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RESUMEN

Hablar sobre visualidad es remitirse a la visidn, semdntica y fonéticamente se entiende a la
visualidad como “ver”, “vision", “vista"; es inherente a la historia de la humanidad; sin
embargo, es necesario subrayar que el término de visualidad ha ido cambiando y que lo
que antes pertenecia a un proceso de visidn, es hoy un paradigma en si mismo, un
concepto mds profundo que sdlo un proceso bioldgico del ser humano, pues hoy la
visualidad de acuerdo al contexto que se vive es un componente que rige los

comportamientos sociales.

Se debe partir por definir el término visualidad, entendiendo cémo ha pasado de ser un
hecho natural del hombre a ser un concepto social relacionado directamente con la
estetizacién, poder, manipulacién y control social de la sociedad actual, de acuerdo al
valor de uso de la propia visualidad, para ello se analiza su definicién, evolucidon y los
tedricos que han estado estudidndola desde diferentes perspectivas, gracias a la
aportacion de Erwin Panofsky (1991) con la serie de estudios visuales que redliza, se
enfiende al Renacimiento como punto de partida del concepto actual de visualidad, que

autores como Nicholds Mirzoeff (2003) desarrollardn desde un contexto actual.

Definir “visualidad moévil" es entender el término como parte del fendmeno de
comunicacion moévil, a través de dispositivos inaldmbricos conectados a internet, desde
donde uno puede acceder, crear y producir su propia realidad. La importancia para los
profesionistas en el drea del Diseno Grdfico, es precisamente saber que la sociedad
actual tiene como eje rector a la imagen, y ésta determina comportamientos, nuevas
prdcticas sociales, que de manera estratégica se pueden lograr una persuasion hacia los

usuarios y éstos a su vez en un efecto de red pueden persuadir a otros usuarios.

Paralelamente a la sociedad, la tecnologia ha ido creciendo por eso el concepto de
“visualidad mévil" es un constructo social que hay que entender a partir de los estudios
sociales y la evolucién de la tecnologia, en los dispositivos inaldmbricos, especificamente

la 4° pantalla’ que es el soporte de la visualidad movil.

Palabras clave: visualidad, dispositivos méviles, visualidad mévil, 4° pantalla, paradigma

de la conectividad, hipermedia, Facebook, Red social, cultura del ocio.

1 Se le ha nombrado 4° pantalla a la pantalla de los dispositivos inaldmbricos que se han convertido en objetos
de uso coftidiano.



INTRODUCCION

El estudio de la imagen como factor determinante en la cultura establece el
comportamiento de la sociedad, personalmente, desde la tesis de licenciatura el
interés sobre el poder de la imagen en la cultura permeaba mi manera de
pensar, México es un gran ejemplo del poder de las imé&genes en la cultura vy
coémo a partir de ellas se establecen comportamientos, valores simbdlicos,

sagrados e incluso de consumo.

La experiencia en la docencia, me concientizdé sobre el poder de la imagen
actual, la evolucion que se da en ésta, a partir de estar cohabitando con ofras
miles de imdgenes, este concepto de imagen se transforma y se le llama

visualidad.

Es, en este concepto de visualidad donde existen dos factores mds: la mirada
(percepcidn) y el soporte de la imagen; para esta investigacion se ha tomado la
pantalla del Smartphone, como soporte de la visualidad y dada la naturaleza de
este dispositivo movil, se observa como la comunicacion visual, evoluciona hacia
una visualidad que se mueve con uno mismo, se frae consigo, se ve y se siente,

fodo de manera portable.

Varios tedricos de la imagen establecieron hace no mds de una década que ya
pensdbamos en imdgenes, vistas desde una pantalla fija, television, cine,

ordenador, hoy se vive entre im&genes que se transportan de acuerdo al usuario.

Convirtiéndose en un fendmeno multisensorial, no sélo compete a la vista, sino
también al tacto y la audicion. Ahi radica el objetivo de esta investigacion,
estudiar la evolucién de la imagen, hasta entenderla como un proceso, que se
nombra visualidad, que conlleva una triada: imagen, mirada y soporte. Es
necesario entenderlo como un lenguaje que integra estos factores para un

proceso que incluye la percepcién y la accién.

Como comunicadores visuales, se debe tener en cuenta el soporte del mensaje
mismo; pues como Joan Costa afirma La hoja de papel o la pantalla no son ya

puro soporte de la inscripcion o de la notacién textual, son espacio grdfico, son



fondo para la forma (COSTA, 2013, pdg. 124), es decir es tan importante pensar
en el soporte como en la imagen misma, pues la conexién entre ambas genera el

proceso de la comunicacion a través de la visualidad.

De acuerdo a Joan Costa la imagen lleva implicita la mirada y la percepcion,
establece que, un buen diseno, un mensaje grafico bien construido cumple tres
condiciones: atraer la mirada, retener el interés y capturar la mirada y pasar de un
punto al otro segun la jerarquizacion establecida por el diseshador. De acuerdo a
los nuevos modelos de comunicacidn, el soporte en el que hay que pensar es la
pantalla de un objeto inaldmbrico y como tal es necesario estudiarlo, entenderlo

y aplicar los resultados en el quehacer profesional.

Se debe estar preparado para enfrentar los cambios, y paradigmas de la
sociedad para la que disena, es importante entender el fendbmeno de visualidad
movil y sus alcances, para fines especificos dependiendo la naturaleza de los

proyectos.

La imprenta en su época fue un hito en la manera de comunicar, rompiendo un
paradigma y definiendo alcances que hasta ese momento no eran posibles, abrid
la dimension de la comunicacidén masiva y la produccién en serie y la publicidad,
con la llegada del radio, se establece una comunicacion directa, la voz de un ser
humano fransmite un mensaje capaz de lograr emociones, opiniones,
conclusiones, y mds, a partir de escuchar al ofro. La television llega a imponerse
como un medio masivo deslumbrante, ofrece a la humanidad el “movimiento” a
través de una pantalla, un objeto que poco a poco se instald en la cotidianidad

del ser humano, logrando una comunicacién masiva.

Internet, fransforma la manera de comunicar, fransmitir, vender, recibir y procesar
la informacién, llega de manera masiva y simultdnea, desde cualquier sitio,

b

aparece la “interactividad”, “...En internet el usuario es el que manda y decide
qué ver y qué no ver en tiempo real sin ningun tipo de ataduras... (Moras & Rubio,
2011)" como se menciona en el articulo “La implementaciéon del modelo de
comunicacién en internet como diseno estratégico”, el internet ofrece alcance

masivo, simultdneo pero su principal caracteristica es la interactividad, que



permite un tfiempo de respuesta que no ofrece ningun otro medio de

comunicacion, asi como la autonomia del usuario para “ver” lo que quiera sin
ningun tipo de ataduras, cambiando la comunicacién, ofreciendo un cambo en
la manera de recibir la informacién, conjuntando varios tipos de comunicacion
(oral, escrita, auditiva, visual) en un solo lugar: la pantalla de un ordenador, este
fue sin duda un gran paso para la humanidad, el acceso a la informacién
interactiva; si bien, este logro modificé conductas, patrones, formas y funciones
del usuario, en un breve lapso de fiempo llega el siguiente fendmeno de
comunicacién y un nuevo paradigma social, se instala como un seductor medio
que permite al usuario una relaciéon interactiva con personas en diferentes puntos
geogrdaficos, en menos de 10 anos la funcién primordial se hizo un acto cotidiano,
pero ademds se le atribuyeron otro tipo de caracteristicas, desde globalizar
codigos de comunicacion visual, hacer cotidiano el uso de éstas, derecho a decir
lo que piensas y un “derecho a ver”, compartir, vender, incluso promocionarse de
manera individual, dedicando un tiempo considerable del dia para esta
actividad que es como comer, dormir, caminar, es decir tan cotidiano, tan
habitual.

La tecnologia ha ido de la mano con los tipos de sociedad y con la visualidad de
cada época, los medios masivos de comunicacién han logrado establecer la era

de la comunicacion estratégica, interactiva e hipermedidtica.

Por lo que se genera la hipdtesis si la visualidad movil es un acontecimiento
tecnoldgico que provoca un consumo cultural y genera nuevas prdcticas sociales

a partir de ella.

Para comprobar o no esta hipdtesis se han realizado una serie de interrogantes:
sQué es y cudl es la naturaleza de la visualidad mévil para lograr un consumo

cultural, qué afecte el comportamiento de los usuarios a nivel virtual?

sComo es la visualidad movil en Facebook (cdmo se ve, entendiendo “ver” como

un proceso social en red)?

Por lo que los objetivos de este proyecto de investigacion son: Analizar la

visualidad moévil como fendmeno cultural a través de Facebook, a partir de este



objetivo se tienen otros especificos como: Definir el término visualidad mouvil,
ldentificar y comprender la visualidad movil a través de Facebook, conocer el
proceso de “ver" a través de un Smartphone, determinar las caracteristicas de la

visualidad moévil en Facebook.

Esta investigacion pretende definir “visualidad movil’ como un proceso de
comunicaciéon visual, que lleva implicita la actualizacion de cddigos, simbolos,
signos, generando un cambio cultural. Es importante establecer el término vy
entenderlo, la sociedad reclama profesionales que “piensen en imdgenes” la
nueva comunicacién movil exige mensajes visuales estratégicos, una
alfabetizacion visual que necesitamos comprender para disenar tomando en

cuenta al usuario, y su contexto.

Considero importante el reunir la informacién necesaria para analizar a partir de
las teorias, las nuevas interfaces y herramientas tecnoldgicas para proponer
mejores disenos, que sean fundamentados por una base tedrica y funcional en la
prdctica, aportando a la disciplina terminologia y conocimiento aplicable al

proceso de diseno.

El andlisis de Facebook, de manera cultural a través de la pantalla de un
Smartphone, es un fendmeno que puede ser estudiado desde diferentes
perspectivas, la mia como disefadora es ubicar qué papel desempena la
visualidad, vy si es un factor cultural que determine conductas o nuevos cédigos y
cOmo generar nuevas estrategias de diseno, comunicacion y alfabetizacion

visual.

Una linea de investigaciéon en el diseno, son las nuevas tecnologias, en el
quehacer profesional cada dia enfrentamos el reto de lograr una comunicacion
eficaz, sencilla y clara sobre los mensajes que requieren los clientes, pero 3cdémo
podemos lograrlo sin antes estudiar las nuevas formas que los usuarios finales
usang, es necesario entender la visualidad como un proceso dirigido, que
conlleva una experiencia y una cultura visual implicita, para después aplicarla a

Facebook, que es una plataforma para diferentes actos.



Algunos paises estdn invirtiendo en especializarse en redes sociales, en acceder a
la realidad a través de una pantalla de un dispositivo mévil, esto es por el nuevo
modelo de comunicacién y por los alcances que tienen, considero que un aporte
para la disciplina, y para mi es entender la visualidad movil como una
herramienta que incluso pueda cambiar el comportamiento cultural; al mismo
tiempo conocer teorias que sustentan el tema de investigacion para poder

desarrollarlas con los alumnos en la prdctica docente.

Norberto Chaves en EI Oficio de disenar menciona que el diseno es una
propiedad de nuestra sociedad, en todos sus planos, en términos econdmicos y
en términos culturales, el diseno se ha convertido en una herramienta eficaz para
agentes econdmicos directos como empresas, corporaciones y organismos

vinculados con el desarrollo de los mercados y propone la ideologia del consumo:

Es la ideologia del consumo, es la ideologia del libre cambio en un
momento en que lo que se cambia es ofra cosa: lo que se cambia es
esencialmente el simbolo. Y en un momento que el mercado dice
que el producto fundamental, la mercancia tipo, es el simbolo, ni
que decir tienen que el disefio pasa al protagonismo mds absoluto.
Esto es lo que explica el éxito del disefo no otra cosa (Norberto,
2002, pag. 24).
Ahi tenemos este consumismo ideoldgico y simbdlico expresado a través de la
visualidad en Facebook, de manera natural que genera valores de uso y re-

educa a los usuarios-consumidores.

Las redes sociales tienen acceso directo para la poblacidén adolescente, que es
seducida por las mismas, asi podrian verse como una incubadora de consumismo
cultural, e incluso generar una nueva consciencia colectiva de una nueva
generacion, pues este sector especialmente estd siendo “"educado” a través de
este medio, las instifuciones educativas los preparan en conocimientos, pero las
redes sociales les general criterios, motivaciones, exaltacién de emociones,
nuevos modelos de comunicacion, el dia de manana pueden convertirse en

hdbitos de conducta, ideologias, partidos politicos, etc.



La nueva era del diseno debe estar pensando, creado y conceptualizado para
las nuevas tecnologias, para los nuevos soportes de la visualidad misma,
pensando en un modelo de comunicacién que incluya dispositivo-red social-

usuario.

La importancia prdctica de la investigacion es optimizar y trabajar el concepto de
visualidad maévil en redes sociales, para lograr beneficios profesionales como una
consultoria en diseno especializado en visualidad movil, ofrecer al cliente diseno

especial para ser parte de todo el proceso de visualidad movil.



CAPITULO 1: VISUALIDAD MOVIL

“Todas las cosas del mundo estdn
sometidas a las reglas de la visualidad”

Joan Costa

ESte capitulo inicia con la definicion de visualidad, a través de una linea del
tiempo que permite entender cémo el concepto ha evolucionado vy la
importancia en las prdacticas sociales del mismo, después se conecta con la
comunicacion movil, para terminar con la definicion que plantea esta

investigacion como visualidad mavil.

Hasta ahora no se ha encontrado el término como tal visualidad movil, sin
embargo, es usado por primera vez el término visualidad portable por el director

de Apple el 17 de Septiembre de 2014,en el lanzamiento del iphone 6s,

“La Visualidad emerge en los Ultimos anos como una Visualidad Portable:
quiero cine, lo quiero ahora en mi mano y con la calidad mds parecida a la de
la gran pantalla; quiero un video clip de mi artista favorito y lo quiero ahora,
sacdndolo de mi bolsillo para verlo con mis colegas como si estuviésemos en la

explanada del concierto, con la calidad de sonido e imagen de un “vivo”.

(Dominguez Calatayud, 2014)

Algunos datos que hay que saber con respecto a la visualidad son: su definicién,
la evolucion de su significado, y los autores mds representativos de dicha palabra,
haciendo una linea de tiempo se puede decir que la visualidad ha existido desde
que el hombre abrié los ojos por primera vez, de manera literal, o bien desde que
fue capaz de plasmar en algo su propia perspectiva de realidad, es decir desde

las pinturas rupestres, pero serd hasta el Renacimiento segin Erwin Panofsky (1991)



con el inicio de los estudios visuales y la cultura visual, donde el término visualidad
se concreta, toma fuerza y asi algunos autores como José Luis Brea (2005) hablan
de la visualidad planteada por Panofsky, enriqueciendo el término, J.W. Mitchell a
partir de los tedricos que abordan los estudios visuales, diferenciara éstos de la
cultura visual y de la visualidad, contempordneo de Mirzoeff, quien propone una
visualidad dada y plantea el contexto actual como una parte de la visualidad

global, hegemonica y politizada.

Los estudios sobre la comunicacion maévil, van emergiendo de manera répida, la
hipermedia y fransmedia asi como los nuevos conceptos de la
postcomunicacién, incluyen a las redes sociales, conexiones, audiencias vy
pantallas como nuevos modelos de comunicacion, tan importantes como en su
momento lo fue la television y el cine, y que hoy son adaptables a la visualidad

movil.

Esta primera parte de la investigaciéon se forma con la investigacion documental y
andlisis de dicha informacion para definir el término visualidad maévil, que una vez

definido, podrd entenderse como parte de un proceso cultural actual.

1.1 ANTECEDENTES DE LA VISUALIDAD.

La palabra visualidad etimolégicamente tiene dos raices latinas: visuallltas, y -[tis
su significado es: perteneciente o relativo a la visidon. (Lexicoon, 2014) Linea recta
que se considera tirada desde el ojo del observador hasta un objeto. De acuerdo

a su significado, se puede decir que su objeto de estudio es la vision.

La visibn abarca el globo ocular y la zona de la corteza cerebral de la que
depende la vision, denominada sistema retinex (retina y coértex), sin olvidar la

estructura psicolégica. (COSTA, 2003) Esto forma el aparato visual.

La funcion del ojo es la de captar la mayor cantidad posible de informacion del
mundo exterior. Los datos recogidos por éste son transmitidos a fravés del nervio
optico a determinadas zonas del cerebro, cuya funcion es la de interpretar las
imdgenes recibidas. Una caracteristica de especial importancia es la
persistencia retinana. Si se suceden dos destellos con una rapidez suficiente
provocardn la sensacién de uno solo de igual duracién a la suma de ambos.



Para provocar este fundido de la sensacion luminosa, las excitaciones sucesivas
no deberdn estar separadas por un intervalo mayor de 1/15 de segundo,
duracion aproximada de la persistencia de las sensaciones visuales llamado
periodo latente, y tiempo que necesitan los pigmentos retinianos en
regenerarse. La persistencia retiniana es el principio fundamental en el que se
basa la imagen en movimiento (Aparici R. Ferndndez J. Garcia A. Osuna,
2006, pdg. 7).

La luz, es captada a través del ojo, que a su vez transmitird impulsos nerviosos al
cerebro, especificamente al Ibbulo occipital ubicado en la zona posterior-inferior
del cerebro, hay un lébulo occipital por cada hemisferio, su funcidn es procesar
las imdgenes captadas por la retina del gldbulo ocular y enviadas al mismo a
través del nervio éptico, comienza desde el nacimiento, contiene la corteza visual
primaria y es donde vienen los suenos y es el Unico que descifra los impulsos
eléctricos que manda la retina, investigaciones recientes han demostrado que de
la corteza occipital se manda informacion a todas partes: al [dbulo frontal, I6bulo
parietal, I16bulo temporal, cerebelo, tdlamo, tallo cerebral, a todas partes. Por lo
que el 75% de la informacidén sensorial en el cerebro es visual, todo estd
conectado, por ello se reitera que no se puede pensar sin imdagenes. La vision
abarca el nervio optico, corteza cerebral y un proceso cognitivo que digiere la
informacién captada; por lo que la visualidad se extiende al campo de estudio

del ojo, cerebro (percepcion) y laimagen.

Para Joan Costa todo lo visible es competencia ocular, sometido a las reglas de
la visualidad, extendiéndola a todas las cosas del mundo, pues todo posee un
cardcter visible. Todo cuanto configura nuestro entorno artificial es objeto y sujeto
de comunicacidn. Y en este contexto que incluyo lo grdfico pero lo desborda, el
individuo deja de ser espectador pasivo para ser intérprete y actor de sus
percepciones y experiencias visuales (Costa, 2003, pdg. 47). Esta postura de Joan
Costa, sostiene que el mundo actual es una esfera donde todo se relaciona con
objetos de diseno inmersos en la cultura, o viceversa, una cultura del diseno que
forma parte del entorno envolviendo todo, por lo que se deja de ser Unicamente

grafista, para ser visualista.

Para definir la visualidad hay que remitirse al Renacimiento, que es donde surge el

término como tal, y de ahi en adelante se van sumando conceptos, contextos,



tiempos y fendmenos hasta llegar a entender la visualidad como paradigma, y

como una evolucién del proceso de significacién social histérica.
1.2 El renacimiento como gestor de la cultura visual

Hoy en dia es fdcil entender ciertos mensajes a través de imdagenes icénicas que
han logrado trascender el tiempo y el espacio para convertirse en simbolos
universales, el lenguaje visual universal es una manera de comunicacién que
proporciona informacién Unica y directa sin necesidad de saber hablar o escribir
un idioma especifico. Pero esta cultura visual fue gestada a partir de un periodo
de tiempo conocido como el Renacimiento, antes de que llegard esta etapa el
hombre seguia creyendo en los mitos, para dar explicacién a su entorno, mientras
que la imagen poseia un valor sagrado, sirviendo siempre de referente pero no
para toda la poblacién, no todos tenian el derecho a mirar una imagen ni todos
podian entenderla; como si la imagen estuviera sujeta a la dictadura de unos

cuantos privilegiados para su creacion e interpretacion.

El Renacimiento es un periodo comprendido entre 1400 — 1650, un periodo de
transicion entre el Medievo y la Modernidad, inicia con la caida del Imperio
Romano y la época feudal. ltalia surge como economia predominante e inicia en
Florencia un movimiento artistico, cultural, filoséfico, social que se denomina
“Renacimiento”, una revolucion del pensamiento, y una nueva manera de ver el
mundo, el despertar hacia las artes antiguas tiene 3 periodos: Quatrocentto (s.
XV), Cinquecentto (s. XVI) y Manierismo, Renacimiento es un término alusivo al
volver a nacer a la cultura cldsica, es la antesala de la Modernidad. Son tres las
fuentes culturales que fransforman el pensamiento del hombre: el humanismo
cultural, la Reforma religiosa y el desarrollo de la Ciencia Moderna (Galileo) y se

inicia la filosofia moderna (Descartes).

La caracteristica principal es la gran actividad creadora, el pensamiento filoséfico
predominante es el paso de una vision teocrdtica del mundo, a una visidn
antropocéntrica y naturalista que sitia al hombre como el gran responsable de su

destino, con ello convertirlo en el centro de atencidn. Europa se divide igual que



la Iglesia, se rompe el equilibrio de la razén-fe, aparece entre otras cosas la

Reforma Luteriana, y el concilio de Trento.

En el Medievo, las imagenes eran principalmente religiosas y una estela sagrada

las acompanaba igual que un mito, el color y la técnica estaban limitados,

Martin Lutero y la reforma protestante logran dividir la religién y establecer una
iconicidad en la imagen religiosa, principalmente su critica se dirigia hacia los
mecenas, que por financiar la obra, sentian el derecho a ser parte de las pinturas
religiosas, a partir de la reforma protestante y el concilio de Trento (1565),
estructura un decreto sobre las imdgenes donde se establecian caracteristicas y

funciones de la imagen, e incluso establece la prohibicion de ciertas imagenes.

Asi se establece la iconografia, su simbologia y los atributos de las imdgenes, esto
representa el principio de un lenguaje visual-universal en la imagen religiosa, pues
también es el parte aguas para que la imagen pierda toda su caracteristica de
sagrada y se convierta en un objeto diddctico, masivo y colectivo. Asi las
imdgenes dejan de ser un mero acto artistico e inician una travesia de

funcionalidad (diddctica, comunicativa y simbdlica).

Los cambios politico-sociales, generan un nuevo campo de estudio: el derecho,
se inician los estudios sobre el poder del Estado, la sucesion de éste, la unidad
religién-politica queda rota. El descubrimiento de América y su estudio sobre las

consecuencias morales y juridicas de la colonizacion.

Un cambio de pensamiento y una gran cantidad de inventos llegaron para
modificar y adecuar la vida del hombre hasta nuestros dias. En Alemania, la
aparicién de la imprenta, cambia el rumbo de la historia; con ella nace el Diseno
Grdfico. El disefio grdfico es un producto de la imprenta gutenberguiana, que
incluia el diseno de tipos de imprenta y el dibujo de planchas, grabados e
ilustraciones (COSTA, 2003, pdag. 45).

La imprenta y los tipos méviles logran que la imagen y el texto tengan una difusion
mayor hasta 1000 ejemplares son impresos, hay una copia multiple de la realidad,

los grabados sobre cobre, madera, traen nuevos materiales como lienzos o



soportes de la imagen y nuevas representaciones, si bien la técnica estd limitada
a color, esto no impide la revolucidn y primera etapa de la masificacion de la
imagen que propone Abraham Moles (2001). Surgen nuevos oficios, como los

caijitas e impresores, creadores de la imagen y artistas graficos.

La imagen cuesta cara, se encierra en un libro majestuoso, fiene prestigio, es
contemplada y tocada con reverencia (MOLES, 2001). El papel, se convierte en el
soporte de la imagen, es donde se plasman los pensamientos, sin el soporte de la
imagen seria imposible la difusidén de la misma y quedaria en el aspecto mental
Unicamente. Los lienzos donde era colocado el dleo siguen su camino como
soportes de la obra de arte, pero el papel surge como el gran aliado de la
imagen-no artistica, zComo se ven las imagenes?e Ahi estd la importancia del
soporte de una imagen, para los individuos de una clase baja, era imposible
acceder a las obras de arte, el papel crea un nuevo sistema de informaciéon y
difusidn que permitia el acceso y el alcance a un mayor niUmero de personas, asi
que la imagen se reproduce con una rapidez que se puede decir es un salto

hacia un nuevo lenguagje.

La importancia de la imagen en este periodo es tal, que surge la perspectiva, con
ello la proyeccion y dimension, la vision de los artistas incluye un universo en
perspectiva, una proxémica y el punto de vista; es la incorporacién al interior de
la imagen con la ley de la proxémica inherente a la conciencia del ser
espectador, aparece la dimensidn (cerca, lejos), la imagen refleja el punto de
vista del artista (MOLES, 2001). La perspectiva sin duda es, igual que la imprenta
un hito para entender las etapas del desarrollo social de las imdgenes. Aparecen
dos figuras centrales el creador de la imagen, que ya no es sélo un artista, y el
espectador, al hacer participar al espectador se advierte la presencia de éste

como parte de la misma imagen.

Erwin Panofsky?, desde 1960 realizd varios estudios sobre la imagen renacentista,
determinando el inicio de “La cultura visual, a través de los estudios visuales”; el

gran mérito de Panofsky es la manera de abordar sus estudios de forma integral

2 Siendo un historiador de arte y ensayista alemdn, tuvo gran interés por los estudios sobre la perspectiva como
forma simbdlica, la iconografia, el significado de las artes visuales y la imagen en el Renacimiento.



incluyendo la religién, filosofia, ciencia, psicologia, fisiologia y por su puesto la
historia del arte. Las im&agenes estdn en el proceso cognitivo y contextual de todo
individuo, a partir de aqui las imdgenes se establecen como un lenguaje propio,
su interpretaciéon vy significacion también serdn un acto para estudiar y teorizar,
(Psicologia de la percepcion, o Teoria de la forma) ha tenido doble mérito y es

visto como un sistema psicosensorial total. (COSTA, 2003).

Panofsky en 1955 integra el concepto de “visualidad”, como resultado de los
estudios visuales, atribuyéndole a ésta un elemento que hasta ese momento era
invisible: el observador ‘“ingenuo”, hasta ese momento histérico eran los
historiadores del arte, quienes poseian una percepcion estética (estudiada) los
Unicos que podian otorgarle un significado a una obra de arte3 Panofsky
identifica al observador ingenuo como un individuo que mira e interpreta, sin

tener conocimiento previo (estudiado), sélo con su experiencia.

No hay ningun espectador que sea del todo ‘“ingenuo”. El
espectador “ingenuo” de la Edad Media tenia mucho que aprender,
y algo que olvidar, antes de poder apreciar el arte medieval (por no
mencionar el primitivo). Asi el espectador “ingenuo”, no sélo goza,
sino que, también inconscientemente, valora e interpreta la obra de
arte, y no hay nadie que pueda reprocharle el que lo haga sin
preocuparse de que su valoracion e interpretacion sean justas o bien
erréneas, y sin tomar en cuenta que su propio lenguaje cultural
aporta algo al objeto de su experiencia (Panofsky, 1991, pdg. 31)

La importancia que le da Panofsky al observador cambia por completo el estudio
de su visualidad, no sélo se centra en la obra de arte e imagen como lenguaje,
sino también asume que el observador aporta de manera reciproca su propia
percepcioén sobre el objeto visual, con esto, se entiende que la visualidad posee
una imagen (que es mirada) y un observador (que la mira) y se establece una
relacion de valoracion e interpretacién de acuerdo a su lenguaje cultural y
experiencia previa, esto dotard de significacidon a la imagen. En este tenor se

puede comprender que la visualidad es un proceso bioldgico-cognoscitivo, que

3 El critico de arte, iniciard una carrera que después se convertird en historiador del arte, para hablar de
visualidad, hay que tener en cuenta que un historiador para Mitchell es aquel individuo capaz de dar una
interpretaciéon iconoldégica dominando la materialidad de la obra, es decir dominan la obra como un ente
material, en el universo del arte, son aquellos criticos, y cuya opinidn posee un peso para determinar lo que es 'y
lo que no es arte.



tendrd lugar en cuanto una imagen entre por el érgano del ojo (proceso
bioldgico) y sea “percibida” (proceso cognoscitivo) es decir significada en el
cerebro, de acuerdo a su experiencia cultural aprendida a lo largo de su propia

historia.

Es en esta época cuando la imagen se transforma en conocimiento, en
instrumento de la cotidianidad, se establece la funcidén de los creadores de
imdgenes, que no sélo serdn artistas, sino inventores, impresores, la masificaciéon
de la comunicacién permite un mayor alcance para la difusion, con ello se inicia
un proceso cultural y educativo, las actividades grdficas se ligaban al sistema de
impresiéon y produccién seriada, en el contexto renacentista (COSTA, 2003). Hay
una relacién intrinseca entre imagen-observador; que habia sido “negada” pues
no todas las personas podian hacer una critica sobre las obras de arte, sin
embargo; todo individuo podia “verlas”, con este hecho también aparecen los
juicios de valor sobre las imagenes, es decir; el individuo es consciente de la
significacion de una imagen, y como toda imagen puede ser sometida a juicios

1

de valor por el simple hecho de ser "vista”, no todo comunica, pero si todo
significa (Costa, 2003, pdg. 46) en lo visible todo significa, aunque no todo
comunica, las imdgenes van adquiriendo poder sobre el individuo vy se inician los
estudios relacionados a la vision, éstos (los estudios de la visidn) ademds de ser un
campo del pensamiento filosdfico y cientifico en cada época son también un
elemento que incluye a la tecnologia e inventos que tenian que ver con el uso

y/0 maneras de entender la visiéon.

Se puede concluir que el término visualidad planteado por Panofsky (1955)
incluye una imagen y un observador, separa también a los historiadores del arte
quienes emitian juicios de valor, con el observador que poseia un derecho a
mirar, a procesar la imagen y otorgarle significado. Este proceso es el de
percepcién. Y es posible plasmar una imagen reproduciéndola a través del
papel, cobre, madera con grabados y esto se convierte en el soporte de la

imagen.



Asi que, la visualidad, desde que surge como término independiente de los
estudios visuales, ligado pero independiente posee esta friada: imagen, soporte

(de laimagen) y mirada (proceso cognitivo del observador). 4

Una vez instalado el paradigma del Renacimiento, y con él varios tipos de
observaciones y estudios sobre la imagen, una naciente tecnologia apuntaba a
diferentes aparatos relacionados con la éptica, se sentaron las bases para que el
Renacimiento fuera justo el punto de partida para la fotografia®, a través del
fenaquisticopio, que tenia una base fotogrdfica se convierte en un invento Util y

con una difusibn mayor.

El fenaquistiscopio da fundamento a la afirmacion de Walter
Benjamin de que en el siglo XIX “la tecnologia ha subjetivado la
sensibilidad humana a un complejo tipo de entrenamiento”. Al
mismo tiempo, seria un error consensuar la primacia de las nuevas
técnicas en la modelacidon o determinacion de un nuevo tipo de
observador (Walter B., Charles Baudela: A Lyric Poet in the Era of

High Capitalism, trans. Harry Zohn (London, 1973), p.126.)

Estos dos fendmenos sociales son el principio de lo que es hoy el soporte de la
visualidad, es decir tanto la fotografia como el cine necesitaban de un soporte
para plasmar una imagen y con ello acceder a “la realidad” y a la “no-realidad”,
el cine sobre todo exponia situaciones y experiencias que podian o no ser reales,
la imaginacién como escape de la propia cotidianidad, es el inicio de la era de la
informaciéon, la imagen se masificaé, y si bien no fueron inventos para el
entretenimiento, nacieron con el siglo XVIIl, con todos los fendmenos sociales que

ocurrian en ese momento y se convirtieron rdpidamente en un enfretenimiento

4 Como se explicard mds adelante cada uno de estos elementos ha evolucionado y tendrd que ser entendido
ésta evolucidn como un proceso sociocultural. Diversos autores hablan sobre sus propias definiciones de
visualidad, por el momento se expresa con la definicion de Panofsky para mds adelante contrastarla con los
nuevos conceptos de visualidad, que para esta investigacién se usan los 3 elementos que se mencionaron, pero
se establece una evolucién social sobre este proceso.

5 Histéricamente el primer nuevo medio segun Alberto J. L. Carrillo Candn es la fotografia, define al medio
medidtico como aquellos que transforman a sus usuarios, la relacion del hombre consigo mismo y con sus
semejantes; asi el medio determina el tipo de humanidad.

¢ De acuerdo a Dovifat “masa” es una multiplicidad de hombres no unida orgdnica ni permanentemente y que
suele hallarse orientada, fransitoria y limitadamente, por inclinaciones aspiraciones e impulsos similares... sujeto
facil de poner en movimiento dindmico. Entonces masificar serd multiplicar o reproducir aquello que se quiere.



popular, de ocio y accesible a la naciente clase obrera, media, urbana vy
trabajadora, no sélo para intelectuales o cientificos, sino que estaba al alcance
de la economia popular.

Esto es: una forma con la cual un nuevo publico consumia imdgenes

de una “realidad” ilusoria era isomorfa a los dispositivos usados para

la acumulacién de conocimiento acerca del observador. De hecho,

la posicion  fisica misma requerida al observador por el

fenaquitiscopio habla de una confluencia de fres modos: un cuerpo

individual que es simultdneamente un espectador, un sujeto de

investigacion empirica y observacion, y un elemento de la
produccion de la mdquina. (Crary, 2008, pdg. 7)

Este fue el principio del cine, cuya base era puramente fotogrdfica, el cine
genera ilusion, es la secuencia de imdgenes que producen una ilusion éptica.

Ambos la fotografia y el cine se convierten en objetos culturales. (Candn, 2013)

Desde el siglo XVIIl en Europa y Estados Unidos, la industrializacion generd nuevos
niveles de agitacion social debido al creciente acceso de bienes de consumo vy
la difuminacién de las artes grdficas exclusivas de la aristocracia, el nUmero de
consumidores que empezd a usar productos que desempenaban un papel mds
alléd de la mera utilidad, y se sittan entre la funcionalidad y el gusto, surgen las
clases sociales, provocando una gran cantidad de consumidores que podian a
través de la imagen y los objetos de diseno expresar sus aspiraciones sociales y sus

logros.

Una vez que se ha entendido el periodo del Renacimiento como nacimiento de la
visualidad, se define cada elemento de ésta. Y se hizo especial mencién al
Renacimiento por la analogia con el contexto actual, se puede establecer una
similitud ente ambas épocas histdricas, sélo que ahora con los nuevos hiper-
medios, y la hiper-informacién. El paradigma del Renacimiento fue el hombre
como centro del universo, y el paradigma actual es el hombre informado como
centro del universo, y si bien no toda informacién es comunicacién ni aprendizaje
habrd que entender que se estd inmerso en un proceso o en un exceso de

informacion.

Il. Componentes de la visualidad



1: La imagen.

“Los ojos no le dicen a la persona qué
ver... la persona le dice a los ojos que
buscar”.

Lawrence Macdonald, O. D.

La imagen estd ligada a la forma, percepcion y los sentidos, desde su
etimologia,
La palabra imagen deriva del latin imago (figura, sombra,
imitacién)... lo que se representa mentalmente de alguna cosa
percibida por los sentidos. Podriamos decir que una imagen es
cualquier fendmeno sensoperceptivo, puede considerarse imagen
cualquier imitacién de un objeto captado por cualquiera de los

sentidos. Asi hablamos de imdagenes auditivas, tdctiles, olfativas, etc.
(Enrique, 1988).

Es decir foda imagen es sensoperceptiva, una imagen puede no ser visible, por
ejemplo la voz de alguien es una imagen auditiva, pues aun sin verlo se establece
una relacion entre la voz y el receptor, pasa lo mismo con la imagen tactil, ésta
puede ser la textura de una naranja, el olor de algo o alguien es una imagen
olfativa, la imagen visual es una representacién de los objetos que representan,
este tipo de imdgenes se caracteriza por su grado de iconicidad (nivel de

semejanza que la imagen tiene con el objeto real) (Galindo Rodriguez, 1988).

Asi toda imagen posee la cualidad de mostrar la realidad, es sensoperceptiva y
es historica. Platén reflexionaba a cerca de 3Qué es una imagen?, mientras que
Aristoteles le ocupaba la pregunta 3Qué hacen las imdgenes?, estos fildsofos ya
planteaban que no se puede pensar sin imdgenes y es que, la imagen posee
intfrinsecamente el proceso cognitivo, por tanto se convierte en un lenguaje
(semidtica); para Gottfried Boehnn las imdgenes son elementos singulares,
historicas que incluyen la materialidad y pluralidad (ELKINS, 2009). Desde que el
hombre dejé de ser ndbmada, la imagen ha estado al servicio de la sociedad, ha
sido una herramienta para representar la realidad en las diferentes épocas de la
humanidad, cumpliendo diferentes funciones y trascendiendo al tiempo vy

espacio.



En sus origenes las imdgenes estaban estrechamente vinculadas a lo mdgico, lo
sagrado o lo espiritual, (ROBERTO APARICI, 2006), en el Renacimiento las imdgenes
de la realidad eran mediatizadas por la religidbn o por los encargos de
determinados mecenas, con la llegada de la imprenta las imdgenes son
facilmente reproducibles y de fdcil acceso para las nuevas y nacientes clases
sociales, por lo tanto para entender una imagen hay que partir de su cultura,
pues la imagen se convierte en lenguaje social, toda imagen pertenece a un
contexto histérico y social. Se debe entender que no todas las imdgenes
trascienden en el tiempo y sélo las que logren un proceso simbdlico serdn
reconocidas en otro espacio, y por otras culturas, éstas son las imdgenes-simbolos
y son éstas las que se van fransformando, permeando en las culturas y
evolucionando junto con sus significaciones, de la mano con las sociedades van
cambiando, hay imdgenes que trascienden por su vigor expresivo a la condicion

de arquetipo simbdlico universal, de acuerdo a Jung (GUBERN, 2010).

Para Erich Fromm existen 3 tipos de simbolos: los convencionales; éstos son los
consensuados y reconocidos de manera sociocultural o grupal, los accidentales,
son experiencias personales de un individuo y finalmente los simbolos universales
que son los arquetipos innatos que propone Jung. La simbolizacidén puede darse
por proyeccion cultural, a partir de analogias con la naturaleza, también estdn los
simbolos universales éstos se dan a través de la observacion e interpretacion
espontdnea y coincidente de los fendbmenos de la naturaleza en diferentes
pueblos que puede ser por contaminacién cultural, hibridaciones o inconsciente
colectivo (GUBERN, 2010), cada cultura evoluciona y hay una transicién icénica,
habrd que subrayar esto, pues los cédigos de representacion en cada contexto
son conocidos, interpretados, significados y poseen valor, identfidad vy
pertenencia, estas imdgenes-simbolos-arquetipos, forman una determinada
cultura. Paraddjicamente una caracteristica de la imagen es significar, algo que

no siempre muestran, transmiten informacién y la ocultan a la vez.



Abraham Moles, expone a la imagen como comunicacién, y le atribuye la
caracteristica de desarrollo social, generada a partir de la imprenta’, es con la
imprenta que la imagen se masifica, y se “copia” o “reproduce” con rapidez,
plantea 3 etapas o edades de la imagen, 1) la copia mdultiple, la litografia
(Renacimiento), el color como elemento complementario, limitado pero
complementario y una innovacién en pigmentos, tfinturas, etc. 2) la tframa
fotografica, hay una “presion de la imagen”, con el avance de la cdmara
fotogrdfica la imagen es deseada y usada como elemento normal en la difusién,
hay imdgenes por todas partes; de acuerdo a la seleccidn que hace Moles, que
es en esta etapa de la imagen cuando la imagen pasa a formar parte de lo
cotidiano, aparece formalmente el cartel, la tarjeta postal, la reproducciéon a
color, el avance de las artes grdficas y con ellas un sinfin de posibilidades de
creacion e impresion incluyendo la trama fotogrdfica. El triunfo de la imagen es
expresada en las revistas, LIFE es una revista donde se puede observar el paso del
tiempo de toda una épocas, sin embargo el impacto es menor, ya no es objeto
de atencién inmediata, en su abundancia se ha devaluado, en plena expansidon
de la sociedad del bienestar. 3) la imagen estd al alcance de todos, de todas las
capas de la pirdmide sociocultural, no sélo es un producto de la comunicacion,
sino un producto aceptado de la simplicidad coftidiana, vista en la infimidad del

hogar a través de la pantalla familiar llamada television.

En esta etapa de la imagen ya hay una Teoria de la Comunicacién visual,
estrategias y una operacion metddica dirigida al cerebro. Finalmente Moles,
propone la nueva edad de la imagen como la imagen por ordenador,
refiiéndose a las imdgenes creadas a partr de un programa en una
computadora, sin embargo actualmente a este esquema de Moles habria que

agregar la imagen creada/vista a través de un ordenador.

7 La imprenta serd la madre de la imagen masificada, del desarrollo social a partir de la imagen y esto es un
dato que no debe olvidarse, pues a partir de aqui el enfoque de esta investigacion es la funcién social de la
imagen a través de la sociedad y cdmo las imdgenes transforman la cultura, entendiendo cultura como todos
los niveles y aspectos del individuo actual.

8 Desde su masificacion la imagen posee un deseo, el deseo de ser vista o el deseo de ser cédmo, para entender
la visualidad hay que entender cémo la imagen conlleva un deseo implicito en la misma figuracién. A partir de
esta segunda etapa donde hay una bastedad de imdgenes sobre la vida cotidiana también se inicia la
competencia sobre la vision, la jerarquia y las primeras estrategias de comunicacién visual.



Bien una vez explicadas las etapas de la imagen que propone Moles, habrd que
entender que todas ellas estdn creadas a partir de un desarrollo social y una
realidad inmediata, para ello hay que hablar sobre la alfabetizacion visual que es
establecer “reglas” significaciones para ciertas imdgenes dentro de una realidad
social; “siempre hay una reduccidon al pasar de objeto a imagen: en tamano,
proporciéon, color o perspectiva... sin que pierda su iconicidad (GALINDO
RODRIGUEZ, 1988, pdg. 78)" la iconicidad estd directamente ligada al consenso
social que le otorgan una significacion; y es en la significacion donde se debe
senalar que como lenguaje visual es aprehendido y reafiimado de acuerdo a la
experiencia del individuo, asi de manera inconsciente el individuo busca aquello
que le resulta familiar y le agrada; esta familiaridad serd de acuerdo a su cultura,

concepcidn estética y valores (Sancho Valero, 2002).

Desde que nacemos aprendemos codigos visuales, signos y simbolos que poseen
un significado de acuerdo al contexto, a este aprendizaje de cddigos se le llama
alfabetizacién visual, es decir saber leer y escribir visualmente (Sancho, 2002), la
alfabetizacién visual es un conjunto de reglas, un sistema de cdédigos figurativos
universales que no necesariamente son igual para todos los hombres, igual que el

conocimiento y la cultura.

Los ojos son una via de acceso al conocimiento, pero pueden ser enganados y
manipulados desde la apariencia o disposicidn visual de las cosas, esto también lo
tenia claro Platdn, quien afiimaba que toda imagen era peligrosa porque es un
obstdculo que nos impide desear la verdad, en la medida que nos satisface y nos
da placer (ELKINS, 2009) aqui encontramos dos factores que posee una imagen:
pensamiento y poder, las imdgenes por tanto, estardn sujetas al pensamiento vy
tendrdn el poder necesario para fransmitir aquello que puede o no ser real; es

una cualidad propia de la imagen.

Entendiendo como un lenguaje visual, diversos tedricos de la imagen establecen
una relacion entre la iconicidad vy la figuracién y a ésta la denominan percepcion
visual, dicha percepcion ha sido estudiada al grado de ciencia, para Gombrich el

estudio de la imagen es estudiado desde la ciencia cognitiva, y es que, toda



imagen significa y conlleva su propio proceso de observacién — interpretacion —

significacion.

De acuerdo a J. Casasus (Casasus, 1975)las imdgenes pueden clasificarse de
acuerdo a las posibiidades de captacidon sensoperceptiva en: a) imdgenes
propiamente dichas (fotografia o una grabacidén de voz), b) imdgenes de
imdgenes (la transmision de una fotografia del Partendn en television), c)
imdgenes de no imdgenes (metd&foras visualizadas) d) no imdgenes de imagenes
(la descripcion verbal de una imagen). En su generalidad las imagenes son
sensoperceptivas, produciendo en el individuo un proceso cognitivo, individual,
pero consensado, es decir toda imagen posee una significacion a partir de un
proceso individual cognitivo pero consensuado con la cultura social a la que

pertenece. Por lo tfanto no hay imagen sin cultura y no hay cultura sin imagen.

