos en una sala
de cine observando una pelicula. La produccién de los videojuegos establece la
construccion de escenarios de extrema similitud e Unicos con imagenes tridimensionales
gue recrean lugares reales mediante sonidos envolventes produciendo la sensacién de

estar inmersos en la pantalla de las narrativas virtuales.

Tengo un canal de Twitch que strimeo en vivo para demostrarle a los que me siguen
como es mi espacio digital y mostrar como soy, como es mi personalidad, que cosas me
gustan, que pienso de lo que veo o digo lo que me parece. Mas alla de interactuar online,
S€ que jugar un juego es por la experiencia porque quiero sentirme que puedo superar
todos los obstaculos. (Hombre, 14 afios)

Por su parte, la plataforma Twitch resulta una las preferencias de los adolescentes para

realizar transmisiones via streaming de los videojuegos mediante el cual participan,

comparten e interactlian estableciendo la red social que mas utilizan para sociabilizar en la

practica digital. Por otro lado, también podemos indicar las plataformas Mixer de la empresa
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Microsoft, YouTube Gaming, Facebook Gaming, Nino tv, Nono Live, entre otros actores que

comparten el habito del entretenimiento digital.

Twitch, conocida también como Twitch.tv, fue adquirida por 970 millones de délares en 2014
por la empresa Amazon. Brinda servicios de alojamiento y retransmision especialmente
videojuegos. Al respecto, mediante la practica de los perfiles gamers pueden recibir dinero

por suscriptores, donaciones o0 anuncios publicitarios en el sitio.

Creamos una comunidad gamer con mis compafieros del barrio y del colegio,
acordamos un dia y horario para juntarse en grupo y jugar online. Participamos jugando
en equipo mientras dialogamos con la aplicacion Discord y realizamos estrategias dentro
del juego. Es un momento de entretenimiento en el cual debatimos, discutimos,
opinamos... nos ponemos de acuerdo y después nos quedamos hablando sobre otras
cosas. Los titulos que estan “de ruta” son League of Legends, Counter-Strike: Global
Offensive, Fornite pero uno de los que mas me gusta es el Risk: Global Domination, un
juego TEG pero con varios mapas virtuales. (Hombre, 17 afios)

Segun el informe Global Kids Online (UNICEF, 2019) establece que la practica de jugar es
una forma importante de ejercer el derecho a jugar y el derecho a aprender. “Al igual que
ver videos, los chicos tienen mas probabilidades de jugar juegos online cuando tienen un
acceso mas facil a internet por lo que esta actividad tiende a ser mas popular en paises de
ingresos altos” (UNICEF, 2019: 14). La préactica de jugar online, como se muestra en el
gréfico 40, crece en el rango etario de 9 a 17 afos, segun el género y el pais donde se

realizay por el cual los sujetos sociales indicaron que juegan al menos una vez por semana.

Grafico 40: Porcentaje de chicas y chicos de 9 a 17 afios que juegan online al menos una vez por semana por pais

Boys |
85% ™ gro 82% ——

ﬁ_l 84% 62%

/0
- ﬂ;BZ% Bazl  559% L
— Ln%

— Chile 5§59, —-‘

66% Abania §51%

-t 58% South Africa 46% —

— 61% VYrwguay 36% —
—— 64%  maly 28%"
58% Philippines 28% ~

——— 35% Ghana 26% —

Fuente: UNICEF. Global Kids Online.

132



Dentro de los factores influyentes de los medios, las redes sociales y la innovacion
tecnoldgica también se definen las subculturas de los adolescentes que se manifiestan en
las expresiones artisticas del siglo XXI. Espacios para la construccion de las identidades y
subjetividades de los adolescentes relacionado a los modos de pensar y sentir, creencias

e ideologias, como formas de produccion de sentido y representatividad social.

Las “tecnologias de la presencia” es decir “las tecnologias del yo, exigen que cuerpos,
espacios, practicas, y diversas dimensiones de la vida cotidiana se integren y adapten con
arreglo a las tecnologias del “Muéstrate a ti mismo”™ (Remondino, 2013: 74). “El sujeto
despliega ciertas practicas que modulan y registran las propias conductas, eventos o
marcas biograficas, los cuerpos y pensamientos en direccidn a la consecucion de un estado

de satisfaccion” (Remondino, 2013: 74) con el entorno de los medios y las redes sociales.

El conjunto de tendencias convergentes en los modos, los medios y los géneros de la
comunicacion dard lugar a esa fragmentacion creativa y también a ese mundo
combustible, incierto y fugaz de la comunicacion fundida, acrisolada y permanentemente
renovada. Sin lugar a duda, mayor convergencia, mas creadores, mayor actividad
tenderan a un universo de mayores contrastes, multiplicidad y pluralidad. (Urresti, 2015:
318)

De este modo, en el analisis etnografico podemos encontrar la subcultura cosplay o
cosplayers (contraccién de la palabra en inglés costume play que significa juego de
disfraces) quienes utilizan disfraces para caracterizar a personajes especificos
relacionados con el mundo del anime (animacion tradicional o por computadora), los dibujos
animados, comics, manga (historietas), peliculas, series de television, videojuegos u otros

contenidos audiovisuales.

A nivel mundial, podemos mencionar la cosplay rusa llona Bugaeva, conocida
popularmente en su perfil de la red social Instagram como Sladkoslava, quien se presenta
como cosplay y maquilladora profesional. En la red social —asi como también se expone en
diversas exhibiciones de la industria y lugares de expresiones artisticas— publica las
representaciones de los diversos personajes de los medios audiovisuales como se muestra

a continuacion en el gréfico 41.
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Gréfico 41: Cosplay de los personajes Cirilla, Triss y Yennefer (The Witcher) y otros cosplay realizados
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Fuente: Perfil de Instagram sladkoslava de la cosplay rusa llona Bugaeva.

No se trata solamente de fabricarse un "look", sino de otorgar a cada prenda una
significacion vinculada al universo simbdlico que actlla como soporte para la identidad.
Puede decirse, sin exagerar, que no existen identidades juveniles que no reinventen los
productos ofertados por el mercado para imprimirles a través de pequefios o grandes
cambios, un sentido que fortalezca la asociacion objeto-simbolo-identidad. (Reguillo
Cruz, 2000: 97)

En otro orden, encontramos la subcultura de los denominados e-boys y las e-girls quienes
se popularizaron por la app TikTok, también se inspiran en otras subculturas como el anime,
K-pop, hip-hop, skater, entre otros. El look de los e-boys y las e-girls consiste en tener ropa
suelta, el pelo de varios colores puede ser verde o rosa, cadenas decorativas, utilizan el
esmalte del color de las ufias descuidado, delineador para resaltar los ojos, maquillaje de
rubor en las mejillas y la nariz, camisas de mallas en las chicas y camisas a rayas de manga

larga en los chicos, entre otros aspectos propios (Dupere, 2020).

Para mi la identidad digital en las redes sociales significa “es lo que somos para las
personas que ven nuestro contenido” pasa por mostrar nuestra identidad o informacion
de modo online. Mejor dicho, les da una imagen de cémo somos personalmente o lo
gue nos representa socialmente. (Mujer, 14 afios)
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A nivel mundial, como se muestra en el grafico 42, entre las referentes famosas de las e-
girls podemos mencionar a Mary-Belle Kirschner de Sudafrica, conocida en las redes como
Belle Delphine, quien se caracteriza por sus tutoriales de maquillaje y modelar como
cosplay. Ademas, producto de su actividad online (que también le trajo otras complicaciones
de restriccion y eliminacidén de su perfil en la web) se convirti6 en un meme reconocido en

las redes sociales.

Por otro lado, encontramos a Amala Ratna Zandile Dlamini de los Estados Unidos, es una
cantante rapera conocida popularmente como Doja Cat, quien se volvio viral por sus videos
musicales en las redes. En su canal de Youtube realiza un tutorial como guia de belleza 'y
estética para ser una verdadera e-girl (Cat, 2019). Respecto a los e-boys, podemos
mencionar a Cole Chase Hudson, conocido como Lil Huddy, también es uno de los
referentes mas influyentes de TikTok y ha creado el colectivo social denominado “The Hype

House” con personalidades adolescentes mas populares de la aplicacion digital.

