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“No se puede captar 

lo real y su  signo:                       

jamás  podremos                        

dominar ambas cosas                             

simultáneamente”          

(Baudrillard 2002:81).
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INTRODUCCIÓN 

Actualmente, los discursos visuales circulan en enormes cantidades en el ciberespa-

cio social, a través de ordenadores fijos y dispositivos móviles como los smartphones 

o las tabletas. Los mensajes visuales han sufrido cambios, alteraciones, al grado de 

no saber “A quién le van a llegar”, “Cuántas personas lo van a recibir”, “Cómo se van 

a utilizar” “Ni el nivel de consecuencias que pueden ocasionar”. Del mismo modo, la 

multiplicidad de los mismos y la facilidad para localizarlos conlleva que estos sean 

tratados e interpretados de manera superficial; en este sentido ¿Cómo el Diseño de la 

Comunicación observa el problema?, tomando en cuenta que este, atiende situacio-

nes formales, estéticas y funcionales. Desde la teoría general de la complejidad, este 

fenómeno se considera un sistema complejo y para el sustento de su estudio se recu-

rrió a diferentes teorías: Semiótica, Sociológica del Ciberespacio, Constructivista de la 

Cognición, Cognoscitiva de los jóvenes, y otras de apoyo, como la  Teoría de la Acción 

Comunicativa y la Teoría Metafísica de la expresión. Se observó que muchas veces los 

jóvenes están ensimismados con los mensajes visuales. Aunque poseen muchas ha-

bilidades para operar el Smartphone, carecen de creatividad, son repetidores de otros 

mensajes, prevalecen las disonancias cognitivas negativas, incapacidad para desarro-

llar un tema. Se concluye que los jóvenes saben identificar, localizar, seleccionar, más 

no logran distinguir, relacionar, explicar, transformar y comprender las denotaciones y 

connotaciones de los mensajes visuales con los que tratan continuamente en la aplica-

ción whatsapp y otras similares.

En el primer capítulo se concentra el planteamiento del problema, con otros compo-

nentes que le anteceden: los primeros acercamientos con el tema; y otras ulteriores: 

la delimitación espacial, temporal y semántica, la problematización, las preguntas de 

investigación, el objetivo general y los específicos, la hipótesis, para finalizar con la justi-

ficación. En el segundo capítulo hacen presencia las Teorías que soportan este trabajo, 

entre ellas: la Semiótica, Sociología del Ciberespacio, Constructivista de la Cognición, 

Cognoscitiva de los jóvenes, así como la Teoría de la Acción Comunicativa y la Teoría 

Metafísica de la expresión, cada una de ellas con sus correspondientes autores. En el 

tercer capítulo se encuentra el procedimiento, que incluye las metodologías aplicadas 



en este trabajo de investigación: la primera de observación directa, complementada con 

una recopilación de imágenes fotográficas para darle contundencia al estudio. La se-

gunda, un análisis de capturas de pantalla, desde los códigos semióticos, cada una de 

las metodologías aplicadas con sus respectivos análisis de resultados, discusión y con-

clusiones. En el cuarto capítulo se localizan las conclusiones, donde se dio respuesta 

de manera general al problema, a otras interrogantes secundarias, al objetivo en cuanto 

a cómo y con qué soluciones. Así también el objetivo general, y otros adjuntos; la com-

probación de la hipótesis, que es complementada con otros hallazgos, unas líneas de-

dicadas a las limitaciones del que redacta y finalmente, las notas, bibliografía y anexos.

La tesis está orientada a profesores de diferentes disciplinas, quienes tienen a su car-

go el porvenir de sus discípulos; a aquellos especialistas en diseño, piscología, soció-

logos, antropólogos, médicos, cuyo interés sean los jóvenes; a las autoridades muni-

cipales y estatales, y al mismo gobierno federal, quienes tienen obligación de brindar 

educación y seguridad a sus conciudadanos. La evaluación de los efectos del discurso 

visual del ciberespacio social, sirvió para corroborar que, efectivamente, hay efectos 

cognitivos, es decir, los jóvenes pueden identificar, localizar y seleccionar, pero, de 

acuerdo con la Taxonomía de Bloom, no logran comprender claramente las denotacio-

nes y connotaciones que encierran los mensajes visuales. Fuertemente vinculados, se 

agregan a estos, efectos en lo social, por ejemplo, una falta de auto-conocimiento, de 

reconocimiento del Otro y de lo Otro, que provoca indiferencia ante los problemas de 

la vida diaria. La multitud de mensajes conllevan un descontrol en las conversaciones 

y, en el mismo ámbito, los jóvenes no pasan de ser simples operadores de dispositivos 

móviles. En el aspecto psicológico, hay un aferramiento a los significantes virtuales 

vacíos y un distanciamiento de lo real, mientras se obstinan en querer acaparar la aten-

ción de sus pares con simples mensajes de humor. En lo cultural, es evidente el escaso 

sentido estético, acompañado de un léxico limitado y la ineptitud para hilar un tema. 

Los expertos en medicina, manifiestan que la falta de práctica cognitiva y la relación 

con contenidos profundos, a la larga pueden producir Alzhaimer, una de las enferme-

dades que se incrementa día con día. Toda la información contenida en este trabajo es 

de gran valía para todo aquel que esté interesado en los jóvenes y en el ser humano 

en general, ya que la práctica de estos se ha vuelto tan común, que su mismo ejercicio 



reiterativo requiere insistir en sus reflexiones y en sus efectos negativos. Ciertamente 

hay efectos muy positivos, la misma comunicación, con personas de diferentes países, 

de quienes se pueden obtener muchos conocimientos; desafortunadamente no todos 

los jóvenes gozan de las condiciones, ni se encuentran en las circunstancias idóneas 

para sacarles el mejor provecho. 

De primera instancia, agradezco al Doctor Alberto Álvarez Vallejo, por la flexibilidad ma-

nifestada al dejarme caminar solo, sin descuidar mi andar en el desarrollo de este tra-

bajo, por el acercamiento de información y por las enseñanzas recibidas en clase, de 

manera muy peculiar y creativa. Así mismo, a la Doctora Eska Elena Solano Meneses, 

por las observaciones, primero en las aulas de la UAM Xochimilco, y posteriormente 

tomando el café en lugares menos formales, pero constantemente aportando ideas en-

riquecedoras. Al Doctor Ignacio Mendiola Germán, siempre dispuesto a escuchar, con 

ideas y sugerencias muy específicas, esenciales para la concreción de este proyecto. 

A  la Doctora Martha Patricia Zarza Delgado, quien aceptó ser mi lectora cuando esto 

apenas se gestaba A todos los que fueron mis profesores durante estos tres años, y que 

de alguna manera contribuyeron con sus conocimientos. El Doctor Javier Marzal Felici, 

quien me dio la bienvenida y atendió en la Universidad Jaume I, en España. El profesor 

Ángel Bárcenas Pérez, Coordinador de la Biblioteca de la Facultad de la Conducta, quien 

sin reservas me prestó ayuda para solucionar las tablas de resultados de la metodología 

aplicada. Finalmente, a todos aquellas personas quienes a través de sus servicios admi-

nistrativos facilitan el trabajo de investigación.
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1.1 Antecedentes

1.1.1 ¿Dónde se inició el contacto con el tema?

En el área profesional, como creador de mensajes visuales para distintas empresas e 

instituciones y como conocedor de los principios que rigen un buen diseño, para con-

vencer, tanto a la persona que toma las decisiones en un negocio u organización, como 

a un grupo de destinatarios, tratándose de: imagen corporativa, flyers, folletos, carteles, 

revistas, libros,  y otros impresos.

 

En la práctica como profesor, al advertir en los alumnos el incremento del uso del 

teléfono móvil en las aulas, el envío y recepción continuo de mensajes, su participa-

ción en las clases, la modificación en el comportamiento en las relaciones humanas. 

Todas estas situaciones despertaron interrogantes e interés para saber más sobre 

el tema. 

1.1.2 ¿Qué? 

Los efectos que causan los mensajes visuales del ciberespacio en la cognición de los 

jóvenes, es un tema que nace de la observación de los sucesos y situaciones que se 

observan en el día a día; lo cual despierta curiosidad y pasión por explicarlo; además del 

instinto creativo que es inherente al individuo.

1.1.3 ¿Quiénes?

Los jóvenes han sido parte fundamental en el evolución del quehacer docente del que 

suscribe, con quienes se han compartido experiencias educativas, y se van creando 

vínculos, al ser parte de su formación académica y personal; ellos son los que impulsan 

a hacer una reflexión sobre el tópico desde la óptica del diseño de la comunicación, sin 

CAPÍTULO I. EL PROBLEMA
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dejar fuera las enriquecedoras aportaciones de otras disciplinas como la pedagogía, so-

ciología, filosofía, antropología, psicología, etc.

    

1.2 Planteamiento del problema. Descripción 

Nicholas Carr (2011) advierte que, lo que se encuentra en el ciberespacio o espacio 

virtual es útil y divertido, de ahí uso. Pero su exceso provoca el debilitamiento de un 

pensamiento más profundo, conceptual, crítico y creativo, el cual necesita reflexión y 

aislamiento y no la distracción permanente que supone estar conectado todo el tiempo. 

La capacidad para centrarse en una sola cosa es clave en la memoria a largo plazo. Por 

su parte, Sherry Turkle (2015) señala que los jóvenes han sustituido la reflexión por la 

auto-representación e información instantánea. Se actúa conforme a los criterios de los 

demás y no el propio. Del mismo modo, el hecho de que las pantallas requieren que la 

atención se mueva de un lado a otro con las multitareas, lo único que hace es que el ren-

dimiento mental se degrade y se vea reflejado en la interacción con los demás, en entor-

nos como la familia o la escuela. De la misma manera, Berardi (2007) argumenta que las 

tecnologías alfabéticas han dado paso a las tecnologías digitales, las cuales modifican la 

estructura cognitiva de aprendizaje, memorización e intercambio lingüístico del individuo.