Los estudios de la imagen deben entenderse como un estudio de la cultura
misma, pues las iméagenes van de la mano del contexto histérico y social; sin
olvidar el proceso cognitivo que va de la captaciéon a través de los ojos de la

imagen y que termina con el proceso de la mirada.

La evolucién del pensamiento, de las sociedades, del hombre mismo dio paso a
los “estudios visuales o cultura visual”, las imagenes estdn en el proceso cognitivo
y contextual de todo individuo, por ello es imposible separar el acto de pensar del
acto de imaginar, siendo que imaginar posee la misma raiz etimolégica de
imagen, la comunicacion a través de las imdgenes ha existido desde siempre,
pero fue en el renacimiento donde los estudios sobre la visidn, en el plano tedrico,
(psicologia de la percepcion, o Teoria de la forma) ha tenido doble mérito y es

visto como un sistema psicosensorial total. (COSTA, 2003).

Los cambios tecnoldgicos son quienes determinan la transformacién de las
imdgenes, es en 1839 cuando el daguerrotipo permite una reproduccién
instantdnea de la realidad, modificando las formas de representacién conocidas
hasta entonces. (ROBERTO APARICI, 2006) La imagen fotogrdfica cambia la
manera de “ver” la realidad e inicia la travesia de la imagen de la mano con la

tecnologia de las sociedades. Y es que cada sociedad se apropia de sus



imagenes, es aqui donde la imagen dejo de tener un cardcter sagrado para ser
un acto social. Son construcciones de los pueblos, figuraciones y consensos de las
colectividades, se puede entender a las imdgenes como el marco cultural de una

sociedad.

Pierre Bourdieu sostiene que el acto de “leer” estd determinado por el proceso
historico, “leer imagenes” también es un acto histérico, sélo entendemos nuestra
forma de percepcidon estética en la medida que seamos capaces de historizarla,
y es que, a fravés de la historia se generan nuevos cédigos, palabras, definiciones,
clasificaciones, éstos instrumentos de percepcidn varian en el tiempo y espacio,
por lo que no hay historia sin imdgenes. La sociedad que establece significados
para ciertas imagenes esta “alfabetizando” a sus individuos es por eso que cada
sociedad tiene representaciones significativas a través de algunas imdgenes, que
incluso sobrepasan las barreras del tiempo y se convierten en simbolos, y asi es

como se adquieren los valores simbdlicos en una imagen.

La alfabetizacidén ha sobrepasado la gramdtica, el Iéxico y semdntica para
abarcar una gama de nuevos sistemas semidticos en los que interviene la lectura,
la escritura, el visionado y el habla (ACEDO, 2006). Entonces la imagen es
lenguaje, asi lo establece Juan Magarinos en su obra Semidtica de los bordes,
define la semidtica como una metodologia de investigacion en ciencias sociales
apoyada en un conjunto de conocimientos destinado a explicar cémo y por qué
un determinado fendmeno adquiere, en una determinada sociedad y en un
determinado tiempo histérico de tal sociedad, una determinada significacion vy
cual sea ésta, céHmo se comunica y cudles son sus posibilidades de
transformaciéon. La semidtica es una semidtica visual apoyada en las ciencias
sociales, relacionando imagen-pensamiento-significacién-colectividad, para
Magarinos la semidtica “visual” es una metodologia que debe entenderse como
un conjunto de variables que van de las im&genes que significan algo para una

sociedad.

La significacion de una imagen, o por decir de ofro modo, el valor o simbolismo

de una imagen es dado de manera generacional, con ello se puede establecer



al tiempo como un factor o elemento de la imagen. Panofsky estudia a la imagen
a partir de la interpretaciéon, y es la interpretacion lo que lleva al segundo
elemento de la visualidad, la mirada. La fuerza fundamental de la imagen social
es la “figuracion”, entendiendo la figuracién como presentar la realidad y para
ello es necesario mirar la realidad, en este senfido la mirada y la imagen
pertenecen al mismo proceso, y la linea que separa a una de la otra es tan

delgada que parecerd repetitivo.

2: La Mirada

“El humano del S. XXl es aquel que tiene la
facilidad de ampliar su mirada, para soportar
asumiendo como el objeto de su estudio el
humano, nosotros mismos porque a partir del 2000
cada ano es un siglo”

Wacjman

La experiencia de abrir los ojos desde el nacimiento, es un acto natural del ser
humano, a partir de abrir los ojos se puede mirar el exterior, a partir de esta
experiencia se puede dar significacion al entorno, desde que el ser humano es
capaz de procesar la informacién que entra por el érgano de la vista es
educado, alfabetizado y conoce el mundo exterior a partir del lenguaje visual,
para que se pueda dar el proceso de entendimiento a partir de lo que se ve, es
necesario remitirse a ese proceso cognitivo que se produce enire el ojo y el
cerebro, en cuestion de segundos, este proceso es la percepcion. “El mundo estd
hecho de muchas cosas y objetos, abrimos los ojos y los encontramos alli afuera,
ante nosotros, con todas sus propiedades naturalmente, con la condicidon de que

estén iluminados y no demasiado alejados de nosotros (Kanizsa, 1980)

El primer paso del proceso de la mirada inicia cuando el ojo capta radiaciones
luminosas, que se fraducen en impulsos nerviosos, y éstos en elaboraciones
mentales que se fransforman en sensaciones interiores cognitivas y emocionales,
una impresion material hecha con los sentidos del individuo (Sancho Valero, 2002),
se puede decir que la imagen del mundo exterior no es otra cosa mds que un

proceso que el cerebro reinterpreta como un conjunto de luces y sombras que



producen un efecto sobre él y éste manda informacidn sobre lo que ya conoce e

identifica.

Para Gaetano Kanizsca, la percepcion inicia cuando se busca entender el
funcionamiento de los sentidos que registran la realidad, determinando su grado
de precision y sensibilidad, asi como la rapidez de la reaccidon y define a este
proceso como ‘realismo ingenuo” que no es ofra cosa mds que el proceso
bioldgico y natural, Lacan también habla de este proceso definiendo a la mirada
como un acto natural incluyendo a todos los seres vivos con capacidades para
“ver" a través de su drgano éptico. Este proceso es una correspondencia entre las
caracteristicas de la realidad fisica, y en general es un proceso que no necesita
ser explicado, es vivido como un dato (KANIZSA, 1980); esta realidad es para
Kanizsa la “realidad fisica”, aunque también propone la “realidad perceptiva o
fenoménica”; y es ésta, la que tiende a ser “enganada” por los sentidos o ser
victima de una ilusion éptica, asi que establece que la realidad puede no estar

fisicamente pero esta perceptivamente.

Asi la Teoria de la Percepcion se explica como una variacion de lo visto con lo
que es, y a partir de aqui se establecen elementos de ella como la distancia y
profundidad que son caracteristicas de la tridimensionalidad de la realidad o
corporeidad de los objetos y del ambiente, y la manera en que ésta se pierde en
la tfransmision de los mensajes que parten de los objetos a nivel retinico, donde la
proyeccion dptica es bidimensional, asi gue cuando la realidad fisica es percibida
inmediatamente la tridimensionalidad es parte de la percepcién, los sentidos
reaccionan a la tridimensionalidad sin embargo es transmitida al nervio 6ptico
como bidimensional, por ello se enfiende el mundo-imagen, pues todos los
objetos tienen tamano, forma, color y una posicién en el espacio y determinadas
propiedades cinéticas, entonces, las personas se convierten en objetos de la
realidad fisica, con toda las cualidades terciarias que los construyen. Por tanto, la
percepcién es descubrir el mundo de manera visual y los objetos que lo forman.
Asi, “Creemos ver el espacio “en realidad” lo pensamos o nos lo “representamos”,
lo que nos da la estimulacion visual proximal, y que realmente vemos, son

solamente los indicios en base a los cuales recurriendo a experiencias pasadas,



juzgamos la colocacion de los objetos en el espacio y sus distancias relativas.
(Kanizsa, 1980) Asi se entiende que la percepcion estd directamente ligada a la
experiencia y no se debe olvidar que parte de esa experiencia se encuentra en el
inconsciente, el individuo va construyendo gradualmente un espacio visual

tridimensional a partir de su experiencia se formard su realidad perceptiva.

Hasta aqui se entiende a la mirada como un acto cognitivo por el proceso de
significacion, el proceso de ver esta directamente ligado al sistema ocular y al
cerebro, es percepciéon y significacion de la imagen. Para entender el proceso de
“ver" es necesario entender la realidad, como dos realidades, la realidad fisica y
la realidad perceptiva; y es que la mirada como proceso sensorial, posee una
complejidad que se asume al pasar por los sentidos, los sentidos nos enganan o

bien, producen ilusiones.

La percepcion tiene 3 niveles: fisicoperceptual (proceso bioldgico),
etnoperceptual (cultural), idioperceptual (singular del individuo) (Sancho Valero,
2002).

Como proceso bioldgico: 1) sensacion (afecta a los sentidos pero no es razonada)
2) percepcidon del objeto (interpretacidn de sensaciones) significado vy
organizacion (Matlin y Foley 1996) 3) la organizacién, interpretacidon de los
estimulos, implican la actividad no sélo de nuestros érganos sensoriales, sino
también de nuestro cerebro. Entendiendo que la percepcidon es una sensacion
que produce experiencias inmediatas, bdsicas, generadas y estimulos aislados
simples (Foley 1996). Es un proceso individual que inicia con la observacién, el ojo
examina, percibe vy fija la atencién en un objeto de interés, asi se ve el todo y sus
partes, Alejandro Piscitelli, afirma que el ojo es selectivo en lo que ve, mds bien en
lo que le causa interés, la percepcion es parte de este proceso de seleccion
sobre la significacion de la imagen, sélo se detiene el individuo a significar aquello
que le causa interés, en este proceso aparecen los juicios de valor sobre la
imagen y la percepcién colectiva sobre algunas imagenes representativas o bien,

jerarquizadas dentro de todo el universo visual cotidiano.



Para Mitchell (2003), la mirada es un proceso psicosocial, conformando una serie
de "enlaces” entre las diferentes transacciones sociales como un repertorio de
tamices y plantillas que estructuran encuentros con otros seres humanos o incluso
con otros objetos que son mirados. La mirada evoca lo visual a fravés de la
imagen y sonido, siendo un proceso “invisible” se puede decir que no sélo se trata
de la imagen visual, sino de las imagenes en general lo que provoca el proceso
cognitivo que ocurre en el cerebro, por lo que se evoca lo visual a fravés de la

imagen y el sonido.

Mostrar la mirada, es para Mitchell, exponerse al rigor del ojo, no sélo a evocar lo
visual, sino que hay una correlacién entre lo visto y quién lo ve, el objeto devuelve
la mirada, asi la mirada también posee la epistemologia del ver y del ser visto, por
lo que dicha epistemologia tiene que ver con las artes, la tecnologia, los media y
las prdcticas sociales de representacién y recepcion y se halla profundamente

entreverada con las sociedades humanas, con las éticas, politicas y estéticas.

Lacan hace referencia al proceso de ver como una visibn natural, cuya
capacidad la tienen todos los organismos que poseen 0jos, por ello la mirada es
un acto humano y cognitivo que es capaz de construir conocimiento y segin
Guilles Deleuze un factor de la mirada es la sintesis temporal, aborda 3 sintesis
temporales, el presente, el pasado vy el futuro, a partir de la sintesis temporal que
hace la psique. La primera sintesis temporal es a la que se le atribuye la fundacion
del tiempo a partir de una repeticion creando presentes vivientes, creando
instantes eternos que forman la idea del tiempo, al ser contraidos en lapsos por la

psique.

La realidad es continua y constante pero para percibirla se divide en momentos
separados y divididos unos de otros (presente-pasado-futuro). El pasado y el futuro
No pueden ser inexistentes pues, sin ellos no existe el presente, se crea la idea del
tiempo como una conveniencia para la percepcidon del mundo exterior. Para
algunos fildsofos la percepcidon y la cognicidn son dos procesos puramente

temporales, un amalgamiento entre pasado y presente.



Schelling, describe una vision fundada en ese solapamiento temporal: “Nosotros
no vivimos en la visién; nuestro conocimiento es una obra, esto es: debe ser
producida pieza por pieza en un modo fragmentario, con divisiones y gradacion.
En el mundo externo todos ven mds o menos la misma cosa vy, sin embargo, no
todos pueden expresarla. Para que cada cosa se complete a si misma, ella
afraviesa ciertos momentos, una serie de procesos que se siguen unos a otros -en
el cual el dltimo siempre involucra al anterior- que lleva cada cosa a su madurez”
(F. W. J. Schelling, The Ages o the world [1815], frans. Fredrick de Wolfe Bolman
(New York, 1942), p0.88)

El gran parteaguas de la mirada es la modernidad, los siglos XVII y XIX, y su
naciente tecnologia, el flujo continuo de informaciéon tipogrdfica y visual. Para
Crary, el cambio se da en el siglo XIX con Goethe, y los fisiblogos que lo siguieron,
no existian cosas tales como la ilusidbn dptica: sea lo que fuere experimentado por
el ojo corporal saludable era, de hecho, una verdad éptica. (CRARY, 2008) Esto
es, sea cual fuere el estimulo o sensacidén producia una vision auténoma, de una
experiencia optica producida por y en el sujeto. Es Goethe el mismo que afirma
que existe una temporalidad es inherente a la experiencia de la observacion, es
decir temporalidad y vision se vuelven inseparables, hay que recordar que el
Renacimiento marca una nueva eraq, la era de la sociedad-imagen, y asi es como
en el siglo XIX el observador cobra importancia para los estudios sobre la imagen,

qgue mads tarde serian llamados estudios visuales.

Fildsofos y tedricos, debatieron sobre la percepcién y la cognicion, para Herbart
comienza como un flujo de entrada (input) potencialmente cadtica proveniente
de la nada. Las ideas de cosas y aconftecimientos en el mundo nunca fueron
copias de la realidad externa, sino mds bien son el resultado de un proceso
interactivo dentro del sujeto en el cual las ideas (Vorstellungen) sufren
operaciones de fusion, fundido, inhibicién, que se amalgaman (Verschmelzungen)

con otras ideas previas o simultdneamente ocurrentes o “presentaciones”.

La mente no refleja la verdad sino mds bien la extrae de un proceso continuo que

conlleva una colision y fusion de ideas. (CRARY, 2008). Herbart realizé varios



estudios importantes sobre la cuantificacién de la percepcién vy significacion,
estos estudios basados en ecuaciones matemdticas y comprobables
cientificamente sirvieron para los estudios posteriores sobre la imagen, percepcion
y sobre todo para la teoria del color. Herbart proyectd sus estudios para fines
pedagdgicos, creia que sus intentos por cuantificar procesos psicoldgicos traian
consigo la posibilidad de controlar y determinar el ingreso (input) secuencial de
ideas en mentes jbvenes, y en particular poseia el potencial de inculcar ideas
morales y disciplinarias. (CRARY, 2008)

El poder del proceso percepcion-cognicion de un individuo para fines de
aprendizaje a través de la imagen, abre la brecha sobre lo que seria mds
adelante la mejor manera de conocer el mundo, sin embargo; también es
necesario recordar que el mundo que se representa mediante la imagen no es
real, es una representacién icdnica sobre lo que un individuo cree, asi podemos
decir que si bien hay factores medibles en el proceso de percepcidon-cognicion
que significan lo mismo para varios individuos, el proceso mismo de percepcion
lleva inherente la experiencia previa del individuo (su contexto pasado que de
manera inconsciente trae en su presente para dotar de significaciéon una
imagen). La importancia de todos los estudios que se realizaron en este siglo es
vital para entender los factores que influyen en el proceso de visualidad, pues el
color, el grado de representacion, de la mano con la tecnologia, tendrdn que ver
en el resultado de significacién de una imagen, que se pueda considerar “real” o

“abstracto”.

El grado de realidad que se pueda establecer a partir de una imagen serd
proporcional al nUmero de variables (color, experiencias previas, conocimientos,
etc) que un individuo pueda re-conocer vy significar. El ojo se convierte en un
objeto de estudio, donde es medible el drea de visidn y el tiempo en el que se
puede “ver” una imagen, es la percepcién de dicha imagen una ilusion, que por
el tiempo y la disposicién de una imagen es posible entender una secuencia o
movimiento que en realidad no existe. Tales tedricos entre fildsofos y cientificos
concluyeron sus estudios y experimentos en objetos que comprobaban sus teorias

tales como: taumatropo o giro maravilloso, por el doctor John Paris (1825). Que es



el proceso de ver las dos caras de una moneda, o bien de una imagen impresa
por ambos lados haciéndola girar, de manera que la impresidn que recibe la
retina es una octava de segundo luego de que la imagen ha sido removida, por
ello es posible la sensacion de ver las dos imagenes al mismo tiempo, sin que esto
ocurra en “realidad”. Las observaciones de Roget le sugirieron que la ubicacion
del observador con relacion a una pantalla interpuesta podia explotar las
propiedades durativas de las postimagenes retinianas para crear varios efectos
de movimiento. Faraday, Joseph Plateau, (realiza el estudio sobre la forma y
posicidn dindmica que puede experimentarse al ver en intervalos muy breves y
suficientemente cercanos, varias imagénes que dan origen a las impresiones que

se produce en la reting, esto es el principio de la animacioén).

Primero por Goethe, después por Purjinke, Plateau, Fechner, y otros, en donde las
condiciones cambiantes de la propia retina del observador era el objeto de
investigacion. La otfra fuente fue la observacion, a menudo accidental, de nuevas
formas de movimiento, en particular la de ruedas mecanizadas girando a alta
velocidad. (CRARY, 2008). Como se puede apreciar fue, el renacimiento el
principio de la visualidad, los estudios sobre el observador, la importancia de las
mdaqguinas que fueron el motivo de inspiracidén para varios estudios sobre la
disposicién del ojo, y cdmo se daba la ilusidn de movimiento, la particularidad del
individuo frente a la obra de arte, convierte a este periodo como el periodo que

da a luz a la visualidad.

“La produccion del observador en el siglo XIX coincidia con nuevos
procedimientos de disciplina y regulacién. En cada uno de los modos
mencionados anteriormente, se frata de un cuerpo alineado con -y
operando a- un cambiante conjunto de partes rodadas que se
mueven regularmente. Los imperativos que generaron una
organizacién racional del tiempo y el movimiento en la produccion,
impregnd simultdneamente diversas esferas de la actividad social.
Una necesidad de conocimiento de las capacidades del ojo y su
regimentacion dominaron a muchas de ellas” (Crary, 2008, pdg. é)
El siglo XIX estuvo lleno de estudios sobre la vision, y la evolucién en los objetos

para acceder a la “realidad” o bien a la imaginacién en ellos, gracias a la
cdmara oscura se inicia la era de la imagen fotogrdfica. Se inicia la serie de

imdgenes con perspectiva y una representaciéon mds fidedigna de la realidad del



momento, “Estamos dando una insistente sensacion de “enfrente de” y “detrds de" que
parece organizar la imagen como una secuencia de planos que retroceden” (Crary,
2008)y también la imagen secuencial que daria pie al principio bdsico del cine.
Aparece la importancia de estar frente de..., es decir, el soporte de la imagen

adqguiere una importancia singular que ird evolucionando hasta nuestros dias.

La mirada, no quedd sbélo en los nuevos inventos que daban al observador el

papel primordial para ‘“ver” una imagen, parece que el momento histérico
demandaba a las disciplinas la observacion como principio para estudiar todos
los fendmenos que ocurrian socialmente, asi es como la evolucidén de la nueva
corriente filoséfica y de pensamiento se va transformando y es en el siglo XVIII, el
siglo de las luces y la enciclopedia, cuando se desarrolla una sociedad que se
basa en la felicidad como equilibrio de la vida, denominada Teoria del bienestar
social, la critica surge de la mano con la creacién del periddico y la divulgacién
de la informacién. La Revolucidon Industrial trae sus propias creaciones

tecnoldgicas y tfambién sus nuevos problemas sociales.

Es en este momento histérico cuando Bentham formula un nuevo concepto sobre
la mirada, denomina “pandptico”, en el contexto era necesario “vigilar” las
prisiones de un modo diferente, por los contagios, rinas y demds que ocurrian se
buscaba una arquitectura que permitird una visién de las celdas, y ahi radica la
aportacion de Jeremias Bentham, el principio del pandptico es, en la periferia de
un edificio circular; en el centro una torre; ésta aparece atravesada por amplias

ventanas que se abren sobre la cara interior del circulo (FOUCAULT)

Mediante un efecto de luz que era posible con las ventanas y la oscuridad de la
noche se lograba ver a cada preso, enfermo, o individuo en cada celda por el
vigilante que estaba en la torre. Este principio bautizado por Bentham daba
solucion a prisiones, escuelas y hospitales, es considerado en ese momento un
invento tecnoldgico que daba la opcién a educadores, vigilantes y médicos
sobre sus dependientes. “ha encontrado una tecnologia de poder especifica para

resolver los problemas de vigilancia™ (FOUCAULT M., 1979) el mismo Bentham defini6



su concepcidon como el gran invento de la éptica para ejercer bien y facilmente

el poder.

Desde el siglo XVIII este modelo de vision, que inici®6 como una innovacion
arquitectdénica se convirtid en uno de los mds usados por las sociedades y hasta
nuestros dias es usado, o mds bien ha sido transformado como lo propone
Foucault, en otfras dreas el siglo XVIII dignifica a los individuos a partir de la
arquitectura, y se les da la oportunidad de construir un espacio propio donde
puedan vivir dignamente y asi apropiarse de su propio espacio (valor simbdlico)
por ejemplo de las habitaciones o lugares comunes en una familia como seria un
comedor o sala. Simbdlicamente el uso de los espacios estd ligado al uso de
poder, cada quien tenia su espacio propio habitaciones personales y dreas
comunes. La importancia del nuevo concepto “pandptico” de Bentham es que a
partir de esto se puede mirar, entendiendo a la mirada como un proceso de

vigilancia y a partir de ahi establecer un castigo si es necesario?.

Asi fue como los nuevos problemas y reflexiones sociales afectaron a la politica,
educacion, cultura, etc. Lliegando al siglo XIX, a la ilustracién, la enciclopedia, las

nuevas clases sociales, la valorizacién de la mujer, los sindicatos,

“los ojos no son solo para ver, sino para ser vistos (...) La mirada, pues, es por si sola
un catdlogo enorme de expresiones. Pertenece al mundo mdgico de la luz”
(Ferrer, 1997, pdag. 58) Asi el observador es parte de la imagen, se le permite
percibir, entender y significar una imagen y asi conocer el mundo, naciendo con
ello un poder en la imagen y en el observador. Si bien, ya se explicd que la
imagen soélo representa la realidad pero no “es” la realidad, el observador

adquiere el poder de “ver” y ser “visto".

Algunos tedricos como Paul Valery, Foucault, Levinas, han construido la Teoria de
la mirada, dicha teoria sostiene el argumento de mirar y ser visto, de la “otredad”,
el otro devuelve la mirada algunos fildsofos incluyen la mirada como aquel signo

donde el individuo se muestra tal y como es, Mitchell lo describe como mosfrar la

9 Para el enfoque de esta investigacion es importante resaltar el término pandptico o mirada pandptica pues se
pretende entender a la visualidad mévil como un fendmeno pandptico



mirada, un proceso filoséfico y cognitivo quizd pues afirma que “la verglenza y la
inseguridad en el momento de ser visto, las respuestas visuales involuntarias y la
importancia del ojo, como un dérgano con tanta capacidad expresiva como
receptiva” (MITCHELL., 2002, pdg. 37) por este lado la Teoria de la mirada que
ofrece Mitchell es reciproca, convierte al ojo en emisor y receptor, sin embargo;
también estd el espectador/espectdculo visiblemente corporeizado, esta es una

Teoria de la representacién como una prdctica visible, corporeizada y comuna.

Para Wacjman, la Teoria de la mirada es saber que somos mirados por algo que
esta detrds, el individuo debe posicionarse, incluso si se hace invisible,
posicionarse te vuelve sujeto, somos seres simbdlicos y sociales. Para Wacjam la
mirada atane a las formas de verdad, es decir cémo se ve la realidad, y las
formas de verdad son en la actualidad las formas de ética; nombrando a esto
POSMODERNIDAD.

3: SOPORTE

“Si la cultura de consumo hace necesario
el diseno, el progreso tecnoldgico lo hace
posible”

Penny Sparke

El tercer factor de la visualidad, es el soporte de la imagen, es decir desde donde

es vista y como esto afecta el nivel de percepcion.

El soporte surge de la mano con los avances tecnoldgicos, parece un factor
invisible, pero no por ello menos importante, el tiempo ha traido nuevas formas de
acceder y comprender la realidad, serd un factor que puede cambiar la
percepcidén de una imagen, pero que siempre estard ligado al contexto e ird de
la mano con las tecnologias y las dindmicas socioculturales, histéricamente
hablando es en la denominada sociedad “moderna” donde el soporte de la

imagen se ancla a las prdcticas cotidianas, de ocio y de funcionalidad.



Las épocas humanas se distinguen por las estructuras tecnolégicas dominantes en
cada una de ellas, es esta tecnologia que define cada época lo que la
diferencia de otra, Mc Luhan distingue la época oral, la época alfabética o
mecdnica y la época eléctrica; esto es una extension del hombre que le permite
a partir de sus propios medios avanzar con la tecnologia planteada; estos medios

se convierten en su medio.

Se define para esta investigacion el soporte de la imagen como aquellos avances
tecnoldgicos que cambian la manera de “ver” las imagenes, para establecer el
concepto de visualidad es importante reconocer el soporte como un instrumento

que ayudara a la percepcion de la imagen.

En este sentido se puede hablar de la relacién estrecha que hay entre un soporte
de la imagen y una interfaz!%, al paso del tiempo, las interfaces de usuario se han
convertido en medios que permite a un individuo comunicarse con una mdaquinag,

por ejemplo la pantalla de un ordenador, teclado, mouse, etc.

Por ser un lenguaje hay que recordar que puede ser interfaz hardware o software,
el primero son aquellos insfrumentos como los que ya se mencionaron, que son
parte del ordenador o dispositivo y permiten al individuo su interacciéon, el
segundo es aquel lenguaje binario o interno de los dispositivos, que hardn la

funcidn que se le pide a través del contacto con el primero.

Ofro aspecto importante que se debe tocar al establecer el soporte de la imagen
es la relaciéon intrinseca con los medios desde donde la imagen es vista, desde

donde viqgja, se expande, se muestra, se deja ver y devuelve la mirada.

Como todos los elementos de la visualidad hay que revisar el contexto histérico,
para entender que el soporte de la imagen se consolida con la sociedad
moderna, con el consumo y la democratizacién del gusto. Los componentes

visuales y conceptuales de los productos e imdgenes producidos en serie

10 Es un término que procede del vocablo inglés interface. Usado en informdtica, para senalar la conexion que
existe enfre dos mdquinas que puedan interpretar un lenguaje, es posible entenderlo también como el espacio
donde se desarrolla el intercambio y la interaccion, un ejemplo es el mouse, éste actia como una extension del
cuerpo humano permitiendo actuar con el ordenador.



acompanaban la vida diaria de los individuos y contribuian a darle sentido a su

nuevo estilo de vida.

Las revistas, la publicidad, el cine, inician la travesia del ocio y entretenimiento
aspiracional. Es el inicio del consumo de imdgenes y éstas son consumidas a
través de un soporte. “la imprenta como, la gran homogeneizadora de la metamorfosis
cognitiva. En el espacio conceptual del libro impreso la escritura se volvié estable,
monumental, a entera disposicién del autor” (PISCITELLI, 2002, pd&g. 19) y del lector, el
primer soporte de la imagen, fue el lienzo y el papel, donde la informacién e
imagen se proyectaba, los soportes de la imagen son una manera de difundir a la
misma, con la impresidn y distribucion del periddico y revistas el alcance de la
informaciéon se multiplicaba y con ello la sociedad de la informacidn iniciaba su
recorrido sobre la humanidad, proporcionando conocimiento y modificando sus

niveles cognitivos.

Asi la imprenta no fue la causa de la Revolucién Cientifica, pero si una causa de
2° orden, que al hacer reverberar todas las causas de ler orden entre si, hizo
posible la emergencia de nuevos modos de mirar/hacer. (PISCITELLI, 2002); Hasta
este fendmeno social, las artes grdficas y la alfabetizacion visual a través de
impresos tfraeria consigo un acto de alfabetismo de masas pues la capacidad
técnica de las matrices cognitivas alcanza formas inéditas hasta entonces, de
transformacién cultural e intelectual con la difusion masiva de estilos de
representacion, experiencias estéticas y propuesta de reorganizacién del espacio

y tiempo encarnadas en las vanguardias de fines del s. XIX

Con la llegada del cine, las formas por transmitir imdgenes son generadores de
nuevos estudios e inventos, y asi surge la television como resultado de la
busqueda de un dispositivo adecuado para reproducir imdgenes y es la
conjuncién de los descubrimientos en el campo de la electricidad el
electromagnetismo y la electroquimica. Su principio bdsico es la transmision de las
imdgenes en movimiento gracias a la descomposicién en una serie de pequenos
puntos luminosos que se fransmiten en forma de impulsos electréonicos, y el
iconoscopio de Zworkin recomponia la imagen actuando como receptor, asi fue

posible que hacia 1920, la television fuera un objeto comercializable.



A partir de aqui hay que senalar el salto en las tecnologias como soportes de la
imagen, la busqueda por mirar una imagen en movimiento, de manera mds
personal serd el principio de hablar de “pantallas”, la primera pantalla es el cine,
la accesibilidad para “ver” la imagen desde la pantalla de cine convierte a éste
en un medio masivo, Mc Luhan resumia que “la tecnologia de la imprenta cred al

publico y la tecnologia electrénica cred a la masa”.

La televisidon opera sobre el principio de que la luz visible que ilumina un objeto
puede ser transformada en ondas electromagnéticas, y estas Ultimas convertidas
nuevamente en luz para obtener una imagen, es una busqueda por retener en
una pantalla la imagen en movimiento, un artefacto construido a partir de varios
inventos que lograron concretar en 1926, la trilogia del oido, la vista y el lenguaje
es un motor poderoso que impulsa el dominio creciente de la television, regida en
su contenido por ofro eje tripartito: entretenimiento, informacién y orientacion
(Ferrer, 1997, pdg. 119) sin duda la television es el medio masivo por excelencia y
un nuevo término aparece en las sociedades estadounidenses “los mass media”,
refiiéndose a los medios masivos de comunicacidén, aparecen nuevos términos
como masa, audiencia, mercado, consumo, cultura de masas, espectadores, la

television amplia el lenguaje visual y auditivo.

La realidad comienza a ser mediada, criticada e incluso rechazada, la television
cambio la vida de los individuos, introdujo un nuevo lenguaje, nuevos
comportamientos y con ello aparecen los estereotipos, las maneras de lograr un
cambio de conducta a partir de lo que se ve, o bien de lo que muchos autores

definen como la pasividad ante la television.

“A principios del siglo pasado se encuenfra el origen de la primera
pantalla, el cine, «la pantalla de platan, en tanto la television, la
segunda pantalla, se popularizé en los afos sesenta. La
computadora personal, la tercera, se inicia en 1975 con la Apple I, se
estabiliza en 1981 con la IBM-PC y se consolida con la popularizacion
de la Internet en 1995. Algo similar sucede con la cuarta pantalla:
comienza a principios de la década de 1990 y se consolida en el
2002 con la difusion de la banda ancha mavil. Estas cuatro pantallas,
que en un principio funcionaban en solitario, estdn convergiendo en
una sola plataforma reticular sin costuras. Convergente porque los
dispositivos han integrado funciones”. (Artopoulos, 2011)



Una vez que se habla sobre estos nuevos soportes de la imagen cuya
caracteristica principal es la masificacién de la informacion, es inevitable no
hablar de medios, la imagen como lenguaje visual, también atane a los nuevos

medios de comunicacion masiva.

Estudios sobre el fendmeno de las pantallas han establecido una clasificacién con
respecto a ellas, de acuerdo a su aparicién y a su usabilidad hasta ahora se

ubican 4

PRIMERA PANTALLA: EL CINE

SEGUNDA PANTALLA: LA TELEVISION
TERCERA PANTALLA: EL ORDENADOR
CUARTA PANTALLA: EL DISPOSITIVO MOVIL

A través del tiempo, las pantallas se han ido posicionando como un nuevo lienzo
para la imagen, se proyectan, se reciben y se consume contenido visual, a fravés
de pantallas, un fendmeno interesante es observar cémo se ha ido de la imagen
en formatos de pantalla grandes a pequenos y de lo compartido socialmente a lo
privado, una pantalla de un dispositivo moévil es personal y mds pequena que la

de un ordenador.

3. LA VISUALIDAD COMO NUEVO PARADIGMA

1" Varios autores estdn investigando sobre las 4 pantallas, Israel Mdrquez, en su obra “Una genealogia de la
pantalla, del cine al teléfono moévil” realiza una descripcidén de cada una, Diego Levis también ha clasificado y
estudiado sobre las 4 pantallas, sus estudios mds recientes son sobre la pantalla ubicua vy su tesis apunta al hecho
de vivir en una pantalla. El sélo hecho de existir en este contexto nos hace individuos multipantallas, es decir que
convivimos y practicamos una dindmica de consumo a través de ellas.



Entendiendo con esto, la estrecha relacién entre el observador y el soporte de la
imagen, aqui estd la visualidad conceptualizada con sus tres factores, a partir de
la nueva tecnologia no habrd imdgenes sin observadores y soportes,
histéricamente este es el punto de partida de la visualidad, hasta ahora no se
puede hablar solo de imdagenes, sino de visualidad, la visualidad que surge con
las maquinas que producen un efecto Optico distinto, que provocan diferentes
percepciones, el ejemplo mds claro es el cine, a partir de imdgenes secuenciales
el ojo percibe una serie de movimiento, las cdmaras fotogrdficas también son

mdaquinas aliadas de la visualidad, son soportes para la imagen.

W.J.T Mitchell, establece la diferencia entre los estudios visuales, la cultura visual'?,
y la visualidad, “las maravillas de la visualidad, esas prdcticas consistentes en ver

el mundo y especialmente la mirada de los demds” (MITCHELL., 2002)

Los estudios visuales, son el estudio de la cultura visual, es decir una construccion
cultural, aprehendida y cultivada, y reconoce en la visualidad la mirada social,
por lo tanto hablar sobre visualidad es hablar sobre las dindmicas socioculturales
que a partir de ésta se dan, y que ftransforman los hdbitos, conductas y

pensamientos de una sociedad.

Un andlisis de la visualidad resultard siempre, una tarea de complementariedad
entre la cultura social y el contexto tecnoldégico; asi es como la visualidad se
convierte en el paradigma social del S. XXI, pues se distingue como una nueva
materia que desborda a los estudios visuales como tradicionalmente se llamaban,
pues la visualidad conlleva los audiovisuales y la interaccién e interfaz de las

nuevas tecnologias que soportan la evolucién de la imagen.

Si en el siglo XIX se vivié en la cultura visual, actualmente se vive en la visualidad,

es decir la imagen se mueve de acuerdo al individuo, se vive entre imdgenes.

3.1 La visuvalidad como constructo social.

12 La cultura visual planteada por José Luis Brea, a partir de los estudios visuales que inician con Panofksy



Las imdgenes para Mitchell son un instrumento de manipulacidén pero no son
autébnomas, ni capaces de decidir sus propios objetivos y significados, en este
sentido se entiende que las imdgenes desbordan los estudios visuales, pues son
una construccion de conocimientos compartidos y adquiridos a partir de las
experiencias y sensaciones previas del individuo y consensuadas en un nivel

social.

La visualidad como constructo social, crea un nuevo objeto de estudio, mostrar la
mirada-dejarse mirar, a través de la mirada cotidiana. Y hablar sobre la vida
cotidiana es hablar sobre los nuevos soportes de la imagen, “la vida moderna se
desarrolla en la pantalla”, asi inicia Mirzoeff su “Infroduccién a la cultura visual”
que ya en 2003 ubicaba la vigilancia visual, como cotidianidad, cdmaras
ubicadas en autobuses, centros comerciales, autopistas, puentes y cajeros
automdticos, de ahi a la actualidad las pantallas son omnipresentes en la vida

diaria.

La experiencia humana es mds visual, desde las imdgenes satelitales,
microscoépicas, pasando por las imdgenes médicas del cuerpo humano, hasta las
imdgenes imposibles virtuales, todos estamos expuestos a la préctica social de ver

a través de una pantalla.

Asi Mirzoeff, deja implicito desde el ano 2003 que la pantalla es el soporte de la
imagen, en esta espiral de imagineria, ver es mds importante que creer, no es
mera parte de la vida cotidiana, sino la vida cotidiana en si misma (Mirzoeff,
2003). Cada dia los ejemplos abundan sobre la manera en que la visualidad
afecta, modifica e influye en la vida, de acuerdo a Mirzoeff esto implica una
vigilancia constante donde casi siempre hay alguien observando y grabando, sin
embargo; la visualizacién de la vida cotidiana no significa que necesariamente se

conozca lo que se observa.

Es decir, en esta espiral de imdgenes a las que el cerebro estd expuesto durante
cada parpadeo a través de las pantallas es tan rdpida que no necesariamente se

entiende lo que se ve, aquello que resulta mds cotidiano, mds conocido mds



viral'3 como sea que el cerebro alcanza a guardar de manera significativa en la
memoria y percepcién, asi que, no todo lo que se ve a través de la pantalla
queda registrado en la memoria y percepcion, sino sélo aquello que es relevante
o significativo, y esto se dard en la medida en que cada individuo lo signifique, vy

esto, se va modificando de acuerdo al uso de la misma visualidad.

Las prdcticas sociales que participan con la visualidad son cada vez mds y cada
vez desbordan las anteriores. La distancia entre la riqueza de la experiencia visual
en la cultura posmoderna y la habilidad para analizar esta observacion crea la
oportunidad y la necesidad de convertir la cultura visual en un campo de estudio
(Mirzoeff, 2003), surge la necesidad de interpretar la globalizacidon posmoderna de

lo visual como parte de la vida cotidiana.

Hablar de prdcticas sociales que atanen a la visualidad nos remite a Sartori, quien
define la Revolucién Multimedia con el comUn denominador tele-ver, o video-
vivir, la tesis que sostiene es cémo el homo sapiens (producto de la cultura escrita)
se fransforma en homo videns, para quien la palabra es destronada por la

imagen. Todo acaba siendo visualizado.

El tele-ver, segun Sartori, es la manera en que el individuo se video-forma, ubica la
prdctica social de la visualidad™ como una manera en que el hombre se estd
video-formando desde la infancia y su tesis se centra en que ver no es sindbnimo
de entender, afima que se pierde la capacidad de abstraccién, que es lo que
permite al homo sapiens entender el lenguaje, reconoce que en la era
multimedia revoluciona éste, y la imagen se posiciona como imperio de la

comunicacion.

Una aportacién importante en esta investigacién son los dos hitos que ubica
Sartori en la era de la cultura multimedia, el primero es la imprenta y el segundo es
el telégrafo, antecedente del teléfono. Con estos dos inventos desaparecia la

distancia y empezaba la era de las comunicaciones inmediatas (Sartori, 2015).

13 Término usado coloquialmente para denotar la difusion masiva de una idea
14 Sartori no nombra como tal visualidad, usa el término visible



Entonces, las comunicaciones inmediatas se abordaron a partir de la Revolucidon
Industrial, con el invento del teléfono, la radio y aquellos elementos portadores de
la comunicacién lingUistica, hay que recordar que el invento que marca la forma
de ver es la television, que como su nombre lo indica es ver de lejos, desde
cualguier lugar y distancia. Como consecuencia el telespectador es mds un

animal vidente, que un animal simbdlico (Sartori, 2015).

A manera de conclusion, la cultura visual como la llama Mirzoeff, o el concepto
de tele-ver de Sartori, convergen en que la visualidad llegd para establecerse
como constructo social, por tanto es parte intrinseca de la sociedad y sus
prdcticas. El primero nos permite entender cémo la imagen se ha posicionado de
tal modo en la evolucién del hombre que requiere un estudio de si misma, no
aislado sino a partir de la cultura, por ello ubica la importancia de los estudios
sobre cultura visual, y Sartori, por el contrario, sostiene que el hecho de que el
hombre se video-forme, le trae un retroceso en cuanto a inteligencia, pues
sostiene que ver no es lo mismo que entender, sin embargo; y a pesar de que no
habla de visualidad, si reconoce la primacia de la imagen, su evolucién y la
importancia (implicita) de los soportes de la imagen, todo justificado en

comunicacion.

No debemos confundir nunca el instrumento con sus mensajes, los medios de

comunicacion con los contenidos que comunican. (Sartori, 2015)

AqQui aparece el nexo con la visualidad, entendiendo la tecnologia como el
medio y la visualidad el contenido que comunica, por tanto la visualidad es el
nuevo lenguaje, que aunqgue Sartori sostiene que no necesita de experimentar el
proceso abstracto de entendimiento que conlleva el lenguaje escrito, que forma
las civilizaciones, es justo dimensionar que se puede entender como una
responsabilidad colectiva lo que se consume y lo que se ofrece, por tanto, la
evolucién o retroceso del homo sapiens al homo videns, es totalmente individual,
subjetiva y se remitird forzosamente a las prdcticas sociales, que se susciten a

partir de la visualidad misma.



La importancia de la TV en la visualidad's, es que la television permite verlo todo
sin movernos, lo visible nos llega a casa prdcticamente gratis, desde cualquier
lugar, con esto Sartori admite que la visualidad llega a casa posibilitando verlo
todo sin tener que estar alli, gratis, aunque el lugar que ocupd el televisor, y con
esto hay que diferenciar televisién, de televisor, pues como refiere Sartori, la
television, es el acto de ver en el televisor, por tanto el televisor es el soporte de la
imagen, imagen que cabe decir nos presenta una realidad conocida y posible y
que es, sin duda la gran diferencia con el nuevo soberano, el ordenador, que
digitaliza todo, e introduce en los visibles realidades simuladas, realidades virtuales
(Sartori, 2015).

Si bien es cierto que el ordenador digitaliza y es génesis de la multimedialidad, las
estadisticas indican que el Smartphone, teléfono inteligente es, el nuevo
soberano, por difusidén, alcance y practicidad y es, en este sentido donde la tesis
de Sartori, queda hasta ese fendmeno de tele-ver, sin embargo la visualidad movil
tiene las bases del tele-ver pero de manera mds inmediata, interactiva, gracias a
esta carencia es que podemos obtener mds elementos para definir la visualidad

movil.
4.- La experiencia de la conectividad

Hasta ahora se ha entendido cémo la visualidad va de la mano con la tecnologia
y por tal, modifica las nuevas formas de comunicacion, la cultura, en conclusidon
las prdcticas sociales, Mirzoeff define la cultura visual como los acontecimientos
visuales en los que el consumidor busca la informacidn, el significado o el placer
conectados con la tecnologia visual. Entendiendo por tecnologia visual cualquier
forma de aparato disenado ya sea para ser observado o para aumentar la vision

natural, desde la pintura al dleo hasta la television e internet (MIRZOEFF, 2003)

Para Mirzoeff la cultura ha evolucionado y se ha apoyado de la cultura visual
como tdctica para estudiar la genealogia de la vida cotidiana posmoderna

desde la perspectiva del consumidor, mds que del productor. Asi que la cultura

15 Se asume, al hablar de la TV en las pdginas 35-38 del texto citado de Sartori que se refiere a visualidad, aunque
no lo nombra como tal, se ancla al concepto de esta investigacion.



fragmentada que denominamos posmoderna se entiende e imagina mejor a
través de lo visual (MIRZOEFF, 2003)

Los grandes inventos son aquellos que han logrado modificar a toda la
humanidad, a pesar de la geografia, brechas generacionales, culturales,
socioecondémicas, religiosas, hasta ahora se han mencionado dos tan importantes
para esta investigacion como para el diseno mismo, la imprenta y el telégrafo-
teléfono, pero aparece un nuevo invento el celular como nuevo medio de
comunicacioén, el tiempo de vida entre un celular y un teléfono inteligente es un
suspiro silo vemos en la linea del tiempo de los grandes portadores de la imagen,
y es que, el celular llegd para cubrir la necesidad de comunicacién auditiva de
manera movil, sin tener que estar hablando desde un teléfono fijo, con el teléfono
inteligente 3se integré la visualidad como medio de comunicacién, o es la
visualidad quien necesitaba un soporte portable como el teléfono inteligente?,
sea como fuera la oferta o demanda, lo cierto es que la cultura visual de la que
habla Mirzoeff del 2003, al 2015 es completamente diferente, pues la tecnologia
visual que nos absorbe, nos obliga a cambiar en un parpadeo, con esta

tecnologia llega la era de lo instantdneo, de las tecnologias moviles.