Gréfico 42: Las e-girls Belle Delphine y Doja Cat y el e-boys Lil Huddy referentes de la subcultura adolescente

Fuente: Medios digitales y redes sociales de los perfiles en la red.

Del mismo modo, encontramos dentro de la subcultura adolescente a las VSCO girls (0
también VSCO kid) quienes se popularizaron por la app VSCO de fotografias y se extiende
también a otras plataformas digitales, se identifican por llevar teléfonos aesthetic (estéticos),
scrunchies (accesorios para sujetar el pelo) de colores, stickers (figuras para pegar),
collares, pines metalicos, mochilas, botellas térmicas, pafuelos diadema, pulseras de hilo,
anillos midi, entre otros aspectos que las identifican como se muestra a continuacioén en el

gréafico 43.
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Gréfico 43: Accesorios principales de la subcultura VSCO girls en las redes sociales

[Crocsy niche
{Q.
memes
AL
0 . ®7

AN pea “i\fég"“ﬂ:\ A
= o :i
9
. Carmexfreusable
5 i rr%etal
4 G Straw
14 k¢ B

3
CEETTITS necklace
facial spray

Fuente: Perfil de Instagram cute._threads. Niche Memes: VSCO girl starter pack.

Los sujetos comunicadores no son entidades aisladas; mas bien todo lo contrario:
interactian formando redes de comunicacién que producen un significado compartido.
De la comunicacién de masas dirigida a una audiencia hemos pasado a una audiencia
activa que se forja su significado comparando su experiencia con los flujos
unidireccionales de la informacion que recibe. Por tanto, observamos la apariciéon de la
produccion interactiva de significado. Esto es lo que denomino «audiencia creativa»,
fuente de la cultura de la remezcla que caracteriza el mundo de la autocomunicacién de
masas. (Castells, 2009: 184)

Por su parte, en la subcultura adolescente también podemos mencionar dentro de la
practica digital a los perfiles gamers que resulta como ya hemos indicado a los jugadores
digitales de los videojuegos online. Los juegos online ayudan a las personas desarrollar
capacidades como pueden ser los reflejos, la memoria, la l6gica, entre otros aspectos y
habilidades técnicas. A modo de mapear y clasificar los tipos de gamers que existen en la

subcultura adolescente podemos mencionar como se muestra en la siguiente tabla 3.

Tabla 3: Mapeo de la subcultura adolescente gamers

Tipos de Gamers

Segun el tipo de dispositivo que utilizan

PC GAMERS o ) o .
Son los gamers que juegan en las computadoras de escritorio o portatiles.
JUGADORES DE PC

Son los gamers que juegan en videoconsolas como por ejemplo
CONSOLEROS ) )
PlayStation, Xbox, Gameboy, Sega, Nintendo, entre otros.
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ARCADEROS

EMUJUGADORES

RETROJUGADORES

NOOB (NOVATO)

PRO (PROFESIONAL)

DURO o HARDCORE

CORE 0 MID-CORE
(REGULAR)

CASUAL

Son los gamers que les gusta jugar en las consolas de arcade (término
utilizado para los videojuegos de las maquinas recreativas que se

utilizaban en los espacios comerciales).

Son los gamers que juegan utilizando emuladores para los videojuegos.

Los emuladores ofrecen la posibilidad de jugar en diversas plataformas.

Son los gamers que se interesan por los videojuegos antiguos o

abandonware (software en desuso).
Segun el tipo de conocimiento

Se define a los gamers que tienen poca o casi nada de conocimiento
sobre como se puede jugar. También denominados newbie, se define a
los jugadores que se inician en el mundo de los videojuegos.

Se define a los gamers expertos con habilidades y destrezas para jugar
a los videojuegos. Preferentemente se dedican a jugar profesionalmente
para ganar dinero compitiendo en torneos.

Se define a los gamers que se dedican muchas horas a jugar a los
videojuegos. Buscan juegos con gran dificultad y también obtener
maximas puntuaciones. Tienen un perfil competitivo y un amplio
conocimiento de los distintos juegos en el mercado.

Se define a los gamers que se encuentran en el intermedio de los casual
y hardcore. Les gusta los videojuegos accesibles, pero no buscan un gran
reto en los juegos.

Se define a los gamers que no se comprometen a cumplir todos los
objetivos del juego. Son gamers casuales que juegan de forma

esporadica y buscan disfrutar de la experiencia.

Segun sus caracteristicas y el estilo de juego

CHEATER
(TRAMPOSO)

RETRO GAMER

CAMPER o CAMPEAR

SOLITARIO

SPORT GAMER o
DEPORTIVO

Se define a los gamers ya sea por medios ajenos o programas de terceros

(bots) realizan trampa en el juego para alterarlo o beneficio propio.

Se define a los gamers que tienen interés sobre la historia de los
videojuegos y la informatica. Prefieren los videojuegos de plataforma,
aventuras gréaficas, accion tipo arcade, entre otros.

Se define a los gamers que suelen quedarse en un lugar y esperar para
atacar. Suele practicarse en los videojuegos de accién y guerra.

Se define a los gamers que prefieren jugar de forma solitaria sin
interaccién social con otros jugadores o multijugadores.

Se define a los gamers que prefieren jugar a los videojuegos de deportes
(e-sports). Suelen jugar a los videojuegos de futbol reconocidos como
FIFA de EA Sport o Pro Evolution Soccer (PES) de Konami.
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MULTIJUGADOR o Se define a los gamers que prefieren jugar a los videojuegos con otro

SOCIAL jugador. Lo importante resulta pasar un buen momento con sus amigos.

Fuente: Elaboracion propia en base a plataformas digitales de gaming.

En otro orden, encontramos la subcultura de los tik tokers popularizados a partir de la app
TikTok donde los adolescentes encuentran nuevas formas, interacciones y espacios para
las expresiones artisticas mediante las redes sociales. Los prosumidores de TikTok resultan
aquellos creadores de contenidos en la red social que generan una comunidad de followers
a través de los videos subidos en la plataforma digital. Dentro de las caracteristicas a tener
en cuenta los tik tokers deben tener constancia, creatividad y ser originales para desarrollar
videos en pocos segundos que represente las habilidades artisticas de los actores sociales

(cantar, bailar, imitar, sincronizar labios, cara, cuerpo y actuar).

Mi aplicacion preferida es TikTok ya que es una plataforma que encuentro muy versétil,
podes ver videos online con una gran cantidad de informacion util y hasta videos muy
entretenidos. Ademas, es una plataforma que te permite crear tu contenido facil, rapido
y es accesible. Me gustaria ser Tiktoker porque no te genera tanto compromiso con la
gente y es mucho mas light que usar Instagram o Youtube. Hago gimnasia artistica y
me gusta mostrar mis pasos de baile. Me identifico mas con el entretenimiento y me
siento bastante representada con los medios digitales. (Mujer, 16 afios)

A nivel mundial, como se muestra en el grafico 44 podemos mencionar a la tik toker
adolescente Charli D’amelio de 16 afos, se trata de una bailarina estadounidense
reconocida por sus bailes en la red social. La influencer juvenil cuenta con mas de 92
millones de followers en TikTok quien ha compartido otros aspectos personales como haber
sufrido trastornos alimenticios y bullying online a modo de generar conciencia social y
ayudar a la generacion que representa en la red. “Charli también es una defensora contra
el ciberacoso y se ha asociado con organizaciones como UNICEF para crear conciencia
sobre los efectos negativos que el ciberacoso puede tener en los adultos jovenes”
(D'Amelio, 2020). Publicé su libro denominado “Essentially Charli: The Ultimate Guide to
Keeping It Real” a modo de orientar sobre las relaciones en las redes sociales y las

amistades online para la construccion de las identidades digitales (Infobae, 2020).

Por otro lado, encontramos a la estadounidense Loren Gray Beech de 18 afos,

popularmente conocida como Loren Gray cuenta con 48 millones de followers en TikTok.