Los discursos visuales que circulan en grandes cantidades en el ciberespacio, por medio 

de los ordenadores, y últimamente en los dispositivos móviles, se han alterado, en el sen-

tido de no saber “A quién”, “A cuántos”, “Ni cómo se van a utilizar”. Así mismo, su multipli-

cidad en un mismo mensaje visual, ocasiona confusión en el lector, al grado que sus con-

tenidos se asimilen de forma superficial, llevando a malas interpretaciones de los mismos.

La percepción que se tiene sobre este asunto, depende de la perspectiva de los autores, 

de la disciplina a la que pertenecen y desde la que fueron formados, así como de sus 

condiciones socioculturales. Por lo que, a este respecto, cabe preguntarse ¿Cómo el 

diseño de la comunicación observa este problema? Tomando en cuenta que el diseño de 

comunicación, como su nombre lo indica, no sólo atiende a situaciones estéticas, forma-

les y funcionales, sino también de comunicación (Mandoky, 2006).
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1.2.1 Delimitación espacial

Esta investigación recopilará y analiza-

rá información referente a los efectos del 

discurso visual del ciberespacio social que 

inciden en la cognición de los jóvenes que 

se desplazan en el  municipio de Ecatepec, 

en el Estado de México (ver Esquema 1).

Las muestras de estudio se tomarán de los 

lugares más representativos del municipio.   

Para el registro de observación, la Plaza 

Municipal; para la captura de imágenes: 

plazas comerciales situadas en la av. Cen-

tral, Vía Morelos, y el  Deportivo Tulpetlac 

(ver Esquema 2).

Esquema 2. Lugares representativos de Ecatepec 
de Morelos, Estado de México.

       
Esquema 1. Mapa del general del Municipio de Ecatepec de 
Morelos, Estado de México.
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1.2.2 Delimitación temporal

La periodización se realiza desde el telé-

fono móvil, ya que actualmente es el apa-

rato más utilizado por los jóvenes, según 

Banamex (2015), quien expone que el 90% 

de los jóvenes en México disponen de un 

Smartphone para acceder a internet; mien-

tras el 94.7%, lo utiliza para enviar y recibir 

mensajes; El dispositivo permite entrar en 

el ciberespacio, y proporciona una cada vez 

un mayor número de funciones y herramien-

tas para crear y modificar los mensajes.

El estudio sólo abarca del 2015 al 2107, 

que es el periodo de duración del curso 

doctoral, empero, se realiza una retrospec-

tiva a algunas décadas anteriores para ex-

plicar los cambios percibidos con respecto 

al fenómeno del discurso visual en el ci-

berespacio. Así mismo, se atisba hasta el 

2020, para visionar los futuros cambios en 

las funciones de los teléfonos móviles y las 

implicaciones de los discursos visuales en 

la cognición de los jóvenes.

Como se observa en la Tabla 1, a través de la Secretaría de Comunicaciones y Trans-

portes, según Ramos (2007), a finales de los años 90 tienen acceso las primeras com-

Tabla 1. Periodización del uso del teléfono móvil en México.
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pañías telefónicas, entre ellas Iusacell. A partir de 1990, tanto Isacell como Telcel ofrecen 

servicio en lo que hoy es la Ciudad de México, el Estado de México y el resto del país. 

Los primeros teléfonos pertenecientes a la primera generación, sólo permitían llamadas 

de voz, no había un protocolo universal, lo que complicaba su uso, además de que su 

costo era elevado, por lo que su introducción al mercado fue limitada. Este periodo sólo 

se menciona como parte de la evolución de los servicios que ofrecían los teléfonos mó-

viles, ya que los cambios más evidentes en la producción e interpretación de mensajes 

visuales comienzan en años posteriores. 

Aunque a México llegan más tarde, la segunda generación de teléfonos móviles se de-

sarrolló a finales de los 90. Según información de Martínez (2005a), la velocidad en el 

ancho de banda permitió el servicio de voz, los mensajes de texto, el acceso a internet 

y la recarga de batería mediante la conexión a la computadora. Estos servicios abrieron 

las  puertas a los chats y las redes sociales, además de ser los primeros que provocan 

cambios en la manera de producir e interpretar los mensajes visuales. Los SMS (Short 

Message Service) (Servicio de Mensajes Cortos), requerían  mayor tiempo para su envío 

y recepción, los elementos eran mínimos, lo que no ocasionaba tanta distracción. 

El mismo autor Martínez (2005b), manifiesta que la tercera generación posibilitó el envío 

de varios tipos de información: voz, datos, video, multimedia a más altas velocidades 

que van desde los 144 Kbps hasta los 2 Mbps. El surgimiento de las aplicaciones de 

mensajería instantánea como MSN Web Messenger en 2004, sólo se usaba en el com-

putador, pero con las cualidades del teléfono móvil y el abaratamiento en los precios 

para su adquisición y conexión a internet han incrementado el uso de otras aplicaciones 

como Skype, Facebook Messenger, y la más usada actualmente en México, Whatsapp, 

que permiten enviar y recibir mensajes de manera ubica, siempre y cuando haya señal.

La cuarta generación surgida aproximadamente en el 2004, pero presentada en México 

años después, y que es la que se usa actualmente, ofrece una velocidad para navegar 

y bajar información de hasta 15 mbps, incluso para ver televisión en alta calidad; se les 

llama Smartphones (teléfonos inteligentes), por las múltiples funciones, las herramientas 

y la ergonomía que brindan. 
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Las compañías intentan frecuentemente sacar nuevos modelos, pero hasta el momento 

sólo incrementan la velocidad, los materiales más ligeros y flexibles, resistentes al agua, 

interoperabilidad e itinerancia. El uso de aplicaciones de mensajería instantánea y toda 

la gama de posibilidades que presentan los teléfonos móviles, han provocado que la for-

ma de producir e interpretar mensajes haya cambiado.

Los teléfonos que se ven en las tiendas hoy en día ya tienen conexión con la realidad 

virtual, según muestra Buena Mente (2018), algunos cuentan con tres pantallas como el 

llamado Triple Display Flip Phone, otros se convierten en reloj (Lenovo CPlus) o tablet 

(Lenovo Folio). El Moto Z Play Smartphone, al que se pueden adaptar bocinas y lentes 

de fotografía de diferentes tamaños.  El Zenfone AR de Asus,  cuenta con realidad au-

mentada, registra habitaciones y reconoce seres vivos. Uno más que se puede compac-

tar o aquel que se convierte en una dispositivo auditivo invisible. Los más extravagantes 

prometen olores y sabores, y también aquellos que cambian de color con un anillo, según 

el estado de ánimo del usuario. 

Cualquier innovación que presenten los nuevos teléfonos en los próximos años, segu-

ramente traerán cambios en la manera de procesar los mensajes visuales, ya sea por la 

velocidad para enviar y recibirlos en el menor tiempo posible, para vivirlos, si se piensa 

en la realidad aumentada; o para olerlos y saborearlos, dependiendo del contenido de 

los mensajes o del estado de ánimo del interlocutor. Como se dijo al inicio, solo es un 

avizoramiento breve al futuro, habrá que esperar lo que viene para estudiar y ver las al-

teraciones que provoca en los jóvenes.

1.2.3 Delimitación semántica

A lo largo de la investigación cada vez que haga mención de alguna de las palabras en-

listadas se hará referencia a ellas de acuerdo a las definiciones siguientes:

Efectos. Es un cambio o una serie de cambios, alteraciones que se establecen a partir de 

las relaciones llamadas “causales”  o inferencias entre observables, ya sean naturales o 

provocados por la acción humana, que provocan una dinámica propia (García R. , 2009).

Discurso visual. Representa un modelo de comunicación, donde se pueden categorizar 
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como códigos o mensajes visuales. Por lo tanto, pueden interpretarse como signos pro-

pios de la semiótica (Eco, U., 2010).

 

Ciberespacio social. Es una representación o recreación tecnológica, en un nuevo plano 

de la experiencia espacial del mundo físico, donde se generan conocimientos e interac-

ciones entre las personas (Qvortrup, L., 2002).

Cognición. Es el resultado de la forma en que el ser humano organiza o reorganiza su 

relación con él mismo, con sus semejantes, con las cosas, con los signos con el cosmos 

(Lévy, P., 2004). Es el reconocimiento “del Otro” y de “lo Otro” como un hecho o realidad 

existente, a través del diálogo y de una experiencia en común; donde la memoria y el 

tiempo son indispensables para su proceso (Nicol, E., 2003).

Jóvenes. Es una etapa probabilística, continuación de la adolescencia e inicios de la vida 

adulta. Periodo de transición en que la capacidad mental cognitiva y de tipo cuantitati-

vo, se considera, está en su apogeo (Corral, I. 1998). Es un concepto relacional que se 

construye con la historia y con contextos bien definidos, con encuentros y desencuentros 

entre las normas impuestas por instituciones (sociales, políticas, religiosas, económicas, 

culturales) y una auto-construcción propia. Un término cambiante que se construye per-

manentemente y que tiene relación con lo cotidiano y con lo imaginado, con lo transitorio 

de la edad y lo social (Pérez, I., 1999).

 

Ecatepec. Cuyo nombre oficial es Ecatepec de Morelos. Es un municipio del Estado de 

México, ubicado al norte del Distrito Federal. Uno de los 59 municipios que conforman la 

Zona Metropolitana del Valle de México.
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1.2.4 Problematización. Preguntas de investigación

1. ¿Qué conductas se observan en los jóvenes por la influencia de los mensajes visuales 

del ciberespacio social?

2. ¿Cuáles son los discursos visuales que más usan los jóvenes en el ciberespacio social 

para comunicarse?

 

3. ¿Qué fines le dan al discurso visual del ciberespacio social los jóvenes de Ecatepec?