Las comunicaciones moéviles, se estdn transformando en una herramienta cada
vez mds importante entre la aplicacién de teorias existentes, la tecnologia ha sido
fundamental para llevar adelante todos esos cambios: ha modificado nuestras
vidas personales y se ha infiltrado en nuestras actividades diarias, acelerando
nuestro ritmo de vida y ofreciéndonos mads posibilidades que nunca (Richardson,
2013) la experiencia de la comunicacién movil, es una experiencia que posibilita y
ofrece un infinito de opciones para la comunicacidn visual, en esas prdcticas no

se puede dejar de lado el aliado de las comunicaciones maéviles, internet.

Hablar de internet es hablar de un sinnUmero de prdcticas tecnoldgicas visuales,
desde la imagen digitalizada y compartida al resto del universo, las realidades

virtuales, y el fendmeno de las redes sociales.

Definiendo el teléfono movil o celular como ‘“dispositivo
electrénico de comunicacién, normalmente de disefio reducido y
sugerente y basado en la tecnologia de ondas de radio (es decir,



fransmite por radiofrecuencia), que tiene la misma funcionalidad
que cualquier teléfono de linea fija. Su rasgo caracteristico
principal es que se trata de un dispositivo portable e inaldmbrico,
esto es, que la realizacion de llamadas no es dependiente de
ningun terminal fijo y que no requiere de ningun tipo de cableado
para llevar a cabo la conexion a la red telefénica’ 16

En la tecnologia de la comunicacién un hito importante fue el celular o teléfono
movil, cuya definicidon es técnicamente una manera facil de comunicarse desde
cualguier lugar, funcionando igual que un teléfono fijo, con la llegada de la
comunicacion movil en los 90°s se inicia la era de la experiencia de la movilidad,
en tan sélo una década aproximadamente el celular integrd internet, fue
Blackberry el primero en lograr tal objetivo cuyo atractivo era revisar el correo
electronico en el celular,'” este binomio celular + internet, es lo que apenas un
ano después se hard cotidiano, denomindndose “smartpohone”, ya entonces en el
2000 un celular ya era considerado un ordenador portdtil mini, siguiendo con su

funcién principal comunicar.

El mejor aliado del “Smartphone” fue sin duda alguna Apple vy su iPhone, para el
2007, apenas 7 anos después de haberse entendido el término, comercializado y
usado, llega la era de la pantalla tactil, salto abismal entre celular y Smartphone,
el uso de la pantalla tactil trae consigo una interfaz amigable, cuyo diseno
permite entender un lenguaje binario a través de imdgenes, éstas serdn las que
logren una nueva alfabetizacién visual, cabe preguntarse si fue la comunicacion
movil lo que necesitaba a la visualidad, o fue la visualidad quien necesitaba un
soporte movile El punto central es que, el paso entre un celular y un Smartphone
es apenas un suspiro, cada dia estdn reinventando mayores ventajas para la

visualidad.

16 Juan Felix Basterretche - L.U.: 34039. Dispositivos Méviles. Universidad Nacional del Nordeste Facultad de
Ciencias Exactas, Naturales y Agrimensura. 2007
17 http://www.poderpda.com/editorial/cuando-se-volvieron-inteligentes-los-telefonos-moviles/



CONCLUSIONES

Entendiendo la cultura visual como parte del contexto posmoderno ligado a la
cotidianidad, por ello es que Mirzoeff la toma como objeto de estudio de la
cultura visual, entendiéndola cémo el acto o tendencia a visualizar las cosas que
no son visuales en si mismas. Este movimiento intelectual cuenta con la
inestimable ayuda de la capacidad tecnoldgica, que hace visibles cosas que
nuestros ojos no podrian ver sin su ayuda (Mirzoeff, 2003) y agregariamos lo vuelve

coftidiano.

Por tal, es un constructo social vivo, esto es, se transforma, influye y domina la
cultura, Luis Alonso Garcia (2004) hace referencia a la manera en que los estudios
visuales son interdisciplinares, es una sociologia de la imagen en la que los
estudios visuales se interrelacionan con los estudios culturales y la teoria de la
comunicacion. Hasta aqui, Alonso Garcia nos permite esquematizar la
interrelacion entre la visualidad vy las diversas teorias, pero la visualidad mévil que
es lo que nos atane tendria que agregar cémo se interrelaciona con la teoria de

la comunicacion movil, es decir el uso del Smartphone.

Este paso, entre la visualidad que se construye, define y es portadora de ciertos
elementos en los que hasta el momento se ha observado: la imagen, la mirada y
el soporte, que sin duda son un comun denominador de la visualidad, se concluye
que reiterando que tiene un individuo que la mira, lleva implicita esta sociologia
de la imagen, por si sola la visualidad posee un poder que ha sido estudiado
desde Panofsky, hasta nuevos autores que finalmente le han dado una nueva
clasificacién, tal como Mirzoeff y Sartori, bien, definir la visualidad moavil, es
entender como el soporte de la imagen, se convirtié en un elemento implicito de
la visualidad actual, por lo que un elemento mds que también estd mutando,
evolucionando dia a dia es la tecnologia de lo que es el soporte de la imagen, o

sed el Smartphone.



La posmodernidad o bien como Mirzoeff la define, la fragmentacion de la cultura
alberga la visualidad mévil como fendmeno trascendente, icdnico y postula un
nuevo lenguaje, que de acuerdo a Mirzoeff la cultura visual tiene una genealogia
que necesita ser estudiada y definida tanto en el periodo moderno como en el

posmoderno (Mirzoeff, 2003).

Nuestro punto de vista en la era de la pantalla visual es crucial (Mirzoeff, 2003), y
es que, el paso de la pantalla de TV y cine a la pantalla del ordenador llevo un
nUmero de tiempo proporcional a las précticas sociales de una era, pero el salto
de la pantalla del ordenador a la pantalla del teléfono movil es extremadamente
corto en comparacién al tiempo de vida de las ofras pantallas. Si bien n o han
muerto del todo las pantallas si han sido desplazadas en cuanto a frecuencia y

duracién por el dispositivo movil.

Hasta ahora se ha entendido el término visualidad, y la experiencia de la
tecnologia movil, por lo que a manera de definir el término visualidad movil se
puede decir que es un cambio cultural dirigido a partir de la era multimedia en
respuesta a la oferta y demanda de la sociedad posmoderna, de acuerdo a
Mirzoeff, el cambio de la cultura visual ha ido en aumento llegando a ser una
necesidad el estudio de ella no de manera aislada como Teorias de la imagen,

sino como prdctica social.

El concepto de visualidad conlleva ciertos elementos que no se pueden dejar de
lado, sin embargo, en el contexto actual se suma la prdctica social que conlleva
la imagen, el soporte de la imagen, y mirada. So, visualidad movil, se entiende
aquella visualidad que es portable, que se mueve con el mismo usuario, se usa la

palabra maévil, haciendo referencia al dispositivo movil.

La visualidad movil, es una parte de la tecnologia visual de la época actual,
merece mencion aparte por la creciente y rdpida industria que demanda cada
vez mds. Facilitando de manera grdfica, se elabord una linea del tiempo, en la
cual, se puede observar el origen de lo que se estd llamando para efectos de la
presente investigacién visualidad madvil, a manera de sintesis de lo expuesto en

este capitulo podemos observar que:
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La visualidad surge en el renacimiento, a partir de infegrar como un elemento
esencial en la prdctica de ver, al observador, con ello la mirada se integra al
proceso de visualizacidon, que si bien es cierto podria parecer obvio es necesario
recordarlo y tenerlo presente pues es el inicio de la prdctica social y el fendmeno

que se tratard en el capitulo 3 de esta investigacion.

A través del tiempo, se van anadiendo diferentes elementos en lo que se han
establecido tres como integradores de la visualidad, tal como el observador, la
imagen y el soporte de la misma, surgiendo a la par de la modernidad, se puede
ver como las dindmicas en la sociedad con respecto al poder de la imagen van

creciendo y con ello, también la manera de very vivir.

La tecnologia es un factor que estd implicito en el soporte de la imagen, en un
siglo aproximadamente el hombre pudo acceder a las pantallas como parte
imperante de su estilo de vida, con estilo de vida habrd que recordar que el
diseno va de la mano con éste; por lo que la experiencia de diseno comienza a

volverse tal como la visualidad en un aspecto social.

Tal es el efecto social, que la pantalla soberana, durante un siglo fue la television,
quien gozaba de alcance, difusidn, accesibilidad e influencia social. Casi 70 anos
después aparece la 4° pantalla, la pantalla de un dispositivo movil y la
experiencia de la comunicacién movil arrasa con la nueva sociedad, cuya crisis
existencial y tecnolégica desemboca en la era posmoderna, no definida pero si
estableciendo saltos tecnolégicos que si son comparables al menos en los

soportes de la imagen, se aprecia cudnto tiempo pasd para evolucionar en 4



pantallas, cada una con caracteristicas especificas donde la imagen imperante y
cada vez mds virtual, se vuelve soberana, pero la evoluciéon de la 4° pantalla a la
pantalla tactil, es apenas en una década, un suspiro con respecto a la evolucion

de las anteriores.

Con la llegada de la pantalla tactil, las dindmicas socioculturales cambian
drdasticamente, y la visualidad es un fendmeno interrelacionado con la cultura de
manera permanente y permeable no se puede pensar sin imagenes y sin la nueva
tecnologia, dando paso a nuevos lenguajes, prdcticas y compardndolo con el
nacimiento de la visualidad en el Renacimiento, podria decirse que el periodo de
tiempo actual es una Revolucidon Tecnoldgica-Visual, cuyo alcance, difusion e

influencia han llegado para quedarse, de manera que desborda y unifica todo.

La manera en que convergen la visualidad, el internet y la comunicacién mavil,
desencadenan el fendmeno que para efectos de esta investigacion se denomina
visualidad mavil; el mundo-imagen, la realidad virtual, el homo videns, es parte de
la visualidad maovil, que cada vez se hace cotidiana, que transforma y modifica

las dindmicas sociales.

El diseho, siendo una prdctica social, cuyo objeto de estudio es la imagen en
sociedad, estd obligado a entender este nuevo lenguaje, estas nuevas reglas que
marcan la visualidad movil, pues se puede hacer uso de la visualidad para

disenar, pensando en los nuevos soportes, lenguajes y estilos de vida.



CAPITULO 2: El contexto social que permite el nacimiento y la vigencia de la

visualidad movil.

De la Sociedad Red a un ecosistema mobile, en la era del Digimodernismo.'8

“"A medida que interactué con la Red, me
reconfiguro a mi mismo; mi extensién-red, me
define exactamente como mi cuerpo material
me definia en la vieja cultura biolégica; no
tengo ni peso, ni dimensidn en cualquier sentido
exacto, sélo me mido en funcidon de mi
conectividad” (Roy Ascott, “Cultivando o
hipercortex” en, Diana Domingues, op cit. Pp
339-344)

Intfroduccioén

Siendo la visualidad un constructo social, es necesario revisar, exponer y entender
el contexto en el que emerge; se van sumando conceptos, que ayudan a tejer el
entramado, que permitird saber cudles son las circunstancias que permiten su
nacimiento, y cémo a través de otros fendmenos se mantiene como eje de

diferentes paradigmas.

La sociedad en la que se inserta la visualidad movil es una sociedad del
conocimiento, de la informacién o red que ha transformado la vida a través de la
evolucion del internet y los dispositivos tecnolégicos, donde se logra una

conectividad entre ellos que permite la interaccién social.

18 A lo largo de la investigacidn en este segundo capitulo, se puede ubicar el momento en que aparece la
visualidad movil, e incluso nuevos conceptos que son, como esta investigacidon una manera de nombrar o definir
el fendbmeno que estd entramado con diferentes dreas, y que estd madurando, para seguir con este
conocimiento colectivo. Por lo que se presentan términos demasiado actuales cuyos investigadores les nombran
de una u ofra manera para explicar desde un punto de vista el contexto actual, quizd no serdn recordados o se
sumardn a las Teorias que se estdn desarrollando, pero el interés por este tema crece en investigadores, con

diferentes perfiles.



Politica, economia, cultura, religion estdn conectadas participando en el mundo
virtual, en el mundo de bits'?, gestando posturas, pensamientos, procesos de una
realidad que se va formando a partir de la mirada individual, que es plasmada

en la virtualidad, la mayoria de las veces a través de las Redes Sociales.

Socialmente existen varios paradigmas que se cruzan entre si, a parir del hecho
hito histérico que representa el internet, las ciencias sociales, exactas y naturales,
serdn estudiadas desde una postura multidisciplinaria, pues el internet conecta
todos los nodos entre si, enriqueciendo conceptos y permitiendo una mejor

comprension del mundo que se habita.

No es posible separar la Sociedad actual del internet, Internet es el tejido de
nuestras vidas en este momento. No es futuro. Es presente. Internet es un medio
para todo, que interactia con el conjunto de la sociedad. (...) es ya, y serd adn
mds el medio de comunicacién y de relacién esencial sobre el que se basa una
nueva forma de sociedad que ya vivimos, que es lo que llamo sociedad red.
(Castells, 2000)

De manera general, en este capitulo se abordan 3 sucesos que permiten
entender el origen y las fases histéricas de la visualidad maovil, 1) Sociedad Red, 2)

Internet y su evolucidon a la web 3) Ecosistema mobile.

Estos tres paradigmas como ha dicho Castells (2000) refiiéndose al internet,
constituyen un tejido vivo, y son los factores de interés en este trabajo de
investigacion que pretende ver coémo la visualidad conecta con ellos, este
capitulo inicia con la explicacion de la sociedad del conocimiento o sociedad
red, ubicando las caracteristicas de las generaciones que incluye esta sociedad,
ademds se desarrolla la web, como el paradigma bajo el que nacen las redes

sociales virtuales, también se contempla el ecosistema mobile que Roberto

19 En informdtica y otras disciplinas, unidad minima de informacién, que puede tener solo dos valores (cero o
uno).



Brognara ofrece en su obra titulada Revolucién Mobile, aqui se categorizan los
dispositivos moviles y las nuevas tendencias de investigacion, asi como los
cambios sociales y de marketing producidos por las tecnologias moviles?0
pertinente para la investigacion actual, a partir de éstos términos se concluye este
capitulo con una aproximacion a la definicion de lo que en esta investigacion se

denomina visualidad movil.

La hipdtesis que plantea ésta investigacion es, entender si la funcidon de la
visualidad movil en las redes sociales, actia como eje rector de las mismas y logra
un cambio en las prdcticas sociales, para ello es necesario como la mayoria de
tedricos citados en este capitulo recomiendan echar un vistazo al pasado para

entender el presente.

2.1 De una sociedad del conocimiento a una sociedad en bits.

La visualidad, de acuerdo a su propia historicidad es producto de una serie de
evoluciones en la tecnologia y la sociedad hasta convertirse en un paradigma
actual que representa prdcticas sociales de consumo ubicuo, que ha logrado

incluso cambiar los valores de tfiempo y espacio.

Echando un vistazo a la linea del tiempo presentada en el capitulo 1, se observa
como el nivel que ocupa la tecnologia es un factor que moldea las prdacticas
sociales. glLa sociedad se adapta a la tecnologia o es la tecnologia la que
determina las relaciones sociales? este cuestionamiento sigue vigente y existen
dos posturas que son: el determinismo tecnoldgico, postura que sostiene que los
dispositivos tecnoldgicos, determinan las condiciones del cambio social y el
progreso. Mientras que el enfoque sintomdtico, sostiene que los progresos
tecnoldgicos son producto de una transformacién social (Scolari, 2008), en este

sentido Castells (2003) mira a la tecnologia como producto de una

2 La primera edicidn ha salido en enero del presente (2016), por lo que se ha infegrado en este capitulo de
manera final.



transformacion social, actualmente estas posturas siguen generando un debate,

una propuesta de Scolari, es la creacién de una historia social de la tecnologia.

Pertinente es la propuesta de Scolari, pues resulta imposible separar una de la
otra, la tecnologia ha estado presente en la historia de la humanidad, primero
cuando el hombre se relaciond a través de la oralidad, hasta la tecnologia de la
escritura, (Elizondo Martinez, 2013) entendiendo que tecnologia es todo aquello
que facilite la vida al hombre, asi que ha estado presente desde el inicio de su

conciencia y su evolucion.

De acuerdo a esta propuesta se puede incluir a la visualidad mavil, en esa historia
social de la tecnologia, hablar de una nueva estructura social implica
comprender el binomio tecnologia y sociedad. Ya en 1974 Raymond Williams
habia senalado esta tendencia a hablar de una “nueva sociedad”, un “nuevo
mundo” o una “nueva fase histérica” a partir de la llegada de una tecnologia (la
maquina de vapor, el tren, la bomba atdmica). Segun el padre de los estudios
culturales, los mas precisos andlisis de los efectos terminan siendo superficiales si
no analizamos las relaciones entre tecnologia, sociedad y cultura. (Williams
2000:37).

Por ello, a partir de ahora habrd que pensar en el tipo de sociedad que permite la
gestacién de la visualidad mévil como un fendmeno transversal a todas las

ciencias y como un constructo social y tecnoldgico.

A partir de la Revolucidn Industrial, la comunicacion se transforma de acuerdo a
los medios industrializados y que interactian, emisor (medio de comunicacion) y
receptor, que por el alcance se le llama masiva o audiencia desde donde es
emitida, a partir de este periodo se crea una cultura de masas, constituyendo una
sociedad de la comunicacién, ligada directamente a los avances tecnoldgicos;
siempre de forma lineal, el medio envia el mensaje y la Unica interacciéon con él

por parte dela audiencia es en el sentido de receptor.



La elaboracién mecdnica de los productos, el incremento constante
de la oferta del consumo, las aperturas econdmicas y educativas, los
nuevos fransportes mds una conciencia social en ascenso, implantan
el sentido de la multitud —de las personas a las cosas- creando otros
perfiles de identidad y de comportamiento. (Ferrer, 2001, pdg. 79)

Estos medios fueron llamados mass media, de acuerdo a Umberto Eco, se
produce comunicacidn de masas cuando un emisor centralizado produce
comunicacion a través de un canal tecnolégicamente complejo, rasgo tipico de
la comunicaciéon de masas es no ser una comunicacion de frente a frente (Ferrer,
2001, pdg. 82) la Television fue el mayor exponente de los mass media, su difusion
y alcance a una multitud no la superaban otfros medios, destacando que es un

medio audio visual y su contenido se consume a tfravés de una pantalla.

La television es la primera pantalla que llega a la vida personal del individuo, a la
infimidad de su hogar, la invencién de la television trajo consecuencias sociales
amplias y nuevas maneras de estetizacion, influencia, entretenimiento y control
social. Los anos 70’s fueron la cuna de un medio de comunicacién que permitia

ver la realidad a través de una pantalla.

En este periodo existen el cine (1¢ pantalla), la television (2° pantalla), aparece el
ordenador (3 pantalla), las tres pantallas son soportes de la produccion
audiovisual, sin embargo; sus usos y dindmicas son diferentes entre ellos, la
pantalla del ordenador tiene una connotacidén directamente relacionada al

trabajo vy la sofisticacion por el poco acceso a este dispositivo.

Serd la década de los 80°s quien verd popularizado el ordenador. A partir de éste,
vendrd una nueva Revolucion, que transformard la vida y todas sus esferas, ésta
Revolucién Tecnoldgica trae consigo el ordenador portdtil (1990) y un nuevo
modelo de comunicacion: internet, llega como un nuevo lenguagje sin palabras
(Piscitelli, 2002, pdg. 15) sin embargo; es quien desbordard los modelos de
comunicacion hasta entonces establecidos, y también lo que delinea la nueva

sociedad ... una sociedad en la que las condiciones de generacion de



conocimiento y procesamiento de informacién han sido sustancialmente
alteradas por una revolucion tecnoldgica centrada sobre el procesamiento de
informacion, la generacion del conocimiento y las tecnologias de la informacion.
(Castells, 2003)

Entonces, la sociedad del conocimiento, inicia con la transferencia de dafos,
para nombrar toda la informacidén, verbal, visual e informacién que podia
guardarse de modo efectivo a través de la tecnologia electrénica (BURKE, 2002)
el descubrimiento del ADN, como portador de informacion genética, en esta
misma década, impulsa el concepto de paradigma de la informacién, que
presentaba una naciente disponibilidad para obtener y resguardar informacién a

fravés de los medios existentes en la sociedad industrializada.

Esta transformacién social, se ha delineado desde los 60’s y ha sido motivo de
andlisis, categorizaciones y estudios desde diferentes perspectivas,
manteniéndolo vigente y ha encaminado a la Revolucién Digital, a partir de
entonces, puede decir que no sélo estamos hechos de dtomos, sino también de

bits, y esto nos hace seres de informacion.

A partir de estos hechos, se puede hablar de un usuario multipantallas, las
pantallas del cine, televisién y ordenador, se vuelcan en la vida de los individuos
configurando una realidad vista desde una pantalla, cambiando los conceptos

de ésta.

Manuel Castells (Castells, 2003) usa los conceptos sociedad del conocimiento,
sociedad de la informacion o sociedad red?!, de manera general para referirse a

la conceptualizacion de la realidad haciendo énfasis en exponer éste como

21 A partir de los acontecimientos histéricos, después de la Revolucidn Industrial inicia una nueva Era, dando pie a
diversos estudios, andlisis, teorias y categorias sobre los fendmenos que surgen, autores establecen diferencias
sobre las categorias de Sociedad Red, Sociedad del Conocimiento y Sociedad de la Informacion, si bien es que
cada uno de éstos conceptos tenga diferencias entre ellas, esta investigacion no pretende incluirse en el debate
profundo sobre el fondo de esos conceptos, mds bien usar la propuesta de Castells, quien las define como
sinénimo.



punto de partida de la Revolucién Tecnoldgica??, de acuerdo a Castells (2003) no
significa que sea la tecnologia la que determine a la sociedad sino que Ila
tecnologia siempre se desarrolla en relacidn con contextos sociales,

institucionales, econdmicos, culturales. (Castells, 2003, p&g. 8)

En el ano 2003 Castells, quizd tenia razén en pensar que la tecnologia no era lo
que determinaba una sociedad sino era producto de un contexto, sin embargo;
lo que a través de observacién e investigaciéon, se ha descubierto, es que la
tecnologia proporciona nuevas prdcticas sociales, que de 2003 eran inexistentes y
en 2015 son cotidianas y omnipresentes para una generacion que nace en la

sociedad del conocimiento.

La postura bajo la que se sigue este proyecto de tesis, es la del determinismo
tecnoldgico, pues la tecnologia ha transformado las ciencias, *hemos provocado
grandes cambios en el mundo que nos rodea y también en nuestras sociedades.
Y lo que es mds importante, hemos provocado cambios importantes en nosotros
mismos” (Negroponte, 1995, pdg. 3), como menciona Negroponte (1995), toda
tecnologia trae consigo cambios que impactan a toda sociedad, éstos cambios
no sélo son favorables, sino que dependerdn de la orientacidén que se les dé; las
tecnologias de la informacion, ofrecen mejores resultados con menores consumos

de potencia.

Las tecnologias de la informacién de las que Negroponte (1995) hace referencia
como parte de una transformacién global, incluyen la informdatica y las
telecomunicaciones, los factores multiplicadores de estas tecnologias son del
orden del millén, es decir que en millonésimas de segundo se pueden hacer
cdlculos y operaciones de tipo informdtico y en el mismo tiempo transmitir datos;
y todo esto en un periodo de tiempo muy breve. Aunado a estas tecnologias de

la informacién se inician diferentes Revoluciones: electréonica, informdtica y digital,

22 REVOLUCION TECNOLOGICA es, considerada la tercera revolucién industrial que comprende desde 1945 hasta
la actualidad, iniciada en los paises desarrollados cambiando los tipos de industria hasta ese momento por
electrénica, informdtica y biosanitaria, usando como novedad la energia nuclear y cuyos inventos son cohete,
ordenador, telefonia maévil e internet. Por ello es que el paradigma de esta investigacién se sitia en el marco de
este concepto de revolucién tecnoldgica.



a partir de la popularizacion del internet estas tres revoluciones se van conectar
en una triada inseparable, expresdndose en un nuevo modelo de comunicacion
al respecto Castells enuncia "Al hablar de sociedad del conocimiento nos
estamos refiriendo a un nuevo paradigma tecnoldgico que tiene dos expresiones
fundamentales: una es Internet y la ofra la capacidad de recodificar los cédigos

de la materia viva" (Castells, 2003).

La adaptabilidad de la sociedad con respecto a estos cambios genera nuevos
usuarios de dichos modelos comunicacionales, el cambio mds contundente se ha
dado en las diferencias cognitivas que exhiben los nativos digitales en su
comportamiento social, en las formas de aprender y de comunicar (Prensky,
2001b). Para Skiba y Barton (2006) las caracteristicas de esta generacién nacida
después de 1980, incluyen: competencias digitales, aprendizaje experiencial y
activo; interactividad y colaboracién; inmediatez y conectividad. (Cabra-Torres F.,
2009)

Asi es como la sociedad del conocimiento alberga diferentes generaciones, la
poblacidn que nacid en los anos 50°s y 60°s, estuvo influenciada por los mass
media, y una vivencia analdgica, quienes siguen vivos experimentan el cambio
lentamente, pues la digitalizacién los alcanzaria en su juventud, pero los nuevos
hiper medios los dejarian rezagados en un lenguaje que es poco comprensible
para ellos. Los 70’s son la antesala de la Era Digital, a los nacidos en ésta década
se les ha llamado migrantes digitales porque han aprendido a lidiar con las

nuevas tecnologias de la informacion.

Los nativos digitales?, que son los nacidos en los 80°s vivieron el cambio de lo

analdgico a lo digital, lo experimentaron y lo aceptaron, convirtiéndose en seres

2 En base a las clasificaciones disponibles, se incluye a continuacion una que simplifica en cuatro categorias a
las predominantes a partir de nacidos a mediados del siglo XX y en la que la mayoria de los autores coinciden,
aungue los anos de comienzo vy finalizacion de cada periodo difieran ligeramente. 1. La generacion silenciosa:
nacidos antes de 1945 2. Los baby boomers: nacidos entre 1946 y 1959 3. La generacion X: nacidos enfre 1960 y
1979 4. La generacién Y: nacidos entre 1980 y 2000 Otras formas de denominar a la generacién Y es mediante
términos como generacion WHY o MILLENNIALS. La primera acepcién se refiere al rasgo cuestionador:
“PORQUE?", como respuesta caracteristica expresada cuando se les solicita que realicen alguna tarea y que
refleja a su vez el rasgo distintivo de esta generacién. La segunda se refiere al desarrollo de las etapas
fransicionales de vida que conforman la personalidad de los sujetos y que en este caso coincide con el



digitales que aprenden a manejar la informacién de manera hasta entonces
diferente, para Negroponte (1995), el ADN de la informacién se clasifica en
dtomos vy bits, siendo los dtomos aquello que se puede tocar y que tiene materia.
Mientras que un bit no tiene color, tamano ni peso y viaja a la velocidad de la luz.
Es el elemento mds pequeno en el ADN de la informacién. (...) Por razones
prdcticas consideramos que un bit es un 1 o un 0. (...) Han sido siempre el

elemento bdsico de la computacion digital. (Negroponte, 1995, pdg. 12)

La década de los 90°s populariza el internet, surge el fendmeno de la telefonia
movil y la Era Digital, Negroponte (1995), vislumbraba las ventajas de la
digitalizacién en la musica e imagen, los temores nacientes de los empresarios
sobre la nueva manera de consumo y transporte de la informacidn, la eliminacion
de errores, ruido y una mejor calidad en imagen, audio y video, aseguraba un
menor coste en producciéon, ademds de un nuevo modelo de comunicacién, la
multimedia, cuya innovacidén recaia en la interaccidn entre sus elementos

imdgenes, audio, video, combinando por supuesto el internet.

Asi como diferentes fendmenos histéricos revolucionarios cohabitan en el mismo
contexto, también diferentes individuos, pues los nativos digitales, comparten el
ciberespacio?, Echeverria (2000) llama a éste El tercer Entorno, la naturaleza

ocupa el primer lugar y el segundo la ciudad. Categoria aparte merece Ia

posibilidad de crear comunidades virtuales en el tercer entorno, es una de las confirmaciones de la

hipdtesis de que estamos ante un nuevo espacio social y no simplemente ante un medio de

informacién 'y comunicacién (pp.108) esto es, precisamente lo que permite la

comienzo del tercer milenio, posterior al ano 1999. También se los conoce como generacion Google o
iGeneration por la ubicuidad del uso de las tecnologias informdticas en la cotidianeidad de sus vidas 3 (San
Martin, R. 2010). O como la generacién de la diversidad (por ser los primeros en poder observar y experimentar la
infinita diversidad del mundo (Reig, 2010). Esta generacion tiene su auge con el desarrollo de la era tecnoldgica,
de la instantaneidad de la informacién —en tiempo real-, de avances en la fransformacién de los medios de
comunicacion, de la difusién extraordinaria de Internet y medios en red, de la masiva adopcién de telefonia
celular mévil, de espacios y productos donde intervienen las TICs4 , LAN5 y la simplicidad para la conexiéon
global, la posibilidad de acceso a noticias sin restricciones geogrdficas al alcance de la mano, del avance de
las tecno-ciencias en todas las dreas del conocimiento, entre los principales factores que modelaron su perfil de
relacionamiento y modificaron la conformacién de vinculos sociales. (Varela, 2012)

2 Ciberespacio tiene su origen en la palabra griega "cibernao"(pilotear una nave), se empled por primera vez en
la novela de ciencia ficcion "Neuromante"escrita por William Gibson en 1984, y a partir de ahi se popularizé su
uso, refiriéndose a un espacio virtual, que permite a los usuarios interactuar entre si, a fravés de sus dispositivos
electrénicos y redes informdticas



coexistencia de diferentes tipos de individuos, desde los que han nacido con
mayores cambios digitales, y también con aquellos que se han adaptado a la
Revolucién TECNO-CULTURAL. Esta es una caracteristica esencial de la Sociedad
actual, que la tfransforma en una sociedad dindmica, no lineal, hibrida vy
compleja. Permitiendo dos realidades, la de los dtomos, (analdgica) y la de los
bits (digital). Ya lo mencionaba Negroponte (1995) la verdadera division cultural
va a ser generacional (Negroponte, 1995, pdg. 8) sentencia que es vivida
actualmente pues la informdatica ya no sélo se ordenadores, sino de la vida

misma.

En este contexto, (1990) se deja atrds los mass media y aparece la multimedia?’
de acuerdo a Lamarca (Lamarca, 1998-2006) es la tecnologia que permite al
usuario ejercer control sobre una presentacién, a través de botones, la mayoria
de las veces, dicha presentacion puede contener: imdagenes, sonidos y textos, un
ejemplo es un reproductor virtual, para que el multimedia funcionara era
necesario que el ordenador tuviera instalado el programa que permitiera abrirlo,
la mayoria de CD Room, traia un enlace que permitia descargar el programa
para su visualizacién, en algunos casos su reproduccién era al insertar el CD en el

ordenador.

En esta etapa, la economia, la innovacién, la produccion cultural, social y artistica
estaban bajo la transformacién que internet les brindd, una manera de
interaccién y un alcance inimaginable, hasta ese momento. Se usaban los
tejados como plataforma para la interconexion a través de hilos conductores que
permitian estar conectado a la red, (Bona, 2006), un cable era el que permitia el
acceso a internet, es importante destacar este dato porque en un parpadeo el

internet tendrd una nueva fase, serd inaldmbrico.

25 Xabier Berenguer en su articulo Escribir programas interactivos dice: "Un sistema multimedia estd constituido por
un conjunto de informaciones representadas en multiples materias expresivas: texto, sonido e imdgenes estdticas
y en movimiento, y codificadas digitalmente, registradas en un soporte cerrado u off line, como por ejemplo el
CD-ROM o el DVD". Lamarca Puente Maria JesuUs (1998-2006). Hipertexto: el nuevo concepto de documento en
la cultura de la imagen. (Tesis doctoral) Universidad Complutense de Madrid. Facultad de Ciencias de la
Informacién. Dpto. de Biblioteconomia y Documentacion



Una nueva terminologia aparece, un nuevo coédigo llega para instalarse de
manera silenciosa a la vida cotidiana, Tendencias virtualizantes y digitalizantes de
la teleinformdtica: gente que se relaciona via Internet, por ejemplo, y prescinde
del encuentro fisico de los cuerpos para crear lazos afectivos. (Sibilia, 2006, pdg.
70)

Estas nuevas formas de socializacidon permiten que el hombre tenga una nueva
relacidn con la maquina, de cardcter incluso afectivo, y formando una red
sociotécnica. Nuevas mdquinas personales (PC IBM, APPLE, AMIGA), interfaces grdficas

(Macintosh), dispositivos de interaccidn (ratén), protocolos para la transferencia de datos

(TCP/IP) y aplicaciones (Visical, Hypercard, Word) se combinaron entre si, para remodelar
la red sociotécnica. (Scolari, 2008, pdg. 134). Una combinacién de elementos y
términos emergen para ser usados y facilitar los flujos de informacion, a partir de
entonces los saltos entre nuevos elementos en la red sociotécnica serdn casi un

parpadeo.

Duré apenas una década, la multimedia, hoy resulta obsoleto. Sin embargo el
internet no, al contrario, los estudios sobre la naturaleza, transformacion,
caracteristicas y todo cuanto derive de él, ha dado pie a nuevas investigaciones,
dej6é de ser una herramienta tecnoldgica, Internet no es solamente ni principalmente
una tecnologia, sino que es una produccion cultural. (...) es una creacién cultural que
permite la creacién de una nueva economia y el desarrollo de la innovacién y la

productividad econémica (Castells, 2003)

Con la fase de digitalizacion, de la informacidn se inicia una época virtual, donde
puede existir en el ciberespacio una gran variedad de mundos virtuales, de
acuerdo a esta idea Philippe Quérau destaca: los mundos virtuales equivalen a una
verdadera revolucidon copérnica. Antes girdbamos alrededor de las imdgenes, ahora
vamos a girar dentro de ellas (Quéau, 1995, pdg. 11) la sociedad que experimentaba
ya una entrega al mundo de las imédgenes desde el Renacimiento, en este
momento histérico se hard hipervisual, pues ya no se contenta con acariciarlas
con la mirada, ni recorrerlas con los ojos, sino que ahora se mezclard con ellas,
vivird con ellas, permitiendo que éstas configures y desconfiguren su mundo,

experimentando una nueva sensacion de lo real.



Los bits viajaban a través de cables a velocidad conectando ordenadores,
llamado ancho de banda, dependiendo de la velocidad es que éstas unidades
de medida se transferian mds rdpido, una vez que el internet deja de ser
dependiente de los cables para llegar a los ordenadores se da el giro de lo
inaldmbrico. Se puede seguir una linea paralela entre lo multimedia y el internet
por cable, y la hipermedia y el internet inaldmbrico.

Insertar esquema de la analogia

Hipermedia, se instala a partir de la evolucion de internet, es, la suma del
hipertexto?¢ y la multimedia (Lamarca, 1998-2006) es un nuevo medio que permite
una comunicacion mas facil, eficaz, es mds parecida al pensamiento, pues
permite una multisecuencialidad o bien, una no secuencia, que también le

agrega una faceta multisensorial.

... cuyo mdximo exponente es la World Wide Web ya que permite interconectar
e infegrar, casi sin limites, conjuntos de informacion de diferentes materias
expresivas: texto, imdgenes, sonidos, videos, bases de datos, etc. La hipermedia
se caracteriza por sus posibilidades interactivas y por las posibilidades que
ofrece un nuevo medio de comunicacion en red. Lo que realmente impulsa la
aplicacion de la interactividad plena en los sistemas multimedidticos,
convirtiendolos en hipermedidticos, es el desarrollo de las redes de
comunicacidn, de las tecnologias de compresion de datos y la aparicion de un
servicio y una interfaz especificamente disefhada para los nuevos servicios y
contenidos hipermedidticos, materializados en la Web.. (Lamarca, 1998-2006)

El tiempo vy el espacio es un valor fundamental en la hipermedia, nuevos modos
que inauguran de entender y vivenciar los limites espacio-temporales. (Sibilia,
2006, pdg. 68) La virtualidad? se apodera del espacio, es posible estar sin estar

fisicamente, es decir se estd conectado y asi se puede interactuar con alguien

2 Hipertexto se entiende como la organizacién de una base de informacién en bloques discretos de contenido
llamados nodos (en su minimo nivel), conectados a través de enlaces cuya seleccidn genera distintas formas de
recuperar la informacién de la base (Lamarca, 1998-2006). Es decir, el hipertexto es una estructura que permite
navegar a través de la informacioén de manera que al usuario le sea mds conveniente, siguiendo sus propias
secuencias. Incluso los nodos pueden ser imagenes, video, audio o una combinacion de éstos.

7 Virtualidad hace referencia a lo virtual desde el concepto que se usa en informdtica para designar un no-
espacio, que existe a fravés de la informacion de bits.



desde cualquier punto geogrdfico sin necesidad de compartir un espacio fisico,
creando una experiencia de conexion a través del ciberespacio, que es

intangible pero que permite una interaccién cada vez mds cercana al usuario.

Por otro lado, el valor del tiempo ha cambiado profundamente, se hizo necesario
agregar el adjetivo “real” al sustantivo “tiempo”. El tiempo real pasé a nombrar la
version digitalizada del “aqui y ahora” de la tradiciéon analdgica. Es asi como las redes
globales de telecomunicacion y sus diversos aparatos de conexion ofrecen acceso a las
novedosas “experiencias virtuales”, dispensando Ila organicidad del cuerpo, la
materialidad del espacio y la linealidad del tiempo. (Sibilia, 2006, pdg. 65)

El ser y estar dieron un giro con estas prdcticas recién nacidas con los nuevos
formatos propios de una tecnologia digital, formando una sociedad interactiva,
que naturalizd el uso del ordenador e internet, vy permiti® una nueva
comunicacién a partir de la hipermedia, que permitié una alfabetizacion de
codigos y ensenar una manera de navegar a través de la sincronizacion y
visualizacién simultdnea de diferente informacién a través de varias ventanas, por
ejemplo escuchar musica vy sitios de interés, juegos on-line, fodo de manera
simultdnea, para visualizar lo que se quiere basta regresar a la pdgina, pero no es
necesario cerrar ninguna, un nuevo tipo de comunicacién con interactividad.?8

Palabra clave que denota que no hay ningun mapa o estructura para navegar.

Lo anterior también tiene que ver en el cambio hacia una hipervisualidad, la
sociedad empodera a la imagen y su propia identidad a través de ella, ademds

aparecen interfaces grdficas que generan nuevos cdodigos icénicos sobre

2 | amarca analiza dos acepciones del término interactividad:

- La interactividad como proceso comunicativo entre las personas

- La interactividad o relacién ser humano-mdquina: cémo interactia el usuario con el hipertexto
En la primera enfatiza sobre la comunicacion entre personas de manera bidireccional y reactiva, es decir que
para que exista interactividad se debe usar un modelo de comunicacién que permita una cierta democracia,
entre los usuarios, y aungue propone que el hecho de usar una mdqguina no hace la comunicacién interactiva, si
reconoce que la hipermedia ofrece funcionalidades que la comunicacién cara a cara no permite, y una de las
principales es poder dejar constancia de la postura que se tiene en un debate de manera escrita, todas las
opiniones que se producen en la World wide web, son una comunicacion reactiva, una vez que se genera un
equilibrio entre los participantes se puede decir que hay una interactividad pues no sdlo hay una reaccién; sino
también una comunicacién bidireccional, dejando de lado el modelo tradicional de emisor-receptor.
En la segunda, refiere al uso de una interfaz que actia como herramienta en el proceso de comunicaciéon entre
un ser humano y la mdquina, ya sea el mouse, la pantalla, botones o los mismos gréficos disenados para obtener
una respuesta; propone la realidad virtual como el mejor y mayor exponente de la interactividad enfre el
hombre y la maquina, pues éste es capaz de modificar incluso los contenidos. Cabe destacar que concluye que
la variable en tiempo real es una de las mds importantes en los nuevos medios digitales, pues pretende una
interaccién instantdnea que mejora la experiencia sensorial.
Para esta tesis, se tomara el uso de interactividad con ésta conclusidn que ofrece Lamarca, el tiempo real es un
valor fundamental para entender la interactividad en la hipermedia.



fendmenos virtuales, resulta imposible pensar en esta ola revolucionaria sin

imdgenes, como se explicé en el capitulo 1, y como se resume en esta cita:

No resulta facil hoy en dia abarcar el alcance de una revolucion que
se estd produciendo en el mundo de la imagen y, en general, en el
mundo del tratamiento de la informacién y la comunicacion. El
inminente paso de las tecnologias de telecomunicaciones y del
audiovisual al todo-digital se anuncia como una ocasion de
configurar de nuevo los conocimientos y los métodos, las escrituras y
las memorias, los medios de creacion y de gestion. (Quéau, 1995,
pdg. 33)

Una consecuencia de la virtualidad, es la presencia en las redes de aquella
visualidad simbdlica que representa la identidad de un individuo a tfravés de
avatares?® o alias, sin limites, sino formados a la imagen idealizada y deseada de
lo que se quiere proyectar, al evitar el contacto cara a cara se puede crear una
version mejorada o alterada del individuo, trayendo consigo nuevas formas de
manipulacién y engano, una nueva manera de seduccidn entre lo sintético vy lo
real. Philippe Quéau (1995) ya hacia referencia a la imagen como un medio de
escritura ubicuo, que habia que leerse con cuidado y cotejarse con su contexto,
la hipervisualidad se suma a todas las revoluciones, olas y fransiciones de

sociedad, tecnologia y comunicacion.

Todo tendrd un cardcter prdctico, regido por la interactividad, en un parpadeo
generacional, se ha pasado de la multimedia a la hipermedia, En poco mds de
una década lo que era real, sdlido, seguro, perdurable y nacional, se volvid
virtual, flexible, ambiguo, fragil, liquido, evanescente y global (Gatti, 2005). La
cultura digital reformula modelos interpersonales, las prdcticas politicas,
comerciales, normas juridicas y modelos de produccion, todos los actores sociales
deben revisar sus roles y fundamentos (Peirone, 2013) asi es como la el binomio
internet e hipermedia producen cambios en una sociedad del conocimiento-

informaciéon-red que comenzardn a ser vividos por sus diferentes usuarios.

La llegada del nuevo siglo ha consolidado una serie de cambios en el
ecosistema digital y generado nuevas conversaciones cientificas. Los

2 Los Avatares, son seres representativos creados para hacer las veces de un “alquien” real en el mundo virtual.



primeros balbuceos en linea han sido sustituidos por experiencias de
interaccion cada vez mds completas y ricas, basadas en tecnologias que
fratan de cabalgar sobre las complejidades de una red que se asemeja
cada vez mds a un “vivisistema” con mucho de organismo (Kelly, 1995).
Fendmenos como el blogging, la distribucion entre iguales (P2P), la apertura
textual de los wikis o la sindicalizacién de contenidos son solo algunas pistas
de la web 2.0 (Scolari, 2008, pag. 137)

El ecosistema digital se ha ido instalando en las experiencias de vida del ser
humano, lo que ha permitido una ubicuidads® en sus estructuras sociales, hay que
recordar que ahora hay dos espacios y dos tfiempos; el espacio real
perteneciente a los dtomos, donde el tiempo es lineal, y el espacio virtual el
perteneciente a los bits, en el que no hay tiempo, como o nombra Paula Sibilia

(2006), un tiempo inmortal.

Esta sociedad del conocimiento, hipervisual, hibrida y conectada tendrd una
nueva manera de comunicacién que se da con la evolucion de la web. Merece
una exposicion aparte, su evolucion, oportunidades de interaccién, conexiéon vy

posibilidades que ofrece la nueva categorizacion de la web.