Cuando estaba en sexto grado del colegio creo su perfil en la red social y se ha convertido

en una cantante, actriz, productora musical y modelo influencer. En relacién a los hombres,

estd el tik toker Riyz Aly de 17 afios, conocido como riyaz.14, cuenta con mas de 43 millones
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de followers en TikTok. El joven se identifica como actor indio, blogger (servicio online para
publicar contenidos e informacion) de moda e influencer en la red social TikTok.
TikTok me gusta porque es divertido, es un lugar para recrearse, ser creativos y

desarrollar la imaginacion. Muestra las ocurrencias més insolitas de la gente. Digamos
gue es el espacio que te da el derecho a jugar, pasarla bien y divertirte. (Mujer, 18 afios)

Gréfico 44: Los perfiles tik tokers mas populares de la red social a nivel mundial

Fuente: Perfiles de Instagram charlidamelio, loren y riyaz.14.

Mas alla de las diferencias de clase social, género, inscripcion geogréfica o estilo de
vida de los adolescentes y jovenes que se consideren, el vasto terreno de su vida
cotidiana o sus variadas manifestaciones culturales y comunicativas se vuelca y esparce
por la red generando posibilidades de conexiéon y multiplicacién inéditas, mediando la
interaccion corriente entre los grupos de pares y las redes de amistad, amplificando las
expresiones minoritarias o microculturales al vincularlas con otros jovenes afines
ubicados a enormes distancias, generando comunidades de distancia escala mas alla
de las evidentes limitaciones fisicas de la geografia. De modo tal que hoy en dia no se
puede hablar de la vida cotidiana de las generaciones jovenes o de las culturas juveniles
sin considerar el impacto que las computadoras, las aplicaciones de software e internet
han tenido en el entorno vital de las familias y las generaciones menores. (Urresti, 2008:
14)

A modo de conclusion, la innovacion tecnolédgica ha producido cambios en los procesos
culturales sobre los escenarios de la cibercultura que moldean las subjetividades y la
representatividad de los adolescentes. “Las relaciones verdaderas no se dan pues entre
«la» tecnologia (que seria del orden de la causa) y «la» cultura (que sufriria de los efectos),
sino entre una multitud de actores humanos que inventan, producen, utilizan e interpretan
diversamente unas técnicas” (Lévy, 2007: 7). Es este sentido, segun expresa el filosofo
francés Lévy Pierre (2007) las técnicas contribuyen a los diversos proyectos e imaginarios

socioculturales que dan sentido a la inteligencia colectiva.

El mundo contemporaneo, asi, sostenido sobre bases aparentemente ilusorias de la
cultura del espectaculo y la visibilidad, ejerce una presion cotidiana sobre los cuerpos y
las subjetividades para que éstos se proyecten segun los nuevos cddigos y reglas. Para
gue sean compatibles con los nuevos engranajes socioculturales, politicos y
economicos. (Sibilia, 2008: 279)
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5.5 EXPERIENCIA AUDIOVISUAL: EL CAMINO HACIA UNA CIUDADANIA DIGITAL,
INTERACTIVA E HIPERCONECTADA MEDIANTE REDES Y ALGORITMOS

Las experiencias audiovisuales de los adolescentes mediante la digitalizacion de los
servicios de comunicacién audiovisual y los medios digitales son procesos de
transformacion que conducen a la alfabetizacion digital hacia la construccion de una
ciudadania digital. Es decir, las capacidades de los adolescentes para interpretar, procesar
y desarrollar sus propios mensajes mediante la informacion adquirida permitiéndoles
incorporar habilidades, destrezas y competencias digitales a fin de utilizar la tecnologia y
desarrollar nuevas oportunidades sociales y econdmicas. Segun la investigacion realizada
por Manuel Castells (2009) cuanto mayor es la frecuencia e intensidad del uso de internet,
mayor es el nivel de autonomia individual, empresarial, profesional, comunicativa,

sociopolitica y corporal.

La alfabetizacion digital, en lo referido a internet y las nuevas redes, no queda en la
capacidad de acceso (intelectual, técnico y econémico), sino que ha de capacitar para
trabajar y mejorar el nuevo entorno, para hacer un uso responsable de la red y contribuir
a democratizar el ciberespacio. (Alfonso Gutiérrez, 2003)

Por su parte, segun el informe Global Kids Online (GKO) realizado por el Fondo de las
Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF, 2019) a las Nifias, Nifios y Adolescentes
(NNYA) de 9 a 17 afios en 11 paises del mundo, establece que las chicas y los chicos que
participan en varias actividades online generan mas habilidades con el uso de internet que
aquellos cuyo acceso a internet es limitado por lo tanto tienen menos habilidades digitales.
Al respecto, los videos online y los juegos digitales dentro del entretenimiento en internet
ayudan a las chicas y los chicos generando el interés para desarrollar experiencias
educativas, informativas y sociales online. “Alentar a los nifios a extender sus actividades
online mas alla del entretenimiento por si solos también puede permitirles desarrollar una

serie de capacidades técnicas y criticas” (GKO, 2020).

Segun la psicéloga social y especialista en medios Sonia Livingstone, los adultos en vez de
preocuparse por el excesivo tiempo que pasan online los NNYA a través de la pantalla,
“sugiere que los padres deben interactuar positivamente con el mundo digital de sus hijos
y discutir con ellos el contenido especifico y los riesgos de contacto que pueden encontrar,

para que los nifilos puedan ganar resiliencia y prosperar” (GKO, 2020).
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En este sentido, la practica audiovisual de los adolescentes tiende al acceso mediante el
formato digital de los servicios. Usos y apropiaciones que han adquirido o van adquiriendo
mediante las plataformas web como por ejemplo YouTube, Netflix, Cablevision Flow,
Telecentro Play, Amazon Prime Video, Disney Plus, Vimeo, entre otros actores emergentes
gue brindan servicios digitales. La practica de los sujetos sociales se ha estado adaptando
acorde a la forma de distribucion y utilizacion de los medios audiovisuales donde se
encuentra el sistema de medios digitales, apps, redes, servicios over the top (OTT), entre
otras opciones y propuestas que estan reconvirtiendo el modelo de negocio en la industria

audiovisual dentro de la convergencia cultural.

En YouTube miro tutoriales de cocina, escucho musica o a veces me pongo a ver videos
viejos del historiador “Felipe Pigna” y en Netflix lo que mas disfruto es mirar
peliculas/series de comedia, ficcion, terror, etcétera... y que tenga teméatica sobre los
adolescentes. Me gusta usar las plataformas para pasar un tiempo en familia viendo una
pelicula o para distraerme un rato de mi rutina diaria. (Mujer, 14 afios)

A nivel mundial, en cuanto a la cultura juvenil y adolescente encontramos al youtuber mas
visto reconocido popularmente como PewDiePie, nickname (apodo) utilizado por el sueco
Felix Kjellberg, quien ha alcanzado el récord mundial de 100 millones de suscriptores en
Youtube, luego de 10 afios de actividad constante subiendo videos online en la plataforma

web mas utilizada de los medios audiovisuales digitales (Castillo, 2019) (PewDiePie, 2020).

Con mis amigos compartimos sobre los contenidos audiovisuales que encontramos en
YouTube, cuales son los tipos de influencers que nos gusta; programas que nos interesa
como los videos en canales de futbol; lo que tiene que ver con la gastronomia y comidas
faciles para preparar; mirar videoclips y también me gusta ver lugares donde viajar.
YouTube tiene todo lo que queremas ver, programas de television y novelas, novedades
sobre videojuegos y hasta nos cuenta la historia universal. (Hombre, 16 afos)

En otro orden, respecto a la tendencia digital sobre las formas de acceso al medio de la
television bajo la modalidad de video on demand (VOD) todavia se encuentra en periodo
de adaptacion dentro de la practica adolescente mediante los habitos, usos y costumbres.
Por este motivo, el comportamiento de la generacion Z indicé que todavia no mira con

frecuencia los programas audiovisuales bajo la modalidad de videos en demanda.