 

4. ¿Qué recursos utilizan los jóvenes para crear sus discursos visuales en el ciberespa-

cio social?

5. ¿Qué implicaciones cognitivas tienen los mensajes visuales del ciberespacio social en 

los jóvenes? 

1.2.5 Enunciado o pregunta de investigación

¿Cómo evaluar los efectos del discurso visual del ciberespacio social en la cognición de 

los jóvenes del Estado de México?

1.3 Objetivo general

Proponer una metodología para analizar los efectos del discurso visual del ciberespacio 

social en la cognición de los jóvenes.
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1.3.1 Objetivos específicos

●  Revisar literatura existente orientada a los efectos del discurso visual del ciberespacio 

en la cognición de los jóvenes en los espacios públicos, para obtener información con 

significancia, que sustente la conformación del marco conceptual y teórico.

●  Identificar a los jóvenes de Ecatepec, para delimitar el universo de estudio y facilitar la 

aplicación de los instrumentos para la obtención de información.

●  Describir el comportamiento que tienen los jóvenes de Ecatepec, para obtener más 

información sobre cómo se conducen en su ambiente cotidiano, cuando navegan en 

el ciberespacio social con el teléfono móvil.

●  Desarrollar instrumentos para la obtención de información sobre los efectos del discur-

so visual en la cognición de los jóvenes del Estado de México.

●  Analizar los mensajes visuales de la aplicación Whatsapp que los jóvenes utilizan para 

comunicarse, con el fin de descubrir significaciones.

 

●  Interpretar la información obtenida de los diferentes métodos utilizados en el proceso 

de investigación, para comparar la información y sacar conclusiones sobre el tema de 

investigación.

●  Comprobar la hipótesis con respecto a los resultados alcanzados, para confirmar las 

variables y el objetivo planteado.

1.4 Hipótesis

Si se propone una metodología para analizar el discurso visual del ciberespacio social, 

se podrán evaluar sus efectos en la cognición de los jóvenes del Estado de México.
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1.5 Justificación

La propuesta metodológi-

ca de este trabajo evaluará 

los efectos del discurso vi-

sual del ciberespacio social 

en la cognición de los jóve-

nes, considerando que una 

evaluación, se refiere a la 

valoración, apreciación o 

cálculo de importancia de 

una determinada situación o 

asunto, o del desempeño en 

ciertas actividades por un su-

jeto (s); donde no solamente 

se otorgan datos numéricos, 

puesto que sería muy limi-

tada la evaluación, sino que 

se toman en cuenta diversos 

elementos o juicios; incluso 

opiniones, sentimientos, per- 

cepciones, propios de la 

subjetividad que le otorgan 

mayor fundamento. 

El diseño de la comunica-

ción, a diferencia de la per-

cepción común posee una 

percepción más sensitiva y 

artística, es decir, una retó-

rica y un lenguaje propio, ya 

que mediante un texto, ima-

gen o vídeo puede profundi-

zar sobre el tema, utilizando 

figuras retóricas (metáfora, 

metonimia, prosopopeya, 

etc.). Por lo tanto, el diseño 

de la comunicación prolon-

ga un conocimiento y una 

forma sensitiva más allá 

de las comunicaciones coti-

dianas y del diario ver, así 

como la literatura se ocupa 

de las actividades diarias de 

escribir, hablar y leer. 

Retomando, la propuesta 

metodológica tendrá utilidad 

en dos vertientes que se 

mencionan a continuación:

1. Pueden disponer de la in-

formación:

a). Los docentes, para co-

nocer las características 

emocionales, actitudes pro-

pias de los jóvenes estu-

diantes en relación con el 

uso del discurso visual en 

el ciberespacio; los riesgos 

e implicaciones no sólo de 

los productos visuales que 

transitan en el ciberespacio, 

sino de las tecnologías en 

general. Así mismo, de la im-

portancia de las condiciones 

económicas, políticas, cultu-

rales, y sociales, en las que 

se encuentran, para afrontar 

la multiplicidad de mensajes 

visuales en las que se ven 

envueltos constantemente 

en el ciberespacio.

b) Las autoridades muni-

cipales, para percatarse 

de las necesidades de sus 

jóvenes habitantes. Pro-

poniendo estrategias que 

ayuden para ofrecerles más 

beneficios de la navegación 

en el ciberespacio, que se 

vean reflejadas en el mejo-

ramiento de sus pobladores 

y de la región. Dentro de 

las tácticas pueden propo-

nerse espacios públicos 

donde se intercambie sof-

tware o información rele-

vante a través del móvil que 

ayude a incrementar las 

capacidades intelectuales y 

de valores de los jóvenes; o 

bien, desarrollar campañas 

con mensajes en los móviles 

para enterarlos de los even-

tos culturales realizados en 
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la zona u otras entidades a 

las que tengan acceso.

c) Los diseñadores en co-

municación, obtendrán in-

formación valiosa sobre la 

apreciación cognitiva, ética 

y estética que se genera 

entre el sujeto-sujeto, suje-

to-objeto, sujeto-espacio, y 

que conlleva a que se pro-

duzcan variaciones en los 

efectos individuales, socia-

les y sistémicos. Argumen-

taciones desde otra pers-

pectiva, tomando en cuenta 

el objeto (materiales, formas 

y colores) y el sujeto que 

comprende procesos sen-

soriales, sensitivos y teoréti-

cos que adjudican sentido y 

significaciones al referente y 

los discursos (Acha, 2008).

d) Los sociólogos, antropó-

logos, psicólogos y estudio-

sos de otras disciplinas, en 

el escrito encontrarán nue-

vas prácticas sociales en 

las formas de comunicación 

visual de los jóvenes. Las 

relaciones de noviazgo, el 

intercambio de imágenes, 

música, de juegos, las citas 

con los amigos, son algu-

nas de estos nuevos hábi-

tos donde el ciberespacio 

social ejerce un papel im-

portante. También hallarán 

una serie de estrategias vi-

suales que los jóvenes utili-

zan en el ciberespacio para 

no ser excluidos.

Por último, los resultados 

abrirán nuevas líneas de 

investigación acerca de la 

relación hombre-tecnolo-

gía-medio ambiente. El te-

léfono y otros dispositivos 

móviles han incursionado 

en todos los ámbitos de la 

vida diaria, en la casa, en el 

trabajo, en los hospitales, 

cines, restaurantes, en los 

ratos de ocio, y otros mo-

mentos más íntimos, que 

despiertan nuevos cues-

tionamientos ¿Cuáles son 

los riesgos que enfrentan 

los jóvenes al navegar en 

el ciberespacio? ¿Es el ci-

berespacio un lugar para la 

libertad del individuo o re-

presenta todo lo contrario?, 

¿Son los discursos visua-

les del ciberespacio un pro-

blema en el aprendizaje? 

¿Cuáles son las innovacio-

nes que ofrecerá el teléfo-

no móvil en un futuro cer-

cano, para crear discursos 

visuales? ¿Representan 

los discursos visuales del 

ciberespacio un reto para 

la educación? ¿Qué otros 

cambios estructurales sufri-

rán los mensajes visuales?

2. Productos propuestos:

a) Cursos diversos como: 

“Conceptualización de los 

mensajes visuales en el 

ciberespacio social”, con 

amplio sentido crítico y que 

ayuden a detectar sus impli-

caciones en la cognición de 

los jóvenes. Orientado pre-

ferentemente a profesores.

c) Proyecto para la gestión 

de mensajes visuales en 

masa, con fines de desa-

rrollo académico y humano 

para los jóvenes.
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2.1 Marco conceptual

Introducción

Atendiendo a la teoría de la complejidad, como un sistema donde los elementos se vincu-

lan e intersectan para generar nuevas estructuras o subsistemas, el marco conceptual que 

aquí se presenta, pretende servir de guía para el desarrollo del trabajo de investigación.

Bajo este esquema, se persigue realizar una propuesta metodológica que dé cuenta de 

los efectos del discurso visual; entendido este desde de la semiótica, como signos que 

pueden ser estudiados, bajo dimensiones como la semántica, la sintáctica y la pragmáti-

ca. Dichos mensajes visuales se mueven dentro de un escenario de representación que 

es intangible, pero también ubicuo, por las posibilidades que ofrecen los dispositivos mó-

viles, de navegar en cualquier parte y a cualquier hora. El ciberespacio es considerado 

social, por las oportunidades de interacción entre los usuarios, y, por supuesto, donde 

intervienen aspectos de tipo cognitivo, estético y moral. El ciberespacio no sólo se pien-

sa como soporte social, también se caracteriza por la gran cantidad de información que 

brinda, y que se puede traducir en conocimientos que pueden adquirir los usuarios en su 

navegación en el día a día, lo cual lleva a inferir, que tiene implicaciones cognoscitivas 

en los usuarios, sobre todo en los jóvenes, puesto que son los que más hacen uso del 

internet y que aprovechan su capacidad mental en el manejo del hadware y el software.

CAPÍTULO II. FUNDAMENTOS
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2.1.1 Efectos 

Las teorías tradicionales establecían que a 

toda causa corresponde un efecto; a toda 

acción, una reacción. Desde la Teoría de la 

Complejidad, los efectos son cambios o al-

teraciones, eventos que se generan a par-

tir de la interacción de dos o más elemen-

tos de un sistema. Siguiendo la teoría de 

Lorenz, sobre El Efecto Mariposa, dichos 

efectos no son determinísticos, es decir, no 

se pueden precisar sus alcances, cuáles, 

cuántos, dónde, ni en quiénes tendrán re-

percusiones.

Atendiendo al principio del bucle recursivo 

propuesto por Morin, los efectos no son 

la consecuencia final, ellos mismos son 

productores de otros efectos. Así mismo, 

la recursividad se ve manifestada en este 

ir y venir del individuo en el ciberespacio, 

donde en ocasiones se repite el camino 

por donde ya se ha navegado. La mente 

también trabaja de la misma manera, las 

personas utilizan recursos que ya están 

en su memoria, hacen reestructuraciones, 

van de un lado a otro, buscando informa-

ción que sea útil para darle sentido a las 

conversaciones y mensajes visuales que 

manejan en las redes sociales.