2.2 La web como prdctica social

.. el sistema nervioso y el cddigo genético son metdforas
privilegiadas hoy en dia: trivializadas en su uso y abuso, sirven
para definir casi todas las cosas. “Es el ADN de Ila
informacién”, dice Negroponte al explicar el fundamento de
los bits, aquellos impulsos electrénicos que estarian a punto
de reemplazar a los duros dtomos que solian conformar la
realidad occidental. (Sibilia, 2006, pdg. 260)

En la primera mitad de los anos 90°s era necesario cada vez que se hombraba
internet explicar que era una red global de ordenadores. Los discursos asumian
un tono diddctico sobre la cultura digital y su nueva terminologia. Negroponte, y
Howard Rheignold son los autores mds representativos de esta fase, quienes
aportan una vision sobre la historiac de internet y la descripcion de las
comunidades virtuales. Desde ese momento diferentes tedricos han hecho

estudios sobre la historia, naturaleza y evolucion de internet.

30 Capacidad de estar presente en tfodas partes al mismo tiempo



Internet como hipermedia ha sufrido en poco tiempo una serie de evoluciones en
su estructura, y en sus ciberculturas, segun Scolari, (Scolari, Hipermediaciones,
2008) se divide en tres fases, la primera fue una reflexion, una naturaleza
descriptiva que limitaba su vision de internet como una nueva frontera. La
segunda es una cibercultura académica, donde los estudios se centran a las
nuevas formas de socialidad en linea y existen las primeras confusiones entre el
mundo real y el mundo de pantallas. La tercera fase se centra en las
comunidades virtuales que integran las perspectivas de lo social, lo cultural y lo

econdmico.

Castells (2003) ha categorizado algunas cuestiones sobre internet, entre ellas su
arquitectura informdatica y de libre acceso, los productores de la tecnologia de
internet fueron fundamentalmente sus usuarios y la capacidad para
autogestionarse de manera informal. Estas caracteristicas segun Castells (2003)
siguen predominando en internet, permitiendo la construccidén de una

inteligencia colectiva a partir de lo que cada usuario puede proporcionard!,

En 2004 se cred la Association of Internet Researches, un dmbito disciplinario y
reconocido internacionalmente que ha servido para la investigacién de internet.

(estudios sobre internet)

La primera generacién de investigadores de internet, pertenecian a un abanico
que iba de la informdtica a la etnografia. Un buen ejemplo de cémo el internet
cambid la perspectiva de la historia, es que, cada drea podia estudiar el
fendmeno desde su propia experiencia. Los estudios son variados y comienzan a

tener presencia no sélo en conferencias sino en la vida cotidiana.

En este sentido, el disenador grdfico fue pionero en éstas prdcticas, frabajando
de manera multidisciplinaria a partir de entonces:
A mediados de la década de 1990, en la prehistoria de la World Wide Web,

un Unico profesional podia disefiar e implementar un sitio de calidad. A
medida que la web se volvid mds compleja, los profesionales encargados de

31 En el ano 2003, Castells defendia la idea del internet como un medio democrdtico, Mirzoeff en el ano 2013,
exponia la hegemonizacién del internet a fravés de la visualidad y proponia un concepto de contra visualidad
para mantener su valor como un medio democrdtico



disenar los sitios debieron diversificar sus competencias e infegrarse en
equipos multidisciplinarios. En este contexto se produjo una bifurcacidn entre
las competencias técnicas y los saberes artisticos: la figura del diseshador de
webs se la disputaron, simultdneamente, los disenadores grdficos, formados
en el mundo del papel, y los disenadores de interfaces, educados en la
fradicion informdtica de la interaccion persona-ordenador. Para los primeros
el diseno de webs aparecia como una version denigrada del disefio visual,
limitada por la tecnologia del cdédigo (los disenadores grdficos se
preguntaban zdebemos aprender a programar?); para los segundos el
diseno de webs era la continuacion natural del diseno de interfaces de
software. (Scolari, 2008, p&g. 205)

También la disciplina del Disefio se enriguece con los cambios provocados por la
presencia de las tecnologias digitales en desarrollo, surgiendo una nueva
denominacién en sus profesionistas disenadores web. Un disenador formado con
las caracteristicas de un grdfico pero con conocimientos en el mundo digital. Asi
la historia del Diseno también se modifica con la nueva web, siendo actores

activos de la nueva ola digital.

El ano 2004 marca una nueva version de internet, hasta ahora el software ha
mutado hacia una nueva versién donde la interactividad se suma a la velocidad
de navegacion que ofrece la web?2, aparece por primera vez el término web 2.0,
que se refiere a nuevos sitios web que se diferenciaban de los sitios web mds
tradicionales englobados bajo la denominacién Web 1.03 La caracteristica

diferencial es la participacién colaborativa de los usuarios. (INTEF, 2012)

De acuerdo a Scolari (2008) hay que considerar este desarrollo como una
sucesidon de olas, y no meramente como versiones mejoradas de software, sino

como un ecosistema vivo que se fransforma; las nuevas tecnologias no desplazan a las

anteriores, ni suceden linealmente en una cuenta regresiva hacia el paraiso digital, sino que
transforman el ecosistema al interactuar entre si y dar lugar a nuevas configuraciones. (Scolari,

Hipermediaciones, 2008, pdg. 201)

El fendmeno de la web 2.0 es un paradigma en si mismo, a partir de él existen
diferentes maneras de nombrarlo, digimodernismo, es el término usado por Kirby
(2009), para definirlo

33 Se denomina web 1.0 aquellos sitios que permitian Unicamente ser leidos y cuya interactividad se limitaba a un
formulario o un apartado para mensajes via e-maiil.



Su denominador comun es que estdn basados en el modelo de una
comunidad de usuarios. Abarca una amplia variedad de redes sociales,
blogs, wikis y servicios multimedia interconectados cuyo propdsito es el
intercambio d&gil de informacidn entre los usuarios y la colaboracion en la
produccidén de contenidos. Todos estos sitios utilizan la inteligencia colectiva
para proporcionar servicios interactivos en la red donde el usuario tiene
control para publicar sus datos y compartirlos con los demas. (INTEF, 2012)

Foco en la simplicidad
Wiki "P°ET= Placer de utilizacion
Folksonomia - ‘ AJAX

Recomendacidn

Software Social e Long Tail

Blogsm

"
o
o
o
-]
w
X
J
T
u
©
T
I

Audio
Video ' ‘
Mobilidad
RSS
APis abiertas c== Separacién de
Guiado por Datos _ __ formay contenido

2.0 DE ATTRIEL

ACCESIEILIOAD
== Estandares web
Microformatos

© RELEASED UNDER =C

SPANISH TRANSLATION: JOSEP M. GANSET WUL.GANYET.COM MARKUS ANGERMEIER (@ APERTO.DE

Autor:
http://www.ganyet.com/ // BY-SA 3.0 Titulo del grdfico: web2.0

* Poco tiempo después, en el afo 2005, Tim O'Reilly definid y ejemplificé el concepto de Web 2.0

utilizando el mapa conceptual elaborado por Markus Angermeier.

La naturaleza de la misma web 2.0 es una red de conceptos que se relacionan
entre si, integrando la  participacion colectiva de manera primordial, la
interaccidn aparece como esa participacion entre los usuarios, que tras el
anonimato generan una inteligencia colectiva. Considera un cambio en el
formato de los textos que se da, con el uso de la web2.0, algunos de esos

principios son el constante crecimiento, y desarrollo,

Ademds de ser evanescente, cadtico y liquido, caracterizada por una
autoria colectiva, hibrida y primordialmente en pseuddnimo, se encuentran
principalmente en blogs, chats y redes sociales como Facebook, Wikipedia y
Twitter, asi como en «message boardsy. Esto es, me parece, un nuevo tipo de
fexfualidad, aunque algunos de esos aspectos siempre han estado con
nosotros, quizd particularmente en culturas orales, y su novedad se deriva en
parte de su estatus digital, lo que permite un tipo de publicacion
instantanea, globalizada y generalizada. (Kirby, 2012)



Reconoce que las versiones pre-digitales de ciertas obras textuales, no podrian
funcionar sin la web 2.0, ahi radica su hipdtesis sobre el digimodernismo. El
digimodernismo abarca las transformaciones violentas de Ila produccion,
consumo, forma, fondo, estatus y valor de los textos que han surgido por la
tecnologia digital. (Kirby, 2012) Y, cdmo a partir de éstas han surgido nuevos
conceptos como la television 2.0, el cine digital, y todo cuanto depende de un

acto digital para ser creado, soportado o difundido.

La hipdtesis que plantea Kirby (2012) es retomada para esta investigacion, ya que
es un encuentro entre varios conceptos que lo abarcan, si bien no es una
definicidn que este delineada ni terminada, se ajusta, y sus estudios siguen de la

mano con otfros autores y sus diferentes términos.34

De acuerdo a la naturaleza compleja de la web 2.0, en el sentido de un exceso
de informacion, se han clasificado algunas dimensiones que hay que considerar

sobre ella3s:

- Web2.0 como biblioteca universal: el exceso de informacién genera
infoxicaciéon  (Benito-Ruiz, 2009)3%, esta saturacion genera una vision confusa,
ininteligible y densa sobre la realidad local, nacional o mundial que les rodea. La
capacidad humana para comprender es sobre pasada por la canfidad de
informaciéon, la paradoja radica en que la sociedad de la informacién no significa
necesariamente una sociedad de mayor conocimiento. Una cosa son los datos y otra bien distinta
es la capacidad de interpretarlos, darles sentido y significado Util para ciertos propdositos. Esto dltimo
es transformar los datos informativos en conocimiento, en saber emplear la informacidon al servicio

de la resoluciéon de un problema. Aqui reside una de las metas mds relevantes de lo que significa ser

un sujeto alfabetizado en la cultura digital. (Area Moreira, 2012)

34 Actualmente Alana Kirby, sigue colaborando en diversos proyectos, sin dejar de lado las otfras versiones de la
cultura contempordnea que plantean autores como Timotheus Vemeulen y Robin van den Akker quienes
exploran la cuestion bajo la rdbrica de metamodernismo; en Estados Unidos, Robert Samuels ha hablado de
automodernidad, Lipovetsky en Francia habla de hipermodernidad y Nicolas Bourriaud de lo alfermoderno. Esta
postura es justo la postura que él mismo plantea como digimodernismo, es decir un hdbitat donde caben varios
conceptos obsoletos, desarrollados y en crecimiento salpicados por las nuevas tecnologias que permiten una
comunicacién mévil de facil acceso.

35 Esta clasificacion se ha realizado a partir de algunos autores como Area Moreira, Manuel y Ribeiro Pessoaq,
Maria Teresa, ademds de la propia experiencia.

3¢ Benito-Ruiz, E. (2009). Infoxication 2.0. In Thomas, M. (Ed.). Handbook of Research on Web 2.0 and Second.
Language Learning. Pennsylvania: IGl-InfoSci; 60-79.
(http://storage.vuzit.com/public/a7l/Draft2ok_Ruiz.pdf) (08-03-2011).



sComo se puede ser un sujeto alfabetizado en la cultura digital, que no sea mds
que con la actividad prdctica?2, es una de las razones mds reflexivas pues para
alfabetizarse es necesario conocer el lenguaje que se usa para estar en la cultura

digital y eso es imposible si no se interactla con estas tecnologias.

- Web2.0 como mercado digital: la nueva economia o capitalismo digital que
tiene que ver con las compras on-line, gestion de servicios, comunicacién entre
empresas, asociaciones, enfidades gubernamentales, ser ciudadanos
responsables implica conocer los derechos y obligaciones sobre esta actividad

comercial que se da en la web.

- Web 2.0 como autopromocién: la manera de interactuar directaq,
hiperconectada, fomenta una forma de autopromocién personal, objetual y de
servicios, apoyada en la visualidad que ofrece la Web 2.0 es posible
autopromocionarse para diferentes fines, promocién laboral y de servicios, todo

desde cualquier sitio, en cualquier momento.

- Web2.0 como cultura del microcontenido: se refiere a la construccion de su
propio relato basado en las experiencias personales en los entornos digitales,
permifiendo una trama que puede ser consumida de manera aislada o bien ir

armando un collage.

- Web2.0 como cultura del telegrama: la inmediatez comunicativa frente a la
reflexion intelectual. La alfabetizacién por tanto debe cultivar las competencias
para que un sujeto domine distinfos lenguajes (sean textuales, audiovisuales,

iconicos o sonoros) (Area Moreira, 2012)

- Web2.0 es un territorio creciente de hipermedia. El lenguaje iconogrdfico y
audiovisual estd inundando los procesos comunicativos de la Red y ello requiere

la alfabetizacién de los sujetos tanto como consumidores.

- Web2.0 como ecosistema artificial para la experiencia humana. Es posible
construir un medio ambiente artificial que posibilita tener experiencias sensoriales

gracias a la tecnologia, mezclando lo virtual y lo empirico se obtienen mundos



virtuales, que pueden vivenciarse a fravés de la narrativa y creacién de un avatar
esta experiencia interactiva humano-mdquina requiere una formacidén o

alfabetizaciéon especifica (Sedefo, 2010).

- Web2.0 como modelo de comunicacidén publica: las redes sociales. La
naturaleza de la web2.0 hace que sea denominada la red social, en el sentido de

un lograr una interacciéon directa, sin infermediarios e hiperconectada.

Estas dimensiones observadas, agrupadas y expuestas son algunas de las que ya
estdn en campos de investigacion, cabe mencionar que en todas ellas se
observa cémo la Web2.0 a pesar existir Unicamente con la conexién a través de

internet entre dos mdaquinas, cada vez la interfaz grafica adquiere mayor peso.

Para un disenador entrar en la web es compartir momentos de
delectacidn visual — en un medio nuevo, que lo permite y exige todo-
pero que al mismo tiempo destila toneladas de basura grdfica. Para
un disenador la web es un desafio mayor —e inevitable- (...) por lo
que se estd provocando una revolucién tecnovisual en internet.
(Piscitelli, 2002, pdg. 156)

Actualmente el disenador debe tener conocimientos sobre el ecosistema mobile,
la evolucién de la web, pues la revolucion tecnovisual que se estd generando es

un campo laboral directamente para el disenador.

Metaféricamente se puede comparar este momento de la humanidad con el
Renacimiento, ambos son un caleidoscopio social, cuyos inventos emergen dia a
dia, enriqueciendo la vida cotidiana y dando poder al observador sobre el
mundo que observa, haciéndolo participar de una realidad que le fue sonada

mucho tiempo atrds.

Desde el advenimiento de la computaciéon personal y social hace
veinte anos, la pantalla se ha convertido en un nuevo soporte grdfico
que aspira a la hegemonia cognitiva. (...) La Web es la cara grdfica
de Intertet (...) refugio de texto y del blanco y negro termind
explotando en una paleta de nuevas formas expresivas textos e
imdagenes, colores y sonidos unidos a la distancia, nuevas y divertidas
formas de ensefar, aprender, ver, oir, comprar, vender, abusar,
entretener y aburrir (Piscitelli, 2002, pdgs. 154-155)



Asi es como una sociedad colaborativa en la cultura hipervisual, a través del uso
de lared, se hace protagonista de la web 2.0, participando de manera activa en
los flujos de informacién, insertdndose en la social media.?” Fendmeno que llega

de la mano de la web 2.0.

Se puede decir que se ha vivido, la web 1.0, la web 2.0 y actualmente ya se estd
inmerso en la web 3.0, la web 4.0 estd pronosticada vy lista para llegar como han

llegado las mejoras del software de internet y sus componentes.

A continuacion se presenta un esquema comparativo e ilustrativo sobre las

diferencias entre las 4
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2.3. Redes Sociales: paradigma de la web 2.0 y nuevos modelos de
web 3.0

El desarrollo informdtico, a través de la evolucidén del ordenador y el uso de la
web sigue transformando las comunicaciones, la industrializacion y la masificacion

de términos y programas, conectando todas las variables que son las bases de la

%7 Se denomina social media a los medios sociales de comunicacién, aquellas plataformas en linea donde el
contenido es creado por los propios usuarios mediante el uso de tecnologias de la Web 2.0, en el flujo continuo
de informacién. Una persona puede tener varios medios de comunicacion en linea activos, eso es su social
media.



sociedad actual, (BURKE, 2002) la Tesis que defiende Scolari, es que el siglo XX fue
la era de los medios masivos, y la  hipermedia marcando una transicién hacia
una era medidtica caracterizada por las redes sociales, las relaciones entre
real/virtual, tecnologias moviles, la digitalizacién y la interactividad (Munhoz G,
2010) los bits se empoderan de las prdcticas sociales, especialmente de las formas

de consumo.

Las redes sociales, no son un concepto nuevo, ni son exclusivos canales de
internet, las ciencias sociales, han demostrado que las redes que se tejen entre los
seres humanos, han existido desde que éste ha intentado organizarse con otros
de su especie, que sirven para agrupar o mostrar patrones sociales, como tribus,

familias, género, etnia.

Con la llegada de los algoritmos de computacion hicieron posible su
implantacién prdactica y  popularizaciéon, ya sea en grupos delimitados y
pequenos, o para el estudio de fendmenos mds estructurales y macroscopicos.
Facilitando la labor de investigacion y consulta de datos, el contexto permitié una
evolucion rdpida de éstas hasta convertirse en un conjunto de actores, individuos,
grupos, organizaciones, comunidades, sociedades, vinculados a través de una

relacion o conjunto de relaciones.

Actualmente pertenecemos a redes sociales de diferentes tipos de manera
presencial, una familia es una red social, su funcionamiento y convivencia serd
diferente a la de ofra red social familiar. Paralelamente también se puede
pertenecer a una red social virtual, la manera de relacionarse en sociedad, ha
cambiado de manera irreversible hacia la incertidumbre del tiempo con base a
las tecnologias, este fendmeno segun Castells (2003) ya se tambaleaba en el
sentido de las nuevas formas sociales que se tejian de manera rdpida a través de
la virtualidad, es decir no era necesario estar en una red social que no apetecia
estar, ahora los inventos del ser humano permitian estar o no estar de manera

virtual,



Cuando las comunas fisicas empezaron a ser problemdticas de
mantener, las comunas virtuales, en cambio, se convirtieron en
lugares de libertad donde, a escala mundial, se podian construir
formas alternativas de vida, de comunicacién y, en Ultimo término,
de politica. (Castells, 2003, pdg. 9)

estas nuevas prdcticas generan lugares de encuentro en espacios no-fisicos,
popularizados, conectados de manera masiva generando las primeras
comunidades virtuales, cuyas finalidades se fragmentaron en infinitas particulas
de gustos y dreas, cultural, politica, personales, logrando una globalizacién vy
generando nuevos cédigos de comunicacion; algunos vigentes hasta hoy y otros
extintos e incluso poco recordados, pero donde la inferfaz cobra fuerza y es, en
un 90 % de los casos lo que logra recordar y aceptar los cddigos binarios de los
que se compone la virtualidad. Es la interfaz lo que une al usuario y al dispositivo,

permifiendo su uso y entendimiento.

La interfaz serd lo que viste esos nuevos coddigos que son abstractos y creados en
lenguajes matemdticos, que valiéndose de la imagen logran ser recordados,
usados y absorbidos de manera natural en las prdcticas sociales y que
transcienden las generaciones o bien, son sustituidos por nuevas imdgenes, en

muchos casos usando codigos visuales universales.

Los foros virtuales, son el antecedente directo de las redes sociales virtuales, éstos
foros popularizadas al inicio del ano 2000 permitian expresar un tema sea cual
fuere y tenian la opcidén de comentarios, no es necesario acreditarse, ni mostrar
un titulo o certificacion para opinar sobre los contenidos de éstos foros, abrieron
tendencia y un nuevo modelo o subcultura virtual emergia junto con el milenio,

pertenecientes a laweb 1.0.

En febrero de 2002 habia 500,000 blogs (Rheingold, 2004) con diversos contenidos,
algunos contenian una lista de blogs relacionados, asi como los links de pdginas
afines, asi es como las comunidades virtuales se van congregando,

experimentando aciertos y errores, con sus audiencias desorbitadas y medidticas;



Henry Jenkins, citado por Rheingold (2004) reflexionaba acerca del futuro como
un poder medidtico entre los mensajes que adquieren autoridad al ser emitidos a
través de una red y aquellos mensajes que solo adquieren relevancia si se les

valora de manera positiva a través de publicos diversos.

Esta reflexion es hoy contestada en gran parte por la experiencia a través de foros
y redes virtuales, y es el concepto de veracidad o autenticidad que hay enftre las
fuentes que emiten el mensaje. La reputacion virtual se vuelca en un valor
trascendental no sélo en comunidades virtuales, sino en el dmbito comercial, es el
inicio del comercio electréonico, una nueva economia, que cambia la publicidad
grdfica hasta entonces impresa con sus reglas y estrategias y es necesario estudiar

al usuario virtual para generar nuevas estrategias virtuales.

Ante estos hechos que a través de experimentaciones lograron transformar las
nuevas maneras de estar en comunidades virtuales con un tema afin a varias
personas les permitia interactuar, aungque no de manera fisica, sino en un espacio

virtual o ciberespacio, enriqueciendo la experiencia de la navegacion.

Asi fue como llegd la web 2.0, donde las redes sociales protagonizan el siguiente
estadio del internet, de manera masiva y conservando sélo de su definicion
original su funcionamiento, nodos que se vinculan con otfros nodos, las personas
son los nodos y el vinculo entre ambos nodos logra desaparecer el espacio-
fiempo, Las nuevas tecnologias vienen favoreciendo nuevas formas de acceso a la

informacidén, nuevos estilos de pensar, razonar y nuevas dindmicas en el proceso de

construccion del conocimiento. (Moraes, 2001)

La web dejé de ser un espacio que Unicamente ofrecia datos de manera
estdtica, para convertirse en la interaccidon dindmica entre una red infinita de
nodos y cuyo alcance es quizd inmedible. No es tener red (wi-fi), sino estar en red;
es decir ser parte de la web, con todo vy las consecuencias negativas que implica,
pues no se debe olvidar que si bien el internet, surge de manera simbdlica como

un acto de democratizacion, no sélo hay comentarios positivos o que logren



retroalimentar a los creadores de contenidos, sino también hay difamaciones,
montajes, informacion falsa y enganosa, la Unica manera de ubicar éstas
prdcticas que son parte de la misma esfera de las prdacticas sociales es a través

de la experiencia y el criterio personal y como usuario.

Por eso, las redes sociales 2.0 son consideradas como un paradigma en si mismo,
permitfen un modelo comunicativo eficaz y al mismo tiempo como una especie
de tendencia hacia el alter ego, todo ello a partir de la construccién de la propia
identidad, aparentemente estdn en la categoria del ocio y entretenimiento, sin
embargo; han ido desplazdndose hacia otras dreas incluso empresariales. Un
paradigma que incluye como eje o contenido la visualidad que se proyecta, que
incluso se genera a partir de las redes sociales, compartiendo, difundiendo vy

viviendo la visualidad propia y ajena.

Las redes sociales que cumplen con las caracteristicas de la web 2.0 son:

Facebook

Hoy por hoy es la red social mds popular en prdcticamente todo el
mundo. Una excepcion importante es China.
N° de usuarios: 1.650

millones Ideal para conectar con clientes potenciales a través de pdginas de

empresa o fidelizar clientes a través de grupos.
Tipo de red: Social

Mas info: Guia de

Facebook
YouTube
Un video bien hecho con el titulo y el contenido adecuado, puede
fener un enorme impacto viral para tu marca, sobre todo si el
video alcanza las pdginas mds vistas. También hay muchas otras
N° de maneras de optimizar tus videos: intenta elaborar un concepto

interesante, frata de saber escoger un buen titulo, un etiquetado y

usuarios:1.000 millones . . .
una imagen en miniatura. Cada uno debe tener su estrategia.

Tipo de red: Videos




Mas info: Guia de
Youtube

WhatsApp

S

N® usuarios: 1.000 millones

Tipo de red: Mensajeria

Mas info: Qué es y como
instalar WhatsApp

WhatsApp es una aplicacion de mensajeria que permite enviary
recibir mensajes sin pagar. Ademds de la mensajeria bdsica, los
usuarios de WhatsApp pueden crear grupos, y enviar entre ellos un
numero ilimitado de imdgenes, videos y mensajes de audio.

N° de usuarios: 829
millones

Mads info: Chinas’s QQ.
Presentacion de
SlideShare

QQ la "red social” china del famoso “pinglino” es mucho mds que
un servicio de mensajeria. Vendria a ser el equivalente all
Messenger, Facebook y Twitter juntos, ademds de ofrecer otros
servicios: puedes enviar un e-mail (QQMail), disponer de un disco
duro virtual, escribir un blog (QQZone), un microblog (Tencent
Weibo), (QQYinyue), comprar online (Paipai) y jugar en
red (QQYouxi). Ademds, te permite reservar viajes, buscar
pareja (QQTongchang) o mantener a una mascota virtual, al estilo
del Tamagotchi.




WeChat

N° usuarios: 700 millones
Tipo de red: Mensajeria

Mads Info:Funcionalidades
de WeChat

Es un servicio de mensajeria chino de texto movil y servicio de
comunicacion de mensajes de voz creado por Tencentlanzado en
2011. Es la competencia de WhatsApp. Ya tiene mds de 40 millones

de usuarios fuera de China.

WeChat se diferencia de la competencia en dos aspectos
principales: mds servicios y nuevas funcionalidades y su facil
descarga y uso. Ademds de las funciones de mensajeria, voz y
video, WeChat presume de otras funciones como ‘Momentos’, la red
social de la aplicacién que permite compartir estado, localizaciones,
compartir fotos y comentarios, o la nueva versién 4.5, que permite
mantener chat en vivo.

N usuarios: 629 millones
Tipo de red: General

Mas info: How to use
QQzone

Es una red social china, creada en 2005. Permite a los usuarios escribir
blogs, diarios digitales, enviar y alojar fotos, musica etc. La mayoria
de sus servicios ofertados no son gratfuitos, aunque existe la
posibilidad de adquirir un pase denominado diamante canario que
permite el acceso a casi la totalidad de sus aplicaciones. Ofrece un
chat de mensajeria instantdnea, que llega a tener al dia a 50 millones
de usuarios conectados en linea.




Linkedin

N° usuarios: 433 millones

Tipo de red: Red social
profesional

Mas info: Curso online
Linkedin para los negocios

LinkedIn es la red social para profesionales, especialmente
interesante para negocios B2B.

Es importante destacar que un 45% de los usuarios de esta red
son decision makers.

Weibo

&

N¢ usuarios: 400 millones
Tipo de red: General

Mas info: video sobre
Weibo

Es el equivalente en China a Twitter pero ahora incluye también
funcionalidades parecidas a Facebook. Las personas mds famosas
chinas en el mundo del cine, la moda, el arte, etc. tienen su cuenta

abierta con millones de seguidores. .

Instagram

N° de vusuarios: 400
millones

Tipo de red: Red social
profesional

Mas info: Guia de uso de
Instagram

Creada en 2010 ha tenido un crecimiento espectacular en muy poco
tiempo. Red social para compartir fotografias y videos de corta
duracién. Los usuarios utilizan mucho los hashtags acompaniando las
imdgenes y videos que comparten.

El sistema de seguimiento es similar al de Twitter.
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Google+

S

N° de usuarios: +343
millones

Tipo de red: Social

Mas info: Guia de Google
plus

Google+ es lared social de Google.

Google+ integra los servicios sociales, tales como Google Perfiles
y Google Buzz, e infroduce los nuevos servicios Circulos, Quedadas,
Intereses y Mensajes. Google+ es una red social que permite
interactuar con personas y empresas clasificdndolas en circulos
segun el criterio que se quiera. Se pueden crear tantos circulos y
nombrarlos como se quiera(no son visibles para los demds). Si se tiene
una cuenta de Gmail por defecto se genera la de Google+ .
Google+ es la plataforma que integra en un solo perfil fodas sus
cuentas en los productos de Google (Google Calendar, Google
Drive, Google Maps. Traslator, YouTube, Blogger, etc.)

1

Twitter

N° de vsuarios: 310
millones

Tipo de red:Microblogging

Mas info: Curso” Cémo
usar Twitter desde el

Principio”

Twitter ofrece un sencillo servicio que puede ayudar a tu negocio a
estar en contacto con seguidores y clientes a través de su servicio de
mensajeria con un mdximo de 140 caracteres por mensaje.

En cualquier caso Twitter ofrece mucho mds que la posibilidad de

envio de mensajes y es la red con mayor nUmero de aplicaciones.

Para las empresa quizd sea la mds desaprovechada de las “grades
redes populares”.




Aplicacién japonesa para mensajeria en moviles, competencia
del WhasApp. Ofrece funcionalidades adicionales como las llamadas

LINE telefénicas y una gran cantidad de emoticonos.
1 Otra posibilidad que ofrece es la de tomar fotografias gracias a Line
N® usuarios: 300 millones Comgro, que permfrg hacer fo.‘r,os e infroducir Io.s -s‘nc.kers e}
bocadillos con mensajes. También hay otros servicios igual de
Tipo de red: Mensajeria divertidos: Line Card permite confeccionar tarjetas de felicitacion de
L. . . cumpleanos y Line Brush sirve para crear dibujos que se pueden
Mas info: Video: Qué es P y . P 1059 P
. enviar a los contactos.
Line y para que se usa
Tagged Tagged es una mezcla de funciones de distintas redes sociales que
los usuarios de MySpace y Facebookencontrardn muy
familiar. Tagged se disend para ayudar a los usuarios a conocer a
’ gente nueva con intereses similares en un corto periodo de tiempo.
Puedes acceder y registrarte directamente o ser invitado por un
13 N° de usuarios: 300 amigo a unirte a Tagged.
millones Tagged anima a sus usuarios a conocer a desconocidos segun
Tipo de red: Social intereses comunes, con la idea de hacer crecer la red para conocer
a tanta gente como sea posible.
Mas info: How Tagged
works
La comunidad Habbo online estd habitada por alter egos pixelados y
Habbo de dibujos animados. Puedes conocer a ofras personas en las salas
) publicas (clubes nocturnos, restaurantes, tiendas) y crear salas
""" S privadas para los amigos seleccionados. La mayoria de los usuarios
14 N° de de Habbo tienen de 13 a 18 anos.

usuarios:250 millones

Tipo de red: Social

Aunque la mayor parte de los usuarios son de los EE.UU.,Habbo es
muy popular en lugares como el Reino Unido, Japdn, Suecia, Espaia,
ltalia, Finlandia y muchos mds.




Hi5 Hi5 comparte muchas similitfudes con ofras redes sociales, sin
embargo, infroduce algunos cambios que hacen que valga la pena
hiqii;% para los amantes de probar nuevas e intferesantes comunidades
3y online. Aungque no es uno de los sitios mds populares, Hi5 tiene en
15 N° de torno a 60 millones de miembros activos de mds de 200 paises
. . distintos a los EE.UU.
usuarios: 200 millones
. . Una red social en general segin el modelo de Facebook, popular en
Tipo de red: Social ] g } g o ) o Pop
la India, Mongolia, Tailandia, América Latina, Africa y Europa del
Mas info: Guia de Hi5 Este.
Tumblr . . . .
Tumblr es una plataforma de microblogging que permite seguir las
publicaciones de oftros.
Los usuarios de Tumblr pueden crear publicaciones que incluyen
texto, fotos, videos, vinculos, frases, chat y audio. Estas publicaciones
16 a . . pueden ser creadas a través de un ordenador, enviadas por correo
N usuarios: 200 millones T . i )
electréonico, mensajes de fexto o por teléfono. Ademdas de la
Tipo de red: General plataforma de blog comun, Tumblr incluye un elemento interactivo
. . ue anima a los usuarios a compartir, infercambiar y seguir las
Mas info: COmo 9 ) . P Y59
publicaciones de oftros.
usar Tumblr
SoundCloud
SoundCloud es una red social para musicos, en la cual se les
proporcionan canales para la distribucién de su musica. SoundCloud
17 analiza la cancidn con el objetivo de que cualquiera que la esté

N usuarios: 200 millones

Tipo de red: MUsica

escuchando pueda dejar su comentario en un momento
determinado del audio.




Badoo

bod@o
18 N° de Famosa red social de contactos y relaciones.
usuarios:200 millones
Tipo de red: General
DailyMotion
Es el segunda red social de videos mds popular después
19 deYouTube pero especializada en cortometrajes de creacion
semiprofesional.
N usuarios: 115 millones
Tipo de red: Foto/video
NetlogTWOO
20 Twoo es una red social de origen belga focalizada especialmente al

N¢ usuarios: 115 millones

Tipo de red: Contactos

encuentro de pareja




Snapchat

Snapchat es una aplicaciéon movil dedicada al envio de archivos, los

2] cuales "desaparecen” del dispositivo del destinatario entre uno y diez
segundos después de haberlos visto.
N usuarios: 100 millones
Tipo de red: Mensajeria
Soundhound Soundhound es una red social para musicos. Es una plataforma de
distribucion de audio online en la que sus usuarios pueden colaborar,
promocionar vy distribuir sus proyectos musicales. Cualquiera que
escuche las canciones y musicas puede dejar su comentario en un
22 momento determinado del audio, compartir el archivo y, en algunos
N¢ usuarios: 100 millones casos, descargarlo.
Tipo de red: MUsica Este reproductor se puede insertar en paginas webs o compartirlo en
ofras redes sociales.
Mas info: Como funciona
Soundhound
Telegram
23 Servicio de mensajeria estrenado en 2013. Tiene la particularidad de

N usuarios: 100 millones

Tipo de red: Mensajeria

que puedes crear chats secrefos. Es una de las aplicaciones de
mensajeria instantdnea que mds énfasis ha puesto en la seguridad y
privacidad.




Es la red social conocida como el Facebook ruso, aunque su uso es
mds sencillo e intuitivo. Permite a los usuarios crear mensajes privados,
actualizaciones de estado, compartir fotos, crear grupos, pdginas y

24 eventos puUblicos, tal y como sucede en Facebook.
N¢ usuarios: 100 millones Muy popular en Rusia, aunque ha ido perdiendo muchos usuarios en
los Ultimos meses.
Tipo de red: General
Pinterest
Pinterest es una red social para compartirimdgenes que permite a los
usuarios crear y administrar, en tableros personales temdticos,
colecciones de imdgenes.
25 Los usuarios de Pinterest pueden subir, guardar, ordenar y administrar
N° de usuarios: 100 imagenes, conocidos como pins, y otros contenidos multimedia
millones (videos por ejemplo,) a través de colecciones llamadas pinboards o
tableros. Los pinboards son generalmente personalizados, esto quiere
Tipo de red: Foto/video decir que los pins o publicaciones pueden ser faciimente
Mas info: Guia bara organizados, clasificados y encontrados por otros usuarios.
iniciarse en Pinterest
Spotify
26 Spotify es una aplicacién empleada para la reproduccion de musica.

N usuarios: 90 millones

Tipo de red: MUsica




Flickr

27 Conocido sitio de intercambio de fotos.
N usuarios: 0 millones
Tipo de red: Im&genes
Mas info: Guia de Flickr
Slideshare
e SlideShare es un sitio de alojamiento de diapositivas que ofrece a los
28 @ usuarios la posibilidad de subir y compartir en publico o en privado
presentaciones de diapositivas.
N usuarios: 85 millones
Tipo de red: Foto/Video
Match
> Pionero en portales de citas lanzado en 1995. Apuesta al diseno y la
29 ﬁ imagen: se pueden cargar hasta 25 fotos. La funciéon “palabras

N usuarios: 85 millones

Tipo de red: Contactos

match” busca a un candidato que coincida con tus frases, por
ejemplo: “bailar salsa”.
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Reddit

Si tienes un articulo interesante, video, imagen o cualquier otra cosa,
subirlo a Reddit con un titulo interesante podria dar lugar a tréfico

N° de usuarios: 70 millones importante de la pdgina de Reddit.

Tipo de red: Agregador

Mas info: Guia de Reddit

Fuente: (Nieto, 2016)

SOCIAL MEDIA

Dado que el caso de estudio de esta investigacién es Facebook, se da mayor
importancia a los acontecimientos sobre esta Red Social, ademds de ser la
antesala para el capitulo siguiente y un ejemplo de consumo simbdlico a través

de la visualidad.

Facebook es una red social que surge en 2004; por Mark Zuckerberg; desde
entonces ha revolucionado la manera de conectar, interactuar y proyectarse
personal y socialmente. Coincide con el nacimiento de la web 2.0 y no es una
casualidad que sea el mejor ejemplo, pues la interaccién que se da a partir de

Fb3 serd lo que marque una nueva manera de conectividad.

El proyecto inicial consistia en una red capaz de conectar personas en diferentes
puntos geogrdficos, con intereses en comun, las redes sociales virtuales anteriores
a Fb, ya ofrecian este servicio, pero no la inmediatez de las respuestas. Algunos
proyectos anteriores eran muy especificos, es decir, algunos permitian subir

imdgenes solamente, ofros se convertian en diarios y algunos mixtos, la llegada de

38 A partir de ahora para escribir Facebook, se abreviard como Fb




Fb trajo la capacidad para subir una mayor cantidad de imdgenes que no hacia
falta esperar que tus contactos entraran para verlas, sino que aparecian en su
seccion de novedades, en el llamado muro, el mundo de las imagenes estaba

listo para ser visto, consumido y devorado por los usuarios conectados.

Estando inmersos en el paradigma de la hipermedia, Facebook llegd para
instalarse como un nuevo modelo de comunicacién, permitiendo encontrar
personas con las mismas afinidades, una red para buscar y encontrar amigos,
rdpidamente se expandid y los usos y alcances se fueron sumando con todo el
contexto que se vivia, merece la pena recordar que el 2004 fue marcado por “La
revolucion inaldmbrica (Wireless revolution), la extension de la alta velocidad en Internet a
fravés de redes inaldmbricas, algunas veces a través de redes que abarcan la totalidad

de municipios, ha despegado de forma que promete, una vez mds cambiar nuestra
relacién con la tecnologia.” (EURORESIDENTES, 2004)

A continuaciéon se exponen algunos acontecimientos sobre Fb, que permiten ver

de manera general cémo se ha expandido en usuarios y en prdcticas sociales:

2004. Fb se posiciona como la red predominante por excelencia,
aprovechando el uso de la tecnologia fue creciendo hasta convertirse en
una herramienta de trabajo, en un nuevo modelo de marketing directo y
cuyo alcance todavia resulta complejo de esquematizar, porque la
naturaleza de los usuarios varia, pero que incluso se llegd a escuchar la
frase si no estds en Fb, no existes® la nueva manera de contactar a

alguien es a través de Fb.

En su inicio presentaba un chat, que permitia enviar y recibir mensajes de
manera instantdnea, (Inbox) sepultando por completo el correo
electronico, al menos como prdctica de comunicacién a distancia, pues

la inmediatez de la respuesta es lo que el usuario buscard, paralelamente

3 Frase que se hizo coloquial aproximadamente en el 2010, entre conocidos se popularizo preguntar tu Fb, como
medio para contactarse, en caso que no se tuviera, se decia si no estds en Fb no existes, no sélo de manera
personal, sino empresarial, los usuarios se sienten mds cercanos con aquellas empresas que tienen Fb, por la
accesibilidad a la informacién; las noficias se vuelcan al tiempo real, los acontecmientos se dan ahi, en una
plataforma web 2.0 que se conecta a su red personal de contactos y asi es como la visualidad movil es un
constructo social, en medio de esa inteligencia colectiva se estd compartiendo, aprehendiendo, modificando la
visualidad.



el uso de la web 2.0 hizo posible esto, al permitir a través de la red el

tiempo real.

2007. hasta este ano la edad para tener una cuenta de Fb, era de 18

QNoS.
2008. surge la primera App para IPhone

2011 Uso de las videollamadas gratis a través de Skype®, si bien My Space
ya lo permitia, fue Fb quien lo popularizd, las instrucciones eran simples

pero se realizaban desde un ordenador.

De 2004 a 2011 Fb experimentd una serie de cambios en su estructura,
diseno y elementos, en 2011 llega la interfaz que conocemos
actualmente, hay que destacar que en 2012 que inicia Fb como
aplicacién para telefonia moévil, su auge aumenta y es quizd un punto de
partida para que no llegue su decadencia, al contrario 2013 es el mayor
esplendor de Fb como RS lider, mucho de este liderazgo se lo debe a la

telefonia movil.

A partir de 2013 habrd que dividir Facebook en web o para PC vy
Facebook Movil o Mobile para dispositivos méviles, la manera de ver e
interactuar serd completamente diferente, ademds las novedades son
probadas primero en la aplicaciéon movil y después se agrega a la de
web, también hay algunas que son exclusivas para Fo moévil, esto por la

accesibilidad mayor en un Smartphone.

Estas son algunas cuestiones sobre Fb, hasta el ano 2013, en el capitulo 3,
se exponen los anos siguientes, y sus multiples cambios y agregados que

dan soporte al caso de estudio sobre visualidad mévil en Fb.

2.4 Ecosistema Mobile

La l6gica digimodernista, encabeza las nuevas prdacticas sociales, junto

con la civilizaciéon de las imagenes, la era de la visualidad, la sociedad

40 Programa para hacer videollamadas gratis con internet



de la informacidon, todos los nombres que se dan al entorno en el que se
estd viviendo, o como limita Mirzoeff (2013) donde se existe; es una
combinacién de diversos paradigmas, donde las Teorias se cruzan de
manera fransversal y profunda hacia las ciencias sociales, y hacia las
ciencias visuales, han sido una evolucidén que ha ido creciendo

paralelamente.

Después del paradigma de la conectividad, que es objeto de estudio
de este capitulo, se suma uno nuevo: la comunicacién movil, los
diferentes estadios de la web, y los dispositivos que soportan la

visualidad, permitiendo un nuevo modelo de comunicacion.

En el texto de Gutemberg a Internet, Burke (2002), hace mencién a una
sociedad mdas movil, refiriendose a los nuevos medios de transporte que
acortaban distancias, y ésta es una buena metdfora de lo que es el

paradigma de la conectividad y la comunicacién moévil del siglo XXI.

La conectividad que brinda la web y su interaccién en constante
evolucién, sobrepasa cualquier invento creado para acortar distancias,
y es que hablar de la web por si misma, es hablar de la cultura del
tiempo real, lo que hace posible ser/estar de manera virtual en
cualquier sitio, a través de un dispositivo, mientras se estd de manera

fisica en otro lugar.

La comunicaciéon movil es posible cuando emisor y/o receptor pueden
estar en movimiento ha sido posible a través de los dispositivos
portdatiles, si bien, la relacién hombre - mdquina ya existia desde la
Revolucién Industrial, es con la comunicacién movil cuando esta
relacion se hace mds estrecha, permitiendo una relacidén incluso

emocional, cambiando los valores de uso y los objetos de consumo.

Si el individuo ya era un usuario multipantalla, con los dispositivos

moviles, llega la 4° pantalla que marcard una nueva ola tecno-cultural.



Los dispositivos que se usan como vehiculos de la comunicacién movil,

serdn los llamados dispositivos moviles:

Se pueden definir como aquellos micro-ordenadores que

son lo suficientemente ligeros como para ser transportados

por una persona, y que disponen de la capacidad de

bateria suficiente como para poder funcionar de forma

auténoma. (Tarddaguila Moro, 2006, pdg. 4)
Los dispositivos ligeros y de facil transportacion llegan con el ordenador
portdtil; llamados dispositivos portdtiles, por su fdcil transporte, surgen
como dispositivos portdatiles: los teléfonos celulares, las consolas
portdtiles, los media player, las tecnologias wearable, hoy es necesario
hacer una division entre los dispositvios portdtiles y los dispositivos

moviles.

Smartphone como dispositivo para la comunicacién movil, merece una
categorizacion aparte de los dispositivos moviles, los mencionados
cumplen la funcidén técnica de dispositivos portdtiles, sin embargo; el
smartphone, es un dispositivo categorizado incluso como una extensién
del usuario, por la relacién intima que existe, un hipermedio por si
mismo, sus funciones han ido desplazdndose hacia una funcién ubicua,
es decir se estd hablando de la 4° pantalla que se ha instalado en la

vida cotidiana de manera ubicua.