La revolucion de los servicios over the top (OTT) se originG por la empresa de
entretenimientos denominada Netflix creada en 1997 por los empresarios Reed Hasting y
cofundador Marc Randolph. Netflix ofrece la distribucion de contenidos audiovisuales online

brindando servicios digitales bajo la modalidad video on demand (VOD) via streaming que
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revolucioné el mercado audiovisual mediante el sistema de suscripcion para acceder a los

contenidos audiovisuales.

La empresa Netflix comenzé ofreciendo servicios de alquiler de peliculas a los usuarios
(que podian mirar durante una semana) solicitandose mediante una pagina web y luego se
enviaba por correo en formato de DVD (Digital Video Disc). Es preciso indicar que el
algoritmo de Netflix registra los gustos, comportamientos y preferencia de los usuarios
activos realizando recomendaciones sobre peliculas, series, documentales u otros

contenidos para brindarles una experiencia Unica y novedosa en el mercado audiovisual.

El consumo expresivo, asumido como condicion para la gran mayoria de los internautas,
hard que se amplien el margen del mundo digital, la interactividad, la asociacion y las
comunidades inteligentes que cooperan todos los dias al compartir, aplicar, testear y
multiplicar nuevos contenidos y herramientas. (Urresti, 2015: 317)

Por su parte, los contenidos audiovisuales que se distribuyen en las diversas plataformas
del sistema de medios facilitan comprender las subjetividades de la practica audiovisual de
los adolescentes en la Argentina. Por consiguiente, como se muestra en el grafico 45, la
preferencia dentro de las propuestas ofrecidas para los sujetos sociales se destaca sobre
los contenidos musicales, asi como también, aquellos contenidos realizados con la

participacion principal de los adolescentes en los mismos contenidos audiovisuales.

Gréfico 45: Porcentaje de los contenidos audiovisuales que prefieren los adolescentes de la Argentina

OTROS : 1.66% DRAMA { PSICOLOGICO : 8.29%
GASTRONOMICO : 6.63%

ACCION : 5.52%
DEPORTE : 3.31%
TERROR : 3.87%
DOCUMENTAL : 4.97% i
MODA | BELLEZA : 4.42%
MUSICAL : 8.94% GAMING / JUEGOS DIGITALES : 6.08%

COMEDIA / STAND UP : 8.28% CIENCIA FICCION : 9.39%

SUSPENSO : 6.08%

CONTENIDO PARA ADOLESCENTES
(PARTIPACION EXCLUSIVA) : 9.39%

“

ROMANTICA : 5.52% HISTORIA : 6.63%

Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.
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Al momento de explorar sobre como resulta la participacion de los sujetos sociales y sobre
cudles podrian ser las actividades que les gustaria realizar como principales actores de los
medios audiovisuales (y no Unicamente como audiencia pasiva). Los adolescentes, como
se muestra en el grafico 46, indicaron que la opcion mas relevante que les gustaria realizar

es producir videos online con contenidos audiovisuales para la plataforma digital YouTube.

Gréfico 46: Porcentaje de las actividades audiovisuales que les gustaria realizar a los adolescentes de la Argentina

PROGRAMA DE RADIO - 6.41%

PROGRAMA DE TELEVISION _ 12.16%

PODCAST (ARCHIVO MULTIMEDIA) SOBRE UNA
TEMATICA

13.51%

VIDEOS PARA UN CANAL EN YOUTUBE

22.97%

STREAMING (TRANSMISION EN VIVO) PARA TWITCH _ 16.57%
CONTENIDO AUDIOVISUAL PARA MEDIOS DIGITALES _ S
(NETFLIX, FLOW, OTROS) :

NO ME INTERESA . 2.70%

otraproruesta [ 5.41%

0 10 20 30

Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.

La tendencia social indica que la profesién a futuro de los sujetos resulta ser un YouTuber,
es decir, desarrollar un perfil con habilidades de comunicacion audiovisual y destrezas
tecnoldgicas para expresarse, interactuar y realizar vliogs a través de los medios digitales.

El modelo de negocio del sistema de medios denota que los servicios digitales estan
recaudando mayor dinero y la publicidad de los anunciantes acompafian el avance
tecnoldgico; producto de las practicas sociales debido a la disminucién de las audiencias
jovenes en los medios de comunicacion tradicional. El marketing de influencer resulta ser
uno de los factores exponenciales para mostrar y hacer publicidad de los productos de las
marcas. En este sentido, el algoritmo de YouTube recomienda a los usuarios que videos
mirar, que contenidos elegir o que tematicas audiovisuales similares preferis cuyo objetivo

resulta que pases el mayor tiempo posible mirando videos online.
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En términos generales, podemos comprender que la experiencia audiovisual para los
adolescentes sobre los medios del sistema audiovisual resulta el espacio de
entretenimiento, diversion y ocio personal en el cual se desarrollan las actividades para
interactuar, recibir o compartir informacion, y asi como también, generar un lugar para la
distraccion, distencibn o compartir momentos para divertirse en el grupo de pertenencia

donde se construyen las subculturas o tribus urbanas.

Siento varias emociones cuando me conecto con los medios audiovisuales. Cambia mi
estado de &nimo. De la felicidad a la tristeza, la depresion al amor... desde viajar a la
playa o estar en el desierto. Puedo estar mirando la tele, buscar un video divertido en
Youtube o elegir la peli que quiero y cuando quiero ver en Netflix. Creo que los medios
construyen nuestras formas de ver y sentir el mundo. Por eso es importante elegir que
gueremos de los medios y como son parte de nuestra vida diaria. (Hombre, 17 afios)

En el mismo orden digital, los adolescentes encuestados como se muestra en el grafico 47
indicaron que dentro de las actividades multimedia resulta de mayor interés publicar stories
en los perfiles sociales para mostrar sus historias, situaciones o diversos momentos de los
escenarios reales que ocurren en lo cotidiano, resultando asi, una de las practicas sociales

gue mas les gusta realizar en sus perfiles con las redes sociales de la cibercultura.

Gréfico 47: Porcentaje de las actividades multimedia que realizan los adolescentes de la Argentina

Publicar Meme=s (imagen o videos de forma informal y
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Buscar Amigos o perzonag conocidas en las redes sociales 11.48%

Realizar mi propia Playlist en Spotify 9,84%
Mo tengo actividad en las redes sociales . 2.46%

Otra actividad favorita I 0.82%

(=]

10 20 30

Fuente: Elaboracion propia. A partir de encuesta sobre los adolescentes y los medios audiovisuales.
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Segun el especialista ruso sobre medios digitales Lev Manovich, indica que estamos en
tiempos del instagramismo, realizando una analogia con los movimientos contemporaneos
del arte moderno refiriendose al futurismo, cubismo, surrealismo, suprematismo, entre
otros. Instagram ofrece su propia vision del mundo y su lenguaje visual —que a diferencia
de las expresiones artisticas anteriores— esta formado por millones de autores conectados
online. Al respecto, el profesor Lev Manovich indica que en la sociedad estética “se influyen
mutuamente y comparten consejos sobre el uso de aplicaciones de fotos moviles para

crear, editar y secuenciar fotos para compartirlas en Instagram” (Manovich, 2017: 115).

El concepto de produccion de medios de Karl Marx es util aqui porque los
Instagrammers se puede decir que tienen su propio significado de la produccién cultural
de medios. Esto significa, sin embargo, no solo tener teléfonos moéviles y aplicaciones
pero lo mas importante es tener habilidades para usar estas aplicaciones, comprender
las reglas y estrategias de Instagram para crear feeds populares, y poder aplicar bien
estas estrategias en la practica. Es importante destacar que los usuarios de Instagram
no tienen que siempre vender sus habilidades a los "capitalistas"; en cambio, ellos
mismos usan sus habilidades para tener experiencias significativas y emocionalmente
satisfactorias, para conocer personas con las mismas ideas, mantener relaciones
humanas, o adquirir prestigio social. (Manovich, 2017: 117)

El instagramismo es un movimiento que engloba las historias de las ideologias sociales,
econdmicas y culturales con las formas de los estilos de vida de los perfiles en la red.
Plantea la combinacion de un formato multimedia y contenidos particulares de los usuarios
a través de las imagenes y los videos que conforman el estilo de la clase de disefio global.
“También se define por su voz visual, que se trata de sutiles diferencias, el poder del espacio

vacio, la inteligencia visual y el placer visual” (Manovich, 2017: 95).