2.1.2 Discurso visual 

Está conformado por una serie de signos 

que conllevan un sentido, los cuales pue-

den ser interpretados a partir de la conven-

ción de códigos. La semiótica es la encar-

gada del estudio de estos signos, del signi-

ficado que encierran, y de su relación con 

el usuario. Siguiendo los estudios de Eco, 

el discurso visual corresponde a los men-

sajes visuales, en tanto que ambos están 

integrados por signos. 
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Es de reconocer también que es una prác-

tica social, ya que diariamente el individuo 

se mantiene produciendo e interpretando 

mensajes en las redes sociales, chats y 

mensajería instantánea, mediante el orde-

nador y los dispositivos móviles. 

Por otro lado, los mensajes visuales están 

fuertemente ligados al contexto y la cultura 

Esquema 3.  Marco Conceptual. Nicanor, 2016.  

del individuo, lo que hace más complejo, 

pero también más interesante su estudio.

2.1.3 Ciberespacio social

Es un espacio de representación de las ex-

periencias del mundo real. Un lugar donde 

todo se da a través de signos, las mismas 

imágenes lo son. Todo lo que se mira en el 

ciberespacio se produce mediante la intro-

ducción de signos que se transforman en 

información visual.

El ciberespacio es similar a un escenario, 

donde confluyen personas de diferentes 

culturas, religiones, géneros, nivel educa-

tivo, etc., por lo que, coincidiendo con Lévy 

(2004), es un soporte social; ya que per-

mite la interacción entre diversos usuarios, 

sin importar la distancia o el lugar.

Otras de las opciones del ciberespacio es 

que posibilita la navegación por diferentes 

sitios para la obtención de servicios diver-

sos en línea.

Coincidiendo con otros autores, es un es-

pacio que existe mientras se navega en él, 

una vez que detiene la actividad, el cibe-

respacio desaparece.
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2.1.4 Cognición

Según la Real Academia de la Lengua 

(RAE), viene del latín cognoscere, que sig-

nifica conocer. El conocer lleva al conoci-

miento, como producto de la organización 

de los datos de la realidad, que implica un 

sentido. La adquisición del conocimiento 

se ve reflejada en la vida diaria, en lo que 

el individuo hace y cómo lo hace, en sus 

acciones, la lógica y aptitud para llevarlas 

a cabo.

Estas interacciones con el mundo exterior 

se van dando a través de la asimilación y 

acomodación de la información, generando 

con ello distintos niveles de conocimiento. 

2.1.5 Jóvenes

La mayoría de los especialistas en el tema 

se basan en la edad; algunos los sitúan a 

partir de los 10 años, otros entre los 12 o 

15 y hasta los 25. La complejidad para ex-

plicar el concepto de jóvenes se encuentra 

también en la controversia entre las nor-

mas impuestas por las instituciones y la 

autodefinición que hacen ellos de sí mis-

mos.

Para los intereses de esta investigación, 

se ha creído conveniente optar por la pro-

puesta de Iñigo, quien considera que la 

juventud es una etapa probabilística, con-

tinuación de la adolescencia e inicios de 

la vida adulta. Un periodo de transición en 

que la capacidad mental cognitiva y de tipo 

cuantitativo está en su apogeo, dando paso 

poco a poco a un pensamiento dialéctico.

Reflexiones

El esquema 1 es una guía para el proce-

so de investigación. El objetivo consiste en 

realizar una propuesta metodológica sobre 

los Efectos (alteraciones) del Discurso Vi-

sual, (mensajes visuales), los cuales, junto 

a otros conceptos, se mueven en un es-

pacio de navegación, que se presta para 

generar relaciones sociales. Los efectos 

de los mensajes visuales se ven refleja-

dos en la lógica, acción y aptitud con que 

los jóvenes producen e interpretan dichos 

discursos; sin olvidar la etapa por la que 

atraviesan los usuarios, pues resulta indis-

pensable para entender la habilidad que 

poseen para manipular los aparatos tecno-

lógicos y el significado que les dan a los 

mensajes enviados y recibidos.
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2.2 Marco teórico
       

Introducción

Sirva este apartado para desarrollar las teorías que sustentan este trabajo. De inicio se 

ilustra con un esquema del marco teórico que sirve para orientar la hilaridad de las teo-

rías y los autores seleccionados.

La teoría de la complejidad funge aquí como teoría general, ya que el tema que ocupa 

esta investigación representa un fenómeno, un recorte de la realidad, como lo refiere 

García, donde cada uno de los componentes que lo conforman pueden ser estudiados 

de manera independiente, pero al mismo tiempo cada uno de ellos en la interacción con 

los otros, puede alterar o provocar cambios en los mismos.

Los sistemas complejos tienen la particularidad de la interdisciplina y el fenómeno que 

ocupa este estudio requiere de otras especialidades, por lo que, las contribuciones de la 

caología serán de gran utilidad para para dar mayor sustento a este trabajo.

En las teorías específicas se abre el tema de los efectos, que incluye estudiosos como 

Morin y Lorenz, para ligarlo al discurso desde la perspectiva de la lingüística y la comu-

nicación; posteriormente vinculado de manera sólida a la teoría semiótica de Eco, sus-

tentan esta parte.

El ciberespacio desde la teoría sociológica, por Lévy y Bauman , sirven de marco del dis-

curso visual y con la teoría constructivista de García, al mismo tiempo, se complementa 

con las argumentaciones de Eco sobre la cognición, la cual está fuertemente ligada al 

individuo, en este caso a la juventud, con especialistas como Corral Iñigo, Pérez, Re-

guillo y Bauman, que enriquecen el tópico. De igual importancia, son las aportaciones 

de otros teóricos más como Balandier, Briggs y Peat, en el ramo de la caología. Por su 

parte Da Concencaio y Colom proporcionan reflexiones a partir de la teoría del caos y la 

complejidad para ligarlo a la educación, lo cual da pauta para generar nuevas inferencias 

respecto al tópico de investigación.
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Esquema 4. Marco Teórico. Nicanor (2016).  

Esquema 5. Teorías que sustentan el tema de investigación. Nicanor (2016).  
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2.2.1 Teoría general. Teoría de la complejidad

Entre los primeros que estudiaron la complejidad está Bertalanffy1 (1976) con su Teoría 

General de Sistemas, quien refiere que un sistema se halla constituido de sistemas e 

interacciona con subsistemas. Aludiendo a la cibernética , Moreno (2002), manifiesta que 

cada uno de estos subsistemas no pierde su unidad, identidad y autonomía, puesto que 

poseen una organización interna específica que las mantiene en equilibrio.

Morin (2009), argumenta que un sistema es una interrelación de elementos, acciones o 

individuos que constituyen una unidad global. La entidad está constituida por subsistemas, 

que interactúan permanentemente, asimilan informaciones, aprenden y cambian sus com-

portamientos; además se adaptan a las modificaciones de su entorno mediante procesos 

que pueden ser llamados co-evolutivos, por lo que se convierten en un sistema complejo.

Para Morin los sucesos no son algo local, sino una multiplicidad de fenómenos y proble-

mas de toda clase y en todo lugar, es decir, los modelos socioeconómicos, políticos, cul-

turales, los desastres ecológicos, e infinidad de acontecimientos, rebasan las fronteras 

de un país.

De ahí que una de las principales ideas que manifiesta Morin es, que el mundo no es 

tan sencillo como se considera, sino algo verdaderamente complejo. Enfatiza que no se 

debe confundir la complejidad con la completud, donde el objeto sólo es visto desde una 

perspectiva, de forma reduccionista, unidimensional y abstracto, como lo hacía la ciencia 

del siglo XIX, con Descartes y Newton.

Morin no sólo habla de la complejidad, sino de un sistema complejo, como algo que se 

auto-organiza, por lo que, hace una analogía con el ser humano, al considerarlo como un 

ser que se reproduce constantemente y que mantiene contacto dialógico con su medio 

para poder conservarse.

Las ideas sobre la auto-organización por parte de Morin ya habían sido planteadas por 

Piaget (1967), en relación con el conocimiento señaló que existe una estructura pare-

cida entre las organizaciones biológicas y cognitivas, y para ello, buscó el origen de los 
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procesos cognitivos en los procesos de asi-

milación y acomodación del organismo. Es decir, 

que hay una auto-regulación como punto de partida para 

la comprensión de los procesos cognitivos.

Las situaciones o fenómenos que suceden en el mundo real, no se pueden 

adjudicar a una disciplina en particular, de ahí su designación de una realidad 

compleja. Es decir, para la delimitación de una problemática, es necesaria la interdis-

ciplina o la integración de diferentes enfoques. Para García (2006a), un sistema com-

plejo es una parte de la realidad, concebida como una totalidad organizada, en la cual 

los componentes no son separables, por tal motivo, no pueden ser estudiados de forma 

aislada. Para poder estudiar un sistema complejo es necesario hacerlo mediante la in-

terdisciplina, es decir, a través de la articulación de diferentes ciencias, con una base 

conceptual común, una base compartida de la investigación y de sus relaciones con la 

sociedad.

Además, los elementos que conforman la totalidad del sistema pueden agruparse en 

subsistemas constituidos por aquellos elementos que tienen un mayor grado de interco-

nexión entre sí que con los demás. Estos subsistemas representan la estructura de un 

nivel y se interrelacionan con otros niveles inferiores o superiores. Dichas interrelaciones 

no lineales, son las que provocan cambios, que la totalidad, debe regular; pero por ser 

sistemas abiertos al entorno, también pueden alterar sus condiciones, en un juego de 

desequilibrio y reorganización. Tales desestabilizaciones reflejan la vulnerabilidad del 

sistema, pero también una resiliencia que les permite retomar el equilibrio. Con respecto 

a esto, Maturana (1996), se refería a una unidad biológica o social, como una organi-

zación autopoyética, por su capacidad de representar diferentes estructuras, pero 

manteniendo su organización esencial.