Cada persona, que posee un dispositivo moévil con internet, tiene su
propia red de personas con las que interactia, a partir de esta
interaccién comienza una serie de nuevos conceptos, significados vy
coddigos que van transformdndose de manera colectiva, haciendo
honor a la sociedad red; Howard Rheingold (2004) ha llamado multitudes
inteligentes, a los grupos de personas que emprenden movilizaciones
colectivas —politicas, sociales, econdmicas- gracias a que un nuevo medio de
comunicacién posibilita otros modos de organizacién, a una escala novedosa,
entre personas que hasta entonces no podian coordinar tales movimientos.
(Rheingold, 2004, pdag. 13)



La postura de Rheingold (2004) es, entender que como parte de nuevas
tecnologias las nuevas formas de organizacidbn que generan
movilizaciones colectivas, conllevan un riesgo, pero también abren
nuevas prdacticas sociales donde hay nuevas oportunidades, recuerda
el fendmeno que se dio con la imprenta y pone sobre la mesa la

Revolucién que se da, a partir de este nuevo canal comunicativo.

Una serie de ejemplos sobre movilizaciones sociales, que fueron
organizadas a partir del Internet y el teléfono movil, antes del 2004,
hace recordar cudnto han cambiado los dispositivos moviles y la
velocidad de navegacién en ellos, su concepto de multitudes
inteligentes

...formadas por personas capaces de actuar conjuntamente aunque no

se conozcan. Los miembros de estos grupos cooperan de modos

inconcebibles en otras épocas porque emplean sistemas informdticos y

de telecomunicaciones muy novedosos que les permiten conectarse

con otros sistemas del entorno, asi como con los teléfonos de otras
personas. (Rheingold, 2004, p&g. 18)

Es muy pertinente y fdcil de reconocer su concepto de multitudes
inteligentes, una vez situado en el paradigma de la sociedad red, o
sociedad del conocimiento, se entiende como éstas multitudes actiuan
de manera conjunta para un fin, usando la tecnologia que, literalmente
fienen en las manos, para conectarse con otras personas, los une un fin,

aunqgque no estén unidos ni geogrdaficamente ni fisicamente.

En sélo 5 anos, los dispositivos mdéviles han cambiado su aspecto fisico
siendo mdas ligeros, pero con una mejor capacidad para almacenar
datos y mejor conectividad, haciendo de un teléfono movil, un
pequeno ordenador portdtil y un punto de localizacidn; hay que senalar
gue en 2004, que Rheingold estudia el fendmeno de las multitudes
inteligentes y los cambios sociales, aun menciona teléfono movil;
Smartphone, le fue llamado al teléfono movil desde 1995, sin embargo;
era poco comercial y sus funciones se limitaban a una cdmara

fotogrdfica y un organizador personal.



Fue hasta el 2007 con el lanzamiento del iPhone de Apple que el
término y el disefno de un Smartphone va a cambiarnos la vida, llega la
pantalla multi-tactil; aunque no fue la empresa lider en el desarrollo de
la telefonia inteligente, si fue el primer dispositivo que era un mini
ordenador por su capacidad para desarrollar diferentes acciones.
(Tapia, 2012)

Haciendo éstas referencias se puede dimensionar la manera en que ha
repercutido en nuestra vida la tecnologia en menos de una década,
Rheingold en 2004 hacia hincapié en el uso del teléfono mévil en todos
los sectores de la vida, haciendo de la comunicacién moévil una manera

ubicua; incluso en el tiempo de ocio.

También propone su vision del futuro, un futuro que hoy es presente
sobre el uso del teléfono como instrumento que se conecta con otfros
objetos para dar/recibir datos que pueden decirte cdmo llegar a un
sitio, y cdémo basta tener un moébvil en las manos para guardar
informacién personal y detallada; asi como su vision del estado de
vigilancia al que se estard expuesto todo usuario de un dispositivo
movil, Smartphone.

La posibilidad de que millones de personas tengan sistemas de

comunicacion permanente en casa en el trabajo plantea profundas

cuestiones sobre la calidad y el significado de la vida sCdmo influirdn

en la vida familiar y social las comunicaciones modviles2 (Rheingold,
2004, pag. 27)

Es posible contestar a su pregunta con solo mirar el entorno, la
tecnologia se ha instalado, de un modo que nadie estd exento de
asumir nuevas prdcticas sociales a partir de ella, habrd un sector que
no tiene contacto con éstas sofisticadas tecnologias; pero si son parte
del contexto general que se fransforma y que es posible conocer
gracias a la misma tecnologia, una paradoja, que no todos tengan la
tecnologia para avanzar hacia una sociedad inteligente, con una gran
calidad de vida, pero si todos somos afectados por la tecnologia

aunque existan sectores rezagados por la misma.



La comunicacién movil, permite usar la informacién que ésta a
disposiciobn en cualquier tiempo y en donde sea, a partir de una
postura individual, formar redes sociales virtuales que son agrupaciones,
con o sin algo en comun, pero conectadas por el internet y por un
modelo de comunicacién directa, que deja de lado la teoria de los seis

grados de separacion.

Todo lo mencionado es parte de un ecosistema mobile que es hoy, el
inicio de una nueva revolucidon, el fendmeno que estalld con el uso del
teléfono inteligente, Smartphone, aunque no fue el primero en su
especie, si fue el mds aceptado y mejorado el iPhone, a partir de él se
han creado nuevos sistemas operativos para celulares, ha cambiado la
dindmica de comunicacién movil, practicas sociales, valor de uso y
simbdlico, que sigue en evolucién y cuyo futuro augura un gran campo

de investigacién y experimentacion.

Que el mobile constituya un ecosistema y no sea reducible

a una serie de aparatos portdtiles deberia resultar claro y

cristalino. Aunque todo nazca con ellos y con ellos crezca,

mute y evolucione. (Brognara, 2016, p&g. 10)
A partir de los smartphones, el uso de la 4° pantalla se convierte en una
nueva herramienta en la comunicacién y un nuevo soporte para la
visualidad, vigjando de manera personal, convirtiéndose en una
practica mirar constantemente una pantalla, que permite ver una
interfaz, un conjunto de imdgenes, una herramienta estética; que le

mantiene conectado a un espacio virtual en su propia red de manera

social; asi como localizable y comunicado todo a través del internet.

Con un Smartphone es posible hacer muchas cosas sin tener que ir a
ninguna parte, o paraddjicamente se puede estar en muchos sitios de
manera virtual al mismo tiempo, eficacia, es la palabra que usa William
J. Mitchell (2001) para referirse, a la manera de hacer las cosas sin tener

salir de casa, basta estar conectado y un dispositivo, pero también nos



refiere las oportunidades que se pierden para establecer contactos,

relacionarse, crear confianza y hacer tratos.

Y es, en el universo de |la ubicuidad del internet, como este ecosistema
mobile inicia su camino de la mano con la evolucidén de la web vy la
tecnologia que ofrece cada vez mds herramientas para este

ecosistema.

La difusion de tecnologias moviles de comunicacion estd
fransformando nuestras percepciones del tiempo y el espacio. Al
analizar estas mutaciones, entre otras imdgenes e interpretaciones,
en la minipantalla de nuestros dispositivos maéviles, se superponen el
concepto mcluhaniano de protesis y los estudios culturales sobre la
difusion del walkman en los anos ochenta. (... el walkman -la
protesis por excelencia de la cultura posmoderna-, y se afianza con
la telefonia maovil, los reproductores MP3 y los ordenadores portdtiles,
en los albores del siglo XXI. (Scolari, 2008, pdg. 281)

Se puede decir que el ecosistema mobile es un todo que conjuga el
internet inaldmbrico, el Smartphone, las dindmicas que aparecen frente
a esta pantalla, el uso de la interfaz: “Interfaz natural del usuario” (o NUI por sus
siglas en inglés). En esta el usuario interactia con un sistema mediante movimientos
gestuales. Distinto a interactuar mediante sistemas de mando como mouse, teclados y
touchpads, lo que se llama “interfaz grdfica de usuario (o GUI en inglés). (Kader F, 2014,
pdg. 11)

Presionar el dedo en una pantalla, deslizar el dedo, juntar o separar
dos dedos, mover o agitar el celular, son acciones a las que nos
estamos acostumbrando. Sin embargo no estan definidas, no siempre
funcionan de Ila misma forma en todos los dispositivos y
constantemente aparecen nuevas formas de interactuar con la
informacién (Kader F, 2014, pdg. 13)
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(Kader F, 2014, pag. 14)

Si, como dicen Lewis Mumford y Gilles Deleuze, a cada época le
corresponde un modelo de mdquina, sin duda el modelo maquinal
que adopta nuestra época, es la nube. sPor qué?
Fundamentalmente porque, acorde a una sociedad multicéntrica,
global e interconectada, su centro estd en todas partes y su
circunferencia en ninguna (Borges, 1951).

El ecosistema mobile conecta el mundo fisico y el mundo virtual.
La siguiente imagen permite observar cémo ha surgido este ecosistema, a partir de la
comunicacion maévil y la era de los dispositivos inaldmibricos:

RENACIMIENTO TEORIA DE REDES COMUNICACION MOVIL
TERMINO: VISUALIDAD \GEN, VISUALIDAD COMO PRACTICA SOCIAL ~ SOCIEDAD RED, SOCIEDAD DE LA INFORMACION

IMPRENTA e - L l

: .08 - 2015
Il ﬂl1975 17990 1995 97 99 2000 E;2004 2006 2007-08 - 10

1400 1450 1650 1790 1839 | 1895 1912 1926

OBSERVADOR

H CELULAR + NTERNET
SOPORTE - IMAGEN 1a PANTALLA 2a PANTALLA 3a PANTALLA} ¢ 4a PANTALLA : PANTALLA MULTITACTIL

-eeeeees MULTIMEDIA -e-eiiec-- HIPERMEDIA

Por lo que pensar en un ecosistema mobile es fener en cuenta:

- Dispositivos moviles
- Sistemas operativos
- Aplicaciones

- Usuarios



Una aproximacion al concepto de visualidad movil.

Algunas personas se preocupan por la division social que existe
entre los ricos y los pobres en informacion, entre los que tienen y
los que no tienen, entre el Primer y el Tercer Mundo. Pero la
verdadera divisiéon cultural va a ser generacional. (Negroponte,
1995, pdg. 8)

De acuerdo a la serie de acontecimientos suscitados en tecnologia y descritos en
la linea de tiempo, se puede decir que la visualidad movil surge en 2004 como
consecuencia de la naciente Web2.0: el giro del internet inaldmbrico y la web
interactiva, ademds de la creacién de Fb, visto como un nuevo modelo de
comunicacion, a partir de ese momento ird madurando su uso y sus prdcticas,

para el 2006 con la pantalla multi-tactil.

Se entiende a la visualidad mévil como un producto multidisciplinario que puede
ser estudiado desde diferentes perspectivas, generalizando su concepcién a la
sociedad del conocimiento como contexto donde se desarrolla el fendmeno, la
sociedad de los bits (era digital), como el lugar donde emerge, con la presencia
de la web 2.0 y el uso de las redes sociales, habitando y manteniendo su
vigencia en el ecosistema mobile. Todos estos conceptos son una transicion del
nuevo milenio donde el tiempo juega un papel importante en todos los

fendmenos que ocurren.

La visualidad movil es una suma de conceptos que incluye el contexto social, la
visualidad, la comunicacion moévil y la digitalizacién o las prdacticas tecnoldgicas.
Considerando los estudios que vislumbran la Web 3.0 y la Web 4.0, se puede decir
que la visualidad movil, podria cambiar de soporte, pero su era apenas

comienza.



Algunas de las prdcticas sociales mds evidentes que han aparecido a partir de la

visualidad movil, se enlistan a continuacion:

1: Los cambios en relacién cuerpo-dispositivo marcan una nueva practica social,
pues inicia la era de la interaccién a través de los dedos, el dedo indice y el
dedo pulgar serdn protagonistas de una nueva tipologia de interaccion vy
comunicacion, ademds el estar mirando constantemente la pantalla, en todo

momento hace que el individuo este con la cara hacia abajo.

2: Los limites fisicos y geogrdficos no existen si de ser/estar se trata, pues
no basta con vivir, sino con compartir eso que se vive a través de las RS.
“la sustitucion de los espacios convencionales de la relacién personal y
social por los sitios virtuales que creamos en la red de redes, ya no sélo
es una hipodtesis futurista: forma parte de nuestras realidades
contempordneas” (Imana, 2008) y es, a través de la visualidad movil,
como uno puede vivir y compartir aquello que urge mostrar, el espacio
geogrdfico no es un limite, sino una posibilidad de compartirlo con el

infinito espacio virtual.

3: Construccidon de una identidad basada en la autoproyeccién, La red,
ofrece la posibilidad de aparentar lo que posiblemente no puedas ser
en el mundo material, una manera de mostrar el alter ego, pero sobre
todo el poder manipular la imagen que se tiene de si mismo es, de
enfrada una manera aspiracional para socializar.

La visualidad moévil actia como gestora de esta apariencia, finalmente
es el usuario el que decide cdmo quiere verse, en este sentido es un
vehiculo cuyo contenido se nutre de las imdgenes que se quieren

mostrar.

3: Efecto pandptico, lo que se muestra y a quienes se les deja ver. La

suma de contactos que se puede tener en una RS, varia de acuerdo a



su tipologia, uno decide a quien agrega a su red y a quien no, asi como
también es responsable de lo que uno quiere mostrar y lo que no, la
mayoria de las RS usan la imagen como lenguaje para describir los
acontecimientos que estdn sucediendo, asi como para mostrar aquello

que se quiere mostrar.

4: La privacidad vs la popularidad. Una prdéctica social, bastante comun
es revisar el nUmero de seguidores de una RS personal, una red social
que es publica, es decir con contenido abierto, serd siempre mads
atractiva que una RS privada, las privadas siempre estdn superditadas
al derecho de admisién, no todos pueden ver lo que se publica.

Pero aquellos que pueden ver, son inundados de la visualidad movil de
un emisor que le ha permitido ver en su red social y en la que podrd

interactuar y participar de estas construcciones.

5: En la visualidad movil el tiempo no existe, es decir siempre es ahora,
se puede volver a ver aquello que se desee, siempre estard ahi, igual

gue siempre habrd alguien en la red social dispuesto a ver.

6: Reaccionar o participar en las RS, un usuario puede participar de una
RS publicando, compartiendo lo que le apetezca, o no, sin embargo;
esto no es un indicativo que le impida ver, lo que sus redes de amigos
publiquen, asi como el hecho que nadie reaccione a una publicacidn
Nno quiere decir que nadie la vea, e incluso que se sienta persuadido por

lo que ha visto.



CAPITULO 2: El contexto social que permite el nacimiento y la vigencia de la

visualidad movil.

De la Sociedad Red a un ecosisterma mobile, en la era del Digimodernismo.4!

“"A medida que interactué con la Red, me
reconfiguro a mi mismo; mi extensién-red, me
define exactamente como mi cuerpo material
me definia en la vieja cultura biolégica; no
tengo ni peso, ni dimensidn en cualquier sentido
exacto, sélo me mido en funcidon de mi
conectividad” (Roy Ascott, “Cultivando o
hipercortex” en, Diana Domingues, op cit. Pp
339-344)

Intfroduccioén

Siendo la visualidad un constructo social, es necesario revisar, exponer y entender
el contexto en el que emerge; se van sumando conceptos, que ayudan a tejer el
entframado, que permitird saber cudles son las circunstancias que permiten su
nacimiento, y cémo a través de otros fendmenos se mantiene como eje de

diferentes paradigmas.

La sociedad en la que se inserta la visualidad movil es una sociedad del

conocimiento, de la informacién o red que ha transformado la vida a través de la

4 A lo largo de la investigacién en este segundo capitulo, se puede ubicar el momento en que aparece la
visualidad movil, e incluso nuevos conceptos que son, como esta investigacidon una manera de nombrar o definir
el fendbmeno que estd entramado con diferentes dreas, y que estd madurando, para seguir con este
conocimiento colectivo. Por lo que se presentan términos demasiado actuales cuyos investigadores les nombran
de una u ofra manera para explicar desde un punto de vista el contexto actual, quizd no serdn recordados o se
sumardn a las Teorias que se estdn desarrollando, pero el interés por este tema crece en investigadores, con

diferentes perfiles.



evolucion del internet y los dispositivos tecnolégicos, donde se logra una

conectividad entre ellos que permite la interaccioén social.

Politica, economia, cultura, religion estdn conectadas participando en el mundo
virtual, en el mundo de bits*2, gestando posturas, pensamientos, procesos de una
realidad que se va formando a partir de la mirada individual, que es plasmada

en la virtualidad, la mayoria de las veces a través de las Redes Sociales.

Socialmente existen varios paradigmas que se cruzan entre si, a parir del hecho
hito histérico que representa el internet, las ciencias sociales, exactas y naturales,
serdn estudiadas desde una postura multidisciplinaria, pues el internet conecta
todos los nodos entre si, enriqueciendo conceptos y permitiendo una mejor

comprension del mundo que se habita.

No es posible separar la Sociedad actual del internet, Internet es el tejido de
nuestras vidas en este momento. No es futuro. Es presente. Internet es un medio
para todo, que interactia con el conjunto de la sociedad. (...) es ya, y serd adn
mds el medio de comunicacién y de relacién esencial sobre el que se basa una
nueva forma de sociedad que ya vivimos, que es lo que llamo sociedad red.
(Castells, 2000)

De manera general, en este capitulo se abordan 3 sucesos que permiten
entender el origen y las fases histéricas de la visualidad maovil, 1) Sociedad Red, 2)

Internet y su evolucidon a la web 3) Ecosistema mobile.

Estos tres paradigmas como ha dicho Castells (2000) refiiéndose al internet,
constituyen un tejido vivo, y son los factores de interés en este trabajo de
investigacion que pretende ver coémo la visualidad conecta con ellos, este
capitulo inicia con la explicacion de la sociedad del conocimiento o sociedad

red, ubicando las caracteristicas de las generaciones que incluye esta sociedad,

42 En informdtica y otfras disciplinas, unidad minima de informacion, que puede tener solo dos valores (cero o
uno).



ademds se desarrolla la web, como el paradigma bajo el que nacen las redes
sociales virtuales, también se contempla el ecosistema mobile que Roberto
Brognara ofrece en su obra titulada Revolucién Mobile, aqui se categorizan los
dispositivos moviles y las nuevas tendencias de investigacion, asi como los
cambios sociales y de marketing producidos por las tecnologias moviles*
pertinente para la investigacion actual, a partir de éstos términos se concluye este
capitulo con una aproximacion a la definicion de lo que en esta investigacion se

denomina visualidad movil.

La hipdtesis que plantea ésta investigacion es, entender si la funcidn de la
visualidad movil en las redes sociales, actia como eje rector de las mismas y logra
un cambio en las prdcticas sociales, para ello es necesario como la mayoria de
tedricos citados en este capitulo recomiendan echar un vistazo al pasado para

entender el presente.

2.1 De una sociedad del conocimiento a una sociedad en bits.

La visualidad, de acuerdo a su propia historicidad es producto de una serie de
evoluciones en la tecnologia y la sociedad hasta convertirse en un paradigma
actual que representa prdcticas sociales de consumo ubicuo, que ha logrado

incluso cambiar los valores de tfiempo y espacio.

Echando un vistazo a la linea del tiempo presentada en el capitulo 1, se observa
como el nivel que ocupa la tecnologia es un factor que moldea las prdacticas
sociales. glLa sociedad se adapta a la tecnologia o es la tecnologia la que
determina las relaciones sociales? este cuestionamiento sigue vigente y existen
dos posturas que son: el determinismo tecnoldgico, postura que sostiene que los
dispositivos tecnoldgicos, determinan las condiciones del cambio social y el

progreso. Mientras que el enfoque sintomdtico, sostiene que los progresos

4 La primera edicidon ha salido en enero del presente (2016), por lo que se ha integrado en este capitulo de
manera final.



tecnoldgicos son producto de una transformacién social (Scolari, 2008), en este
sentido Castells (2003) mira a la tecnologia como producto de una
transformacién social, actualmente estas posturas siguen generando un debate,

una propuesta de Scolari, es la creacién de una historia social de la tecnologia.

Pertinente es la propuesta de Scolari, pues resulta imposible separar una de la
otra, la tecnologia ha estado presente en la historia de la humanidad, primero
cuando el hombre se relaciond a través de la oralidad, hasta la tecnologia de la
escritura, (Elizondo Martinez, 2013) entendiendo que tecnologia es todo aquello
que facilite la vida al hombre, asi que ha estado presente desde el inicio de su

conciencia y su evolucion.

De acuerdo a esta propuesta se puede incluir a la visualidad maévil, en esa historia
social de la tecnologia, hablar de una nueva estructura social implica
comprender el binomio tecnologia y sociedad. Ya en 1974 Raymond Williams
habia senalado esta tendencia a hablar de una “nueva sociedad”, un “nuevo
mundo” o una “nueva fase histérica” a partir de la llegada de una tecnologia (la
maquina de vapor, el tren, la bomba atémica). Segun el padre de los estudios
culturales, los mas precisos andlisis de los efectos terminan siendo superficiales si
no analizamos las relaciones entre tecnologia, sociedad y cultura. (Williams
2000:37).

Por ello, a partir de ahora habrd que pensar en el tipo de sociedad que permite la
gestacién de la visualidad moévil como un fendmeno tfransversal a todas las

ciencias y como un constructo social y tecnoldgico.

A partir de la Revolucidn Industrial, la comunicacion se fransforma de acuerdo a
los medios industrializados y que interactian, emisor (medio de comunicacién) y
receptor, que por el alcance se le llama masiva o audiencia desde donde es
emitida, a partir de este periodo se crea una cultura de masas, constituyendo una

sociedad de la comunicacién, ligada directamente a los avances tecnoldgicos;



siempre de forma lineal, el medio envia el mensaje y la Unica interacciéon con él

por parte dela audiencia es en el sentido de receptor.

La elaboraciéon mecdnica de los productos, el incremento constante
de la oferta del consumo, las aperturas econdmicas y educativas, los
nuevos fransportes mds una conciencia social en ascenso, implantan
el sentido de la multitud —de las personas a las cosas- creando otros
perfiles de identidad y de comportamiento. (Ferrer, 2001, pdg. 79)

Estos medios fueron llamados mass media, de acuerdo a Umberto Eco, se
produce comunicacidn de masas cuando un emisor centralizado produce
comunicacion a través de un canal tecnoldgicamente complejo, rasgo tipico de
la comunicaciéon de masas es no ser una comunicacion de frente a frente (Ferrer,
2001, pdg. 82) la Television fue el mayor exponente de los mass media, su difusion
y alcance a una multitud no la superaban otros medios, destacando que es un

medio audio visual y su contenido se consume a través de una pantalla.

La television es la primera pantalla que llega a la vida personal del individuo, a la
infimidad de su hogar, la invencién de la television trajo consecuencias sociales
amplias y nuevas maneras de estetizacion, influencia, entretenimiento y control
social. Los anos 70’s fueron la cuna de un medio de comunicacidén que permitia

ver la realidad a través de una pantalla.

En este periodo existen el cine (1¢ pantalla), la television (2° pantalla), aparece el
ordenador (3* pantalla), las tres pantallas son soportes de la produccion
audiovisual, sin embargo; sus usos y dindmicas son diferentes entre ellos, la
pantalla del ordenador tiene una connotacidon directamente relacionada al

trabajo vy la sofisticacion por el poco acceso a este dispositivo.

Serd la década de los 80°s quien verd popularizado el ordenador. A partir de éste,
vendrd una nueva Revolucion, que transformard la vida y todas sus esferas, ésta
Revolucién Tecnoldgica trae consigo el ordenador portdtil (1990) y un nuevo

modelo de comunicacién: internet, llega como un nuevo lenguagje sin palabras



(Piscitelli, 2002, pdg. 15) sin embargo; es quien desbordard los modelos de
comunicacion hasta entonces establecidos, y también lo que delinea la nueva
sociedad ... una sociedad en la que las condiciones de generacién de
conocimiento y procesamiento de informacién han sido sustancialmente
alteradas por una revolucion tecnoldgica centrada sobre el procesamiento de
informacion, la generacion del conocimiento y las tecnologias de la informacion.
(Castells, 2003)

Entonces, la sociedad del conocimiento, inicia con la transferencia de dafos,
para nombrar toda la informacién, verbal, visual e informacién que podia
guardarse de modo efectivo a través de la tecnologia electrénica (BURKE, 2002)
el descubrimiento del ADN, como portador de informacion genética, en esta
misma década, impulsa el concepto de paradigma de la informacién, que
presentaba una naciente disponibilidad para obtener y resguardar informacién a

fravés de los medios existentes en la sociedad industrializada.

Esta transformacién social, se ha delineado desde los 60’s y ha sido motivo de
andlisis, categorizaciones y estudios desde diferentes perspectivas,
manteniéndolo vigente y ha encaminado a la Revolucién Digital, a partir de
entonces, puede decir que no sélo estamos hechos de dtomos, sino también de

bits, y esto nos hace seres de informacion.

A partir de estos hechos, se puede hablar de un usuario multipantallas, las
pantallas del cine, televisién y ordenador, se vuelcan en la vida de los individuos
configurando una realidad vista desde una pantalla, cambiando los conceptos

de ésta.

Manuel Castells (Castells, 2003) usa los conceptos sociedad del conocimiento,

sociedad de la informacion o sociedad red#, de manera general para referirse a

44 A partir de los acontecimientos histéricos, después de la Revolucidon Industrial inicia una nueva Era, dando pie a
diversos estudios, andlisis, teorias y categorias sobre los fendmenos que surgen, autores establecen diferencias
sobre las categorias de Sociedad Red, Sociedad del Conocimiento y Sociedad de la Informacion, si bien es que
cada uno de éstos conceptos tenga diferencias entre ellas, esta investigacion no pretende incluirse en el debate



la conceptualizacidn de la realidad haciendo énfasis en exponer éste como
punto de partida de la Revolucién Tecnoldgica*, de acuerdo a Castells (2003) no
significa que sea la tecnologia la que determine a la sociedad sino que Ila
tecnologia siempre se desarrolla en relacién con contextos sociales,

institucionales, econdmicos, culturales. (Castells, 2003, p&g. 8)

En el ano 2003 Castells, quizd tenia razén en pensar que la tecnologia no era lo
que determinaba una sociedad sino era producto de un contexto, sin embargo;
lo que a través de observacién e investigaciéon, se ha descubierto, es que la
tecnologia proporciona nuevas prdcticas sociales, que de 2003 eran inexistentes y
en 2015 son cotidianas y omnipresentes para una generacién que nace en la

sociedad del conocimiento.

La postura bajo la que se sigue este proyecto de tesis, es la del determinismo
tecnoldgico, pues la tecnologia ha transformado las ciencias, *hemos provocado
grandes cambios en el mundo que nos rodea y también en nuestras sociedades.
Y lo que es mds importante, hemos provocado cambios importantes en nosotros
mismos” (Negroponte, 1995, pdg. 3), como menciona Negroponte (1995), toda
tecnologia trae consigo cambios que impactan a toda sociedad, éstos cambios
no sélo son favorables, sino que dependerdn de la orientacidén que se les dé; las
tecnologias de la informacion, ofrecen mejores resultados con menores consumos

de potencia.

Las tecnologias de la informacién de las que Negroponte (1995) hace referencia
como parte de una transformacién global, incluyen la informdatica y las
telecomunicaciones, los factores multiplicadores de estas tecnologias son del
orden del millén, es decir que en millonésimas de segundo se pueden hacer

cdlculos y operaciones de tipo informdtico y en el mismo tiempo transmitir datos;

profundo sobre el fondo de esos conceptos, mds bien usar la propuesta de Castells, quien las define como
sinénimo.

45 REVOLUCION TECNOLOGICA es, considerada la tercera revolucién industrial que comprende desde 1945 hasta
la actualidad, iniciada en los paises desarrollados cambiando los tipos de industria hasta ese momento por
electrénica, informdtica y biosanitaria, usando como novedad la energia nuclear y cuyos inventos son cohete,
ordenador, telefonia maévil e internet. Por ello es que el paradigma de esta investigacién se sitia en el marco de
este concepto de revolucién tecnoldgica.



y todo esto en un periodo de tiempo muy breve. Aunado a estas tecnologias de
la informacién se inician diferentes Revoluciones: electréonica, informdtica y digital,
a partir de la popularizacion del internet estas tres revoluciones se van conectar
en una triada inseparable, expresdndose en un nuevo modelo de comunicacion
al respecto Castells enuncia "Al hablar de sociedad del conocimiento nos
estamos refiriendo a un nuevo paradigma tecnoldgico que tiene dos expresiones
fundamentales: una es Internet y la ofra la capacidad de recodificar los cédigos

de la materia viva" (Castells, 2003).

La adaptabilidad de la sociedad con respecto a estos cambios genera nuevos
usuarios de dichos modelos comunicacionales, el cambio mds contundente se ha
dado en las diferencias cognitivas que exhiben los nativos digitales en su
comportamiento social, en las formas de aprender y de comunicar (Prensky,
2001b). Para Skiba y Barton (2006) las caracteristicas de esta generacién nacida
después de 1980, incluyen: competencias digitales, aprendizaje experiencial y
activo; interactividad y colaboracién; inmediatez y conectividad. (Cabra-Torres F.,
2009)

Asi es como la sociedad del conocimiento alberga diferentes generaciones, la
poblacidn que nacid en los anos 50°s y 60°s, estuvo influenciada por los mass
media, y una vivencia analdgica, quienes siguen vivos experimentan el cambio
lentamente, pues la digitalizaciéon los alcanzaria en su juventud, pero los nuevos
hiper medios los dejarian rezagados en un lenguaje que es poco comprensible
para ellos. Los 70’s son la antesala de la Era Digital, a los nacidos en ésta década
se les ha llamado migrantes digitales porque han aprendido a lidiar con las

nuevas tecnologias de la informacion.

Los nativos digitales*, que son los nacidos en los 80°s vivieron el cambio de lo

analdgico a lo digital, lo experimentaron y lo aceptaron, convirtiéndose en seres

46 En base a las clasificaciones disponibles, se incluye a continuacién una que simplifica en cuatro categorias a
las predominantes a partir de nacidos a mediados del siglo XX y en la que la mayoria de los autores coinciden,
aungue los anos de comienzo vy finalizacion de cada periodo difieran ligeramente. 1. La generacion silenciosa:
nacidos antes de 1945 2. Los baby boomers: nacidos enfre 1946 y 1959 3. La generacion X: nacidos entfre 1960 y
1979 4. La generacién Y: nacidos entre 1980 y 2000 Otras formas de denominar a la generacién Y es mediante



digitales que aprenden a manejar la informacién de manera hasta entonces
diferente, para Negroponte (1995), el ADN de la informacién se clasifica en
dtomos vy bits, siendo los dtomos aquello que se puede tocar y que tiene materia.
Mientras que un bit no tiene color, tamano ni peso y viagja a la velocidad de la luz.
Es el elemento mds pequeno en el ADN de la informacién. (...) Por razones
prdcticas consideramos que un bit es un 1 o un 0. (...) Han sido siempre el

elemento bdsico de la computacion digital. (Negroponte, 1995, pdg. 12)

La década de los 90°s populariza el internet, surge el fendmeno de la telefonia
movil y la Era Digital, Negroponte (1995), vislumbraba las ventajas de la
digitalizacién en la musica e imagen, los temores nacientes de los empresarios
sobre la nueva manera de consumo y transporte de la informacidn, la eliminacion
de errores, ruido y una mejor calidad en imagen, audio y video, aseguraba un
menor coste en producciéon, ademds de un nuevo modelo de comunicacién, la
multimedia, cuya innovacidén recaia en la interaccidn entre sus elementos

imdgenes, audio, video, combinando por supuesto el internet.

Asi como diferentes fendmenos histéricos revolucionarios cohabitan en el mismo
contexto, también diferentes individuos, pues los nativos digitales, comparten el
ciberespacio*, Echeverria (2000) llama a éste El tercer Entorno, la naturaleza

ocupa el primer lugar y el segundo la ciudad. Categoria aparte merece Ia

posibilidad de crear comunidades virtuales en el tercer entorno, es una de las confirmaciones de la

términos como generacion WHY o MILLENNIALS. La primera acepcidén se refiere al rasgo cuestionador:
“PORQUE?2", como respuesta caracteristica expresada cuando se les solicita que realicen alguna tarea y que
refleja a su vez el rasgo distintivo de esta generacién. La segunda se refiere al desarrollo de las etapas
fransicionales de vida que conforman la personalidad de los sujetos y que en este caso coincide con el
comienzo del tercer milenio, posterior al ano 1999. También se los conoce como generacion Google o
iGeneration por la ubicuidad del uso de las tecnologias informdticas en la cotidianeidad de sus vidas 3 (San
Martin, R. 2010). O como la generacién de la diversidad (por ser los primeros en poder observar y experimentar la
infinita diversidad del mundo (Reig, 2010). Esta generacion tiene su auge con el desarrollo de la era tecnoldgica,
de la instantaneidad de la informacién —en tiempo real-, de avances en la fransformacién de los medios de
comunicacion, de la difusién extraordinaria de Internet y medios en red, de la masiva adopcién de telefonia
celular mévil, de espacios y productos donde intervienen las TICs4 , LAN5 y la simplicidad para la conexién
global, la posibilidad de acceso a noticias sin restricciones geogrdficas al alcance de la mano, del avance de
las tecno-ciencias en todas las dreas del conocimiento, entre los principales factores que modelaron su perfil de
relacionamiento y modificaron la conformacién de vinculos sociales. (Varela, 2012)

47 Ciberespacio tiene su origen en la palabra griega "cibernao"(pilotear una nave), se empled por primera vez en
la novela de ciencia ficcion "Neuromante"escrita por William Gibson en 1984, y a partir de ahi se popularizé su
uso, refiriéndose a un espacio virtual, que permite a los usuarios interactuar entre si, a fravés de sus dispositivos
electrénicos y redes informdticas



hipdtesis de que estamos ante un nuevo espacio social y no simplemente ante un medio de

informacién 'y comunicacién (pp.108) esto es, precisamente lo que permite la
coexistencia de diferentes tipos de individuos, desde los que han nacido con
mayores cambios digitales, y también con aquellos que se han adaptado a la
Revolucién TECNO-CULTURAL. Esta es una caracteristica esencial de la Sociedad
actual, que la tfransforma en una sociedad dindmica, no lineal, hibrida vy
compleja. Permitiendo dos realidades, la de los dtomos, (analdgica) y la de los
bits (digital). Ya lo mencionaba Negroponte (1995) la verdadera division cultural
va a ser generacional (Negroponte, 1995, pdg. 8) sentencia que es vivida
actualmente pues la informdatica ya no sélo se ordenadores, sino de la vida

misma.

En este contexto, (1990) se deja atrds los mass media y aparece la multimedia*®
de acuerdo a Lamarca (Lamarca, 1998-2006) es la tecnologia que permite al
usuario ejercer control sobre una presentacién, a través de botones, la mayoria
de las veces, dicha presentacion puede contener: imdagenes, sonidos y textos, un
ejemplo es un reproductor virtual, para que el multimedia funcionara era
necesario que el ordenador tuviera instalado el programa que permitiera abrirlo,
la mayoria de CD Room, traia un enlace que permitia descargar el programa
para su visualizacién, en algunos casos su reproduccién era al insertar el CD en el

ordenador.

En esta etapa, la economia, la innovacién, la produccion cultural, social y artistica
estaban bajo la transformacién que internet les brindd, una manera de
interaccioén y un alcance inimaginable, hasta ese momento. Se usaban los
tejados como plataforma para la interconexion a través de hilos conductores que
permitian estar conectado a la red, (Bona, 2006), un cable era el que permitia el
acceso a internet, es importante destacar este dato porque en un parpadeo el

internet tendrd una nueva fase, serd inaldmbrico.

48 Xabier Berenguer en su articulo Escribir programas interactivos dice: "Un sistema multimedia estd constituido por
un conjunto de informaciones representadas en multiples materias expresivas: texto, sonido e imdgenes estdticas
y en movimiento, y codificadas digitalmente, registradas en un soporte cerrado u off line, como por ejemplo el
CD-ROM o el DVD". Lamarca Puente Maria JesuUs (1998-2006). Hipertexto: el nuevo concepto de documento en
la cultura de la imagen. (Tesis doctoral) Universidad Complutense de Madrid. Facultad de Ciencias de la
Informacién. Dpto. de Biblioteconomia y Documentacion



Una nueva terminologia aparece, un nuevo coédigo llega para instalarse de
manera silenciosa a la vida cotidiana, Tendencias virtualizantes y digitalizantes de
la teleinformdtica: gente que se relaciona via Internet, por ejemplo, y prescinde
del encuentro fisico de los cuerpos para crear lazos afectivos. (Sibilia, 2006, pdg.
70)

Estas nuevas formas de socializacidon permiten que el hombre tenga una nueva
relacidn con la maquina, de cardcter incluso afectivo, y formando una red
sociotécnica. Nuevas mdquinas personales (PC IBM, APPLE, AMIGA), interfaces grdficas

(Macintosh), dispositivos de interaccion (ratén), protocolos para la transferencia de datos

(TCP/IP) y aplicaciones (Visical, Hypercard, Word) se combinaron entre si, para remodelar
la red sociotécnica. (Scolari, 2008, pdg. 134). Una combinacidén de elementos vy
términos emergen para ser usados y facilitar los flujos de informacion, a partir de
entonces los saltos entre nuevos elementos en la red sociotécnica serdn casi un

parpadeo.

Duré apenas una década, la multimedia, hoy resulta obsoleto. Sin embargo el
internet no, al contrario, los estudios sobre la naturaleza, transformacion,
caracteristicas y todo cuanto derive de él, ha dado pie a nuevas investigaciones,
dej6é de ser una herramienta tecnoldgica, Internet no es solamente ni principalmente
una tecnologia, sino que es una produccion cultural. (...) es una creacién cultural que
permite la creacién de una nueva economia y el desarrollo de la innovacién y la

productividad econémica (Castells, 2003)

Con la fase de digitalizaciéon, de la informacién se inicia una época virtual, donde
puede existir en el ciberespacio una gran variedad de mundos virtuales, de
acuerdo a esta idea Philippe Quérau destaca: los mundos virtuales equivalen a una
verdadera revolucion copérnica. Antes girdbamos alrededor de las imdgenes, ahora
vamos a girar dentro de ellas (Quéau, 1995, pdg. 11) la sociedad que experimentaba
ya una entrega al mundo de las imdgenes desde el Renacimiento, en este
momento histérico se hard hipervisual, pues ya no se contenta con acariciarlas

con la mirada, ni recorrerlas con los ojos, sino que ahora se mezclard con ellas,



vivird con ellas, permitiendo que éstas configures y desconfiguren su mundo,

experimentando una nueva sensacion de lo real.

Los bits viajaban a través de cables a velocidad conectando ordenadores,
llamado ancho de banda, dependiendo de la velocidad es que éstas unidades
de medida se transferian mds rdpido, una vez que el internet deja de ser
dependiente de los cables para llegar a los ordenadores se da el giro de lo
inaldmbrico. Se puede seguir una linea paralela entre lo multimedia y el internet

por cable, y la hipermedia y el internet inaldmbrico.

Hipermedia, se instala a partir de la evolucion de internet, es, la suma del
hipertexto*® y la multimedia (Lamarca, 1998-2006) es un nuevo medio que permite
una comunicacion mas facil, eficaz, es mds parecida al pensamiento, pues
permite una multisecuencialidad o bien, una no secuencia, que también le

agrega una faceta multisensorial.

... cuyo mdximo exponente es la World Wide Web ya que permite interconectar
e infegrar, casi sin limites, conjuntos de informacion de diferentes materias
expresivas: texto, imdgenes, sonidos, videos, bases de datos, etc. La hipermedia
se caracteriza por sus posibilidades interactivas y por las posibilidades que
ofrece un nuevo medio de comunicacion en red. Lo que realmente impulsa la
aplicacion de la interactividad plena en los sistemas multimedidticos,
convirtiendolos en hipermedidticos, es el desarrollo de las redes de
comunicacidn, de las tecnologias de compresion de datos y la aparicion de un
servicio y una interfaz especificamente disefhada para los nuevos servicios y
contenidos hipermedidticos, materializados en la Web.. (Lamarca, 1998-2006)

El tiempo vy el espacio es un valor fundamental en la hipermedia, nuevos modos
que inauguran de entender y vivenciar los limites espacio-temporales. (Sibilia,
2006, pdg. 68) La virtualidad® se apodera del espacio, es posible estar sin estar

fisicamente, es decir se estd conectado y asi se puede interactuar con alguien

4 Hipertexto se entiende como la organizacion de una base de informacion en bloques discretos de contenido
llamados nodos (en su minimo nivel), conectados a través de enlaces cuya seleccidn genera distintas formas de
recuperar la informacién de la base (Lamarca, 1998-2006). Es decir, el hipertexto es una estructura que permite
navegar a través de la informacioén de manera que al usuario le sea mds conveniente, siguiendo sus propias
secuencias. Incluso los nodos pueden ser imagenes, video, audio o una combinacion de éstos.

50 Virtualidad hace referencia a lo virtual desde el concepto que se usa en informdtica para designar un no-
espacio, que existe a fravés de la informacion de bits.



desde cualquier punto geogrdfico sin necesidad de compartir un espacio fisico,
creando una experiencia de conexion a través del ciberespacio, que es

intangible pero que permite una interaccién cada vez mds cercana al usuario.

Por otfro lado, el valor del tiempo ha cambiado profundamente, se hizo necesario
agregar el adjetivo “real” al sustantivo “tiempo”. El tiempo real pasé a nombrar la
version digitalizada del “aqui y ahora” de la tradicion analdgica. Es asi como las redes
globales de telecomunicacion y sus diversos aparatos de conexion ofrecen acceso a las
novedosas “experiencias virtuales”, dispensando Ila organicidad del cuerpo, la
materialidad del espacio y la linealidad del tiempo. (Sibilia, 2006, pdg. 65)

El ser y estar dieron un giro con estas prdcticas recién nacidas con los nuevos
formatos propios de una tecnologia digital, formando una sociedad interactiva,
que naturalizd el uso del ordenador e internet, y permiti®é una nueva
comunicacion a partir de la hipermedia, que permitid una alfabetizacién de
codigos y ensenar una manera de navegar a través de la sincronizacion y
visualizacién simultdnea de diferente informacién a través de varias ventanas, por
ejemplo escuchar musica vy sitios de interés, juegos on-line, todo de manera
simultdnea, para visualizar lo que se quiere basta regresar a la pdgina, pero no es
necesario cerrar ninguna, un nuevo tipo de comunicacién con interactividad.’!

Palabra clave que denota que no hay ningun mapa o estructura para navegar.

Lo anterior también tiene que ver en el cambio hacia una hipervisualidad, la
sociedad empodera a la imagen y su propia identidad a través de ella, ademds

aparecen interfaces grdficas que generan nuevos coédigos icdnicos sobre

51 Lamarca analiza dos acepciones del término interactividad:

- La interactividad como proceso comunicativo entre las personas

- La interactividad o relacién ser humano-mdquina: cémo interactia el usuario con el hipertexto
En la primera enfatiza sobre la comunicacion entre personas de manera bidireccional y reactiva, es decir que
para que exista interactividad se debe usar un modelo de comunicacién que permita una cierta democracia,
entre los usuarios, y aungue propone que el hecho de usar una mdqguina no hace la comunicacion interactiva, si
reconoce que la hipermedia ofrece funcionalidades que la comunicacién cara a cara no permite, y una de las
principales es poder dejar constancia de la postura que se tiene en un debate de manera escrita, todas las
opiniones que se producen en la World wide web, son una comunicacion reactiva, una vez que se genera un
equilibrio entre los participantes se puede decir que hay una interactividad pues no sdlo hay una reaccién; sino
también una comunicacién bidireccional, dejando de lado el modelo tradicional de emisor-receptor.
En la segunda, refiere al uso de una interfaz que actia como herramienta en el proceso de comunicacién entre
un ser humano y la mdquina, ya sea el mouse, la pantalla, botones o los mismos gréficos disenados para obtener
una respuesta; propone la realidad virtual como el mejor y mayor exponente de la interactividad entre el
hombre y la maquina, pues éste es capaz de modificar incluso los contenidos. Cabe destacar que concluye que
la variable en tiempo real es una de las mds importantes en los nuevos medios digitales, pues pretende una
interaccién instantdnea que mejora la experiencia sensorial.
Para esta tesis, se tomara el uso de interactividad con ésta conclusidn que ofrece Lamarca, el tiempo real es un
valor fundamental para entender la interactividad en la hipermedia.



fendmenos virtuales, resulta imposible pensar en esta ola revolucionaria sin

imdgenes, como se explicé en el capitulo 1, y como se resume en esta cita:

No resulta facil hoy en dia abarcar el alcance de una revolucion que
se estd produciendo en el mundo de la imagen y, en general, en el
mundo del tratamiento de la informacién y la comunicacion. El
inminente paso de las tecnologias de telecomunicaciones y del
audiovisual al todo-digital se anuncia como una ocasion de
configurar de nuevo los conocimientos y los métodos, las escrituras y
las memorias, los medios de creacion y de gestion. (Quéau, 1995,
pdg. 33)

Una consecuencia de la virtualidad, es la presencia en las redes de aquella
visualidad simbdlica que representa la identidad de un individuo a tfravés de
avatares®? o alias, sin limites, sino formados a la imagen idealizada y deseada de
lo que se quiere proyectar, al evitar el contacto cara a cara se puede crear una
version mejorada o alterada del individuo, trayendo consigo nuevas formas de
manipulacién y engano, una nueva manera de seduccidn entre lo sintético vy lo
real. Philippe Quéau (1995) ya hacia referencia a la imagen como un medio de
escritura ubicuo, que habia que leerse con cuidado y cotejarse con su contexto,
la hipervisualidad se suma a todas las revoluciones, olas y fransiciones de

sociedad, tecnologia y comunicacion.