La cultura del siglo XXI resulta la cultura de la categorizacién de la informacién y el trafico
de los contenidos en los medios digitales, audiovisuales y las redes sociales. La
categorizacion es la capacidad de clasificar de manera ordenada y por categoria,
subcategorias o unidades de analisis la informacién desde lo general y lo mas especifico.
Datos que procesados por los algoritmos digitales proporciona informacién sobre los
habitos, costumbres y comportamientos de la sociedad de la informacion. Por lo tanto, la
cultura de los adolescentes es parte de la categorizacion de la misma forma que se utiliza
para ordenar un libro, una revista, muasica, artistas, peliculas, series, programas, entre otros

datos informaticos que habitualmente acompafian los algoritmos de la practica social.
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A modo de conceptualizar qué constituye un algoritmo, se entiende por el “conjunto
ordenado y finito de operaciones que permite hallar la solucion de un problema” (RAE,
2020). La elaboracion de un algoritmo implementa el calculo en un lenguaje de
programacion “pseudocdédigos” que puede ser decodificado por los dispositivos
tecnolégicos para cumplir determinadas actividades, funcionalidades o instrucciones

establecidas matematicamente (Pérez, 2016).

En matemédticas, ciencias de la computacién y otras doctrinas relacionadas,
el algoritmo se define como un conjunto de preceptos establecidos e inequivocos,
encontrados metddicamente y de manera limitada que permiten efectuar cémputos,
procesar ciertas informaciones, dar soluciones a problemas y llevar a cabo diversas
actividades. Una vez que se parte de un estado inicial y una entrada, siguiendo los
procedimientos requeridos, se llega al estado final y se obtiene un resultado. Los
algoritmos son el objeto de indagacién de la algoritmia y aunque muchos no lo crean,
éstos también se pueden usar en todos los aspectos de la vida cotidiana. (Pérez, 2020)

Del mismo modo, una categoria es un tépico de la investigacion que se tiene en cuenta
para luego categorizar la informacion cualitativa en un medio. ElI procesamiento del
algoritmo resulta entonces validar la informacion e identificar las unidades de analisis que
le dan significado a los datos almacenados en el entorno digital. De esta forma, podemos
reconocer y ordenar las expresiones de la diversidad cultural que se manifiestan en las

redes de conexion mediante el engagement, las interacciones y publicaciones en la red.

A modo de clasificar se pueden identifican por tags (etiquetas) o hashtags (palabras claves)
gue posicionan los roles de los perfiles en la red y constituyen a la identidad cultural en las
redes sociales. En la cultura adolescente —como asi también en los usuarios de la red— se
utiliza el simbolo # (numeral) para indicar los hashtags de los rubros, especialidades o
indicadores que definen los perfiles sociales en los medios digitales (Manovich, 2017), en
otras palabras, agrupa la informacion sobre un determinado tema que puede acompafar el

posteo de una imagen, video o contenido audiovisual en las redes sociales.

Si tenemos que indicar cuales son los hashtags que podemos resaltar de esta investigacion
resulta en clasificarlos y definirlos con el concepto de #internet #musica #streaming
#whatsapp #stories #telefonomévil #instagram #cibercultura #apps #industriacultural

#identidad #influencers #tiktokers #gamers #audiovisual #culturaadolescente #argentina.

El modelo de negocio de las redes sociales resulta que los usuarios estén mas tiempo, es

decir, tengan mas presencia online asi la interaccion los vuelve mas adicto a la tecnologia.
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Las redes sociales conquistan el sentido, la valoraciéon y la identidad de las Nifias, Nifios y
Adolescentes (NNYA). Cabe mencionar, la Generacion Z resultd ser la primera generacion
en utilizar las redes sociales durante el proceso escolar de la secundaria, y experimentar

por primera vez, el espacio social de formacién con el uso de la tecnologia.

Uso las redes sociales tanto como para informarme como para entretenerme. Estoy una
gran parte del dia usando las redes (6 a 5 horas aproximadamente) y me gusta que
sean tan versétiles y dinamicas, asi las puedo usar para todo tipo de cosas. Yo creo que
soy adicta a las redes y actualmente no tengo malas experiencias pero si veo mucha
informacion buena circulando en internet. (Mujer, 16 afios)

En el documental de Netflix “El dilema de las redes sociales” segun expresa Tristan Harris,
la tecnologia de la persuasion psicolégica te hace adicto a estar comunicado y recibir
informacion. Propone que contindes viendo otro video, quieras publicar mas fotos o quieras
utilizar mas las aplicaciones digitales. Asi funcionan los medios digitales y las redes sociales
en el siglo XXI, “la carrera para mantener la atencion de la gente no va a desaparecer. La
tecnologia se integrara mas en nuestras vidas, no menos. La inteligencia artificial (1A)

mejorara la prediccidon de lo que nos mantiene en la pantalla, no empeorara” (Harris, 2020).

Si algo es una herramienta, realmente esta ahi sentado, esperando pacientemente. Si
algo no es una herramienta, te exige cosas, te seduce, te manipula, quiere cosas de ti.
Y pasamos de un entorno tecnolégico basado en herramientas a un entorno basado en
la adiccion y manipulacién. Eso es lo que cambié. Las redes sociales no son una
herramienta que espera ser usada. Tiene su propio objetivo, y tiene sus propios medios
de perseguirlos usando tu psicologia en tu contra. (Harris, 2020)

A mi me resulta inquietante comprender el avance tecnol6gico y sociocultural, segun el
israeli Yuval Noah Harari plantea la conquista del dataismo (teoria sobre el flujo de
informacion del big data, la IA e internet de las cosas) proceso por el cual “el universo
consiste en flujos de datos, y que el valor de cualquier fenédmeno o entidad esta determinado
por su contribucién al procesamiento de datos” (Harari, 2016: 295). En su libro bestsellers
(més vendido) denominado Homo Deus (2016) interroga sobre que sucedera cuando el
smartphone nos conozca mejor, la |A se apodere del mercado, y asi los cuerpos y cerebros

sean producto del disefio ¢ Como serd el futuro de la evolucion humana?.

Si el dataismo consigue conquistar el mundo, ¢/qué nos sucedera a nosotros, los
humanos? Al principio, probablemente acelerara la busqueda humanista de la salud, la
felicidad y el poder. El dataismo se extiende por prometer la satisfaccion de estas
aspiraciones humanistas. Para alcanzar la inmortalidad, la dicha y los poderes divinos
de la creacién, necesitamos procesar cantidades inmensas de datos, mucho mas alla
de la capacidad del cerebro humano. De modo que los algoritmos lo haran por nosotros.
Pero una vez que la autoridad pase de los humanos a los algoritmos, los proyectos
humanistas podrian volverse irrelevantes. Cuando abandonemos la concepcion
homocéntrica del mundo en favor de una vision datacéntrica, la salud y la felicidad
humanas podrian parecer mucho menos importantes. (Harari, 2016: 316).
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Del mismo modo que el andlisis de este trabajo de campo ha expuesto en esta tesis, la
tendencia frecuente sobre el comportamiento de los NNYA se asemeja a igual concordancia
de los paises europeos tal como indica EU Kids Online mediante el uso y la apropiacion de
los medios audiovisuales y los medios digitales. Es este sentido, resulta para los sujetos
sociales que “ver videos, escuchar muasica, comunicarse con amigos y familiares, visitar
sitios de redes sociales y juegos online encabeza la lista de actividades que los chicos

hacen diariamente” (Livingstone et al., 2020: 25).