2.2.1.1 Teoría del caos

Una nueva forma de entender la teoría de la complejidad es a 

través de la teoría del caos, así como el término complejo 

no significa difícil, el caos no representa desorden 
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como tal, puesto que, en esa aparente des-

organización existe un equilibrio. Se puede 

ilustrar con el hecho de que en la interac-

ción de muchos seres humanos con inmen-

sas diferencias se conforma una sociedad.

Sobre lo anterior, Briggs y Peat (1999) pre-

sentan una serie de provocaciones para 

experimentar de forma diferente el mun-

do que rodea al ser humano. Entre ellas, 

manifestar que la obsesión de tener todo 

bajo control hace olvidar que detrás de la 

incertidumbre y las sutilezas pueden existir 

explicaciones de la realidad, y que dentro 

del orden, existe un desorden. Si la ciencia 

hasta hace algunos años había creado la 

idea de que para estudiar un fenómeno era 

necesario ser presa de la cuantificación, la 

simetría y los mecanismos, el caos da pie 

para cuestionar las creencias más arraiga-

das y formular nuevas preguntas acerca 

de la realidad.

En la naturaleza se pueden encontrar 

ejemplos del aparente azar que presentan 

los fenómenos, pero que, contrario a eso, 

reflejan la manera compleja en que actúan. 

Por ejemplo, cuando el sol es demasiado 

fuerte, el individuo suda para poder enfriar-

se; o si hace mucho frío, tirita para generar 

calor. Estos ejemplos pueden dar muestra 

de cómo un sistema llega a un punto de des-

equi-

l i b r i o , 

para posterior-

mente alcanzar la au-

torregulación. De esta mane-

ra la entropía, entendida como el 

grado de desorden, caos; hace acto 

de presencia en un sistema complejo, 

para que este siga funcionando.

El caos refiere a los fractales, ramifica-

ciones de formas que se van repitiendo a 

diferentes escalas. Las personas cuando 

se reúnen en grupos se auto-organizan 

formando fractales, en las redes sociales, 

donde los usuarios son presentados como 

nodos, se pueden apreciar estas formas.

La ley de los rizos de la duración, advier-

te que el tiempo en la posmodernidad ya 

no es lineal, sino se presenta en forma de 

fractales. La asincronía del tiempo en los 

mensajes instantáneos evidencia como es 

más prioritario disponer de unos segundos 

para contestar un mensaje que del lugar 

donde se encuentre el individuo. Un 

recado puede ser enviado y ser 

leído en el instante u horas 

más tarde, así como 

interrumpir una 

c o n -
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versación de manera inesperada y reanu-

darla posteriormente. El ciberespacio se 

presta para mandar una nota a diferentes 

personas, sin que tenga que dividirse el 

tiempo para remitir uno a uno.

Del mismo modo, la teoría del caos propor-

ciona una compresión de los fenómenos 

educativos, puesto que representan proce-

sos no lineales, abiertos y discontinuos. La 

complejidad a la que alude Morin es con-

textualizada en la Educación por Colom 

(2002), quien declara que para vivir en una 

sociedad compleja, cambiante y alineal, 

debe enseñarse desde la complejidad y el 

desorden y no desde particularismos. Las 

tecnologías de red, son otra muestra de 

sistemas no controlados, libres, individua-

les, conectivos, abiertos, que están muy 

cercanos al tema de la educación.

Para Da Concencaio (2008), la reflexión so-

bre la complejidad del conocimiento y de la 

búsqueda de una ‘reforma del pensamien-

to’, deben consolidarse en proyectos edu-

cacionales y sociales orientados a reducir 

la fragmentación disciplinar; proyectos de 

reforma de la educación (de la primaria a 

la universitaria); reorientación de los princi-

pios de organización de retículas; articula-

ción entre actividades escolares y extraes-

colares, así como la creación de espacios 

institucionales estructurados para facilitar 

el ejercicio de la transdisciplinariedad.

Otra de las observaciones que hace Da 

Concencaio, es que la emoción no puede 

considerarse sólo como un estado del es-

píritu que produce satisfacción, alegría y 

placer, puesto que tiene su lado contrario; 

con estados como la furia, la rebeldía y el 

descontento puede generarse el conoci-

miento. Es en esta línea que los estados 

emocionales, ayudan a producir teorías 

e interpretaciones de los fenómenos que 

ocurren en el mundo. La subjetividad que 

sugiere Da Concencaio, es propia de la 

teoría del caos. En este sentido, el deseo 

que caracteriza al individuo es expresado 

por Colom como una forma de realización, 

una construcción de su cultura. La adqui-

sición de los valores, de la moral, debe 

hacerse a través del deseo. La escuela 

que se fundamenta en situaciones caóti-

cas debe estar acompañada del placer, el 

deseo y la pasión, puesto que si no hay 

imaginación y creatividad, difícilmente ha-

brá libertad de pensamiento y expresión de 

ideas para preguntarse ¿quiénes somos y 

dónde estamos?

Los Sistemas Complejos y la Teoría del 

Caos, van de la mano, en el terreno de la 

educación, esta última, puede representar 
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un subsistema del sistema social, donde la 

dialéctica del orden-desorden tiene cabida, 

donde existe una dinámica hipercompleja, 

cambiante y que evoluciona en el tiempo.

La teoría del caos se basa en un aprendi-

zaje plural y complejo, grupal y comunita-

rio, a través de diferentes vías o fuentes 

de información, donde el alumno interpre-

ta para crear su propio conocimiento, lo-

grando así un aprendizaje auto-formativo. 

La educación le proporciona al individuo 

nueva información y da pie para otras reor-

ganizaciones personales propias del des-

orden, que le servirán para incorporarse en 

la sociedad.

 Colom complementa que el caos no se da 

en los elementos que lo componen, sino 

en las relaciones entre los mismos, profe-

sores, alumnos, supervisores, administra-

dores, políticos, etc. En la educación abun-

dan los fractales, reflejados en los espacios 

del comportamiento, las pautas de conduc-

ta, el aprendizaje mismo, se van repitiendo 

en los diversos niveles del sistema, tanto 

del alumnado, como de los profesores; los 

problemas son los mismos en ambientes y 

niveles distintos. 

Las argumentaciones de García y de otros 

autores aquí presentados sirven para sus-

tentar este trabajo desde la Teoría de la 

Complejidad, pues esta considera las pro-

blemáticas sociales como sistemas com-

plejos. El fenómeno que ocupa esta in-

vestigación tiene todas las características 

para ser considerado como tal, puesto que 

el uso del teléfono y otros dispositivos mó-

viles para el envío y de recepción de men-

sajes se ha vuelto una práctica común, que 

sus efectos se manifiestan en la actitud de 

los jóvenes. Los cambios en la forma de 

comunicarse también son indiscutibles, 

los avances tecnológicos permiten que el 

usuario se mantenga conectado de mane-

ra permanente y en cualquier lugar. La al-

teración de los mensajes visuales los con-

vierte en no determinísticos, al no saber ¿a 

quién?, ¿a cuántos?, ¿en dónde?, ni que 

es lo que se hará con ellos. El discurso vi-

sual que se genera en el ciberespacio, no 

sólo involucra a los jóvenes, pero para este 

caso, son ellos los que forman parte de este 

recorte; el conocimiento conforma otro de 

los factores de este sistema; así mismo, si 

se habla de que las interacciones no sólo 

se dan en el interior del individuo, todos los 

efectos ocasionados por estos componen-

tes se verán reflejados en otros entornos 

donde se desplaza el individuo, la familia, 

los amigos, la escuela, el trabajo.

En este apartado, las contribuciones he-
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chas por especialistas en relación con lo 

expuesto por Rolando García, no se han 

seleccionado al azar, la Teoría del caos y 

de la complejidad en la educación a la que 

alude Colom y Da Concencaio, respectiva-

mente, resultan de gran importancia; si se 

toma en cuenta que los sistemas comple-

jos son abiertos, no se puede descartar que 

lo que los estudiantes aprenden en la es-

cuela se vea reflejado en su interacción en 

otros medios como el ciberespacio; pero la 

situación puede presentarse a la inversa, 

lo que un estudiante practica en la red, los 

chats, la mensajería instantánea, tiene re-

percusiones en donde se desenvuelve, su 

casa, su escuela y otros espacios de convi-

vencia tradicionales. Los fractales propios 

de la caología, confirman el hecho de que, 

las escalas, pautas o comportamientos, de 

un elemento o situación se repiten en otras 

dimensiones o niveles, en este caso, en-

tornos donde se mueven los jóvenes.

En relación a la interdisciplina, como ca-

racterística de los sistemas complejos, el 

trabajo no impide en ningún momento la 

intervención de otras ciencias, al contrario, 

el apoyo de especialidades como la filoso-

fía, la psicología, la sociología, sirven para 

enriquecer la información concerniente a 

esta investigación.

2.2.1.2 El efecto mariposa

El efecto mariposa es una forma de en-

tender la teoría del caos. Edward Lorenz2  

al tratar de explicar el clima atmosférico, 

cuando registró en el ordenador unos nú-

meros con una aparente insignificante di-

ferencia, que le proporcionaron resultados 

sorprendentemente alterados. Es decir, 

una mínima variación en las condiciones 

puede ocasionar que en el sistema haya 

resultados completamente diferentes. Di-

cho fenómeno fue bautizado como efecto 

mariposa, y se explica con el hecho de que 

el simple aleteo de una mariposa en un lu-

gar del mundo, puede ocasionar grandes 

cambios en otro lugar distante del origen 

donde se generó.