Todo tendrd un cardcter prdctico, regido por la interactividad, en un parpadeo
generacional, se ha pasado de la multimedia a la hipermedia, En poco mds de
una década lo que era real, sdlido, seguro, perdurable y nacional, se volvid
virtual, flexible, ambiguo, fragil, liquido, evanescente y global (Gatti 2005). La
cultura digital reformula modelos interpersonales, las prdcticas politicas,
comerciales, normas juridicas y modelos de produccion, todos los actores sociales
deben revisar sus roles y fundamentos (Peirone, 2013) asi es como la el binomio
internet e hipermedia producen cambios en una sociedad del conocimiento-

informaciéon-red que comenzardn a ser vividos por sus diferentes usuarios.

La llegada del nuevo siglo ha consolidado una serie de cambios en el
ecosistema digital y generado nuevas conversaciones cientificas. Los

52 Los Avatares, son seres representativos creados para hacer las veces de un “alquien” real en el mundo virtual.



primeros balbuceos en linea han sido sustituidos por experiencias de
interaccion cada vez mds completas y ricas, basadas en tecnologias que
fratan de cabalgar sobre las complejidades de una red que se asemeja
cada vez mds a un “vivisistema” con mucho de organismo (Kelly, 1995).
Fendmenos como el blogging, la distribucion entre iguales (P2P), la apertura
textual de los wikis o la sindicalizacién de contenidos son solo algunas pistas
de la web 2.0 (Scolari, 2008, pag. 137)

El ecosistema digital se ha ido instalando en las experiencias de vida del ser
humano, lo que ha permitido una ubicuidad?3® en sus estructuras sociales, hay que
recordar que ahora hay dos espacios y dos tfiempos; el espacio real
perteneciente a los dtomos, donde el tiempo es lineal, y el espacio virtual el
perteneciente a los bits, en el que no hay tiempo, como o nombra Paula Sibilia

(2006), un tiempo inmortal.

Esta sociedad del conocimiento, hipervisual, hibrida y conectada tendrd una
nueva manera de comunicacién que se da con la evolucion de la web. Merece
una exposicion aparte, su evolucion, oportunidades de interaccién, conexiéon vy

posibilidades que ofrece la nueva categorizacion de la web.

2.2 La web como prdctica social

.. el sistema nervioso y el cddigo genético son metdforas
privilegiadas hoy en dia: trivializadas en su uso y abuso, sirven
para definir casi todas las cosas. “Es el ADN de la
informacién”, dice Negroponte al explicar el fundamento de
los bits, aquellos impulsos electrénicos que estarian a punto
de reemplazar a los duros dtomos que solian conformar la
realidad occidental. (Sibilia, 2006, pdg. 260)

En la primera mitad de los anos 90°s era necesario cada vez que se hombraba
internet explicar que era una red global de ordenadores. Los discursos asumian
un tono diddctico sobre la cultura digital y su nueva terminologia. Negroponte, y
Howard Rheignold son los autores mds representativos de esta fase, quienes
aportan una vision sobre la historiac de internet y la descripcion de las
comunidades virtuales. Desde ese momento diferentes tedricos han hecho

estudios sobre la historia, naturaleza y evolucion de internet.

53 Capacidad de estar presente en tfodas partes al mismo tiempo



Internet como hipermedia ha sufrido en poco tiempo una serie de evoluciones en
su estructura, y en sus ciberculturas, segun Scolari, (Scolari, Hipermediaciones,
2008) se divide en tres fases, la primera fue una reflexién, una naturaleza
descriptiva que limitaba su vision de internet como una nueva frontera. La
segunda es una cibercultura académica, donde los estudios se centran a las
nuevas formas de socialidad en linea y existen las primeras confusiones entre el
mundo real y el mundo de pantallas. La tercera fase se centra en las
comunidades virtuales que integran las perspectivas de lo social, lo cultural y lo

econdmico.

Castells (2003) ha categorizado algunas cuestiones sobre internet, entre ellas su
arquitectura informdatica y de libre acceso, los productores de la tecnologia de
internet fueron fundamentalmente sus usuarios y la capacidad para
autogestionarse de manera informal. Estas caracteristicas segun Castells (2003)
siguen predominando en internet, permitiendo la construccidn de una

inteligencia colectiva a partir de lo que cada usuario puede proporcionar,

En 2004 se cred la Association of Internet Researches, un dmbito disciplinario y
reconocido internacionalmente que ha servido para la investigacién de internet.

(estudios sobre internet)

La primera generacién de investigadores de internet, pertenecian a un abanico
que iba de la informdtica a la etnografia. Un buen ejemplo de cémo el internet
cambid la perspectiva de la historia, es que, cada drea podia estudiar el
fendmeno desde su propia experiencia. Los estudios son variados y comienzan a

tener presencia no sélo en conferencias sino en la vida cotidiana.

En este sentido, el disenador grdfico fue pionero en éstas prdcticas, frabajando
de manera multidisciplinaria a partir de entonces:
A mediados de la década de 1990, en la prehistoria de la World Wide Web,

un Unico profesional podia disefiar e implementar un sitio de calidad. A
medida que la web se volvid mds compleja, los profesionales encargados de

54 En el ano 2003, Castells defendia la idea del internet como un medio democrdatico, Mirzoeff en el ano 2013,
exponia la hegemonizacién del internet a fravés de la visualidad y proponia un concepto de contra visualidad
para mantener su valor como un medio democrdtico



disenar los sitios debieron diversificar sus competencias e integrarse en
equipos multidisciplinarios. En este contexto se produjo una bifurcacidn entre
las competencias técnicas y los saberes artisticos: la figura del diseshador de
webs se la disputaron, simultdneamente, los disenadores grdficos, formados
en el mundo del papel, y los disenadores de interfaces, educados en la
fradicion informdtica de la interaccion persona-ordenador. Para los primeros
el diseno de webs aparecia como una version denigrada del disefio visual,
limitada por la tecnologia del cdédigo (los disenadores grdficos se
preguntaban zdebemos aprender a programar?); para los segundos el
diseno de webs era la continuacion natural del diseno de interfaces de
software. (Scolari, 2008, p&g. 205)

También la disciplina del Disefio se enriguece con los cambios provocados por la
presencia de las tecnologias digitales en desarrollo, surgiendo una nueva
denominacién en sus profesionistas disenadores web. Un disenador formado con
las caracteristicas de un grdfico pero con conocimientos en el mundo digital. Asi
la historia del Diseno también se modifica con la nueva web, siendo actores

activos de la nueva ola digital.

El ano 2004 marca una nueva version de internet, hasta ahora el software ha
mutado hacia una nueva versién donde la interactividad se suma a la velocidad
de navegacion que ofrece la web>, aparece por primera vez el término web 2.0,
que se refiere a nuevos sitios web que se diferenciaban de los sitios web mds
tradicionales englobados bajo la denominacién Web 1.0% La caracteristica

diferencial es la participacién colaborativa de los usuarios. (INTEF, 2012)

De acuerdo a Scolari (2008) hay que considerar este desarrollo como una
sucesidon de olas, y no meramente como versiones mejoradas de software, sino

como un ecosistema vivo que se fransforma; las nuevas tecnologias no desplazan a las

anteriores, ni suceden linealmente en una cuenta regresiva hacia el paraiso digital, sino que
transforman el ecosistema al interactuar entre si y dar lugar a nuevas configuraciones. (Scolari,

Hipermediaciones, 2008, pdg. 201)

El fendmeno de la web 2.0 es un paradigma en si mismo, a partir de él existen
diferentes maneras de nombrarlo, digimodernismo, es el término usado por Kirby
(2009), para definirlo

56 Se denomina web 1.0 aquellos sitios que permitian Unicamente ser leidos y cuya interactividad se limitaba a un
formulario o un apartado para mensajes via e-maiil.



Su denominador comun es que estdn basados en el modelo de una
comunidad de usuarios. Abarca una amplia variedad de redes sociales,
blogs, wikis y servicios multimedia interconectados cuyo propdsito es el
intercambio d&gil de informacidn entre los usuarios y la colaboracion en la
produccidén de contenidos. Todos estos sitios utilizan la inteligencia colectiva
para proporcionar servicios interactivos en la red donde el usuario tiene
control para publicar sus datos y compartirlos con los demds. (INTEF, 2012)
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* Poco tiempo después, en el afo 2005, Tim O'Reilly definid y ejemplificé el concepto de Web 2.0

utilizando el mapa conceptual elaborado por Markus Angermeier.

La naturaleza de la misma web 2.0 es una red de conceptos que se relacionan
entre si, integrando la  participacion colectiva de manera primordial, la
interaccidn aparece como esa participacion entre los usuarios, que tras el
anonimato generan una inteligencia colectiva. Considera un cambio en el
formato de los textos que se da, con el uso de la web2.0, algunos de esos

principios son el constante crecimiento, y desarrollo,

Ademds de ser evanescente, cadtico y liquido, caracterizada por una
autoria colectiva, hibrida y primordialmente en pseuddnimo, se encuentran
principalmente en blogs, chats y redes sociales como Facebook, Wikipedia y
Twitter, asi como en «message boardsy. Esto es, me parece, un nuevo tipo de
fexfualidad, aunque algunos de esos aspectos siempre han estado con
nosotros, quizd particularmente en culturas orales, y su novedad se deriva en
parte de su estatus digital, lo que permite un tipo de publicacion
instantanea, globalizada y generalizada. (Kirby, 2012)



Reconoce que las versiones pre-digitales de ciertas obras textuales, no podrian
funcionar sin la web 2.0, ahi radica su hipdtesis sobre el digimodernismo. El
digimodernismo abarca las transformaciones violentas de la produccion,
consumo, forma, fondo, estatus y valor de los textos que han surgido por la
tecnologia digital. (Kirby, 2012) Y, cdmo a partir de éstas han surgido nuevos
conceptos como la television 2.0, el cine digital, y todo cuanto depende de un

acto digital para ser creado, soportado o difundido.

La hipdtesis que plantea Kirby (2012) es retomada para esta investigacion, ya que
es un encuentro entre varios conceptos que lo abarcan, si bien no es una
definicidn que este delineada ni terminada, se ajusta, y sus estudios siguen de la

mano con ofros autores y sus diferentes términos.5”

De acuerdo a la naturaleza compleja de la web 2.0, en el sentido de un exceso
de informacion, se han clasificado algunas dimensiones que hay que considerar

sobre ella®s:

- Web2.0 como biblioteca universal: el exceso de informacién genera
infoxicaciéon  (Benito-Ruiz, 2009)%, esta saturacidn genera una vision confusa,
ininteligible y densa sobre la realidad local, nacional o mundial que les rodea. La
capacidad humana para comprender es sobre pasada por la cantidad de

informaciéon, la paradoja radica en que la sociedad de la informacién no significa

necesariamente una sociedad de mayor conocimiento. Una cosa son los datos y otra bien distinta
es la capacidad de interpretarlos, darles sentido y significado Util para ciertos propdsitos. Esto dltimo
es transformar los datos informativos en conocimiento, en saber emplear la informacién al servicio
de la resoluciéon de un problema. Aqui reside una de las metas mds relevantes de lo que significa ser

un sujeto alfabetizado en la cultura digital. (Area Moreira, 2012)

57 Actualmente Alana Kirby, sigue colaborando en diversos proyectos, sin dejar de lado las otfras versiones de la
cultura contempordnea que plantean autores como Timotheus Vemeulen y Robin van den Akker quienes
exploran la cuestion bajo la rdbrica de metamodernismo; en Estados Unidos, Robert Samuels ha hablado de
automodernidad, Lipovetsky en Francia habla de hipermodernidad y Nicolas Bourriaud de lo altfermoderno. Esta
postura es justo la postura que él mismo plantea como digimodernismo, es decir un hdbitat donde caben varios
conceptos obsoletos, desarrollados y en crecimiento salpicados por las nuevas tecnologias que permiten una
comunicacién mévil de facil acceso.

58 Esta clasificacion se ha readlizado a partir de algunos autores como Area Moreira, Manuel y Ribeiro Pessoaq,
Maria Teresa, ademds de la propia experiencia.

59 Benito-Ruiz, E. (2009). Infoxication 2.0. In Thomas, M. (Ed.). Handbook of Research on Web 2.0 and Second.
Language Learning. Pennsylvania: IGl-InfoSci; 60-79.
(http://storage.vuzit.com/public/a7l/Draft2ok_Ruiz.pdf) (08-03-2011).



sComo se puede ser un sujeto alfabetizado en la cultura digital, que no sea mds
que con la actividad prdctica?2, es una de las razones mds reflexivas pues para
alfabetizarse es necesario conocer el lenguaje que se usa para estar en la cultura

digital y eso es imposible si no se interactla con estas tecnologias.

- Web2.0 como mercado digital: la nueva economia o capitalismo digital que
tiene que ver con las compras on-line, gestion de servicios, comunicacién entre
empresas, asociaciones, entidades gubernamentales, ser ciudadanos
responsables implica conocer los derechos y obligaciones sobre esta actividad

comercial que se da en la web.

- Web 2.0 como autopromocién: la manera de interactuar directaq,
hiperconectada, fomenta una forma de autopromocién personal, objetual y de
servicios, apoyada en la visualidad que ofrece la Web 2.0 es posible
autopromocionarse para diferentes fines, promocién laboral y de servicios, todo

desde cualquier sitio, en cualquier momento.

- Web2.0 como cultura del microcontenido: se refiere a la construccion de su
propio relato basado en las experiencias personales en los entornos digitales,
permifiendo una trama que puede ser consumida de manera aislada o bien ir

armando un collage.

- Web2.0 como cultura del telegrama: la inmediatez comunicativa frente a la
reflexion intelectual. La alfabetizacién por tanto debe cultivar las competencias
para que un sujeto domine distinfos lenguajes (sean textuales, audiovisuales,

iconicos o sonoros) (Area Moreira, 2012)

- Web2.0 es un territorio creciente de hipermedia. El lenguaje iconogrdfico y
audiovisual estd inundando los procesos comunicativos de la Red y ello requiere

la alfabetizacién de los sujetos tanto como consumidores.

- Web2.0 como ecosistema artificial para la experiencia humana. Es posible
construir un medio ambiente artificial que posibilita tener experiencias sensoriales

gracias a la tecnologia, mezclando lo virtual y lo empirico se obtienen mundos



virtuales, que pueden vivenciarse a fravés de la narrativa y creacién de un avatar
esta experiencia interactiva humano-mdquina requiere una formacidén o

alfabetizaciéon especifica (Sedefo, 2010).

- Web2.0 como modelo de comunicacidén publica: las redes sociales. La
naturaleza de la web2.0 hace que sea denominada la red social, en el sentido de

un lograr una interacciéon directa, sin infermediarios e hiperconectada.

Estas dimensiones observadas, agrupadas y expuestas son algunas de las que ya
estdn en campos de investigacion, cabe mencionar que en todas ellas se
observa cémo la Web?2.0 a pesar existir Unicamente con la conexién a través de

internet entre dos mdaquinas, cada vez la interfaz grafica adquiere mayor peso.

Para un disenador entrar en la web es compartir momentos de
delectacidn visual — en un medio nuevo, que lo permite y exige todo-
pero que al mismo tiempo destila toneladas de basura grdfica. Para
un disenador la web es un desafio mayor —e inevitable- (...) por lo
que se estd provocando una revolucién tecnovisual en internet.
(Piscitelli, 2002, pdg. 156)

Actualmente el disenador debe tener conocimientos sobre el ecosistema mobile,
la evolucién de la web, pues la revolucion tecnovisual que se estd generando es

un campo laboral directamente para el disenador.

Metaféricamente se puede comparar este momento de la humanidad con el
Renacimiento, ambos son un caleidoscopio social, cuyos inventos emergen dia a
dia, enriqueciendo la vida cotidiana y dando poder al observador sobre el
mundo que observa, haciéndolo participar de una realidad que le fue sonada

mucho tiempo atrds.

Desde el advenimiento de la computaciéon personal y social hace
veinte anos, la pantalla se ha convertido en un nuevo soporte grdfico
que aspira a la hegemonia cognitiva. (...) La Web es la cara grdfica
de Intertet (...) refugio de texto y del blanco y negro termind
explotando en una paleta de nuevas formas expresivas textos e
imdagenes, colores y sonidos unidos a la distancia, nuevas y divertidas
formas de ensefar, aprender, ver, oir, comprar, vender, abusar,
entretener y aburrir (Piscitelli, 2002, pdgs. 154-155)



Asi es como una sociedad colaborativa en la cultura hipervisual, a través del uso
de lared, se hace protagonista de la web 2.0, participando de manera activa en
los flujos de informacién, insertdndose en la social media.®© Fendmeno que llega

de la mano de la web 2.0.

Se puede decir que se ha vivido, la web 1.0, la web 2.0 y actualmente ya se estd
inmerso en la web 3.0, la web 4.0 estd pronosticada vy lista para llegar como han

llegado las mejoras del software de internet y sus componentes.

A continuacion se presenta un esquema comparativo e ilustrativo sobre las

diferencias entre las 4
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2.2.2 Redes Sociales: paradigma de la web 2.0 y nuevos modelos de
web 3.0

El desarrollo informdtico, a través de la evolucién del ordenador y el uso de la
web sigue transformando las comunicaciones, la industrializacion y la masificacion

de términos y programas, conectando todas las variables que son las bases de la

¢ Se denomina social media a los medios sociales de comunicacion, aquellas plataformas en linea donde el
contenido es creado por los propios usuarios mediante el uso de tecnologias de la Web 2.0, en el flujo continuo
de informacién. Una persona puede tener varios medios de comunicacion en linea activos, eso es su social
media.



sociedad actual, (BURKE, 2002) la Tesis que defiende Scolari, es que el siglo XX fue
la era de los medios masivos, y la  hipermedia marcando una transicién hacia
una era medidtica caracterizada por las redes sociales, las relaciones entre
real/virtual, tecnologias moviles, la digitalizacién y la interactividad (Munoz G,
2010) los bits se empoderan de las prdcticas sociales, especialmente de las formas

de consumo.

Las redes sociales, no son un concepto nuevo, ni son exclusivos canales de
internet, las ciencias sociales, han demostrado que las redes que se tejen entre los
seres humanos, han existido desde que éste ha intentado organizarse con otros
de su especie, que sirven para agrupar o mostrar patrones sociales, como tribus,

familias, género, etnia.

Con la llegada de los algoritmos de computacion hicieron posible su
implantacién préctica y  popularizacion, ya sea en grupos delimitados vy
pequenos, o para el estudio de fendmenos mds estructurales y macroscopicos.
Facilitando la labor de investigacion y consulta de datos, el contexto permitié una
evolucion rdpida de éstas hasta convertirse en un conjunto de actores, individuos,
grupos, organizaciones, comunidades, sociedades, vinculados a través de una

relacion o conjunto de relaciones.

Actualmente pertenecemos a redes sociales de diferentes tipos de manera
presencial, una familia es una red social, su funcionamiento y convivencia serd
diferente a la de ofra red social familiar. Paralelamente también se puede
pertenecer a una red social virtual, la manera de relacionarse en sociedad, ha
cambiado de manera irreversible hacia la incertidumbre del tiempo con base a
las tecnologias, este fendmeno segun Castells (2003) ya se tambaleaba en el
sentido de las nuevas formas sociales que se tejian de manera rédpida a través de
la virtualidad, es decir no era necesario estar en una red social que no apetecia
estar, ahora los inventos del ser humano permitian estar o no estar de manera

virtual,



Cuando las comunas fisicas empezaron a ser problemdticas de
mantener, las comunas virtuales, en cambio, se convirtieron en
lugares de libertad donde, a escala mundial, se podian construir
formas alternativas de vida, de comunicacién y, en Ultimo término,
de politica. (Castells, 2003, pdg. 9)

estas nuevas prdcticas generan lugares de encuentro en espacios no-fisicos,
popularizados, conectados de manera masiva generando las primeras
comunidades virtuales, cuyas finalidades se fragmentaron en infinitas particulas
de gustos y dreas, cultural, politica, personales, logrando una globalizacién vy
generando nuevos cédigos de comunicacion; algunos vigentes hasta hoy y otfros
extintos e incluso poco recordados, pero donde la inferfaz cobra fuerza y es, en
un 90 % de los casos lo que logra recordar y aceptar los cddigos binarios de los
que se compone la virtualidad. Es la interfaz lo que une al usuario y al disposifivo,

permifiendo su uso y entendimiento.

La interfaz serd lo que viste esos nuevos coddigos que son abstractos y creados en
lenguajes matemdticos, que valiéndose de la imagen logran ser recordados,
usados y absorbidos de manera natural en las prdcticas sociales y que
transcienden las generaciones o bien, son sustituidos por nuevas imdgenes, en

muchos casos usando codigos visuales universales.

Los foros virtuales, son el antecedente directo de las redes sociales virtuales, éstos
foros popularizadas al inicio del ano 2000 permitian expresar un tema sea cual
fuere y tenian la opcidén de comentarios, no es necesario acreditarse, ni mostrar
un titulo o certificacion para opinar sobre los contenidos de éstos foros, abrieron
tendencia y un nuevo modelo o subcultura virtual emergia junto con el milenio,

pertenecientes a laweb 1.0.

En febrero de 2002 habia 500,000 blogs (Rheingold, 2004) con diversos contenidos,
algunos contenian una lista de blogs relacionados, asi como los links de pdginas
afines, asi es como las comunidades virtuales se van congregando,

experimentando aciertos y errores, con sus audiencias desorbitadas y medidticas;



Henry Jenkins, citado por Rheingold (2004) reflexionaba acerca del futuro como
un poder medidtico entre los mensajes que adquieren autoridad al ser emitidos a
través de una red y aquellos mensajes que solo adquieren relevancia si se les

valora de manera positiva a través de publicos diversos.

Esta reflexion es hoy contestada en gran parte por la experiencia a través de foros
y redes virtuales, y es el concepto de veracidad o autenticidad que hay enftre las
fuentes que emiten el mensaje. La reputacion virtual se vuelca en un valor
trascendental no sélo en comunidades virtuales, sino en el dmbito comercial, es el
inicio del comercio electréonico, una nueva economia, que cambia la publicidad
grdfica hasta entonces impresa con sus reglas y estrategias y es necesario estudiar

al usuario virtual para generar nuevas estrategias virtuales.

Ante estos hechos que a través de experimentaciones lograron transformar las
nuevas maneras de estar en comunidades virtuales con un tema afin a varias
personas les permitia interactuar, aungque no de manera fisica, sino en un espacio

virtual o ciberespacio, enriqueciendo la experiencia de la navegacion.

Asi fue como llegd la web 2.0, donde las redes sociales protagonizan el siguiente
estadio del internet, de manera masiva y conservando sélo de su definicion
original su funcionamiento, nodos que se vinculan con otfros nodos, las personas
son los nodos y el vinculo entre ambos nodos logra desaparecer el espacio-
fiempo, Las nuevas tecnologias vienen favoreciendo nuevas formas de acceso a la

informacidén, nuevos estilos de pensar, razonar y nuevas dindmicas en el proceso de

construccion del conocimiento. (Moraes, 2001)

La web dejé de ser un espacio que Unicamente ofrecia datos de manera
estdtica, para convertirse en la interaccidon dindmica entre una red infinita de
nodos y cuyo alcance es quizd inmedible. No es tener red (wi-fi), sino estar en red;
es decir ser parte de la web, con todo y las consecuencias negativas que implica,
pues no se debe olvidar que si bien el internet, surge de manera simbdlica como

un acto de democratizacion, no sélo hay comentarios positivos o que logren



retroalimentar a los creadores de contenidos, sino también hay difamaciones,
montajes, informacion falsa y enganosa, la Unica manera de ubicar éstas
prdcticas que son parte de la misma esfera de las prdacticas sociales es a través

de la experiencia y el criterio personal y como usuario.

Por eso, las redes sociales 2.0 son consideradas como un paradigma en si mismo,
permitfen un modelo comunicativo eficaz y al mismo tiempo como una especie
de tendencia hacia el alter ego, todo ello a partir de la construccién de la propia
identidad, aparentemente estdn en la categoria del ocio y entretenimiento, sin
embargo; han ido desplazdndose hacia otras dreas incluso empresariales. Un
paradigma que incluye como eje o contenido la visualidad que se proyecta, que
incluso se genera a partir de las redes sociales, compartiendo, difundiendo vy

viviendo la visualidad propia y ajena.

Las redes sociales que cumplen con las caracteristicas de la web 2.0 son:

Facebook

Hoy por hoy es la red social mds popular en prdcticamente todo el
mundo. Una excepcion importante es China.
N° de usuarios: 1.650

millones Ideal para conectar con clientes potenciales a través de pdginas de

empresa o fidelizar clientes a través de grupos.
Tipo de red: Social

Mas info: Guia de

Facebook
YouTube
Un video bien hecho con el titulo y el contenido adecuado, puede
fener un enorme impacto viral para tu marca, sobre todo si el
video alcanza las pdginas mds vistas. También hay muchas otras
N° de maneras de optimizar tus videos: intenta elaborar un concepto

interesante, frata de saber escoger un buen titulo, un etiquetado y

usuarios:1.000 millones . . .
una imagen en miniatura. Cada uno debe tener su estrategia.

Tipo de red: Videos




Mas info: Guia de
Youtube

WhatsApp

S

N® usuarios: 1.000 millones

Tipo de red: Mensajeria

Mas info: Qué es y como
instalar WhatsApp

WhatsApp es una aplicacion de mensajeria que permite enviary
recibir mensajes sin pagar. Ademds de la mensajeria bdsica, los
usuarios de WhatsApp pueden crear grupos, y enviar entre ellos un
numero ilimitado de imdgenes, videos y mensajes de audio.

N° de usuarios: 829
millones

Mads info: Chinas’s QQ.
Presentacion de
SlideShare

QQ la "red social” china del famoso “pinglino” es mucho mds que
un servicio de mensajeria. Vendria a ser el equivalente all
Messenger, Facebook y Twitter juntos, ademds de ofrecer otros
servicios: puedes enviar un e-mail (QQMail), disponer de un disco
duro virtual, escribir un blog (QQZone), un microblog (Tencent
Weibo), (QQYinyue), comprar online (Paipai) y jugar en
red (QQYouxi). Ademds, te permite reservar viajes, buscar
pareja (QQTongchang) o mantener a una mascota virtual, al estilo
del Tamagotchi.




WeChat

N° usuarios: 700 millones
Tipo de red: Mensajeria

Mads Info:Funcionalidades
de WeChat

Es un servicio de mensajeria chino de texto movil y servicio de
comunicacion de mensajes de voz creado por Tencentlanzado en
2011. Es la competencia de WhatsApp. Ya tiene mds de 40 millones

de usuarios fuera de China.

WeChat se diferencia de la competencia en dos aspectos
principales: mds servicios y nuevas funcionalidades y su facil
descarga y uso. Ademds de las funciones de mensajeria, voz y
video, WeChat presume de otras funciones como ‘Momentos’, la red
social de la aplicacién que permite compartir estado, localizaciones,
compartir fotos y comentarios, o la nueva versién 4.5, que permite
mantener chat en vivo.

N usuarios: 629 millones
Tipo de red: General

Mas info: How to use
QQzone

Es una red social china, creada en 2005. Permite a los usuarios escribir
blogs, diarios digitales, enviar y alojar fotos, musica etc. La mayoria
de sus servicios ofertados no son gratfuitos, aunque existe la
posibilidad de adquirir un pase denominado diamante canario que
permite el acceso a casi la totalidad de sus aplicaciones. Ofrece un
chat de mensajeria instantdnea, que llega a tener al dia a 50 millones
de usuarios conectados en linea.




Linkedin

N° usuarios: 433 millones

Tipo de red: Red social
profesional

Mas info: Curso online
Linkedin para los negocios

LinkedIn es la red social para profesionales, especialmente
interesante para negocios B2B.

Es importante destacar que un 45% de los usuarios de esta red
son decision makers.

Weibo

&

N¢ usuarios: 400 millones
Tipo de red: General

Mas info: video sobre
Weibo

Es el equivalente en China a Twitter pero ahora incluye también
funcionalidades parecidas a Facebook. Las personas mds famosas
chinas en el mundo del cine, la moda, el arte, etc. tienen su cuenta

abierta con millones de seguidores. .

Instagram

N° de vusuarios: 400
millones

Tipo de red: Red social
profesional

Mas info: Guia de uso de
Instagram

Creada en 2010 ha tenido un crecimiento espectacular en muy poco
tiempo. Red social para compartir fotografias y videos de corta
duracién. Los usuarios utilizan mucho los hashtags acompaiando las
imdgenes y videos que comparten.

El sistema de seguimiento es similar al de Twitter.
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Google+

S

N° de usuarios: +343
millones

Tipo de red: Social

Mas info: Guia de Google
plus

Google+ es lared social de Google.

Google+ integra los servicios sociales, tales como Google Perfiles
y Google Buzz, e infroduce los nuevos servicios Circulos, Quedadas,
Intereses y Mensajes. Google+ es una red social que permite
interactuar con personas y empresas clasificdndolas en circulos
segun el criterio que se quiera. Se pueden crear tantos circulos y
nombrarlos como se quiera(no son visibles para los demds). Si se tiene
una cuenta de Gmail por defecto se genera la de Google+ .
Google+ es la plataforma que integra en un solo perfil todas sus
cuentas en los productos de Google (Google Calendar, Google
Drive, Google Maps. Traslator, YouTube, Blogger, etc.)

1

Twitter

N° de vsuarios: 310
millones

Tipo de red:Microblogging

Mas info: Curso” Cémo
usar Twitter desde el

Principio”

Twitter ofrece un sencillo servicio que puede ayudar a tu negocio a
estar en contacto con seguidores y clientes a través de su servicio de
mensajeria con un mdximo de 140 caracteres por mensaje.

En cualquier caso Twitter ofrece mucho mds que la posibilidad de

envio de mensajes y es la red con mayor nUmero de aplicaciones.

Para las empresa quizd sea la mds desaprovechada de las “grades
redes populares”.




Aplicacién japonesa para mensajeria en moviles, competencia
del WhasApp. Ofrece funcionalidades adicionales como las llamadas

LINE telefénicas y una gran cantidad de emoticonos.
1 Otra posibilidad que ofrece es la de tomar fotografias gracias a Line
N® usuarios: 300 millones Comgro, que permfreT hacer fc%‘r,os e infroducir Io.s -s‘rlc.:kers o)
bocadillos con mensajes. También hay otros servicios igual de
Tipo de red: Mensajeria divertidos: Line Card permite confeccionar tarjetas de felicitacion de
L. . . cumpleanos y Line Brush sirve para crear dibujos que se pueden
Mas info: Video: Qué es P y . P 1059 P
. enviar a los contactos.
Line y para que se usa
Tagged Tagged es una mezcla de funciones de distintas redes sociales que
los usuarios de MySpace y Facebookencontrardn muy
familiar. Tagged se disend para ayudar a los usuarios a conocer a
’ gente nueva con intereses similares en un corto periodo de tiempo.
Puedes acceder y registrarte directamente o ser invitado por un
13 N° de usuarios: 300 amigo a unirte a Tagged.
millones Tagged anima a sus usuarios a conocer a desconocidos segin
Tipo de red: Social intereses comunes, con la idea de hacer crecer la red para conocer
a tanta gente como sea posible.
Mas info: How Tagged
works
La comunidad Habbo online estd habitada por alter egos pixelados y
Habbo de dibujos animados. Puedes conocer a ofras personas en las salas
) publicas (clubes nocturnos, restaurantes, tiendas) y crear salas
""" S privadas para los amigos seleccionados. La mayoria de los usuarios
14 N° de de Habbo tienen de 13 a 18 anos.

usuarios:250 millones

Tipo de red: Social

Aunque la mayor parte de los usuarios son de los EE.UU.,Habbo es
muy popular en lugares como el Reino Unido, Japdn, Suecia, Espaia,
ltalia, Finlandia y muchos mds.




Hi5 Hi5 comparte muchas similitudes con ofras redes sociales, sin
embargo, infroduce algunos cambios que hacen que valga la pena
hiqii;% para los amantes de probar nuevas e intferesantes comunidades
3y online. Aungque no es uno de los sitios mds populares, Hi5 tiene en
15 N° de torno a 60 millones de miembros activos de mds de 200 paises
. . distintos a los EE.UU.
usuarios: 200 millones
. . Una red social en general segin el modelo de Facebook, popular en
Tipo de red: Social ] g } g o ) o Pop
la India, Mongolia, Tailandia, América Latina, Africa y Europa del
Mas info: Guia de Hi5 Este.
Tumblr . . . .
Tumblr es una plataforma de microblogging que permite seguir las
publicaciones de oftros.
Los usuarios de Tumblr pueden crear publicaciones que incluyen
texto, fotos, videos, vinculos, frases, chat y audio. Estas publicaciones
16 a . . pueden ser creadas a través de un ordenador, enviadas por correo
N usuarios: 200 millones T . i )
electréonico, mensajes de fexto o por teléfono. Ademdas de la
Tipo de red: General plataforma de blog comun, Tumblr incluye un elemento interactivo
. . ue anima a los usuarios a compartir, infercambiar y seguir las
Mas info: COmo 9 ) . P Y59
publicaciones de oftros.
usar Tumblr
SoundCloud
SoundCloud es una red social para musicos, en la cual se les
proporcionan canales para la distribucién de su musica. SoundCloud
17 analiza la cancidn con el objetivo de que cualquiera que la esté

N usuarios: 200 millones

Tipo de red: MUsica

escuchando pueda dejar su comentario en un momento
determinado del audio.




Badoo

bod@o
18 N° de Famosa red social de contactos y relaciones.
usuarios:200 millones
Tipo de red: General
DailyMotion
Es el segunda red social de videos mds popular después
19 deYouTube pero especializada en cortometrajes de creacion
semiprofesional.
N usuarios: 115 millones
Tipo de red: Foto/video
NetlogTWOO
20 Twoo es una red social de origen belga focalizada especialmente al

N¢ usuarios: 115 millones

Tipo de red: Contactos

encuentro de pareja




Snapchat

Snapchat es una aplicaciéon movil dedicada al envio de archivos, los

2] cuales "desaparecen” del dispositivo del destinatario entre uno y diez
segundos después de haberlos visto.
N usuarios: 100 millones
Tipo de red: Mensajeria
Soundhound Soundhound es una red social para musicos. Es una plataforma de
distribucion de audio online en la que sus usuarios pueden colaborar,
promocionar vy distribuir sus proyectos musicales. Cualquiera que
escuche las canciones y musicas puede dejar su comentario en un
22 momento determinado del audio, compartir el archivo y, en algunos
N¢ usuarios: 100 millones casos, descargarlo.
Tipo de red: MUsica Este reproductor se puede insertar en paginas webs o compartirlo en
ofras redes sociales.
Mas info: Como funciona
Soundhound
Telegram
23 Servicio de mensajeria estrenado en 2013. Tiene la particularidad de

N usuarios: 100 millones

Tipo de red: Mensajeria

que puedes crear chats secrefos. Es una de las aplicaciones de
mensajeria instantdnea que mds énfasis ha puesto en la seguridad y
privacidad.




Es la red social conocida como el Facebook ruso, aunque su uso es
mds sencillo e intuitivo. Permite a los usuarios crear mensajes privados,
actualizaciones de estado, compartir fotos, crear grupos, pdginas y

24 eventos publicos, tal y como sucede en Facebook.
N¢ usuarios: 100 millones Muy popular en Rusia, aunque ha ido perdiendo muchos usuarios en
los Ultimos meses.
Tipo de red: General
Pinterest
Pinterest es una red social para compartirimdgenes que permite a los
usuarios crear y administrar, en tableros personales temdticos,
colecciones de imdgenes.
25 Los usuarios de Pinterest pueden subir, guardar, ordenar y administrar
N° de usuarios: 100 imagenes, conocidos como pins, y otros contenidos multimedia
millones (videos por ejemplo,) a través de colecciones llamadas pinboards o
tableros. Los pinboards son generalmente personalizados, esto quiere
Tipo de red: Foto/video decir que los pins o publicaciones pueden ser faciimente
Mas info: Guia bara organizados, clasificados y encontrados por otros usuarios.
iniciarse en Pinterest
Spotify
26 Spotify es una aplicacién empleada para la reproduccion de musica.

N usuarios: 90 millones

Tipo de red: MUsica




Flickr

27 Conocido sitio de intercambio de fotos.
N usuarios: 0 millones
Tipo de red: Im&genes
Mas info: Guia de Flickr
Slideshare
e SlideShare es un sitio de alojamiento de diapositivas que ofrece a los
28 @ usuarios la posibilidad de subir y compartir en publico o en privado
presentaciones de diapositivas.
N usuarios: 85 millones
Tipo de red: Foto/Video
Match
> Pionero en portales de citas lanzado en 1995. Apuesta al diseno y la
29 ﬁ imagen: se pueden cargar hasta 25 fotos. La funciéon “palabras

N usuarios: 85 millones

Tipo de red: Contactos

match” busca a un candidato que coincida con tus frases, por
ejemplo: “bailar salsa”.
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Reddit

Si tienes un articulo interesante, video, imagen o cualquier otra cosa,
subirlo a Reddit con un titulo interesante podria dar lugar a tréfico

N° de usuarios: 70 millones importante de la pdgina de Reddit.

Tipo de red: Agregador

Mas info: Guia de Reddit

Fuente: (Nieto, 2016)

SOCIAL MEDIA

Dado que el caso de estudio de esta investigacién es Facebook, se da mayor
importancia a los acontecimientos sobre esta Red Social, ademds de ser la
antesala para el capitulo siguiente y un ejemplo de consumo simbdlico a través

de la visualidad.

Facebook es una red social que surge en 2004; por Mark Zuckerberg; desde
entonces ha revolucionado la manera de conectar, interactuar y proyectarse
personal y socialmente. Coincide con el nacimiento de la web 2.0 y no es una
casualidad que sea el mejor ejemplo, pues la interaccién que se da a partir de

Fb¢! serd lo que marque una nueva manera de conectividad.

El proyecto inicial consistia en una red capaz de conectar personas en diferentes
puntos geogrdficos, con intereses en comun, las redes sociales virtuales anteriores
a Fb, ya ofrecian este servicio, pero no la inmediatez de las respuestas. Algunos
proyectos anteriores eran muy especificos, es decir, algunos permitian subir

imdgenes solamente, ofros se convertian en diarios y algunos mixtos, la llegada de

61 A partir de ahora para escribir Facebook, se abreviard como Fo




Fb trajo la capacidad para subir una mayor cantidad de imdgenes que no hacia
falta esperar que tus contactos entraran para verlas, sino que aparecian en su
seccion de novedades, en el llamado muro, el mundo de las imagenes estaba

listo para ser visto, consumido y devorado por los usuarios conectados.

Estando inmersos en el paradigma de la hipermedia, Facebook llegd para
instalarse como un nuevo modelo de comunicacién, permitiendo encontrar
personas con las mismas afinidades, una red para buscar y encontrar amigos,
rdpidamente se expandid y los usos y alcances se fueron sumando con todo el
contexto que se vivia, merece la pena recordar que el 2004 fue marcado por “La
revolucion inaldmbrica (Wireless revolution), la extension de la alta velocidad en Internet a
fravés de redes inaldmbricas, algunas veces a través de redes que abarcan la totalidad

de municipios, ha despegado de forma que promete, una vez mds cambiar nuestra
relacién con la tecnologia.” (EURORESIDENTES, 2004)

A continuaciéon se exponen algunos acontecimientos sobre Fb, que permiten ver

de manera general coémo se ha expandido en usuarios y en prdcticas sociales:

2004. Fb se posiciona como la red predominante por excelencia,
aprovechando el uso de la tecnologia fue creciendo hasta convertirse en
una herramienta de trabajo, en un nuevo modelo de marketing directo y
cuyo alcance todavia resulta complejo de esquematizar, porque la
naturaleza de los usuarios varia, pero que incluso se llegd a escuchar la
frase si no estds en Fb, no existes®? la nueva manera de contactar a

alguien es a través de Fb.

En su inicio presentaba un chat, que permitia enviar y recibir mensajes de
manera instantdnea, (Inbox) sepultando por completo el correo
electronico, al menos como prdctica de comunicacién a distancia, pues

la inmediatez de la respuesta es lo que el usuario buscard, paralelamente

62 Frase que se hizo coloquial aproximadamente en el 2010, enfre conocidos se popularizo preguntar tu Fb, como
medio para contactarse, en caso que no se tuviera, se decia si no estds en Fb no existes, no sélo de manera
personal, sino empresarial, los usuarios se sienten mds cercanos con aquellas empresas que tienen Fb, por la
accesibilidad a la informacién; las noficias se vuelcan al tiempo real, los acontecmientos se dan ahi, en una
plataforma web 2.0 que se conecta a su red personal de contactos y asi es como la visualidad maévil es un
constructo social, en medio de esa inteligencia colectiva se estd compartiendo, aprehendiendo, modificando la
visualidad.



el uso de la web 2.0 hizo posible esto, al permitir a través de la red el

tiempo real.

2007. hasta este ano la edad para tener una cuenta de Fb, era de 18

QNoS.
2008. surge la primera App para IPhone

2011 Uso de las videollamadas gratis a través de Skype¢s, si bien My Space
ya lo permitia, fue Fb quien lo popularizd, las instrucciones eran simples

pero se realizaban desde un ordenador.

De 2004 a 2011 Fb experimentd una serie de cambios en su estructura,
diseno y elementos, en 2011 llega la interfaz que conocemos
actualmente, hay que destacar que en 2012 que inicia Fb como
aplicacién para telefonia moévil, su auge aumenta y es quizd un punto de
partida para que no llegue su decadencia, al contrario 2013 es el mayor
esplendor de Fb como RS lider, mucho de este liderazgo se lo debe a la

telefonia movil.

A partir de 2013 habrd que dividir Facebook en web o para PC vy
Facebook Movil o Mobile para dispositivos méviles, la manera de ver e
interactuar serd completamente diferente, ademds las novedades son
probadas primero en la aplicaciéon movil y después se agrega a la de
web, también hay algunas que son exclusivas para Fo moévil, esto por la

accesibilidad mayor en un Smartphone.

Estas son algunas cuestiones sobre Fb, hasta el ano 2013, en el capitulo 3,
se exponen los anos siguientes, y sus multiples cambios y agregados que

dan soporte al caso de estudio sobre visualidad mévil en Fb.

2.3 Ecosistema Mobile

La l6gica digimodernista, encabeza las nuevas prdacticas sociales, junto

con la civilizaciéon de las imagenes, la era de la visualidad, la sociedad

63 Programa para hacer videollamadas gratis con internet



de la informacidon, todos los nombres que se dan al entorno en el que se
estd viviendo, o como limita Mirzoeff (2013) donde se existe; es una
combinacién de diversos paradigmas, donde las Teorias se cruzan de
manera fransversal y profunda hacia las ciencias sociales, y hacia las
ciencias visuales, han sido una evolucidén que ha ido creciendo

paralelamente.

Después del paradigma de la conectividad, que es objeto de estudio
de este capitulo, se suma uno nuevo: la comunicacién movil, los
diferentes estadios de la web, y los dispositivos que soportan la

visualidad, permitiendo un nuevo modelo de comunicacion.