Ante estos tiempos de innovacion tecnoldgica y espacios convergentes, debemos entonces
comprender con precision las palabras que el sociélogo inglés Raymond Williams expreso,
“se puede decir que lo que ha alterado nuestro mundo no es la television, ni la radio, ni la
imprenta como tales, sino los usos que se les da en cada sociedad” (Williams, 1992: 183).
O bien, reflexionar junto al cientifico estadounidense Vint Cerf (2004), considerado “el
padre” y creador de la web quien nos propone que "internet es un reflejo de nuestra
sociedad y ese espejo va a reflejar lo que vemos. Si no nos gusta lo que vemos en ese

espejo, el problema no es para arreglar el espejo, tenemos que arreglar la sociedad".

Los medios audiovisuales representan todo y tienen el poder de controlar absolutamente
todos nuestros pensamientos. Influenciar es eso, tener el poder de cambiar el
pensamiento o los habitos de algunos pocos quizas, o tal vez, de muchas personas que
confian en esa palabra. Ser influencer me parece también lo mas importante en la
sociedad actual, ya que realmente es gente cuya opinién pesa mucho, e influencia a los
adolescentes quienes somos la gran mayoria los mas jovenes que estamos movilizados
actualmente en las redes. Ser influencer es un gran compromiso y responsabilidad
social. (Mujer, 16 afios)

Si de algo debemos estar seguros, mediante el analisis deductivo del corpus es que la
Generacion Z logro revolucionar y apropiarse de los medios en el siglo XXlI, las y los jovenes
adolescentes marcan el rumbo y nos ensefian a entender el camino audiovisual. Después
guedara al resto pensar, debatir y construir el mundo que deseamos vivir, si resulta estar
inmersos en el escenario virtual o el escenario de la realidad, si nos encontramos en un
mundo digitalizado, dinAmico e interactivo o lo dejamos en crecimiento del poder evolutivo

de la IA mediante la innovacién tecnolégica.

Para que el espacio de informacién sea un lugar poderoso en el que resolver los
problemas de las proximas generaciones, su integridad, incluida su independencia de
hardware, ruta de paquetes, sistema operativo y marca de software de aplicaciones, es
esencial. Sus propiedades deben ser consistentes, confiables y justas, y las leyes de
nuestros paises tendran que trabajar de la mano con las especificaciones de los
protocolos de red para hacerlo. (Berners-Lee, 1996)
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Todo lo que encontramos en las redes nos influye mucho mas de lo que pensamos y lo
mismo sucede con los medios audiovisuales que comunican lo que vemos o
escuchamos. Me animo a decir que la mayoria de las cosas que muestran los medios
influyen en las decisiones que uno toma a diario.

Creo que es necesario poner en discusion que es lo que nos sucede como sociedad
gue ponemos en podios a gente que siempre, por alguna u otra cosa, logra
decepcionarnos. Obvio que esto también pasa en todos los dmbitos pero con los
“influencers” exista la falsa identidad, un arma de doble filo que nunca termina derivando
en algo ni siquiera similar a nuestra identidad real. Lo cierto es que hay gente que vive
de lo que sube a Instagram y eso hace a la necesidad por parte de los Estados de
regularlo. Me gustaria influenciar en la sociedad en un montén de aspectos que no sea
necesariamente desde un ambito digital.

Esa arma de doble filo que te decia nos sirve para avanzar en un monton de cosas pero
retroceder en muchas otras y debemos como sociedad conocerlo para poder llegar a
algun tipo de regulacién. (Hombre, 17 afios)

A modo de conclusion, la experiencia audiovisual resulta entonces comprender como se
construye y forma para los adolescentes en la Argentina el espacio de sociabilizacién,
interaccion y conexion digital que conduce hacia las relaciones y vinculos de convivencia
en la ciudadania digital. Una sociedad que se reformula entre redes, algoritmos y datos de
informacion y comunicacion; la capacidad de leer y comprender los elementos de
informacion en el hipertexto, hipermedia o en formato multimedia; que finalmente también
nos proporciona las habilidades y destrezas de alfabetizacion digital en un mundo
integralmente globalizado.
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CONCLUSIONES

Durante varios siglos los medios de comunicacion audiovisual han funcionado bajo el
sistema de transmision analégico de forma eficiente por separado creando espacios de
interaccion y adopcion con las audiencias. A medida que las empresas tecnoldgicas fueron
evolucionando con la innovacién de los dispositivos tecnoldgicos y ante el advenimiento de
la digitalizacion, cuyo procedimiento se esta adaptando vertiginosamente en el mercado
audiovisual dentro de la industria cultural (IC) entra en vigencia la convergencia. Al igual
gue expresa Silverstone “nuevas tecnologias y nuevos medios, cada vez mas convergentes
gracias al mecanismo de la digitalizacién, transforman el tiempo y el espacio sociales y
culturales” (Silverstone, 2004: 41).

La diversificacion de las plataformas digitales permite el tréfico, difusion y distribucion de
los contenidos audiovisuales generando usuarios cada vez mas activos y adictos con las
dinamicas del mundo digital. En este aspecto, los comportamientos sociales mediante los
hébitos de interaccion, multitasking y uso de las pantallas con los dispositivos tecnoldgicos
establecen funciones relevantes en las buenas practicas diarias, como asi también riesgos

y alertas de un mundo globalizado e hiperconectado.

La radiografia obtenida en el presente corpus de la cultura adolescente en la Argentina
sobre el uso y apropiacién de los servicios de comunicacion audiovisual y los medios
digitales fue empleada mediante la observacion, exploracion y analisis desarrollado desde
el aspecto cultural, sociologico, tecnolégico y comunicacional. Por consiguiente, la
perspectiva adolescente nos permiti6 reconocer y reflexionar sobre sus gustos,
preferencias y tendencias de la experiencia audiovisual mediante la opinion de sus héabitos,
comportamientos y costumbres para comprender el mundo que comparten y a la vez

construyen socialmente en la adolescencia.

A raiz de lo planteado sobre las bases tedricas de este corpus, se establece que la
comunicacion, cultura y tecnologia son factores inherentes en las practicas sociales de los
adolescentes que contribuyen a la construccion de sus identidades y estilos de vida.
Ademas, mediante la interaccion en los espacios de sociabilizacion de la cibercultura
adolescente se establecen vinculos que generan sus propios codigos, significados y

sentidos lingtisticos en el contexto de transformacion hacia una ciudadania digital.
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Si los antepasados se sorprendieron con el surgimiento del lenguaje y la imprenta como
herramientas innovadoras para la comunicaciéon de las sociedades, hoy estarian
desorientados dentro del entorno inmerso que convivimos en la sociedad de la informacion.
Como decia Charles Darwin (1859), nos adaptamos o desaparecemos. O en términos de
Eco (1965) sobre los estudios de la cultura popular y los medios de comunicacién resultan
los apocalipticos y los integrados del nhuevo mundo. La globalizacion de la comunicacion
establece la posibilidad de acceder a la informacion sobre lo que esta ocurriendo en todo el
planeta tierra tan solo a un clic de distancia en internet. En este sentido, la practica social
de los adolescentes del siglo XXI resulta presentarse dentro de la etapa tecnoldgica de
profundizacién de la digitalizacion que nos ensefia como debemos adaptarnos y

comprender la expansion de las nuevas TIC.

En este contexto historico, el lenguaje, es decir saber leer y escribir para entablar relaciones
sociales entre los seres humanos ya no existe tal como lo conociamos, se ha reconvertido
en iconografia, signos, imagenes, multimedia y otros caracteres que le dan significado
propio. Proceso evolutivo generacional de la estructura social que resulta de la transicion
en la cultura adolescente por el cual trasmiten sus propios significados, y representan asi,

las nuevas formas y modos de comunicacion en los medios audiovisuales.