La impredictibilidad de los sistemas com-

plejos se puede advertir en las redes so-

ciales, cuando alguien emite un mensaje, 

no hay seguridad de que se tenga una res-

puesta inmediata, ni tampoco de la forma 
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tradicional como en la comunicación cara 

a cara. El mismo mensaje puede ser leído 

por otro u otros de los actores que entran 

en la interacción y el efecto no repercutirá 

en ellos de la misma manera.

Acerca de la distancia y la magnitud que 

puede alcanzar una acción inicial, utilizan-

do el mismo entorno de las redes sociales 

y la mensajería instantánea, la conectivi-

dad puede alcanzar millones de contactos, 

y entablar comunicación con individuos en 

los lugares menos imaginados y más apar-

tados del mundo.

Lo anterior se complementa con la versión 

de Simmel (1986), el encuentro con el ci-

berespacio no termina en el momento ni 

en el lugar que se usa, este tiene reper-

cusiones a largo plazo y en otros ámbitos. 

La experiencia que viven los jóvenes en el 

ciberespacio, tendrá implicaciones a pos-

teriori, en entornos como el hogar, la es-

cuela, el trabajo y otros.

De aquí la importancia de hacer a un lado 

la tradicional teoría de causa-efecto, y 

mostrar el concepto de efecto de modo 

no lineal, como un factor de un sistema 

complejo, donde los efectos no son deter-

minísticos, ya que dependen de las inte-

racciones y de la variabilidad de sus com-

ponentes; como sucede con los elementos 

que intervienen en este trabajo.

2.2.1.3 El efecto bucle de Edgar Morín

Desde la teoría de la Complejidad, mani-

fiesta Morin (2002), en el principio del bu-

cle retroactivo y de retroalimentación que, 

la causa actúa sobre el efecto y viceversa, 

como en un sistema de calefacción, en el 

que el termostato regula el trabajo de la 

caldera y se logra una autonomía térmica 

con relación a la temperatura anterior; por 

ejemplo: cuando alguien tiene una buena 

acción genera otra buena acción y, poste-

riormente más acciones buenas; o en caso 

contrario, una acción de agresión puede 

provocar una retroalimentación agresiva 

y acarrear agresiones más feroces. Situa-

ciones de este tipo se pueden ver en to-

dos los ámbitos (político, sociales, econó-

micos, religiosos, económicos). Con estas 

ideas Morin rompe con la linealidad que 

se había mantenido siglos atrás sobre la 

causa y el efecto.

Sobre el mismo tema, Morin en el principio 

del bucle recursivo, señala que los efectos 

o productos son productores y causantes 

de lo que los produce. Se puede ilustrar 

con el hecho de que los individuos al inte-

ractuar entre ellos producen la sociedad, 

pero a su vez, la sociedad produce la hu-
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manidad de estas personas, al aportarles 

el lenguaje y la cultura.

Si se busca el significado del término re-

cursividad, se puede encontrar que provie-

ne del latin recurrere (recorrer). Es decir, 

“volver a hacer un camino”; implica, enton-

ces, retroceder al comienzo y efectuar el 

recorrido otra vez. Por lo tanto, se puede 

hacer una analogía entre el bucle recursi-

vo y la actividad cognoscitiva del ser hu-

mano, cuando la mente va y viene, o bien, 

salta, entre los diferentes dominios donde 

opera, para crear sus discursos visuales. 

Este fenómeno también se observa en las 

redes sociales, donde los flujos de infor-

mación se dirigen en diferentes vertien-

tes, pero en algún momento regresan a su 

punto de origen.

2.2.1.4 Teoría de la comunicación y semióti-

ca de los mensajes visuales

Las argumentaciones para tomar como 

base teórica la Semiótica en este trabajo, la 

proporciona el mismo Eco, en su Tratado de 

Semiótica General. Entre las primeras jus-

tificaciones, está el hecho de que la semió-

tica se ocupa de cualquier cosa que pueda 

considerarse signo. Es decir, se ocupa de 

una Teoría de los Códigos y una Teoría de 

la producción de signos. La primera, encar-

gada de la semiótica de la significación, que 

implica una convención social para generar 

funciones semióticas. En tanto la segunda, 

se ocupa de una semiótica de la comuni-

cación, más enfocada a la expresión y con 

variados fines prácticos.

Desde la lingüística, Saussure (1954), en-

tiende la semiótica o semiología, como una 

ciencia que estudia los signos en un marco 

social; es decir, los signos como lenguaje 

sirven para expresar ideas en diferentes 

ámbitos, desde los más cotidianos, como 

las formas de cortesía, hasta otros de tipo 

simbólico, de ahí que no se le puede negar 

también un carácter social. 

En cuanto a Pierce, con una postura filo-

sófica, manifiesta que la semiótica es una 

doctrina que en su naturaleza se encarga 

de cualquier variación de semiosis, donde 

esta es una acción, una cooperación don-

de intervienen tres sujetos abstractos, un 

signo, su objeto y su interpretante.

Eco complementa que, la semiótica se en-

carga de los signos, pero examinados a 

partir de códigos; dichos signos se exami-

nan en relación con códigos, y se van in-

tegrando en enunciados, frases retóricas, 

narraciones más complejas, etc. 

Del mismo modo, los mensajes visuales 
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parten de elementos mínimos como un 

punto, una línea, una mancha, para pos-

teriormente crear formas más complejas, 

un rostro, una mano, un pie, las orejas de 

un conejo, que complementadas con color, 

textura, volumen, y otros elementos visua-

les, crean significados con más sentido.

De ahí que la semiótica entendida como 

una disciplina que estudia las relaciones 

entre el código y el mensaje; entre el signo 

y el discurso, sea la teoría adecuada para 

sentar las bases sobre el discurso visual al 

que alude este trabajo.

2.2.1.4.1 El discurso desde la lingüística

Muchos han sido partícipes de un discur-

so, si no de manera física, sí a través de 

los medios de comunicación, como la te-

levisión o la radio. De ahí que cuando se 

escucha la palabra, inmediatamente se re-

mite a un discurso en la política, o bien, en 

algún otro evento de las grandes esferas 

del arte, la moda, entre otros. En este sen-

tido, pareciera que el discurso es una ora-

toria donde alguien emite un mensaje a un 

grupo, y este último lo recibe pasivamente. 

Los estudios del discurso desde esta pers-

pectiva de monólogo, resultan todavía con 

carencias y propio de aquellos llamados 

discursos de masas. 

La lingüística por su parte, ha hecho lo 

propio, dándole al discurso un sentido más 

amplio, donde se genera el diálogo y los 

participantes tienen un papel activo en la 

comunicación. Si como escribió Austin 

(1962), el discurso es la manifestación del 

pensar, la comunicación de una intención 

a otros. Graña (2011) amplia el evento co-

municativo y agrega el uso de la “palabra”, 

que se genera en un espacio-tiempo y en 

un contexto sociocultural.

Resulta todavía limitada pero útil, la defini-

ción que otorga la REA (Real Academia de 

la Lengua). La palabra discurso, procede 

de discurrir. Por lo tanto, el discurso es el 

producto del pensar y, se vale de las pala-

bras o frases para poder transmitir lo que 

se siente o se piensa.

Continuando con el tema, la primera im-

presión que se tiene es que el discurso es 

un objeto de estudio propio de la lingüísti-

ca, ya que generalmente se relaciona con 

la decodificación de un contenido textual, 

mediante conocimientos específicos pro-

pios de la lengua. Por tal motivo, hablar 

de discurso lleva forzosamente hablar del 

texto, pues mediante este se puede hacer 

un registro oral o escrito del primero. En 

el texto se puede encontrar parte del dis-

curso, incluso, trasciende el mismo, pues-
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to que el texto sólo es una de las formas 

donde se puede dejar entrever el discurso, 

pues no siempre es observable, como en 

el caso de un monólogo o la gestualidad.

El texto es el que permite el análisis para 

la reconstrucción de lo que es la parte más 

importante del discurso, agrega Villegas 

(1993); este se extiende a través de mi-

cro-estructuras y de realizaciones micro-

proposicionales gramaticalmente condicio-

nadas, donde se presentan redundancias 

al momento de desarrollar el discurso, 

pero que se regulan en su construcción a 

través de conectores que ayudan en las 

relaciones funcionales de coordinación o 

subordinación, así como por marcadores 

morfosintácticos que le dan coherencia.  El 

mismo autor concede su concepción sobre 

el discurso, como la relación entre las in-

tenciones del emisor (hablante o escritor) 

y las del receptor (oyente o lector), que im-

plica procesos correlativos de producción 

y comprensión, lo que da pauta a una her-

menéutica interpretativa.

Una vez que se tiene el concepto de dis-

curso, se puede decir que el texto adquie-

re sentido, cuando entran en juego la pro-

ducción del emisor y la interpretación del 

destinatario. Bajo estas circunstancias, se 

concibe como un soporte y mediador, pues 

en él se pueden encontrar evidencias del 

discurso, y significaciones de las acciones 

significativas de los sujetos en sociedad. 

Si el texto es un medio, es producido por 

un remitente y existe alguien que lo lee, ad-

quiere un formato de comunicación. Este 

proceso de producción y de interpretación 

no se da de manera aislada; ciertamente, 

debe haber una coherencia interna en la 

conformación de texto, pero se requiere 

del contexto donde se desarrolla para en-

contrarle sentido.

Retomando a Villegas, la macroproposi-

ción (o proposición síntesis del discurso), 

incluye la dimensión semántica (aquello 

que se quiere decir), y así también la prag-

mática (a quién y para qué se quiere decir), 

lo que implica una planificación.