En el texto de Gutemberg a Internet, Burke (2002), hace mencién a una
sociedad mdas movil, refiriendose a los nuevos medios de transporte que
acortaban distancias, y ésta es una buena metdfora de lo que es el

paradigma de la conectividad y la comunicacién moévil del siglo XXI.

La conectividad que brinda la web y su interaccién en constante
evolucién, sobrepasa cualquier invento creado para acortar distancias,
y es que hablar de la web por si misma, es hablar de la cultura del
tiempo real, lo que hace posible ser/estar de manera virtual en
cualquier sitio, a través de un dispositivo, mientras se estd de manera

fisica en otro lugar.

La comunicaciéon movil es posible cuando emisor y/o receptor pueden
estar en movimiento ha sido posible a través de los dispositivos
portdatiles, si bien, la relacién hombre - mdquina ya existia desde la
Revolucién Industrial, es con la comunicacién movil cuando esta
relacion se hace mds estrecha, permitiendo una relacidén incluso

emocional, cambiando los valores de uso y los objetos de consumo.

Si el individuo ya era un usuario multipantalla, con los dispositivos

moviles, llega la 4° pantalla que marcard una nueva ola tecno-cultural.



Los dispositivos que se usan como vehiculos de la comunicacién movil,

serdn los llamados dispositivos moviles:

Se pueden definir como aquellos micro-ordenadores que

son lo suficientemente ligeros como para ser transportados

por una persona, y que disponen de la capacidad de

bateria suficiente como para poder funcionar de forma

auténoma. (Tarddaguila Moro, 2006, pdg. 4)
Los dispositivos ligeros y de facil transportacion llegan con el ordenador
portdtil; llamados dispositivos portdtiles, por su fdcil transporte, surgen
como dispositivos portdatiles: los teléfonos celulares, las consolas
portdtiles, los media player, las tecnologias wearable, hoy es necesario
hacer una division entre los dispositvios portdtiles y los dispositivos

moviles.

Smartphone como dispositivo para la comunicacién movil, merece una
categorizacion aparte de los dispositivos moviles, los mencionados
cumplen la funcidén técnica de dispositivos portdtiles, sin embargo; el
smartphone, es un dispositivo categorizado incluso como una extensién
del usuario, por la relacién intima que existe, un hipermedio por si
mismo, sus funciones han ido desplazdndose hacia una funcién ubicua,
es decir se estd hablando de la 4° pantalla que se ha instalado en la

vida cotidiana de manera ubicua.

Cada persona, que posee un dispositivo moévil con internet, tiene su
propia red de personas con las que interactia, a partir de esta
interaccién comienza una serie de nuevos conceptos, significados vy
coddigos que van transformdndose de manera colectiva, haciendo
honor a la sociedad red; Howard Rheingold (2004) ha llamado multitudes
inteligentes, a los grupos de personas que emprenden movilizaciones
colectivas —politicas, sociales, econdmicas- gracias a que un nuevo medio de
comunicacién posibilita otros modos de organizacién, a una escala novedosa,
entre personas que hasta entonces no podian coordinar tales movimientos.
(Rheingold, 2004, pdag. 13)



La postura de Rheingold (2004) es, entender que como parte de nuevas
tecnologias las nuevas formas de organizacidbn que generan
movilizaciones colectivas, conllevan un riesgo, pero también abren
nuevas prdacticas sociales donde hay nuevas oportunidades, recuerda
el fendmeno que se dio con la imprenta y pone sobre la mesa la

Revolucién que se da, a partir de este nuevo canal comunicativo.

Una serie de ejemplos sobre movilizaciones sociales, que fueron
organizadas a partir del Internet y el teléfono movil, antes del 2004,
hace recordar cudnto han cambiado los dispositivos moviles y la
velocidad de navegacién en ellos, su concepto de multitudes
inteligentes

...formadas por personas capaces de actuar conjuntamente aunque no

se conozcan. Los miembros de estos grupos cooperan de modos

inconcebibles en otras épocas porque emplean sistemas informdticos y

de telecomunicaciones muy novedosos que les permiten conectarse

con otros sistemas del entorno, asi como con los teléfonos de otras
personas. (Rheingold, 2004, p&g. 18)

Es muy pertinente y fdcil de reconocer su concepto de multitudes
inteligentes, una vez situado en el paradigma de la sociedad red, o
sociedad del conocimiento, se entiende como éstas multitudes actiuan
de manera conjunta para un fin, usando la tecnologia que, literalmente
fienen en las manos, para conectarse con otras personas, los une un fin,

aunqgque no estén unidos ni geogrdaficamente ni fisicamente.

En sélo 5 anos, los dispositivos mdéviles han cambiado su aspecto fisico
siendo mdas ligeros, pero con una mejor capacidad para almacenar
datos y mejor conectividad, haciendo de un teléfono movil, un
pequeno ordenador portdtil y un punto de localizacidn; hay que senalar
gue en 2004, que Rheingold estudia el fendmeno de las multitudes
inteligentes y los cambios sociales, aun menciona teléfono movil;
Smartphone, le fue llamado al teléfono movil desde 1995, sin embargo;
era poco comercial y sus funciones se limitaban a una cdmara

fotogrdfica y un organizador personal.



Fue hasta el 2007 con el lanzamiento del iPhone de Apple que el
término y el disefno de un Smartphone va a cambiarnos la vida, llega la
pantalla multi-tactil; aunque no fue la empresa lider en el desarrollo de
la telefonia inteligente, si fue el primer dispositivo que era un mini
ordenador por su capacidad para desarrollar diferentes acciones.
(Tapia, 2012)

Haciendo éstas referencias se puede dimensionar la manera en que ha
repercutido en nuestra vida la tecnologia en menos de una década,
Rheingold en 2004 hacia hincapié en el uso del teléfono mévil en todos
los sectores de la vida, haciendo de la comunicacién moévil una manera

ubicua; incluso en el tiempo de ocio.

También propone su vision del futuro, un futuro que hoy es presente
sobre el uso del teléfono como instrumento que se conecta con otfros
objetos para dar/recibir datos que pueden decirte cdmo llegar a un
sitio, y cdémo basta tener un moébvil en las manos para guardar
informacién personal y detallada; asi como su vision del estado de
vigilancia al que se estard expuesto todo usuario de un dispositivo
movil, Smartphone.

La posibilidad de que millones de personas tengan sistemas de

comunicacion permanente en casa en el trabajo plantea profundas

cuestiones sobre la calidad y el significado de la vida sCdmo influirdn

en la vida familiar y social las comunicaciones modviles2 (Rheingold,
2004, pag. 27)

Es posible contestar a su pregunta con solo mirar el entorno, la
tecnologia se ha instalado, de un modo que nadie estd exento de
asumir nuevas prdcticas sociales a partir de ella, habrd un sector que
no tiene contacto con éstas sofisticadas tecnologias; pero si son parte
del contexto general que se fransforma y que es posible conocer
gracias a la misma tecnologia, una paradoja, que no todos tengan la
tecnologia para avanzar hacia una sociedad inteligente, con una gran
calidad de vida, pero si todos somos afectados por la tecnologia

aunque existan sectores rezagados por la misma.



La comunicacién movil, permite usar la informacién que ésta a
disposiciobn en cualquier tiempo y en donde sea, a partir de una
postura individual, formar redes sociales virtuales que son agrupaciones,
con o sin algo en comun, pero conectadas por el internet y por un
modelo de comunicacién directa, que deja de lado la teoria de los seis

grados de separacion.

Todo lo mencionado es parte de un ecosistema mobile que es hoy, el
inicio de una nueva revolucidon, el fendmeno que estalld con el uso del
teléfono inteligente, Smartphone, aunque no fue el primero en su
especie, si fue el mds aceptado y mejorado el iPhone, a partir de él se
han creado nuevos sistemas operativos para celulares, ha cambiado la
dindmica de comunicacién movil, practicas sociales, valor de uso y
simbdlico, que sigue en evolucién y cuyo futuro augura un gran campo

de investigacién y experimentacion.

Que el mobile constituya un ecosistema y no sea reducible

a una serie de aparatos portdtiles deberia resultar claro y

cristalino. Aunque todo nazca con ellos y con ellos crezca,

mute y evolucione. (Brognara, 2016, p&g. 10)
A partir de los smartphones, el uso de la 4° pantalla se convierte en una
nueva herramienta en la comunicacién y un nuevo soporte para la
visualidad, vigjando de manera personal, convirtiéndose en una
practica mirar constantemente una pantalla, que permite ver una
interfaz, un conjunto de imdgenes, una herramienta estética; que le

mantiene conectado a un espacio virtual en su propia red de manera

social; asi como localizable y comunicado todo a través del internet.

Con un Smartphone es posible hacer muchas cosas sin tener que ir a
ninguna parte, o paraddjicamente se puede estar en muchos sitios de
manera virtual al mismo tiempo, eficacia, es la palabra que usa William
J. Mitchell (2001) para referirse, a la manera de hacer las cosas sin tener

salir de casa, basta estar conectado y un dispositivo, pero también nos



refiere las oportunidades que se pierden para establecer contactos,

relacionarse, crear confianza y hacer tratos.

Y es, en el universo de |la ubicuidad del internet, como este ecosistema
mobile inicia su camino de la mano con la evolucidén de la web vy la
tecnologia que ofrece cada vez mds herramientas para este

ecosistema.

La difusion de tecnologias moviles de comunicacion estd
fransformando nuestras percepciones del tiempo y el espacio. Al
analizar estas mutaciones, entre otras imdgenes e interpretaciones,
en la minipantalla de nuestros dispositivos maéviles, se superponen el
concepto mcluhaniano de protesis y los estudios culturales sobre la
difusion del walkman en los anos ochenta. (... el walkman -la
protesis por excelencia de la cultura posmoderna-, y se afianza con
la telefonia maovil, los reproductores MP3 y los ordenadores portdtiles,
en los albores del siglo XXI. (Scolari, 2008, pdg. 281)

Se puede decir que el ecosistema mobile es un todo que conjuga el
internet inaldmbrico, el Smartphone, las dindmicas que aparecen frente
a esta pantalla, el uso de la interfaz: “Interfaz natural del usuario” (o NUI por sus
siglas en inglés). En esta el usuario interactia con un sistema mediante movimientos
gestuales. Distinto a interactuar mediante sistemas de mando como mouse, teclados y
touchpads, lo que se llama “interfaz grdfica de usuario (o GUI en inglés). (Kader F, 2014,
pdg. 11)

Presionar el dedo en una pantalla, deslizar el dedo, juntar o separar
dos dedos, mover o agitar el celular, son acciones a las que nos
estamos acostumbrando. Sin embargo no estan definidas, no siempre
funcionan de Ila misma forma en todos los dispositivos y
constantemente aparecen nuevas formas de interactuar con la
informacién (Kader F, 2014, pdg. 13)
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(Kader F, 2014, pag. 14)

Si, como dicen Lewis Mumford y Gilles Deleuze, a cada época le
corresponde un modelo de mdquina, sin duda el modelo maquinal
que adopta nuestra época, es la nube. sPor qué?
Fundamentalmente porque, acorde a una sociedad multicéntrica,
global e interconectada, su centro estd en todas partes y su
circunferencia en ninguna (Borges, 1951).

El ecosistema mobile conecta el mundo fisico y el mundo virtual.
La siguiente imagen permite observar cémo ha surgido este ecosistema, a partir de la
comunicacion maévil y la era de los dispositivos inaldmibricos:

RENACIMIENTO TEORIA DE REDES COMUNICACION MOVIL
TERMINO: VISUALIDAD \GEN, VISUALIDAD COMO PRACTICA SOCIAL ~ SOCIEDAD RED, SOCIEDAD DE LA INFORMACION
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-eeeeees MULTIMEDIA -e-eiiec-- HIPERMEDIA

Por lo que pensar en un ecosistema mobile es fener en cuenta:

- Dispositivos moviles
- Sistemas operativos
- Aplicaciones

- Usuarios



Una aproximacion al concepto de visualidad movil.

Algunas personas se preocupan por la division social que existe
entre los ricos y los pobres en informacion, entre los que tienen y
los que no tienen, entre el Primer y el Tercer Mundo. Pero la
verdadera divisiéon cultural va a ser generacional. (Negroponte,
1995, pdg. 8)

De acuerdo a la serie de acontecimientos suscitados en tecnologia y descritos en
la linea de tiempo, se puede decir que la visualidad movil surge en 2004 como
consecuencia de la naciente Web2.0: el giro del internet inaldmbrico y la web
interactiva, ademds de la creacién de Fb, visto como un nuevo modelo de
comunicacion, a partir de ese momento ird madurando su uso y sus prdcticas,

para el 2006 con la pantalla multi-tactil.

Se entiende a la visualidad mévil como un producto multidisciplinario que puede
ser estudiado desde diferentes perspectivas, generalizando su concepcién a la
sociedad del conocimiento como contexto donde se desarrolla el fendmeno, la
sociedad de los bits (era digital), como el lugar donde emerge, con la presencia
de la web 2.0 y el uso de las redes sociales, habitando y manteniendo su
vigencia en el ecosistema mobile. Todos estos conceptos son una transicion del
nuevo milenio donde el tiempo juega un papel importante en todos los

fendmenos que ocurren.

La visualidad movil es una suma de conceptos que incluye el contexto social, la
visualidad, la comunicacion moévil y la digitalizacién o las prdacticas tecnoldgicas.
Considerando los estudios que vislumbran la Web 3.0 y la Web 4.0, se puede decir
que la visualidad movil, podria cambiar de soporte, pero su era apenas

comienza.



Algunas de las prdcticas sociales mds evidentes que han aparecido a partir de la

visualidad movil, se enlistan a continuacion:

1: Los cambios en relacién cuerpo-dispositivo marcan una nueva practica social,
pues inicia la era de la interaccién a través de los dedos, el dedo indice y el
dedo pulgar serdn protagonistas de una nueva tipologia de interaccion vy
comunicacion, ademds el estar mirando constantemente la pantalla, en todo

momento hace que el individuo este con la cara hacia abajo.

2: Los limites fisicos y geogrdficos no existen si de ser/estar se trata, pues
no basta con vivir, sino con compartir eso que se vive a través de las RS.
“la sustitucion de los espacios convencionales de la relacién personal y
social por los sitios virtuales que creamos en la red de redes, ya no sélo
es una hipodtesis futurista: forma parte de nuestras realidades
contempordneas” (Imana, 2008) y es, a través de la visualidad movil,
como uno puede vivir y compartir aquello que urge mostrar, el espacio
geogrdfico no es un limite, sino una posibilidad de compartirlo con el

infinito espacio virtual.

3: Construccidon de una identidad basada en la autoproyeccién, La red,
ofrece la posibilidad de aparentar lo que posiblemente no puedas ser
en el mundo material, una manera de mostrar el alter ego, pero sobre
todo el poder manipular la imagen que se tiene de si mismo es, de
enfrada una manera aspiracional para socializar.

La visualidad moévil actia como gestora de esta apariencia, finalmente
es el usuario el que decide cdmo quiere verse, en este sentido es un
vehiculo cuyo contenido se nutre de las imdgenes que se quieren

mostrar.

3: Efecto pandptico, lo que se muestra y a quienes se les deja ver. La

suma de contactos que se puede tener en una RS, varia de acuerdo a



su tipologia, uno decide a quien agrega a su red y a quien no, asi como
también es responsable de lo que uno quiere mostrar y lo que no, la
mayoria de las RS usan la imagen como lenguaje para describir los
acontecimientos que estdn sucediendo, asi como para mostrar aquello

que se quiere mostrar.

4: La privacidad vs la popularidad. Una prdéctica social, bastante comun
es revisar el nUmero de seguidores de una RS personal, una red social
que es publica, es decir con contenido abierto, serd siempre mads
atractiva que una RS privada, las privadas siempre estdn superditadas
al derecho de admisién, no todos pueden ver lo que se publica.

Pero aquellos que pueden ver, son inundados de la visualidad movil de
un emisor que le ha permitido ver en su red social y en la que podrd

interactuar y participar de estas construcciones.

5: En la visualidad movil el tiempo no existe, es decir siempre es ahora,
se puede volver a ver aquello que se desee, siempre estard ahi, igual

gue siempre habrd alguien en la red social dispuesto a ver.

6: Reaccionar o participar en las RS, un usuario puede participar de una
RS publicando, compartiendo lo que le apetezca, o no, sin embargo;
esto no es un indicativo que le impida ver, lo que sus redes de amigos
publiquen, asi como el hecho que nadie reaccione a una publicacidn
Nno quiere decir que nadie la vea, e incluso que se sienta persuadido por

lo que ha visto.



CAPITULO 3: FACEBOOK MOBILE: Naturaleza y funcién de su algoritmo, ejemplo de la Web
3.0

Infroduccion:

Las redes sociales y el auge de la Web 2.0 ha fransformado los estilos de vida
desde el 2004, para efectos de esta investigacion se tiene interés en Facebook,
por haber desbancado las redes sociales virfuales anteriores, haber sido producto
de la Web 2.0, haber permanecido ya mds de una década, a pesar de los
cambios que ha tenido en su interfaz, su algoritmo y ser un ejemplo de control

social a través de la visualidad, y por su evolucién hacia la Web 3.0

Facebook trae consigo una nueva manera de ver y ser visto, un modelo
pandpticod4, la visualidad de otros estd al alcance de tus ojos, sin tener que entrar
a sus cuentas, el diseno de la aplicacién permite ver lo que tus contactos van
publicando por lo que no se tiene necesidad de entrar a cada Facebook para

ver.

El circulo de consumo simbdlico-visual estd ahi, entre lo que se ve y lo que ven del
usuario, entendiendo que la sociedad estaba en un momento donde la imagen
se empoderaba cada vez mds, la dindmica de Facebook, llega para quedarse,
pues su fuerza no estd en personalizar a través de colores o estilos la pdgina de
inicio®®, sino en personalizar el propio sitio, generando una proyeccion idealizada,

el alter ego, el deseo y la propia version magnificada de uno mismo.

64 Panodptico se refiere a un modelo de vigilancia, control y castigo, tenia un uso carcelario, sin embargo; el
concepto se ha expandido a la sociedad contempordnea, por el uso de internet, redes sociales y uso de
Smartphone.

65 Antes de Fb, la mayoria de redes sociales permitia que el usuario personalizara el estilo de la interfaz, incluso
habia algunas que permitian audio al abrirlas, pero para acceder al contenido de un contacto era necesario
abrir la pdgina, e ir viendo contacto por contacto.



Se puede decir que esta red social basada en la visualidad, tiene un poder y una
manera de persuasidon omnipresente en el usuario, sienten que pueden tener el
control entre lo publico y lo privado de sus propias vidas, sin embargo; desde el
momento en que uno tiene una cuenta, estd cediendo toda su informacién de
manera voluntaria a la misma empresa, ésta se ha convertido en un verdadero
fendmeno social, y su propietario es tan importante como el presidente de un
pais, y es que, en la sociedad de la informacidén ser el dueno de una base de
datos que alberga a 1.550 millones de personas, supera el nimero de personas
gue hay en un pais, y teniendo en cuenta la presencia de Facebook en todos los

rincones de la Tierra, se estd hablando de alguien con poder.

Otra prdctica social que estd cambiando es el ocio y el control social, Facebook,
es el mejor ejemplo de ésta transformacién como se ha mencionado Fb controla
a sus usuarios, imponiendo sus interfaces, aplicaciones y modelos de
comunicacién aparentemente de manera voluntaria, sin embargo; si no se
aceptan sus condiciones, politicas o aplicaciones no se puede seguir dentro de
ella. Sin cuestionamientos se aceptan los cambios, generando una nueva
plataforma laboral, diddctica y comercial; estos cambios son palpables ya, se
estdn gestdndose con la web 3.0 y que dardn paso a nuevos usos y costumbres

sociales en unos cinco anos mas.

Por Ultimo, 3Cémo afecta la visualidad movil a los usuarios en Facebook? Es la
interrogante planteada en la hipdtesis inicial de esta investigaciéon, slogra
persuadire, ses un referente del consumo simbdlico?, spara qué les sirve? Al final
del caso de estudio se responden estds preguntas que sirvieron de pretexto para
entender algo mucho mayor, la visualidad mévil como una nueva prdctica social,
cuyo reinado llegd para quedarse y parece que serd largo. No olvidemos que
Facebook inici6 como una red social que, como todas era necesario abrir desde
un navegador web, ahora es una aplicacién independiente que puede ser
instalada desde un maovil, no es necesario abrir un navegador para acceder a tu

cuenta.



Algunos anos atrds habia personas que decian que nunca un ordenador personal
rebasaria el poder de un impreso, hablando de la prdctica social de leer en
cualqguier sitio, pues tomar un libro, el periddico, un triptico, un catdlogo era una
manera de usarlo en lo mds privado de la vida de un ser humano, podias llevarlo
a cualqguier espacio de la intimidad vy leer, hoy esta idea ha quedado aplastada
por el moévil, que es un objeto simbdlico de la propia identidad e incluso de la

seguridad individual.
3.1 FACEBOOK MOBILE:
Naturaleza y funcién de su algoritmo, ejemplo de la Web 3.0

Hasta el capitulo anterior, los cambios que experimentd Fb fueron producto de la
Web 2.0, a partir de que Fb lanza al mercado la aplicacion especificamente
para smartphones, se inicia una serie de cambios que se pueden atribuir a la Web
3.0, en el 2011 llega llega la interfaz que conocemos actualmente, hay que
destacar que en 2012 que inicia Fb como aplicacién para telefonia movil, su
auge aumenta y es quizd un punto de partida para que no llegue su decadencia,
al contrario 2013 es el mayor esplendor de Fo como RS lider, mucho de este

liderazgo se lo debe a la telefonia movil.

A partir de 2013 habrd que dividir Facebook en web o para PC y Facebook Movil
o Mobile para dispositivos moviles, la manera de ver e interactuar serd
completamente diferente, ademds las novedades son probadas primero en la
aplicacion mévil y después se agrega a la de web, también hay algunas que son
exclusivas para Fbo movil, de acuerdo a la usabilidad y la interaccidén que ya

supera el uso de Fb para PC.

La mayoria de encuestas senala que los millenials han dejado de tenerla como
primer lugar, sigue estando presente entre su social media%, ademds de estar
creciendo en la poblacién adulta, aquellos migrantes digitales que han tenido la

necesidad de aprender a usarlo por diversos fines.

6 Se denomina social media a los medios sociales de comunicacion, aquellas plataformas en linea donde el
contenido es creado por los propios usuarios mediante el uso de tecnologias de la Web 2.0, en el flujo continuo
de informacién. Una persona puede tener varios medios de comunicacion en linea activos, eso es su social
media.



A continuacién se presentan algunos datos sobre los Ultimos cambios que ha
tenido Fb, que pertenecen al ecosistema mobile, pues conecta los dos mundos:
el fisico y el digital, en una sola plataforma, refuerzan la visualidad movil

apuntando a un algoritmo mds predictivo y selectivo en la informaciéon que hay.

2012 adquiere INSTAGRAM, e inicia su esplendor con la llegada de Facebook
Mobile, aplicacién que permite usar Fbo desde cualquier teléfono compatible con

diferentes sistemas operativos (android, IOS, Windows Phone)

2013 Fb lanza la opcién de spots publicitarios a tfravés de videos insertados, que se
reproducen automdticamente, de manera silenciosa, el sonido se activa al darle
clic. Esta es una novedad que se inserta desde 2013, como una prdctica de
marketing, primero lanzada para dispositivos moviles, después llegard a todos los

usuarios.

2014. Compra Messenger obligando a los usuarios a instalarlo como chat
predeterminado (Facebook Messenger)¢’, esta medida obliga a los usuarios de Fb

a descargar la aplicacion y con ello condiciona la mensajeria privada.

Compra WhatsApp%e es un hecho que se ha convertido en una empresa lider en
base de datos, encargdndose de no ser desbancado como tal, no sélo de
numeros sino de preferencias emocionales, es una plataforma que sigue vigente,
contrario a la dindmica de las redes sociales anteriores a Fb, que tenian un ciclo
de uso de entre 3 y 5 anos, después los usuarios emigraban a ofras que ofrecian
alguna novedad, sin embargo; Fb aparentemente no ha cambiado nada de
manera drdstica, pero si ha cambiado su algoritmo?® constantemente esto ha

permitido una dindmica de “ser y estar” vigente.

&7 Aplicacion que pertenece a la empresa, pero funciona de manera independiente a Fb, en el mismo ano la
empresa habia comprado WhatsApp, servicio de mensajeria instantdnea para telefonia maovil.

68 WhatsApp es una aplicacién de mensajeria movil para multiples sistemas operativos, que utiliza la conexion de
intfernet de tu teléfono moévil para llamar y chatear con otros usuarios de WhatsApp.

¢ Un algoritmo es una férmula matemdtica que permite a cualquier servicio digital conocer al usuario a fravés
de los movimientos que éste da, y asi proporcionar informacion Util, afin y en la mayoria de los casos comercial.
Fb fue la primera red social en introducir un algoritmo y propuso el alcance orgdnico restringido
mediante EdgeRank (algoritmo que utiliza Facebook para determinar qué nuevos contenidos le aparecen a los
usuarios). Hace relativamente poco, Twitter se unia a la red social de Zuckerberg usando el mismo algoritmo,
pero no ha sido la Ultima, ya que hace unos dias Instagram nos sorprendié con la noticia de incorporarse
también a esta nueva moda de algoritmos. (FRANCISCO, 2016)



2015. La aplicacion permite videollamadas a cualquier sistema operativo
(Android, I0S, Windows Phone). Lider en comunicacion a distancia, con la ayuda
de las video llamadas que pueden hacerse con solo tener un Smartphone,
también ha apostado por el uso de videos que se reproducen automdticamente,
sin sonido, hasta que se activa, no es una casualidad, la incorporacidon de videos
dentro del muro es una manera de competir con youtube”, que en el social
media es el segundo lugar de preferencia en usuarios. El hacer llamadas,
videollamadas, usar un video como foto de perfil, grabar mensajes de voz,
agregar iconos para participar de las publicaciones llamdndolos reacciones, uso
de geolocalizacién, son algunas de las herramientas que se han hecho
cotidianas, sin dejar de lado la publicidad que es, tedricamente lo que sostiene a

la gran empresa.

Llegan los gifs a la linea de tiempo de Fb, por fin se habilita el formato de imagen

en movimiento para su divulgacién de manera oficial.

2016 (febrero) Facebook live, fransmision en vivo (live streaming) permitiendo una
interaccion en tiempo real de lo que se quiera mostrar y a su vez el que transmite
puede ver los comentarios y reacciones de los que estdn viendo, compitiendo
con Periscope y Meerkat, cuyo servicio es similar, expandir su mercado sigue

siendo su prioridad.

Moments App, aplicacidén que permite que los usuarios obtengan fotos donde
aparecen pero fueron tomadas desde ofros dispositivos y que sus conftactos
fienen, utilizando un sistema de reconocimiento facial, efiquetado y fechas en
que fueron tomadas, permite compartirlas de manera privada sin necesidad de

ser publicadas.

Lanzamiento de video 360° el usuario puede decidir el dngulo en que quiere ver el

video.

Se ha hecho de gran relevancia porque da prioridad, organiza y difunde los contenidos que comparten sus
usuarios.

70 Youtube es un portal del Internet que permite a sus usuarios subir y visualizar videos. Fue creado en febrero de
2005 la mayor base de datos de videos hasta el momento.



Actualmente mds personas acceden a Fb desde un modvil que desde una
computadora, estos datos muestran como Fb sigue apostando por el fendmeno
de la comunicacién movil invirtiendo en una serie de innovaciones en su
algoritmo y en ciertas aplicaciones que son Unicamente para Facebook Mobile,
todos los cambios han sido para maximizar la imagen, ha apostado por la imagen
en movimiento, audiovisual y en 360° sigue predominando el voyeurismo, la

mirada pandptica y la hipervisualidad.

Estas innovaciones pertenecen a la web 3.0, es posible el localizador via GPS, la
sugerencia de informacion basado en la usabiidad e interaccién entre
contactos, un buscador de temas de interés y muestra la tendencia de la
informacién mdas popular en el momento, el streaming, la publicidad a partir de
los Fo a los que se entra por algun interés, el uso de cookies’! en oftros
navegadores permiten que Fb pueda hacer sugerencias sobre la busqueda
realizada en algun navegador independiente, compartir momentos, es la forma
en la que Fb estd promoviendo una nueva manera de compartir fotografias con
aquellos usuarios por reconocimiento facial sin tener que compartirlas con todos
los contactos, una nueva forma de privacidad’?, aiun queda mucho por hacer en
las medidas de seguridad, Fb no es un lugar seguro, ni privado, pero si con un
alcance universal y con una visualidad intrinseca, si uno quiere mirar lo que sea

siempre habrd un Fb que lo pueda proveer. También se genera un perfil de cada

71 Una cookie es un archivo creado por un sitio web que contiene pequeias cantidades de datos y que se envian
entre un emisor y un receptor. En el caso de Internet el emisor seria el servidor donde estd alojada la pdgina web
y el receptor es el navegador que usas para visitar cualquier pdgina web. Su propdsito principal es identificar al
usuario almacenando su historial de actividad en un sitio web especifico, de manera que se le pueda ofrecer el
contenido mds apropiado segin sus hdbitos. Existen varios tipos de cookies, pero a las mds comunes se les
llama session cookies, que fienen un corto fiempo de vida ya que son borradas cuando cierras el navegador.
También tenemos persistent cookies o cookies persistentes, que se usan para rastrear al usuario guardando
informacién sobre su comportamiento en un sitio web durante un periodo de tiempo determinado;
las cookies persistentespueden ser borradas limpiando los datos del navegador pero algunas tienen una fecha
de expiracién.

Las secure cookies o cookies seguras almacenan informacién cifrada para evitar que los datos almacenados en
ellas sean vulnerables a ataques maliciosos de terceros. Se usan sdlo en conexiones HTTPS.

Las zombie cookies son interesantes porque se recrean a si mismas luego de que son borradas. Esto quiere decir
que el navegador realmente no tiene ningun poder sobre ellas porque confinuardn regenerdndose, de ahi el
nombre tan creatfivo que tienen. Las cookies zombis se guardan en el dispositivo y no en el navegador,
usualmente con la finalidad de que se pueda acceder a ellas sin importar qué navegador se esté usando. Esta
misma caracteristica puede convertilas en una amenaza para la privacidad y seguridad del usuario, y en
muchas ocasiones son usadas con fines ilegitimos y malintencionados.

72 Privacidad que se ha dicho, no existe, se pierde total privacidad cuando se abre la aplicacién toda la
informacion que se incluya serd de uso de la empresa y serd mirada por todo aquel al que se le permitay a su
vez por su circulo de contactos y asi sucesivamente.



usuario, en base a sus gustos y preferencias, la sugerencia de informacién a partir
de sus buUsquedas, interpretando esta informacién para hacer una experiencia
predictiva entre buscadores y Fb, ademds de ser por excelencia un vehiculo de la

visualidad movil.

La féormula o algoritmo de Fb es Edge Rank, su funcién es optimizar las
publicaciones de interés para sus usuarios es el encargado del orden en que se
ven las publicaciones en el muro personal. Como si se tratara de un filtro que
permite pasar al muro de noticias las publicaciones mads relevantes para cada
usuario, y el resto Unicamente aparecerdn en el teletipo (informacién
instantdnea) ubicado en la barra lateral de Facebook. (LACAYO MENDOZA, 2015)

El Edge Rank, se basa principalmente en tres variables: afinidad, peso y tiempo.

Afinidad: de acuerdo al grado de interaccion entre usuarios, es mayor la
probabilidad de que las publicaciones entre ambos aparezcan en la seccion de

noticias.

Peso: se refiere a la relevancia de la publicacion. Compartir tiene un peso alto,

comentario medio-alto, “Me gusta” medio, un clic un peso bajo.

Tiempo: entre mds tiempo haya pasado desde que se hizo la publicaciéon menos

probabilidades hay de que aparezca en el muro de los amigos o seguidores.

Como se ve, este algoritmo que es el que se usa actualmente en Fb, Instagram y
Twitter es un filiro o, una monopolizacion de la informacién, ya que determinara
que mostrar y que no, asi que habrd informacién que pasara desapercibida,
especialmente los noticieros y contactos con los que se interactia poco, en este
sentido se observa un cambio transcendental en la estructura de internet, Castells
(2003) lo habia nombrado democrdtico, este algoritmo dicta lo que se tiene que
ver y lo que no. Ante esta postura, Nicholas Mirzoeff ya pronosticaba una serie de
eventos sobre visualidad y contravisualidad que merece la pena desarrollar en las

conclusiones.



Las fan page o pdginas que permite para uso comercial o social deben tener en
cuenta las caracteristicas de algoritmos y los nuevos recursos que se ofrece

desde Facebook Mobile.

Fb no sélo permite una amplia gama de marketing y publicidad, también se
puede lograr otra clase de consumo, éste es el que mads interesa en esta
investigacion, se trata del consumo simbdlico y éste es el que permite al diseiho
conocer al usuario y en base a ello generar objetos de diseno. En el caso de las
RS, siempre hay una tendencia marcada por lideres de opinién, que generan una

interconexidon que puede llegar a ser casi infinita y universal.

Actualmente Espana estd investigando Fb y WhatsApp por posible espionaje,
mientras que Alemania le ha cerrado la puerta ante la inminente entrega de
informacién de una y otra. Es un control social obvio e inminente, Fb es una
enorme base de datos, y en una sociedad de la informacién, la informaciéon es
poder, adquiriendo esa base de datos de manera colaborativa con sus usuarios,
que tienden a ubicar Fbo como un lugar de exhibicién, entretenimiento,

promocion y proyeccion personal.

Al menos en México, aproximadamente la mitad de la poblacidn accede a sus
redes sociales a través de un smartphone, en 2013, el 97% de la poblacién con
Smartphone entraba a Fb a través de su App movil, de acuerdo a los datos
revisados’? y destacando Unicamente los que en esta investigacion son de interés
se han esquematizado a través de la siguiente infografia, los datos y cuadros que
sirvieron como fuente de consulta estdn como notas al pie de pdgina, para

cualquier consulta.

Compilacién de datos sobre usos, formas de acceso y redes sociales en un Smartphone:

73 Las grdficas y estadisticas se pueden ver en el apartado de anexos.
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Los usuarios destacaron como ventagjas: estar en contacto con familiares y
amigos, conectarse a internet, necesario para actividades laborales vy
entretenimiento. Esto significa que los usuarios ven como una ventgja vy
herramienta laboral el uso de un Smartphone con internet, pero también lo ven

como una manera de entretenimiento.

Fb ofrece una ventaja en la actividad laboral y entretenimiento, asi es como un
proyecto de aparente ocio, se ha ido convirtiendo en un medio de conftrol social,

voluntario y que ha generado nuevas prdcticas sociales.

Fue precisamente esta tendencia la que inspird en Gilles Deleuze la
idea de extender el sentido de collar electréonico mds alld del uso
estrictamente carcelario. Gracias a estos dispositivos, las personas
estdn accesibles las 24 horas, cualquiera que sea su localizacién en la
extensa geografia del mundo fisico. (...) “no es necesaria la ciencia
ficcion para concebir un mecanismo de control que sefale a cada
instante la posicién de un elemento en un lugar abierto” (Sibilia, 2006,
pdg. 65)

El apego a un aparato también es una nueva dindmica social, mantenerlo

encendido es una manera de demostrar la necesidad de sentfirse conectado,



siendo una aplicacién Fb, significa que nunca se cierra siempre estd presente, a

nivel personal y social la presencia de Fb es ubicua tanto como la web.

De acuerdo a la idea de Deleuze, este dispositivo se adapta al concepto de
collar electrénico, donde es posible la localizacidon de las personas las 24 hrs del
dia y cuyo uso era meramente carcelario, con esta metdfora se puede hacer una
critica a la sociedad actual sobre esta manera de ingresar al control social sin
resistencia, de usar la imagen como proyeccién y no como una expresion de la

realidad, sino mds bien de una serie de deseos o idealizacion.

La percepcion sobre Fb no es de una industria, aungue se sabe que es una
empresa millonaria, sino mds bien tiene un concepto de ocio’4, si el ocio
pertenece a la liberacién del individuo de sus obligaciones profesionales,
familiares y sociales, y sirve para descansar, divertirse y relajarse, en 3qué
momento, se convierte en una industria2, en los anos 50°s todavia se observaba
de manera separada la cultura de masas, y entretenimiento (RODRIGUEZ, 2011),
donde se encontraban las vacaciones, los hobbies, y por otro lado el consumo

cultural y artistico; es, el siglo XX, quien industrializa el ocio, vy la cultura.

La cultura del entretenimiento y ocio son un reflejo que se aprecia en la evolucion
de la web, ya no hay una linea que divida el ocio de alguna actividad
obligatoria, se puede observar que la 19 y 2¢ pantalla (cine y televisién) tenian
como caracteristica la pertenencia a la cultura del entretenimiento y el ocio, la
3ra pantalla es considerada primordialmente una herramienta de frabagjo,
gracias a la disponibiidad de la web que permite una conexidn en todo
momento en tiempo real, es posible atender cualquier asunto, con lo que el ocio
se integra a una industria permanente a través de la 4° pantalla, que permite una
socializaciéon sin reparo en todo momento, “Cuando mds efectiva es la socializacion
menor es la necesidad de control.” (Maté, 2010) El proceso de socializacion logra que
un individuo haga suya una cultura, y es el encargado de la normatividad social,
por ello es que todo sistema social tiene mecanismos de control, unos son para

asegurar la sana convivencia y seguridad y otfros son para incentivar a la misma.

74 El ocio es, la cesacion del frabajo o de la total omision de la actividad obligatoria, sin tener en cuenta el
fiempo de dormir o comer.



Diferentes tipos de control social que van desde los institucionalizados, que serian
los que tienen que ver con los organismos encargados de ejecutar las leyes, los
gobiernos, hasta los informales como son los comportamientos de burla, ridiculo,
la critica, el aislamiento del grupo social (Maté, 2010) éstos también son factores

que determinan el control social.

Se nace en una cultura y esto ya condiciona comportamientos, creencias,
fradiciones y formas de entender el mundo, ya existe un control social, sin
embargo; conforme el individuo se va formando, se va dirigiendo hacia su propia
socializacién, sus gustos y valores también pueden modificarse, e incluso puede
elegir su propia manera de control social, pero nadie escapa de él, por el hecho

de vivir en sociedad.

Nacer en la cibercultura, ha hecho que algunos términos cobren mayor
importancia en el vivisistema, el ecosistema mobile es ya, una parte que causa
preocupacion y del que cada dia la prdactica de mirar constantemente la
pantalla se hace cofidiana y necesaria, unos quieren ser visibles y otros invisibles,
pero ninguno quiere estar desconectado. Pues el hecho de ser invisibles no
significa privarse del derecho de ver, al contrario pueden ser desapercibidos ante
los demds no estdn limitados para ver’s, sin importar horario siempre hay alguien
ahi que puede ver o ser visto. Lo que antes se hacia por placer o para encajar en

normas sociales, ahora lo dicta el mercado (MOROZOV, 2015)

George Orwell plasmd en su obra 1984, una sociedad utdpica vigilada por tele
pantallas, una critica a la sociedad del siglo XX, que anula al individuo y da pie al
control masificado a través de un pandptico que todo lo ve, todo el tiempo se es
visto y se castiga a través de la policia del pensamiento aquellos que piensan
diferente, “las noticias continuamente se confradicen o se anulan unas a ofras,

provocando una suerte de ruido blanco informativo.” (Orwell, 2015, pdg. 12)

75 El derecho a mirar, es el término que utiliza Mirzoeff, para referirse al ver, como un punto de partida entre la
visualidad y el poder, es usado ampliamente en sus estudios para entender cédmo la cultura visual ha tenido gran
influencia en internet, y la bidireccionalidad que supone el ver y el ser visto. En las redes sociales es posible
observar el fendmeno de manera muy simple, uno muestra lo que quiere que los demds vean, y asi los demds
fienen el derecho a mirar y al mismo tiempo a mostrarse.



Fb es, una metdfora del Big Brother que plasmd Orwell en 1950, actia socialmente
como un pandptico omnipresente, castigando a aquellos a quienes la sociedad
recrimina algun acto que han publicado y que se viraliza, en todos los niveles
sociales, también provoca confusion con la informacién que puede ser falsa o

bien, recortada al beneficio de algun usuario o algun Estado.

Inmersos en la sociedad de la informaciéon, Fb es, una red de poder,
discriminacién, castigo y desinformaciéon, en confraste también es una
herramienta diddctica, una manera de ver y conectar con ofras partes del
mundo, un medio de nuevos negocios individuales y colectivos, todo depende de
la conciencia del usuario y los contenidos con el que los usuarios nutran su vida de
bits dentro de Fb.

Cabe destacar algunos modelos de aprendizaje, a partir de Fbo como es el caso
del llamado Proyecto Facebook’é, lidereado por Alejandro Piscitelli, en el que la
buUsqueda hacia nuevas formas de pedagogia han sido posibles a través de esta
RS, ofro campo que estd experimentando y usando las RS para sus investigaciones
es la etnografia, varias Universidades estdn investigando y desarrollando
algoritmos que permiten ubicar problemas mentales, emocionales y estudio de

personalidades (Gonzdlez, 2016)

A través del tiempo, Fb se ha ido reinventando de la mano con la evolucién de la
Web, por lo que Facebook mobile es un ejemplo de la Web semdntica que
interpreta los datos, haciendo un perfil por usuario que incluso si dos usuarios
buscan la misma informacién las sugerencias serdn distintas por la personalizacion

y variables que ofrece del perfil de su usuario.

3.2 ANALISIS DE LA VISUALIDAD MOVIL EN FACEBOOK

76 El proyecto Facebook y la posuniversidad. Sistemas operativos sociales y entornos abiertos de aprendizaje, es
una serie de estudios y compilaciones respecto a nuevas maneras de usar las TIC’s, y Facebook como
plataforma de alcance masivo, hacia una nueva serie de pedagogias abiertas.



Se ha establecido un caso de estudio para esta investigacién, antes hay que

precisar cobmo es interactuar a tfravés de un Smartphone y como se hace frente al

ordenador:
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Elabord: Liliana Sadnchez Iturbe, afo 2016

En primer lugar se observa el formato el del ordenador siempre serd horizontal
mientras que la naturaleza de un Smartphone siempre serd vertical, de acuerdo a
las leyes de la Gestalt lo horizontal nos remite a descanso y el formato vertical a la
actividad, es una buena analogia pues desde la pantalla de un ordenador
aungue este sea portdtil hay sitios donde no entra, mientras que el Smartphone

posee una disponibilidad en fodos los espacios, no hay restricciones.

En ambos casos sobresale la pleca color azul que identifica a Fb, en el ordenador
la pantalla se satura con toda la informacion sobre nuestro perfil, la visualidad que
aparece de los contactos no abarca toda la pantalla, mientras que la pantalla
de un Smartphone se encuentra llena de la visualidad de nuestros contactos,
pero de manera que no se observa ninguna ofra cosa, la naturaleza de la
publicidad serd igual, aparece de manera aleatoria entre la informacién de los
contactos y la informacidn de las empresas, esta caracteristica estd
estrechamente ligada con el tiempo en que se visita Fb, desde un ordenador
generalmente se estd realizando otra cosa y se tiene abierta la pdaging,
recurriendo a ella en periodos cortos, mientras que Fb desde un Smartphone se

consulta de manera recurrente durante tfodo el dia.



La 4° pantalla maximiza la visualidad y la enfoca, permitiendo con cada
interaccion detenerse en aquello que cause interés, la visualidad de Fb en un
ordenador estd saturada en los lados, no hay un buen enfoque para un solo
elemento, hay demasiado ruido visual, por otro lado se aprecia el chat donde es
muy fdcil ver la conexidn de los usuarios, mientras que en el Smartphone los

mensajes via inbox son independientes a través de Messenger.

- Caso de estudio:
La disciplina del diseno pertenece a las ciencias sociales, al humanismo por tanto
el modelo de investigaciéon que se usd es el método cudalitativo, pretendiendo
estudiar el comportamiento humano de un grupo de adolescentes y compararlo
con un grupo de adultos que comparten prdcticas sociales comunes a fravés de

la visualidad movil.