Las luchas de los adolescentes para dar sentido a los publicos en red que habitan, y las
formas en que sus practicas revelan fracturas culturales, resaltan algunos de los
desafios que enfrenta la sociedad a medida que la tecnologia se integra en la vida
cotidiana. Al mismo tiempo, los adolescentes son, como siempre lo han sido, resistentes
y creativos en la reutilizacion de la tecnologia para cumplir sus deseos y metas. Cuando
adoptan la tecnologia, se imaginan nuevas posibilidades, afirman el control sobre sus
vidas y encuentran formas de ser parte de la vida publica. Esto puede ser aterrador para
aqguellos que se sienten intimidados por los jévenes o nerviosos por ellos, pero también
revela que, lejos de ser una distraccion, las redes sociales proporcionan un vehiculo
para que los adolescentes se apropien de sus vidas. (Boyd, 2014: 212)

El desarrollo que establece la relacion sobre los medios, la sociedad y la cultura tal como
lo conocemos habitualmente, también se encuentra en proceso de reconversiéon mediante
la convergencia tecnolégica, econdmica, social y cultural. En este sentido, somos actores
sociales presenciales (y digitales) acompafiando la revolucion 4.0 o segun como se
denomina la cuarta revolucion industrial, es decir, la etapa tecnolégica producto de la era
de la convergencia del paso de lo analégico a lo digital cuyo procedimiento generacional

nos conduce hacia la convivencia digital de la sociedad de la informacion.
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En concordancia con Becerra, “la convergencia entre tecnologia y sociedad es un eje
medular para comprender cambios del pasado reciente y del presente y enmarca el
desemperfio de los medios en una sociedad con necesidades y expectativas cambiantes”
(Becerra, 2013: 3).

El andlisis expresado en este corpus permite afirmar que la sociedad transcurre en la nueva
etapa audiovisual y digital de los medios. Estamos atravesando la conformacion de diversas
eras de desarrollo sociocultural: la era de la exposicion de las imagenes y los videos online;
la era de la digitalizacion y las redes sociales; la era de la inmediatez y la multiplicidad de
dispositivos tecnoldgicos; la era de interaccion en la cibercultura y la ciudadania digital;

finalmente la era de las apps y la convergencia de medios.

Coincido con Castells quien indica que “la convergencia es fundamentalmente cultural, y se
produce, en primer lugar, en las mentes de los sujetos comunicadores que integran varios
modos y canales de comunicacion en sus costumbres y en su interaccion” (Castells, 2009:
187). Del mismo modo, en palabras del profesor Henry Jenkins “la convergencia se produce
en el cerebro de los consumidores individuales y mediante sus interacciones sociales con
los otros” (Jenkins, 2008: 15) donde resulta asi para la cultura adolescente, una cultura
participativa, interactiva y comunicacional que conforma las identidades sociales mediante

la convergencia de los soportes multimedia e hipertextual.

Respecto a los objetivos planteados se han respondido acorde a los instrumentos de la
investigacion, mediante el estudio de las encuestas y entrevistas realizadas a los
adolescentes que dan nocion de los puntos indicados a continuacién. Por consiguiente,
podemos indicar que se ha analizado, explorando y descripto poniendo la lupa con especial
atencién y observacion sobre la profundizacion del objeto de estudio relacionado a los

siguientes aspectos.
e (Gustos, preferencias y usos mediante las practicas sociales de los adolescentes sobre

los medios de comunicacion audiovisual tradicional (television y radio) y los nuevos

medios digitales.
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e Interaccidn, sociabilizacion y actividades que desempefian los adolescentes a través
de los diversos medios de comunicacion audiovisual, medios digitales, redes sociales

y aplicaciones web.

e Habitos, costumbres y comportamientos de los adolescentes dentro de las practicas

sociales mediante los usos y apropiacion de las TIC y de los medios audiovisuales.

e Modos de acceso, participacion y adopcion de los adolescentes producidos a partir de
la innovacidén tecnoldgica mediante la adquisicion de los diversos dispositivos

tecnoldgicos en la profundizacion de la era digital.

e Transformaciones, procesos y cambios efectuados en la era de la convergencia

mediante las practicas audiovisuales de la cultura adolescente en la Argentina.

Respecto a la hipétesis formulada al comienzo de la presente tesis y que se expone a
continuaciéon. Resulta a priori, una precognicion que hemos recorrido en esta tesis
predestinada a reconocer a la digitalizaciéon como proceso fundamental de la convergencia
por el cual nos encontramos profundizando como desarrollo de los dispositivos tecnologicos

y la evolucién tecnoldgica en la sociedad.

Las practicas audiovisuales de la cultura adolescente en la Argentina son producto de la
innovacion tecnoldgica y la tendencia evolutiva de los dispositivos tecnolégicos, en un
proceso de cambio de lo analdgico a lo digital, que afecta los servicios de comunicacién

audiovisual en un mundo globalizado, hiperconectado e interactivo.

Podemos afirmar que la digitalizacibn no solo estd afectando a los servicios de
comunicacion audiovisual en el traspaso de lo analdgico a lo digital, sino también plantea
una reconversion social, cultural, tecnoldgica y comunicacional en el escenario argentino
como también a nivel mundial. A modo de conceptualizar la digitalizacion, se entiende como
la accion y efecto de digitalizar, “convertir o codificar en numeros, digitos, datos o
informaciones de caracter continuo, como una imagen fotografica, un documento o un libro”

0 sea, “registrar datos en formato digital” (RAE, 2020).
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Desde la experiencia de los adolescentes y los medios audiovisuales, podemos observar
gue las TIC estan transformando el status social, nuestra forma de percibir, recibir, sentir,
expresar y vivir el mundo entre datos de informacion, redes de conexion y seleccion de
algoritmos. La practica de la cultura adolescente propone entablar relaciones y sociabilizar
mediante la comunicacion digital; el uso del dispositivo de teléfono moévil inteligente
(smartphone); la practica digital de los videojuegos online; las representaciones artisticas
de la subcultura digital y la construccion de la identidad digital; la realizacion de
transmisiones via streaming y produccion de videos online, asi como también, escuchar
contenidos musicales, mirar videoclips y publicar stories o realizar posteos de fotografias

en las redes sociales.

El contenido fotogréafico y audiovisual se volvié un instrumento fundamental para la
recoleccién automatizada de informacioén acerca de relaciones sociales significativas,
impulsada por preguntas como quién comparte qué imagenes con quién, qué imagenes
0 videos son populares entre qué grupos y quiénes son los formadores del gusto dentro
de estas comunidades. (van Dijck, 2016: 18)

Durante el proceso de desarrollo en la adolescencia se experimentan cambios fisicos,
psicoldgicos, emocionales y sociales ahora también experimentan las transformaciones
digitales y culturales. Los adolescentes plantean que podemos vivir sin salir a la esquina
pero indudablemente no podemos vivir sin la red Wi-Fi, sin el teléfono, sin una amiga o

amigo con quien compartir en el mundo virtual.

La comunicacion digital domina el mundo, las redes sociales se reproducen, los medios
audiovisuales se diversifican en un entramado convergente, y por ende, la cultura de los
adolescentes construye las bases de un futuro para la experiencia de las realidades

virtuales y la inteligencia artificial.

Para la Generacion Y, en mi caso millenials, el juntarse con amigos en una casa, jugar a la
pelota en la calle, a las cartas o simplemente hacer la tarea de la escuela resultan practicas
sociales en desuso del ambito cotidiano de los nativos digitales que actualmente se
desarrollan desde los escenarios virtuales y transcurren en los espacios de intimidad de la
cibercultura adolescente de la Generacion Z. En este aspecto, subyacen nuevas
subculturas, nuevas formas de identificarse, nuevas maneras de integracion que resultan
resurgir desde los medios a traveés de los escenarios virtuales mediante las comunicaciones
digitales, plataformas gaming, apropiacion de apps o trasmisiones via streaming y que
luego se trasladan en la conformacion de las subjetividades sobre los escenarios reales.
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Al mismo tiempo, podemos observar en el marco de la era de la convergencia, un proceso
de cambios y transformaciones que denota el mayor alcance de los adolescentes a la
adquisicion de productos de tecnologia, mayor acceso a internet y constituye estar
conectados con el grupo social como formas y modos de estilo de vida actual. Del mismo
modo, a medida que crece la hiperconexion y la interaccion dentro de las practicas sociales
de la cultura adolescente también estan mas expuestos a los riesgos y vulnerabilidades en
la cibercultura de la red mundial. Resulta importante el rol que ejercen los adultos
responsables de los adolescentes a modo de acompafar, concientizar y resguardar sobre

el uso de la tecnologia y la apropiacién de los medios digitales.