El trabajo semántico, sintáctico y prag-

mático, entre los interlocutores no es tan 

elaborado como se cree, pues volviendo a 

Graña, el texto puede sufrir, repeticiones, 

errores, y eso no le inhabilita sus propie-

dades textuales para servir como medio de 

comunicación. En una conversación habi-

tual, la colaboración entre los participantes 

sirve para que esta fluya de manera natu-

ral, espontánea, sin necesidad de un ejer-

cicio especial.
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Esto se puede comprender porque existen 

interpretaciones que ponderan en la socie-

dad. De tal manera, según Fairclough (1990), 

cuando las personas hablan, escuchan, es-

criben o leen, lo hacen de una manera que 

ya está definida por la colectividad y, por su-

puesto, tiene efectos en ella. Sin embargo, 

de acuerdo con Alonso y Fernández (2006), 

los símbolos no siempre significan lo mis-

mo, ya que existe una heterogeneidad en el 

uso de la lengua, y ésta varía por cuestio-

nes especiales (estratificación), temporales, 

pero también por el contexto del individuo. 

De ahí que las interpretaciones del discurso 

estarán marcadas por la posición estructural 

en la que se encuentre el sujeto.

Por lo anterior, y tomando en cuenta que 

los actores que conforman el sistema de 

investigación pertenecen a un cierto estra-

to social, el ciberespacio (redes sociales, 

mensajería instantánea, etc.) en el que se 

mueven no requiere de un lenguaje com-

plejo para comunicarse, ya que los temas 

son comunes y el medio se presta para co-

mentarios y mensajes breves. Otra de las 

informalidades se puede observar en el sa-

ludo y despedida, dejando las conversacio-

nes abiertas para reiniciarlas en cualquier 

momento. Los mensajes breves y frecuen-

temente mal escritos, Alcántara (2014), 

pueden también ser resultado de las cir-

cunstancias en las que se encuentren los 

usuarios; caminando por la calle mientras 

escriben un mensajes o en medio de una 

multitud de personas. En síntesis, corres-

ponde a los investigadores la tarea para sa-

ber si los mensajes visuales son efectivos 

en la comunicación de los jóvenes.

Las aplicaciones de mensajería instantá-

nea facilitan a los jóvenes cada vez más 

su interacción con sus pares. La autoco-

rrección de textos, un banco de símbolos 

y emoticonos, un teclado desplegable pen-

sado para trabajar de manera ergonómica 

con los pulgares, son sólo algunas de las 

bondades que incrementan la comunica-

ción entre los jóvenes, sin preocuparse de 

reglas sintagmáticas.

Después haber reflexionado las ideas de 

Villegas, sirva para enriquecer el tema la 

acepción de Barthes (2001), el discurso 

como un conjunto de textos que se con-

gregan para tratar un tema u objeto de in-

terés social, que puede generarse a partir 

de una realidad material (tangible) o bien, 

a través de concepciones abstractas.

Sólo en el texto se pueden encontrar indi-

cios de lo que se dice socialmente sobre 

algo (discurso), en él se desarrolla el placer 

y el imaginario colectivo en torno al sujeto y 
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todas las imágenes, estereotipos y utopías 

que sirven para guiar su actuar real.

Importa poco si el texto es rico o pobre, 

pues el lenguaje en ocasiones toma ideas 

de circunstancias al azar (libros, encuen-

tros); pero el discurso no se reduce a un 

texto, sino a un torrente de lugares comu-

nes convocados por un tema, mismo que 

puede atravesar distintos textos y manifes-

tarse en ellos. 

El discurso entonces, es un fenómeno 

estructural (Pérez, 2008), un conjunto de 

sentidos creados socialmente para comu-

nicar. Se añade que, los sujetos, al hablar 

o escribir, no producen el discurso, sino 

que hacen uso de él y lo actualizan, modi-

ficándolo constantemente, con un dominio 

común que ya poseen. Del mismo modo, 

al escuchar o al leer, no reciben el discurso 

como si lo hubiesen encontrado por casua-

lidad e inesperadamente, sino que lo com-

prenden a partir del repertorio discursivo 

que ya poseen. El discurso entonces, es 

un fenómeno íntimamente relacionado con 

la visión sobre las cosas del mundo que 

rodea al individuo. 

En relación con lo dicho por Villegas, Bar-

thes y otros autores aquí citados, asocian 

el discurso, Belinchon e Insúa (2004), con 

la producción oral y también con los textos 

escritos, audiovisuales. De esta manera, 

el discurso representa una acción indivi-

dual, sometida a las restricciones funcio-

nales del sistema cognitivo y lingüístico 

humano, pero también una práctica social, 

sometida a las restricciones del contexto y 

la cultura.

Las reglas a las que refieren Villegas y 

Belinchon no se reducen a la producción 

del discurso, ambos sostienen que es una 

práctica social que está fuertemente ligada 

a la comunicación y que influyen aspectos 

socio-culturales.

2.2.1.4.2 El discurso como signo

La semiótica se ha valido de los estudios 

de la lingüística para explicar la comuni-

cación. Sin embargo, como apunta Eco 

(2010), no todos los fenómenos comuni-

cativos pueden ser explicados por medio 

de categorías lingüísticas. Desde la se-

miótica los discursos visuales se pueden 

categorizar como códigos o mensajes 

visuales. En otras palabras, representan 

una organización de signos, reconocidos 

por códigos visuales establecidos en la 

sociedad, los cuales encierran significa-

dos entendidos por el receptor, donde in-

tervienen diferentes aspectos, por ejem-

plo, la percepción.
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La percepción visual es indispensable para 

que el ser humano lleve a cabo reconoci-

mientos automáticos que lo orienten en el 

mundo físico. En este proceso intervienen 

la realidad como tal, el ojo y la mente. Es 

decir, el individuo utiliza la vista para ubicar 

la realidad  y consecuentemente la mente 

para conceptuarla. Sin embargo, a pesar 

de tratarse de la misma realidad, la imagen 

mental que se forma de ella no es la misma 

en todas las personas, pues depende de 

las limitaciones (anatómicas y neurofisioló-

gicas) del ojo, del medio ambiente y de las 

convenciones sociales de cada época. 

Puede decirse que en la percepción inter-

vienen procesos sensoriales, sensitivos y 

teoréticos, que tienen que ver con la ima-

ginación y la capacidad de identificación 

visual. Aunque de entrada, el sujeto utili-

za más la parte sensitiva o estética para 

percibir la realidad, requiere de los otros 

dos procesos, dependiendo, claro, de sus 

propósitos; si es un científico, requerirá 

más de operaciones mentales; si se trata 

de un artista, utilizará más la parte sensi-

tiva y racional.

Después de la representación de la reali-

dad, el sujeto en la cotidianidad se sirve 

de los símbolos, signos o textos, para ima-

ginar la realidad visible significada y de la 

capacidad de la vista, de la información 

que proporciona la imagen y de la parte 

sensitiva, donde los recursos estéticos de 

persuasión subliminal o inconsciente en-

tran en juego.

La importancia de la relación representa-

ción-realidad y visión-representación, ra-

dica en que actualmente las tecnologías, 

se han encargado de producir imágenes 

que invaden la vida diaria y el tiempo li-

bre con fines comunicativos. Esto  lleva a 

pensar en el ciberespacio, como un mer-

cado donde, como ya se vio, se producen 

y entran en juego las imágenes y códigos 

visuales y el proceso de percepción de 

parte del receptor. 

2.2.1.4.3 La retórica en los mensajes 

visuales 

En la creación de mensajes en el ciberes-

pacio no hay una metodicidad como tal, 

pero si una intención, por lo tanto, una re-

tórica, Eco (2010), entendida como el arte 

de la persuasión. Una persuasión califica-

da como honesta y una persuasión clasifi-

cada dentro del engaño. 

Conviene también señalar que la retórica 

se enfoca en un razonamiento que quiere 

convencer al oyente de algo que ignora to-

davía y de una manera inusual (informati-
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va), pero también de algo que se supone ya sabe y quiere, y que sólo basta convencerlo 

de que se trata de una conclusión natural.

La retórica se distingue por manejar dos sentidos. La primera de ellas basada en la 

dialéctica moderada entre información y redundancia. En la segunda, la retórica es un 

depósito de técnicas de argumentación ya comprobadas y asimiladas por la colectividad. 

En esta última, las soluciones codificadas confirman el código de que se parte, mediante 

una redundancia final.

Las tácticas de la retórica son empleadas por las empresas como Facebook, Whatsapp, 

Twitter y otros sitios de interacción, para tener cautivos a los usuarios. Una retórica nu-

tritiva, como la que menciona Eco, que persuade reestructurando lo que ya es cono-

cido, tal es el caso de, no hagas lo que todo el mundo hace, porque entonces eres un 

conformista. Pero también, tienes que hacer algo que te distinga de los demás, para no 

ser parte del montón; tener una cantidad inmensa de contactos, actualizar o modificar 

constantemente el perfil de usuario, puede crear la falsa idea de que lleva a sobresalir al 

individuo de los demás.

Para ampliar las funciones de la retórica está la operación consoladora, que se basa en 

hechos ya conocidos, pero que simulan innovar, informar, o despertar las expectativas 

del usuario, con cosas en las que ya estaba consciente o no se había dado cuenta; te-

mas que acentúan el amor, la unión, la amistad, por ejemplo: “para que estés más cerca 

de tus amigos”, enfatiza una de las redes sociales más conocidas.

Otras técnicas de la retórica que utilizan las empresas en su afán por tener sujeta a la 

gente a sus productos o servicios, es el ofrecimiento de formas ya experimentadas y car-

gadas de prestigio, un auto o casa lujosa, la idea de comodidad, seguridad, son algunas 

de ellas.

Están aquellos sintagmas con un valor iconográfico fijo, donde la disposición de los ele-

mentos obedece a ciertas reglas relacionadas con conceptos ya reconocidos como la 

natividad o la realeza.
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Algunas maniobras van directamente a los 

sentimientos de las personas, haciendo re-

ferencia a la familia, la amistad, la patria, 

etc., los recursos utilizados no sólo cum-

plen una función comunicativa, sino tocan 

las emociones del ser humano.