La naturaleza de este proyecto de investigacidon que es por si mismo un fendmeno
de interés interdisciplinario, permite una investigacioén cualitativa en el que se
usaron diferentes formas de acercamiento al objeto de estudio en este caso los
dos grupos, observacidn, cuestionarios, entrevistas a  profundidad,
experimentacion y andlisis de resultados, que permiten construir una conclusion

sobre el fendbmeno de la visualidad mévil, y como afecta a los dos grupos.

Asi se investiga y sitUa el entorno en el que se desenvuelven los dos grupos, sus
procesos sociales a partir del uso de Facebook como caso de estudio. Una
caracteristica preponderante en la investigacion cualitativa es la construcciéon de
conocimiento, a partir del estudio del entorno y sus actores, asi este proyecto de

investigacion encaja perfectamente en ella.



Se eligié en el ano 2015 un grupo de 30 estudiantes de nivel medio superior para
observar, cuestionar e investigar la manera de interactuar a partir de la visualidad
movil, a través de Facebook, el rango de edad es de 16 a 19 anos de edad; su
caracteristica principal es que son nativos digitales, este grupo focal se le

denominard: Hermes

El segundo grupo, consta de 30 docentes de diferentes niveles educativos y
diversas dreas que usardn Fb, el rango de edad es de 50 a 53 anos de edad;

migrantes digitales, este grupo focal se le denominard: Zeus

En el grupo Hermes hay un seguimiento a partir de Fb propio pues los 30
estudiados son contactos personales, se les conoce a partir del aula y también se
tienen como contactos en Fb, la participacién fue altamente gratificante, ha
permitido una observacién directa de la naturaleza de su red social personal,
también se hicieron entrevistas a profundidad, conversaciones y una respuesta a
través de Fb cuando se les enviaba alguna pregunta, sin embargo; se hizo un
grupo de Fb cerrado desde 2014 que pretendia realizar un seguimiento y medir su
participacion, pero en la presentacidén se decia que era para un proyecto
académico y se les explicaba que se buscaba generar un conocimiento
colaborativo a través de la libertad para expresar o compartir la visualidad que
quisieran, creo que esto fue lo que hizo que no existiera ninguna clase de
interaccion, era unidireccional la comunicacién y aunque no interactuaban si
veian las publicaciones, cuando se les contacto de nuevo de manera privada
todos accedieron incluso a crear un grupo en Messenger para poder enriquecer
la experiencia entre lo que pensaban unos y otros, esta vez se les dijo que sélo se

necesitaba su opinidn para contrastarla con otro grupo de investigacion.

Un dato que no se les preguntd pero que se obtuvo por observacion es que, de 30
encuestados 18 tienen mds de 1000 amigos en Fb, lo que les permite una enorme

red de visualidad.

En el caso de Zeus, no fue posible tener los 30 estudiados como contactos
personales en Fb, ya que la manera de obtener las respuestas fue diferente, se

hizo una encuesta cara a cara y la mayoria de profesores que cumplian con la



edad no quisieron parficipar con la encuesta por el tema de RS, solo se
obtuvieron 9 cuestionarios de esta forma, una observacion importante es que el
cuestionario impreso abreviaba Facebook Fb, de las 9 personas que accedieron
a contestarlo preguntaban su significado, detalle que no fue intencional, y que

sirvié para obtener una caracteristica de analfabetismo digital.

Fue asi que se hizo una dindmica con los contactos personales a través de Fb,
pidiéndoles que si conocian a alguien que cumpliera con las caracteristicas
necesarias les enviardn el cuestionario y después me lo reenviardn, de esta

manera es como se obtuvieron los ofros que faltaban.

Los datos que se pretenden obtener son relacionados con la confirmacién o no
de la hipotesis sobre el consumo simbdlico, sobre lo que ven, y lo que comparten,

como se construyen sus propias redes de visualidad a partir de ver-compartir.

Se ha realizado una clasificacién, a partir de la observacion de los grupos focales

sobre la visualidad que se ofrece desde Fb, destacando 4:

1.- Personal, puede decirse que incluye fotos personales (selfies), familiares-
amigos, eventos sociales que suceden en su entorno. Compartir la experiencia de
un estado personal a través de la visualidad.

2.- Autoconsumo, imdgenes sobre productos, servicios que usan y que difunden,
promueven, recomiendan o no a partir de su experiencia de su uso.

3.- Memes’”’, aquellas publicaciones que se hacen virales y que dependen de
situaciones sociales.

4.- De interés, en este apartado se categorizan aquellas imdgenes que se
comparten por empatia, diferentes rubros pero siempre se hacen por empatia o

bien para hacer una reflexién o critica.

77.Un meme, término acunado por el bidlogo Richard Dawkings, es la unidad minima de transmision
cultural. El meme pertenece a la dimension del contagio, la propagacion y la infeccién. La esencia del
meme es la replicacion) estamos hablando de ideas virales sumamente contagiosas. (Scolari,
Hipermediaciones, 2008, pdg. 161)



A continuacion se presentan los datos obtenidos del grupo: Hermes

Grafica 1: Muestra y edad
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El antecedente de esta pregunta fue, si a partir de que tuvieron un Smarfphone,
fuvieron cuenta de FB, todos contestaron de manera afirmativa, por lo que esa
pregunta se omitid para graficar, asi que se deja sdlo 3Desde los cudntos anos
usaron FB, dando por hecho que el dato en edad es el mismo que cuando

obtuvieron un Smarfphone.

Se ha iniciado una prdctica en Fb, siendo aun ninos, 8 de 30 mencionaron 8 anos,
en el caso de mujeres incluso mencionaron 7 anos, asi que es interesante saber
que a pesar de que la edad minima para obtener una cuenta es de 16 anos,
todos los encuestados han mentido para obtener una cuenta pues ninguno lo ha

hecho a partir de la edad permitida.



En el caso de los hombres, la mayoria respondid que entre los 12 y 13 anos. Justo

en la adolescencia.

En el caso de las mujeres la edad mds popular para anadirse a Fb es entre 7y 8
anos, se puede interpretar que son mds precoces, iniciando su actividad digital

desde la ninez.

De los 30 encuestados sdélo un hombre respondid que él mismo compro su
smartphone, y por ello inicid su cuenta en Fb hasta los 15 anos, mientras que al

resto se les fue regalado por sus papds.

Se puede interpretar una prdctica social no sélo del grupo de enfoque, sino de los
padres, si los 30 padres de este grupo les comprd un Smartphone, siendo ninos es
por la naturalizacién que hay desde casa sobre este dispositivo como si fuera un
juguete o un objeto de valor que es necesario tener como una cuestion
indispensable en su crecimiento, a partir de esta respuesta surgen mds dudas
hacia los adultos 3Por qué comprarles un Smartphone siendo adn ninos?2 3Saben
que sus hijos tienen una cuenta en Fbe Preguntas que tienen que ver con la
conciencia individual, y que con un efecto en cadena repercuten directamente

en sus nUcleos familiares y sociales.

GRAFICA 3: 3Qué otros dispositivos moviles tienes en casa?

Y. Y
s L

Ordenador Tablet iPad iPod

De los 30 encuestados sélo 18 tienen un ordenador en casa, reconocieron como
dispositivos moéviles la Tablet, el iPad y el iPod, incluso 9 tienen iPod, comentaban

que para muchos de ellos fue heredado por hermanos o padres.



GRAFICA 4: 5Qué tipo de conexidn usas para revisar tu social media?
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Elaboré: Liliana Sanchez Iturbe 2016

Esta pregunta enfocada en el ecosistema mobile, demuestra en su respuesta
coémo el grupo Hermes conoce y participa de 3 tipos de conectividad, el internet
fijo, la conectividad a través de la tecnologia 3G o H, que son protocolos que
permiten el envio y transmision de informaciéon datos, cologuialmente le dicen
datos, diferencidndola por el prepago para hacer uso de este servicio,
esencialmente es lo mismo de lo que se llama Plan de Datos que ofrecen las
companias de telefonia movil, sin embargo; el grupo Hermes lo ha diferenciado,
porque el Plan de Datos es una renta fija mensual por una cantidad de MB para
navegacion, el uso de datos puede hacerse con diferentes frecuencias
dependiendo las necesidades personales, es la manera preferida de
conectividad, esta caracteristica puede deberse a su edad y a la manera que
gastan sus propios recursos, en este senfido la web es una prioridad en sus estilos
de vida, también interactUan dependiendo el tipo de conectividad que pueden

usar a su conveniencia.



Grdfica 5: sPrefieres abrir Fo desde el ordenador o desde el movil2
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De la muestra total solo dos dijeron que prefieren abrir el Fb desde un ordenador.

El 98 % de los j6venes entrevistados prefieren los dispositivos moviles.

Esta pregunta lleva directamente a la investigacion sobre la diferencia de la
visualidad que se percibe desde el ordenador y el mévil, se les cuestiond si se veia
igual desde ambos y sélo 4 personas dijeron que no era lo mismo ver el FB desde

el ordenador que desde el movil.

Como nativos digitales todos prefieren el uso de dispositivos moviles, dejando en
Ultimo lugar el ordenador, la generacién a la que pertenecen vio nacer las
comunicaciones moviles, asi que también estdn naturalizados y completamente
convencidos que es lo mismo un Smarfphone que un ordenador. No cuestionan ni
reparan en observar las diferencias de la misma aplicacion en diferentes

dispositivos.

La comodidad que les da un dispositivo movil es una prdctica que otras
generaciones todavia no entienden, su valor de uso en este caso es la
disponibilidad y la pertenencia que sienten hacia el dispositivo como un elemento
personal y propio, aquellos que tienen hermanos reconocian que cada uno tiene

suU propio Smartphone mientras que otros dispositivos méviles son para uso familiar.



Grafica 6: 3Cudntas publicaciones haces al dia en Fo?
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Los hombres son mds participativos al compartir en un dia varias publicaciones de
diferentes temas, sin embargo; reconocian que podian pasar la mitad de la tarde
sin usar el smarphone, ni el Fb, pero si se conectan generalmente publican cosas
de sus gustos o de su interés. También 7 jévenes reconocieron que toda
publicacién que comparten tiene una intencidn, piensan en las personas que

suponen la verdn antes de publicarla.

En el caso de las mujeres la encuesta es mds pareja, hay casi un 50 — 50 entre las
gue no publican nada y quienes publican entre 1y 5 al dia. Sélo 5 reconocieron

tener una intencién al compartir alguna cosa en FB.

De los 30 encuestados, hubo 12 que contestaron no publicar nada, esto significa
que un 48% de los encuestados ve, mira, revisa, el Fb pero no comparte nada, ni
comenta nada, es decir actUan de manera invisible para sus contactos, pasando

desapercibidos pero activos en la prdctica de ver: Voyeuristas.

Esta practica es comun, el hecho de no obtener en alguna publicacién ningin
like, no significa que ésta no sea vista, e incluso que pueda trascender fuera del

espacio virtual.

El algoritmo de Fb trabaja constantemente en procesar los sitios de interés, asi
como el tiempo en ellos para enviar sugerencias de personas con gustos afines o
de aquellos tépicos en los que mds tiempo se pasa. El bombardeo de imdgenes,

links, publicidad es demasiado pero apenas perceptible.



La participacién en publicar o no también es una percepcion de coémo los
varones publican con intencién, pensando en su red de amigos, mientras que la
mayoria de mujeres no reconoce publicar con alguna intencién en particular.

Aungue no por ello no sean persuadidas por sus contactos.

Grafica 7: 5Qué tipo de Fb son los que mds visitas?
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Elaboré: Liliana Sanchez Iturbe 2016

Los hombres reconocieron 9 categorias: de todo, chicas, sexualidad, humor-

memes, amigos-familiares, deportes, musica, eventos y lugares.

Quedando como principales respuestas chicas, sexualidad y humor, este sector
tiene un tipo de FB’s que visitan entre chicas y con alto contenido en sexualidad,
asi como humor, es interpretado que usan FB como parte de una dindmica de
ocio y entretenimiento, le siguen amigos/familiares, aqui son los vinculos afectivos
que representa FB, estar al pendiente de sus seres cercanos a través de la red

social. Le siguen deportes, de todo, musica y en menor medida eventos y lugares.

Mientras que las mujeres reconocieron 12 categorias: de todo, amor, humor-
memes, amigos-familiares, gustos, maquillaje, bajar de peso, reflexiones, musica,

ropa, consejos, noticias.

AqQui hay que resaltar la diferencia entre ambos, los hombres entran a Fb de
chicas, sexualidad y humor con mds frecuencia, esto puede dar una idea, de qué
tipo de contenido debe tener un Fb para persuadir, o para lograr un consumo

simbdlico en los varones encuestados.



Mientas que las mujeres visitan mds Flbo de familiares y amigos, se puede vincular
esta respuesta con la parte afectiva y de sentirse informadas de lo que ocurre
con sus seres queridos, le sigue en orden de importancia para las encuestadas
aquellos cuyo contenido es para bajar de peso, esto es un reflejo de su
preocupacion por los estdndares estéticos y estereotipos de la sociedad.
Clasificaron  una categoria como amor, esto podria encerrar pdginas de
contenido sexual, consejos sobre chicos vy tips de citas, mientras que 10s menos
visitados son reflexiones y noticias, pero el punto de interés es que varias mujeres
contestaron que visitan Fb relacionados a noticias, mientras que los hombres

ninguno menciond noticias como una categoria.

Por un lado se tiene que el grupo de varones estd pendiente de contenido
relacionado con parejas y sexualidad ignorando por completo categorias de
interés social, mientras que las mujeres al menos mencionan la categoria de
noticias, se observa un interés por las mujeres hacia el entorno que las rodea,
mientras que los varones se dejan llevar por las cuestiones que puedan salir de

humor como son los memes, pero sin interesarse a fondo.

Grafica 8: 3Qué tipo de imdgenes son las que mds publicas de acuerdo a los Fbo

que visitase

de todo

amor

I
de todo humor/memes
amigos/familiares || I——
I

chicas
gustos

sexualidad maquillaje
humor/memes bajar de peso
reflexiones
amigos/familiares musica
deportes ropa
consejos

noticias I_

musica

Elaboré: Liliana Sanchez Iturbe 2016

A contfinuacion se realiza una grdfica comparativa entre las dos preguntas

anteriores;



Grafica 9 comparativa :

de todo de todo
chicas chicas
sexualidad
sexualidad
humor/memes
amigos/familiares D humor/memes
deportes amigos/familiares
mustea deportes
eventos
musica
lugares
—
A —
I
I

de todo
amor

de todo |
amor N )
humor/memes umor/memes

amigos/familiares amuaos/famLhatres
gustos gustos
rmaquillaje . mzquuuaje

bajar de peso ajar de peso
reflexiones reflexiones
rmusica musica

ropa | I ropa

consejos consejos
noticias noticias
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Se observa cémo de las 9 categorias mencionadas en la pregunta sobre qué tipo
de Fb visitas y la pregunta qué imdgenes publicas a partir de los que visitas hubo
dos que se eliminaron por su nula repeticion en las respuestas son eventos vy
lugares, mientras que las pdginas que ven son en primer lugar chicas y sexualiad,
pero lo que publican son sobre amigos, familia, sexualidad, humor, hay una

relacion de coherencia entre lo que ven y lo que publican.

Las mujeres conservan las 12 categorias, los principales contenidos que ven son
amigos/familia y bajar de peso, mientras que lo que publican es contenido de
amor, de todo, amigos/familiares, reflexiones y noticias, aqui la frecuencia es
contradictoria, por un lado son pocas las que ven contenido de reflexiones y
noticias, sin embargo son de las cosas que mds publican, y mientras mds ven

sobre bajar de peso, lo que publican en relacién al tema es casi nulo.

Se puede interpretar un fuerte control social ante la estetizacion y presidon ante los
estereotipos en el caso de las mujeres encuestadas, prefieren publicar lo que
apenas les llama la atencidon como cosas de reflexion y noticias antes que sus
verdaderos intereses, asumiendo que si comparten sus infereses reales sus
contactos puedan juzgarlas, aqui se encuentra una incongruencia con la

pregunta sobre la intencidn al publicar, si no tuvieran ninguna intencién podrian



publicar lo que realmente les es de interés; sin embargo, no lo hacen por suponer

alguna respuesta negativa en sus contactos.

El control social al que se introduce es un factor que determinard su

comportamiento dentro de Fb.

Grafica 10: gHas hecho algo que te pidan a través de Fb?
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Las respuestas de los hombres, difieren con muy poco de diferencia, pero en
general han contestado que no han hecho nada que les pidan por Fb, pero
reconocen que cuando se trata de una buena causa o que se los pidan sus seres

queridos lo hacen, asi que piensan antes de hacer algo que se les pida por Fb.

Las mujeres en cambio contestaron 8 que si han hecho algo que se les ha pedido
hacer via Fb, 5 dijeron que no y 2 que sdlo si se los pide algun ser querido, o por

una buena causa.

Las mujeres siguen la tendencia a ser mds fdciles de persuadir, reconocer que han
hecho algo que les pidan por Fb 10 de 15 encuestadas es un hecho alarmante si
se piensa en la clase de cosas que se pueden pedir via Fb, la mayoria de estds 10
chicas reconocié haber dado like a alguna causa de promocién, enviar fotos
sugerentes a alguien que les pidid o las reto por Fb, e incluso haber asistido a
algun evento convocado por Fb sin conocer al organizador, estds fueron algunas
de las cosas que reconocieron haber hecho, mientras que los hombres que

reconocieron haber hecho algo admitieron dar like, stalkear’® a alguien,

78 Stalkear, expresion comun para referirse a la accién de revisar o entrar a diferentes Redes Sociales de una
persona en particular, de ver sin ser visto, viene de la palabra “stalker” en lengua inglesa, y cada vez el uso de
este anglicismo se vuelve popular.



compartir una publicacién, realizar algun reto que les sea pedido por algun ser

querido.

Una observacion es entender bajo estos resultados como la red social se
convierte en auto consumo, cada usuario puede ser un elemento a seguir,
admirar, copiar o atrapar, las publicaciones hechas en Fb, los favores que se
piden de cualquier naturaleza fienen un peso en los pensamientos que se
materializan en los comportamientos, es un hecho que tener una red de amigos
hard que en algun momento se esté vulnerable a cambiar el valor de amistad por

algun favor virtual o fisico.

Grafica 11: gPodrias dar de baja tu cuenta de Fb por un tiempo indefinido?
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En esta pregunta sorprendentemente los hombres han respondido en mayor
cantidad que no estdn dispuestos a dar de baja su Fb, mientras que la mayoria
de las mujeres ha dicho que si, de las 8 que dijeron que si, 7 lo han dado de baja
pero han regresado a activar la cuenta, confesando que lo mds que han durado
sin Fb es 1 mes, pero vuelven, mientras que los hombres han dicho que no o han

dado de baja, pero que si lo hicieran no volverian.

El apego por parte de las mujeres a Fb es obvio, son mds apremiantes de lo que
ocurre en la pantalla, sin embargo; el hecho de que la respuesta por parte de los

hombres sea negativa también arroja la lectura de la dependencia a Fb.

Grdfica 12: 5Qué redes sociales usas y su frecuencia?
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Elaboré: Liliana Sanchez Iturbe 2016

Ultima respuesta que indica una dindmica de participaciéon activa en la social
media, prdcticamente similares entre género, sélo aparece G+ en la respuesta
por parte de los hombres, que en las mujeres no. Pero en el caso de las mujeres

aparece Pinterest y en los hombres no.

Primer aspecto a interpretar, quizd no son todas las redes sociales en las que
tengan una cuenta, pero si son las que recuerdan o tienen presentes por el valor
de uso, en ambos casos WhatsApp supera la preferencia y el uso, le siguen
Facebook, Instagram y Snapchat, luego sigue Tumblr, YouTube, Pinterest, Twitter;

en menor medida esta Skype y G+.

La preferencia por WhatsApp puede ser, porque ofrece una mayor seguridad en
las conversaciones, es un tipo de comunicacién directa, se pueden crear grupos

y tfransferir mensajes de voz y llamadas y saber si el mensaje ha sido visto y leido.

Siguen estando en el top de su social media, Facebook, Instagram y Snapchat, los
fres son Redes hipervisuales, el auge de Snapchat es demasiado pues en poco
fiempo se ha ubicado entre las preferencias de los nativos digitales, sin mayor

problema, el tiempo real estd seduciendo a los adolescentes.
Grupo 2:

Grdfica 1: Muestra de grupo Zeus
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Elabor¢: Liliana Sanchez Iturbe 2016

Zeus no es homogéneo en género, hay 19 hombres y 11 mujeres, por la negativa
de participacion por el parte del género femenino, su edad es 50 a 53 anos todos

son docentes de diferentes dreas y niveles educativos.

Grdfica 2: sHace cudntos anos empezaste a usar Fb?2
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Elaboré: Liliana Sanchez Iturbe 2016

Para iniciar la naturaleza de esta pregunta con respecto al grupo Hermes fue
modificada, no se les podia preguntar a los cudntos anos empezaste a usar Fb,
sino mds bien desde hace cudntos anos pues en este caso todos lo habian hecho

en su edad adulta.

Hay una minoria en el caso de los hombres encuestados que ha iniciado una
prdctica activa en Fb desde hace 8 anos, aproximadamente en 2008, la media
entre hombres y mujeres es 6 anos, seria 2010, hay una tendencia de 2 anos o

menos de manera muy reciente en sumarse a Fb.

Los hombres de este grupo tienen una mayor participacion que las mujeres.



Grdfica 3: 3Qué otros dispositivos moviles tienes en casa?
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De los 30 encuestados, 25 posee un ordenador, categorizaron Tablet y iPad,
pueden tener dos al mismo tiempo. El hecho de ser el primer lugar el ordenador
puede interpretarse como un dispositivo con el qué se tiene mayor interaccion y

estadn mds familiarizados con su uso.

Grdfica 4: 3Qué tipo de conexidn usas para revisar tu social media?
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Esta respuesta del grupo Zeus, contrasta completamente con la respuesta del
grupo Hermes, este grupo reconoce que sélo lo hace a través de Internet Fijo o a
través de un Plan de Datos, en ambos casos pagan una renta fija mensual, esta
respuesta puede interpretarse con una generacién que acostumbra un pago fijo
por un servicio y no como en el caso de Hermes decidir cudndo usar el prepago

de Datos y cuando no.

Grdfica 5: sPrefieres abrir Fo desde el ordenador o desde el movil2
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Elaboré: Liliana Sanchez Iturbe 2016

En primer lugar prefieren el ordenador, esta respuesta es completamente
previsible con puesta sobre la interaccidn en casa de otfros dispositivos moviles,
apenas un 23% lo hace a través del movil, y un 6% manifestd que es lo mismo
abrirlo desde el ordenador que desde el movil, significa la usabilidad de este 6%
es mds frecuente pues no distingue diferencia entre uno no tiene una preferencia

por un tipo de navegacion.

Grdfica 6: 3Cudntas publicaciones haces al dia en Fob?2
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Elaboré: Liliana Sanchez Iturbe 2016

Esta es una de las respuestad con mds matices en el grupo Zeus, la naturaleza de
los migrantes digitales permite observar cémo prefieren ver que ser vistos, el 46%
de los encuestados contestd que no hacen ninguna publicacion diaria, esto los

convierte en espectadores.

Si analizamos por género, los hombres que participan en esta dindmica diaria son
mds y publican entre 1y 5 veces al dia, mientras que las mujeres que admiten una

participacion diaria incluso publican mds de 5 veces al dia, pensando que

+ 5



compartir o publicar requiere de un tiempo no definido pero que generalmente
no es consecutivo, se puede decir que las mujeres que publican mds de 5 veces

al dia recurren en diferentes tiempos y momentos para hacerlo.

Grdfica 7: 5Qué Fb son los que mds visitase
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8 categorias reconocen los hombres: ciencia/tecnologia, politica, noticias,
humor/memes, reflexion/frases, eventos culturales, familia, lugares. Algunas de
estas categorias también fueron mencionadas por el grupo Hermes en hombres,
tal como humor/memes, familia, lugares. Hay una frecuencia mayor en
ciencia/tecnologia, politica, lugares, esto se puede interpretar como una manera
de estar o senfirse pendientes de su entorno, el hecho que nombraran una
categoria como ciencia/tecnologia podria significar un interés sobre los recientes

dispositivos y su uso.

9 categorias reconocen las mujeres: libros, animales, personas extraviadas,
amigos/familia, cocina, salud, reflexiones, noficias, lugares. La frecuencia mayor
estd en amigos/familia, reflexiones, personas extraviadas y cocina, en este sentido
no se les pregunté estado civil ni rol familiar, pero quizd haber categorizado
personas exiraviodas tenga que ver con ser madres y una creciente
preocupacion sobre el entorno actual, y los vinculos emocionales con respecto a

la familia y la proteccion.

También hay que destacar que aparecen dos categorias que no habian
aparecido y son libros y salud. Se puede interpretar que las mujeres se preocupan

mds por la seguridad personal y familiar y al menos hay un interés en la visita de



Fb relacionadas a libros, si bien esto no quiere decir que los lean si que al menos

estdn en su busqueda.

En la categorizacion de las mujeres no tienen presente a los memes/humor, se
puede decir que toman una postura mads informativa que lUdica o de

enfretenimiento sobre Fb.

Grdfica 8: 5Qué tipo de imdgenes publicas de acuerdo a los Fbo que visitas?
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Elaboré: Liliana Sanchez Iturbe 2016

En esta respuesta cabe destacar que en los dos géneros aparece la categoria de
no publicar nada, con una frecuencia elevada, siguiente grdafica permite

comparar lo que ven, lo que publican:

Grafica 9:
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Elaboré: Liliana Sanchez Iturbe 2016

En el caso de los hombres, hay una relacién de coherencia entre lugares, eventos
culturales, noticias y ciencia/tecnologia, mientras que la cuestidn sobre politica
disminuye ver relativamente demasiado de este tema pero comparten poco, en
el caso de humor/memes es también contraria la relacién ven poco sobre este

tfema pero comparten mucho.

En el caso de las mujeres la relacion es mds coherente, sélo que también aparece
la categoria no comparto nada como una de las mds usadas, en general se
comparte lo que se ve, a excepcidon de la categoria de cocina que tiene una

alta popularidad en ser vista y una baja en ser compartida.

Grdfica 10: gHas hecho algo que te pidan a través de Fb?
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Un 23% del total de los encuestados declaré haber hecho algo que se les pida a
través de Fb, en el caso de las mujeres hay una mayor participaciéon hacia este
hecho, aunque 73% dijo no haber hecho nada a través de Fb comentaban que
nunca les habian pedido que hicieran algo, esta caracteristica puede ser una
posibilidad para este mercado, una manera de interaccidén que al menos en el
caso de los hombres un 13% escribid que no se les habia pedido que hicieran

algo.

Grdfica 11: gPodrias dar de baja tu Fb por tiempo indefinido?
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El total de las mujeres dijeron si, no les es indispensable en su estilo de vida,
aunque tampoco lo han hecho, hipotéticamente dijeron si, se destaca esta
respuesta porque en comparacién con el grupo Hermes la mayoria de mujeres
dijeron si poder darlo de baja, y un 70% ya lo habian hecho pero han regresado,

quizd la forma de apego llega cuando ya no se tiene.

En el caso de los hombres hay un porcentaje minimo que dijo no, al cuestionar el
sPor qué no2 Contestaron que es una herramienta de su trabajo, que lo ocupan
para promover sus servicios profesionales, y uno contestdé que lo utiliza como

plataforma responsablemente educativa.

Una interpretacién mds hacia esta respuesta podria ser en el sentido de que el
grupo Zeus tiene una percepcion y usabilidad distinta sobre Fb, quizd esté mayor

enfocado en la industria de ocio, por lo que la respuesta es si, sin reparo.



Grdfica 12: 5Qué redes sociales usas y su frecuencia?
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En el caso de los hombres tienen un social media mayor que las mujeres, ellos

destacan 8 mientras que las mujeres 6.

La naturaleza de las redes sociales son diferentes comparadas con el grupo
Hermes, aparece LinkedlIn, Periscope, G+ mds enfocadas a la profesionalizacion y
promocién de perfiles de trabajo y también es nombrado el e-mail, o correo

electrénico, en primer lugar, le sigue WhatsApp y después Facebook.

Interpretaciones

En los dos casos se observa como el uso de la tecnologia establece nuevas
prdcticas sociales, no sélo de comunicacion sino también cotidianas, saber que el
60% de los mexicanos que tienen un Smartphone no lo apaga es significativo, por
el hecho de saber que se un dispositivo ha pasado a ser un objeto de valor no
sélo de uso sino también de identidad, es una construccion social, que da un
status pero también que permite una personificacidon y una reinterpretacién de si

mismo en la virtualidad.

En cuanto a la visualidad que ambos grupos manejan hay diferencias de fondo
que dan respuesta a las interrogantes planteadas al inicio de esta investigacion,

el grupo Hermes es experto en compartir o no lo que ven, pero saben que buscar



y NO son ingenuos para compartir o participar en lo que ven, pero eso no significa
gue no permeé su manera de pensar, muy al contrario se observa un criterio mads
amplio ante lo que buscan el riesgo es que en esa edad estdn muy faltos de
valores y compromiso por lo que resulta peligroso el uso de la informacion visual

que consumen.

En el caso de Zeus, se observa un interés por el presente y hasta cierto punto
también existe ingenividad en no cuestionar demasiado lo que se ve en Fb, son

mds coherentes en lo que ven y publican.

El diseno de la encuesta plantea las preguntas 2,3,4 y 5 para reconocer la

participacion que tienen con su ecosistema mobile:

02: sDesde/Hace cudntos anos empezaste a usar Fb?

03: sQué ofros dispositivos moviles tienes en casa?

04: 3Qué tipo de conexidn usas para revisar tu social media?
05: sPrefieres abrir Fb desde el ordenador o desde el movile

Comparando los resultados se observa que la mayoria del grupo Zeus lleva poco
tiempo interactuando con esta RS, mientras que Hermes es mds experto
literalmente llevan la mitad de su vida inmersos en la virtualidad de Fb, por lo que
cumplen perfectamente la sentencia de vivir en dos mundos y participar de
ambos simultdneamente, por eso su apego es mayor que el de Zeus, un dato
importante es que gastan el dinero que sus padres les dan en internet mévil, esa
necesidad de estar conectados que es paraddjicamente lo que los desconecta

de su aqui'y ahora.

Los dos grupos son seres de multipantallas, eso ya es una prdctica diaria. Las
preferencias sobre el ordenador y el mévil son generacionales y de nuevo se le da

un valor de pertenencia al Smartphone en el grupo Hermes.

Las preguntas 6,7,8,9 y 10 buscan conocer su interaccidon y poder contrastarla

desde el punto de vista visual de acuerdo a los Fb que se visitan.



6: 3Cudintas publicaciones haces al dia en Fb?

7: 3Qué Fb son los que mds visitas?

8: 5Qué tipo de imdagenes publicas de acuerdo a los Fb que visitase
9. Comparativa

10: sHas hecho algo que te pidan a través de Fb?2

En ambos grupos hay una tendencia a ser espectadores, en Hermes hay casi una
media entre espectadores, 10s que partficipan entre 1 y 5 publicaciones diarias, y
los que comparten mds de 5. En el caso de Zeus, hay espectadores y entre 1y 5
casi es la misma cantidad, hay que mencionar que no por el hecho de no
compartir nada signifiqgue que no vean, el derecho de mirar la visualidad movil
sigue siendo un acto de responsabilidad personal pero no hay una restriccion por
ser espectador solamente. La interaccién se da desde el momento de permitirse
ver, pues a través de la visualidad se puede generar una idea, recordando que
pensamos en imdgenes y que se vive entre ellas, el poder de la interaccion entre

imdgenes es grande.

Los intfereses en ambos grupos se reflejan en las respuestas de la preguntas 7 y 8.
Mientras que los valores de estetizacion son prioridad en las mujeres de Hermes,
quienes categorizaron magquillaje, bajar de peso, consejos, ropa y musica, la
apariencia es prioridad, pero no es congruente lo que comparten, pues al
compartir dan prioridad a amor, amigos/familia, reflexiones, noticias, dando una
apariencia mds enfocada a vinculos emocionales. La cultura de la apariencia es

totalmente reflejada en este grupo.

Los valores relacionados al entorno, la seguridad y la salud son prioridades en Ias
mujeres de Zeus, el hecho de haber categorizado ver y compartir visualidad sobre
personas extraviadas, deja entre ver un sintoma de temor y participacién social,
pero en este sentido podria preguntarse 3Dan seguimiento o estdn actualizadas
sobre este tipo de publicaciones? Hay un gran nUmero de imdgenes circulando
por la Web que ya no son actuales, una tendencia a imdagenes amarillistas o

falsas y que se siguen compartiendo a través de Fb, no quiere decir que sean



todos los casos, pero aqui surgen mds dudas, qué Fb siguen para publicar este
tipo de visualidad y si son organizaciones oficiales y de ayuda, entonces hay una
tendencia hacia una cultura de prevencidn y ayuda social sobre personas

extraviadas.

En el caso de los hombres de Hermes, hay una coherencia entre la visualidad que
experimentan y lo que comparten, mds desinhibidos en el sentido de publicar
contenido de cardcter sexual y chicas, y acorde a su edad estdn expuestos a un

consumo hipersexual por la clase de contenidos que Fb les ofrece.

El grupo Zeus, tiene un interés en tecnologia/ciencia, politica, noticias, eventos
culturales, su interés es coherente de manera general en lo que publica a través
de Fb, sin embargo la categoria de politica es prioridad en lo que ve, mientras
que no lo es en lo que comparte, este dato resulta interesante, pues se puede
interpretar como evitar sentirse incomodo, vigilado, presionado e intimidado
socialmente, por el hecho de publicar algo sobre politica o fijar una postura,
puede traerles consecuencias, asi que lo evitan, también es un reflejo sobre el
estar informados y no verle ningUn caso a publicar las cosas que ocurren en su

entorno proximo con respecto a la politica.

En la interaccion de hacer algo que se les pida a través de Fb, es una pregunta
que esperaba la respuesta sobre si hay una interaccidén del mundo virtual que
permita trascender al mundo fisico. En el grupo Hermes a pesar de las respuestas
sobre no, o depender de la naturaleza que se les pida y quién lo pida, se puede
decir que los 30 hicieron algo que se les pidié por Fb, y el ejemplo esta en que
contestaron la encuesta, casi de inmediato, por lo que de manera desapercibida
estdn siendo parte de un flujo continuo de interaccién y eso sin tener en cuenta a

los que dijeron que si, pues son mdas manipulables y mds faciles de persuadir.

La pregunta 11 sPodrias dar de baja tu Fb por tiempo indefinido? Buscaba

conocer el grado de aceptacion y apego/dependencia hacia Fb.

En el grupo Zeus de manera general dijeron que si, como la pregunta no incluia
explicaciones o alguna intencién al darse de baja se entiende que no les es

indispensable Fb.



Mientras que el grupo Hermes de manera general dijeron que no, lo que
demuestra que poseen un estilo de vida que incluye la participacion de Fb y que

no piensan en el retiro de esta RS.

Finalmente se les preguntd sobre su social media, para conocer un pPoco su

conectividad con ofras RS.

Zeus, tiene un social media, entre 6 (mujeres) y 8(hombres) de las que no en todas
se interactUa igual, mds enfocado a la buUsqueda de oportunidades laborales
reflejoda en la tipologia de sus redes tal como Linkedin, Google plus, Correo

electronico.

Hermes tiene un social media mayor y cuya tipologia en todas es completamente
visual, lUdica, de ocio y comunicativas. Aparece Tumblr, Tinder, Snapchat, entre
otras, pero estas fienen una tendencia hacia el desborde de la imagen y que al

menos Tinder tiene una connotacidn para buscar citas.



Conclusiones y Recomendaciones

Primero que nada, ha sido muy gratificante poder llegar a las conclusiones, ya
que al principio de la investigacién parecia un camino escaso de informacién,
qgue conforme se fue recorriendo se encontré que al contrario, habia un universo
de conceptos, términos, teorias y fendmenos que tuvieron que ser leidos vy

discernir entre lo que se requeria y lo que no.

Encontrar personas que estdn desarrollando investigaciones similares o tratando
de nombrar el paradigma que vivimos ahora, bajo diferentes términos es, una
manera de entender cémo a través de nuestra propia profesionalizacion

buscamos definir o designar o disenar aquello que necesitamos entender.
Tedrico-conceptuales:

Los dos anos de investigacién sobre visualidad, sociedad y tecnologia ha
permitido establecer el término visualidad modvil como un fendmeno donde
intervienen muchos aspectos que se interconectan y que permite una
interdisciplinariedad de la que es dificil despegarse, estudiar la visualidad movil
implica conocer la evolucidon tecnoldgica de las comunicaciones, el contexto

social y la tfransformacion de internet.

Este proceso de conocer a través de datos histdricos permitié una claridad sobre
la manera en que suceden los nuevos paradigmas, reforzando la idea sobre el
determinismo tecnoldégico, concluyendo con el reforzamiento de la postura sobre
coémo la tecnologia avanza a través de los nuevos dispositivos y la evolucion de la
Web, ya no se puede separar de la sociedad vy la visualidad, esto genera un
nuevo modelo de comunicacion a través de la visualidad que se trae consigo, un
nuevo coédigo llegd y augura un campo eterno, etéreo y ubicuo: la visualidad
movil, cuya definicibn necesitard mayores estudios y andlisis, incluso puede
integrarse a ofras investigaciones y/o definiciones, lo importante es que ya se

tiene una aproximacidén a lo que se pretendia explicar al inicio de este proyecto.



La visualidad mévil es una tecnologia colaborativa, que nace con la Web 20y a
partir de ahi evoluciona, de acuerdo a la evolucidn de los soportes visuales,
podria decirse que sila Web 4.0 llegard de la mano con gafas que aumentardn la

visiéon, el nuevo soporte de la visualidad movil llegard con esos nuevos dispositivos.

Esquema interaccién e integracion de los principales actores de la visualidad

movil:

/Web

Tecnologia

Sociedad

Visualidad Movil

Ecosistema
mobile

Visualidad
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La metodologia usada ha permitido ubicar una nueva terminologia para nombrar
un fendmeno en el que estamos inmersos y que es, apenas un recorte de la
realidad, entender sus caracteristicas y buscar alternativas que no sélo sean para

marketing movil, es una herramienta para cualquiera que tenga un Smartphone e

internet.

Iniciando con la busqueda por definir lo que se queria estudiar, se inicid con la
investigacion documental, que finalmente arroja las variables que se

interconectan entre si: Sociedad del conocimiento, Visualidad, Internet y



Ecosistema Mobile. Una serie de conectores unian las variables y fue necesario
desmenuzar cada uno de manera separada para después integrarlos en la

definicion de visualidad movil.

El estudio de caso planteado permiti® un acercamiento mayor al fendmeno
entendiendo que los usuarios no ven bien aqguellos proyectos que llevan el lema
de algo institucionalizado, reaccionan y participan cuando sienten autonomia vy
libertad, sin saber que de todos modos son parte de un sistema de control social y
que aquello que ven no es algo que decidan, sino algo que de manera personal
estdn pidiendo ver. Este es el caso concreto de la publicidad especializada que

se da a través de Fb. Para el grupo Hermes.

Porque también fue posible observar un cierto rechazo o desconocimiento sobre
el tema de Redes Sociales por parte de candidatos que se tenian en la mira
como posibles participantes del estudio para el grupo Zeus, que finalmente no

aceptaron participar.

La modalidad de acercarse al objeto de estudio no sélo de manera fisica sino
también de manera virtual fue una herramienta que se usé como parte de la

metodologia, facilitando y enriqueciendo los datos aportados.

Las redes sociales y su potencial de conectividad:

Por si mismas las redes sociales son un producto de conectividad, cuya naturaleza
les permite un alcance y una diversidad de usos, entender su funcionamiento y
poder ver desde afuera la importancia en las prdcticas sociales que tienen, y su
relaciéon con la evolucion de la Web, las ubica como vehiculos con un potencial
universal, pero con caracteristicas especificas que es necesario conocer para

desarrollar lo mejor posible un consumo de contenidos.
Futuras lineas de trabajo e investigacion:

Sin duda, el interés personal crece después de haber llegado hasta aqui, las

posibilidades de estudio que permite este tema son amplias y muy explotables en



el campo del diseno grdfico. Se enlistan algunas futuras lineas de tfrabajo e

investigacion:
- Nuevas estrategias de visualidad movil.
- Consultoria especializada en visualidad movil.

- Generacidon de un seminario y/o curso sobre Web 2.0 para puUblico migrantes
digitales, que permita un acercamiento hacia la experiencia de la participacion

movil.
- Continuar el desarrollo de las aproximaciones tedricas sobre visualidad movil.

- Integrar grupos multidisciplinarios que permitan la exposiciéon y generaciéon de
nuevas variables para la comunicacion a través de la visualidad en redes

sociales.



ANEXOS:

1: Estadisticas sobre Fb:

Cantidad de Usuarios de Facebook, por Pais
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Actualmente México ocupa el 5° lugar, en el ranking de usuarios de FB por pais,
como lider se mantiene Estados Unidos; sin embargo, el hecho de que México
tenga 67.000.000 de usuarios con un crecimiento de 4.000.000 en los Ultimos 3

meses, es un factor que magnifica el propio fendmeno de ésta red social.

De acuerdo a Owloo”? en el aino 2016, México tiene 67.000.000 de usuarios

de Facebook, de los cuales, 50.75% son mujeres y 49.25% son hombres. De

77 Owloo es un sitio creado en 2013 cuya especialidad son las estadisticas en redes sociales, en el mercado
hispano. https://www.owloo.com/




acuerdo al INEGI® actualmente hay 119 millones de mexicanos, asi que

los usuarios de Facebook son mds de la mitad de la poblacion total.

Se puede decir que a los mexicanos les gusta ver, o que pasa a través de
las redes sociales, interactuar y llenar de contenido estos vehiculos de
informacién. Las estadisticas lo ubican en un 5° lugar a nivel mundial pero
un 3er lugar en América, asi que estamos frente a un medio de

comunicacién que tiene un alcance de 67 millones de usuarios.

Para el 2014, de acuerdo a FORBES8 México es el pais con mayor alcance en
sitios de redes sociales a nivel mundial, el 98.2% de los usuarios de internet usan
social media;82 es una cifra que estd por encima de la media de América Lating,
la audiencia mexicana estd realmente en las redes sociales, no en vano, el

crecimiento de las fan page de Facebook, en México también es el primer lugar.

Esto es una oportunidad para empresas y personas que promueven sus servicios. El
alcance que se tiene a través de Fb sobre pasa los medios masivos de
comunicacion, pues la naturaleza de esta red social permite no solamente ver
informacidon especifica sobre aquello que se tiene interés, sino también una red
de sugerencias y comentarios de usuarios que han experimentado y dan su
opinidn respecto a todo lo que acontece, sin darse cuenta de estar haciendo
publicidad de auto consumo, un mercado amplio para las empresas, pero no sélo
de manera lucrativa, sino también en cuanto a consumo simbdlico y cultural, es
un buen termdémetro de la sociedad y hacia donde se dirigen sus preferencias,

estados de conciencia y gustos. Un ejemplo perfecto de la hipermedia.

De acuerdo con la empresa marketing directo® el crecimiento de los
smartphones en México ha sido de un 44% en los Ultimos dos anos, para el

31 de agosto de 2015, sumaban 62.5 millones de usuarios de Smartphone.

80 http://cuentame.inegi.org.mx

81 http://www.forbes.com.mx/mexico-primer-lugar-en-penetracion-social-media/

82 Ver anexol

83 http://www.marketingdirecto.com/marketing-general/latinoamerica/mexico-numero-usuarios-smartphone-
alcanza-1os-62-5-millones/




IAB México realizd un estudio a cargo de Millward Brown sobre Usos vy
Hdabitos del celular®, algunos datos importantes para esta investigaciéon
son los usos que ya se registraban desde el 2013, algunas ventajas que los
usuarios mencionaban, las formas de acceso, esos son los datos que se
obtuvieron de este estudio, asi como enriquecido con informacién de
Gabinete de Comunicacién Estratégica (GCE)85 cuyo estudio realizado
en Noviembre de 2015 comparte el porcentaje de poblacién con acceso
a internet, un Ultimo estudio de IAB México también en 20158¢ arroja el
numero de redes sociales en las que estdn registrados y participan

activamente.

84 http://www.marketing-movil-sms.com/noticias/infografia-sobre-el-uso-del-celular-en-mexico/
85 http://www.forbes.com.mx/206383-2/
8¢ http://www.excelsior.com.mx/hacker/2016/03/27/1083143#view-2
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