El proposito de comparar la ENCCyYED del SINCA con los datos provistos en esta tesis,
propone dar dimension del alcance de la digitalizacion de los medios audiovisuales y el
crecimiento exponencial de los medios digitales, las redes sociales y apps efectuando un
balance en tan solo 10 afios de la creciente adopcién tecnoldgica. Por su parte, el uso de
dispositivos tecnoldgicos, los servicios digitales y la transmision via streaming estan en

proceso de expansion constante.

Segun mi punto de vista, resulta proponer la convivencia para que internet, los medios
audiovisuales y las redes de conexidn existan como el espacio de sociabilizacion, y a su
vez, las redes sociales contribuyan a construir un mundo digital que brinde confianza,
seguridad y privacidad dentro de una cultura digital consciente de los riesgos y las
oportunidades en la web. Hoy, las nuevas generaciones adoptan las TIC y transforman los
medios, el territorio donde se deberan poner las reglas de juego para evitar las

vulnerabilidades que implica estar en la red digital.

La cultura digital en internet, las redes sociales y los medios construyen un mundo virtual
gue debemos concientizar en torno a la alfabetizacion e identidad digital, convivencia y
huella digital, ciberseguridad y ecologia digital, privacidad de datos y buenas practicas
sociales. Estamos en un proceso de transicion al apagdén analégico de los medios de
comunicacion para transformar y convivir con la adaptacion de nuevos medios dentro de la

convergencia en la sociedad de la informacion.
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En consecuencia, los diversos modos de acceso y las formas de escuchar radio, mirar la
television o buscar informacion en internet se construyen en espacios de intervencion de
los adolescentes y jovenes, que al mismo tiempo, nos ensefan a experimentar y desarrollar

las habilidades digitales mediante el uso, apropiacioén y recepcion.

A raiz de la innovacion tecnoldgica, resulta apropiado continuar la linea de investigacién
sobre los adolescentes para futuros andlisis desde las ciencias sociales, a fin de
comprender cOmo se expande la cultura de las nuevas generaciones en los medios digitales
y redes de conexidn. En este sentido, resultara propicio descubrir, reconocer e indagar con
mayor alcance el espacio de sociabilizacion donde construyen sus identidades, desarrollan
sus practicas sociales o también producen contenidos innovadores, emiten su propio
cronolecto o emplean el dialecto sociolecto y contribuyen a las subjetividades para dar

sentido y significado propio desde los medios de comunicacién y las TIC.

A nivel nacional, considero que esta linea de trabajo sera referencia para profundizar la
exploracion desde la sociologia de la cultura y los estudios culturales de la Argentina.
Resulta necesario para el sistema democratico del pais y el sistema de medios y cultura
continuar la linea de investigacion sobre las industrias culturales (IC) y creativas mediante
el analisis cuantitativo y cualitativo de las futuras encuestas nacionales de consumo
audiovisual, como asi también, respecto al emergente entorno digital sobre la expansion de

los medios digitales y las redes sociales.

Cuando hablamos de interés publico hablamos de como la ciudadania, sea como
usuaria de servicios audiovisuales, de telecomunicaciones o Internet, es sujeto de
derechos por los que el Estado debe velar y los actores industriales, comunitarios y
estatales observar. El interés publico reclama pues del Estado la promocién de politicas
publicas que estimulen diversidad de actores, diversidad de perspectivas y puntos de
vista, diversidad cultural, diversidad geografica, diversidad de servicios y aplicaciones.
(Becerra, 2016: 4)

Los medios audiovisuales requieren siempre una mirada interdisciplinaria que, a partir de
la digitalizacion de los servicios y el proceso evolutivo de las redes sociales, contribuya a
dar conocimiento empirico relevante mediante la etnografia virtual y el escenario
sociocultural. Entendiéndose, que la diversidad cultural segun como expresa la UNESCO
(2005) “crea un mundo rico y variado que acrecienta la gama de posibilidades y nutre las
capacidades y los valores humanos, y constituye, por lo tanto, uno de los principales

motores del desarrollo sostenible de las comunidades, los pueblos y las naciones”.
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Cabe realizar una especial atencion sobre los adolescentes y jovenes de la Argentina que
cada vez mas demandan y requieren mayor presencia, participacion y garantia de los
derechos comunicacionales sobre los medios de comunicacién audiovisual. En este
sentido, resulta imprescindible el rol activo de la Defensoria del Publico de Servicios de
Comunicacion Audiovisual (DPSCA, 2018) en la Argentina para promover, proteger y
concientizar sobre la relacion de los medios y las audiencias, asi como se debe el accionar

productivo de las Defensorias en toda la region.

Las similitudes que unen a las Defensorias de las Audiencias de Latinoamérica ejercen,
en todas se recibe y canaliza reclamos de oyentes y televidentes, se busca promover la
reflexion y la concientizacion entre quienes construyen la comunicacién, se promueven
los derechos de las audiencias, la educacién critica en y sobre los medios. Todas
coinciden en emitir recomendaciones publicas, ya que no tienen capacidad de sancion.
Su poder se encuentra, fundamentalmente, en la medicacion y en la pedagogia. Y, en
este sentido, son puentes para el dialogo. (Ottaviano, 2015: 98)

En otro aspecto, cabe sefialar que los algoritmos de la comunicacion y la informacién
funcionan a través de nuestros gustos, comportamientos y habitos basados en una
seleccion de contenidos audiovisuales que le dan sentido a la practica en los medios
digitales. Los algoritmos estan automatizando nuestros comportamientos, asi como los
medios audiovisuales influyen en el modo de percibir el mundo. Sera momento de
comprender y convivir con la IA para saber elegir, seleccionar y decidir las propuestas que
deseamos mirar, escuchar y compartir. Ademas, seria indispensable la desconexién digital
gue también es importante para la sociabilizacion y el desarrollo personal. Al mismo tiempo,
debemos pensar y concientizar sobre las dimensiones socioculturales de la conexién,

interactividad y ciudadania digital.

En tiempos de comunicaciones convergentes, los servicios de comunicacion audiovisual
como la radio y la televisién seguiran siendo los medios de comunicacién que constituyen
la sociedad de la informacion. Nos acercamos a la interaccion de los perfiles influencers,
los conductores de television y/o presentadores en Youtube que conviven dentro del
universo de los medios audiovisuales. En definitiva, la convergencia permite unificar la
prestacion de todos los servicios de comunicacion en una categoria Unica o un solo

hashtag.
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Las bases de la investigacion denotan que la transformacion digital comienza con el simple
uso de un smartphone, esto implica el uso de las tecnologias digitales, cuya funcion
proporciona productos y servicios relacionados a internet de las cosas, big data, inteligencia
artificial (IA), realidad aumentada (RA), realidad virtual (RV), nube digital, television 3D,
entre otras funcionalidades novedosas de la tecnologia digital. La innovacion tecnoldgica
avanza, lo que se espera sera que la tecnologia se incorpore a nuestras vidas para realizar
procesos mas eficaces y eficientes y, por lo tanto, las experiencias tanto digitales como

audiovisuales resulten saludables y satisfactorias.

Estoy de acuerdo con Tristan Harris (2017), la carrera por la atencién de la tecnologia esta
avanzando razén por la cual estamos siendo atrapados en el escenario de los medios
audiovisuales. La tecnologia no es neutral, sino que influye en la forma de habitar el mundo
digital en el que vivimos. Las redes de conexion resultan asi los nuevos modos de
comunicarse en el siglo XXI que nos aportan datos e informacion a través de los algoritmos

disefiados por ingenieros informéaticos.

En esta etapa de convergencia, las practicas audiovisuales resultan captar la mente de las
personas para persuadir sus usos y apropiaciones. La presencialidad de los cuerpos esta
dominada por los dispositivos tecnologicos, la virtualidad es el escenario del futuro y
adaptarnos serd cuestion de tiempo. Si queremos modificar el rumbo, no debemos ser
dominados sino ser criticos de los medios y concientizar colectivamente sobre las

vulnerabilidades del futuro audiovisual.
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