Sin saberlo, el individuo común, en la inte-

racción en el ciberespacio, también se vale 

de frases ya hechas, así como de opinio-

nes y señuelos emotivos ya consumidos, 

que sirven para convencer a su destinata-

rio. Esto lleva a preguntarse ¿cuáles son 

las estrategias que utilizan los jóvenes 

para mantener a sus amigos o contactos y 

no ser borrados? 

Las teorías desde la lingüística que se re-

fieren al discurso como texto, son de gran 

utilidad para determinar que la Teoría Se-

miótica de Eco, es la más conveniente, 

para justificar el discurso visual, ya que 

posee una visión más amplia, en tanto se 

considera una integración de signos (ora-

les, visuales, acústicos, gestuales) que in-

volucran una serie de significados, regidos 

por códigos visuales; así mismo como un 

medio de comunicación, puesto que invo-

lucran un emisor, un mensaje, un canal y 

un receptor. Es también una práctica so-

cial, puesto que es una actividad común, 

sobre todo hoy en día, ya que gracias a las 

tecnologías de comunicación, cualquiera 

puede producirlos, enviarlos y recibirlos de 

manera instantánea. Además de ser una 

combinación de signos con significados, en 

él se conjugan una serie de intereses de 

cada uno de los involucrados. La frase que 

regala en sus escritos McLuhan (1994), en 

el sentido de que el medio es el mensaje, 

ya que los propios aparatos tecnológicos 

modifican las conductas del individuo, tiene 

gran peso en este trabajo, puesto que los 

teléfonos móviles, han logrado que los su-

jetos adopten comportamientos colectivos 

cada vez más comunes (vista fija en el telé-

fono, el aparato cerca de la oreja o la boca, 

los pasos en línea o en círculo cuando se 

contesta una llamada, hablar en voz alta, 

portar audífonos, sacar el teléfono de don-

de se guarda cada vez que hay un tono de 

llamada o mensaje, y otras tantas manías).

2.2.1.5 Teoría sociológica del ciberespacio

Aunque la palabra ciberespacio fue toma-

da de la novela Neuromante, de William 

Gibson (1984), que alude a una alucina-

ción consensuada, poco tiene que ver con 

las definiciones que se han hecho poste-

riormente e, incluso se han agregado nom-

bres como realidad virtual que, según Lei-

ner (1989), son recreaciones de nuestra 

relación con el mundo físico en un nuevo 

plano, no más, no menos.
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La pluralidad de usuarios, refiere Lévy  

(2004), que utilizan los sitios de inter-

net dan pauta para nuevos productos, 

pero también para una mayor interac-

ción y variedad en las relaciones de los 

que participan. Es decir, el ciberespa-

cio se convierte en un soporte social, 

debido a la multiplicidad de escenarios 

que presenta.

El ciberespacio ofrece el hipertexto, el mul-

timedia interactivo, los juegos de video, la 

realidad virtual, herramientas para facilitar 

el trabajo del usuario, programas, sistemas 

expertos, entre muchos otros servicios, 

que lleva cada vez más a la diversificación 

de usuarios.

Sobre el espacio social, Bauman (2009), lo 

concibe como un espacio donde se desa-

rrollan aspectos  de tipo cognitivo, estético 

y moral; donde la proximidad y la distan-

cia, la cercanía y la apertura, hacen acto 

de presencia. Si bien el espacio cognitivo 

emerge del intelecto para su construcción, 

también es necesario para su posterior re-

conocimiento, este se conjuga con la par-

te estética al momento que el individuo se 

ve involucrado afectivamente. El espacio 

social se  completa cuando  se asume la 

responsabilidad para cuidarlo, mediante 

un acto moral. 

Con respecto a las argumentaciones de 

Bauman sobre el espacio social, también 

pueden ser aplicables en al ciberespacio, 

pues aquí también se entrelazan los fac-

tores que menciona; se requiere de una 

funcionalidad cognitiva como lo manifies-

ta Colom (2002), primero para ingresar y 

una vez dentro para moverse de un lado 

a otro en la gran cantidad de sitios y de in-

formación simultánea que este ofrece. Es 

imprescindible apuntar que en este espa-

cio, como en el espacio físico, de primera 

instancia, nadie tiene impedido el acceso, 

aunque existan sitios en ambos, donde la 

admisión está restringida. En el espacio 

público las reglas son más claras, están 

respaldadas por leyes, en el ciberespacio 

las normas aún se desconocen. 

Aunque las argumentaciones de Lévy y 

Bauman son las que sostienen esta parte 

de la investigación, no está de más citar 

algunas definiciones de otros autores, con 

el fin de ampliar la concepción de ciberes-

pacio. 

Benedikt (2008), con respecto al ciberes-

pacio, lo describe como un espacio elec-

trónico de datos y representaciones, gene-

rados y organizados permanentemente, y 

conectadas a un conjunto de red global de 

computadoras, donde la distancia no tiene 
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relevancia. Un espacio similar a la Cityspace o espacio físico, que se puede diseñar, ha-

bitar y explorar, y donde la información y la cognición son fundamentales en la decisión 

de selección.

La definición que hace Aguirre (2004) resulta también interesante, ya que concibe el ci-

berespacio como relacional y creado, pues existe mientras hay interacción e intercambio 

de información entre sus integrantes.

De acuerdo con Qvortrup (2002), el ciberespacio es la representación de la experiencia 

en la realidad, no la realidad como tal. Otros autores, como Lainer  (1989), lo llaman 

virtual, para Castells (1997) es un espacio de flujos, pero con el mismo sentido de repre-

sentación. 

Desde una posición fenomenológica Qvortrup deja claro que las representaciones tienen 

que ver con la forma en que se percibe y se mueve en el espacio y la relación con los ob-

jetos, lo que implica atributos prácticos y cognitivos del individuo. Además añade que la 

forma en que las técnicas virtuales son usadas en la medicina, simuladores de vuelos, la 

geografía, la educación el entretenimiento, entre muchas otras, pueden ser categorizadas, 

haciendo uso de la semiótica, para ello las categorías de Pierce: icono, índice y símbolo.

La primera percepción se genera en la corporalidad, que se traduce en la abstracción de 

lo percibido, mediante gráficas; para posteriormente representarlo de forma visual, rea-

lística o esquemática; aunque también puede ser de forma, verbal, sonora o material. Por 

lo tanto, el individuo utiliza la orientación que ya tiene del mundo físico para adaptarse a 

este nuevo espacio perceptual.

2.2.1.5.1 El espacio del saber

El ciberespacio, sostiene Lévy (2004b), debe ser visto como registro de datos de los 

seres humanos, un procesador de información, un espacio de negocios financieros, de 

promociones tecnológicas, de guerras; pero también de evidencia de la inteligencia co-

lectiva, la cultura de millones de personas, la belleza de los lugares, la historia del arte, 

el universo, temporalidades sociales y la reinvención de los vínculos sociales.
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2.2.1.5.2 El espacio estético

En cuanto a la parte estética, el sujeto, aunque en ocasiones sólo con una apreciación 

empírica, pero hace uso de ella, para ver y seleccionar los sitios que más le agradan sin 

necesidad de complicarse la existencia.

Si en el espacio social existe una parte cognitiva mezclada con la moral para mantener 

los espacios en buen estado, para crear y darle mantenimiento al ciberespacio, existen 

programadores, informáticos, diseñadores, desarrolladores de software, que se encar-

gan de mantener el ciberespacio al día y poner al alcance de la mano del usuario toda 

una gama de sitios de información audiovisual; no existe ninguna autoridad presente, ni 

en apariencia reglas establecidas que obliguen al usuario a cuidar el espacio o a condu-

cirse de acuerdo a ciertas normas, de manera que puede deambular por donde le plazca 

y actuar hasta donde el mismo se lo permita.

2.2.1.5.3 El espacio moral

La idea de moral, del cuidado del Otro y de sí mismo como refiere Bauman, es idónea 

para traer a colación sobre lo que Gubern (2006a) advierte, que el ciberespacio puede 

ser peligroso e inseguro, por la cantidad de estafadores, paidófilos, e incluso, asesinos, 

que también se mueven en el mundo de las redes.

Y dado que la comunicación está alentada por el deseo y el amor, el coqueteo entre 

los usuarios resulta vital, para ello está el texto y los emoticonos, bajo figuras estereo-

tipadas. Es así que en el ciberespacio el despertar de la libido comienza por lo visual, 

aunque termina en lo conceptual, permite ver, pero no tocar; aunque algunas relaciones 

rebasan el ciberespacio y se concretan posteriormente en la realidad.

Las funciones del teléfono móvil hacen que, de hecho, ya no sea necesario escanear una 

imagen para la enviársela a la otra persona; basta con tomarse un  selfie, la cual, puede 

retocarse en el mismo momento, ponerle o quitarle lo que sea necesario, favorecerse 

mediante una imagen atractiva de sí mismo, y también para cumplir las expectativas del 

otro.



 5
1

Ante estos impulsos, pareciera que impera 

el racismo étnico, de la fealdad, el miedo 

a la edad y la enfermedad, pero también 

algunos psicólogos piensan que es una 

forma de liberar las energías eróticas repri-

midas por los códigos sociales o morales. 

El ciberespacio se presta para eso, para 

proyectar los deseos o fantasías, no así en 

la vida real, donde son más claras las re-

glas para la misma seguridad del individuo.

El ciberespacio posibilita a los jóvenes 

actuar con franqueza, o bien, mentir para 

ocultar sus defectos, Gubern insinúa que 

las conductas con fines sexuales que se 

presentan en el ciberespacio, evidencian 

que el sexo no está en las piernas, sino 

en la mente. Así mismo, dada la facilidad 

de crear identidades, se presencia de todo, 

con el juego de roles de género, y relacio-

nes que van de la poligamia a la poliandria.

Las charlas llenas de fantasía y deseo 

sexual estaban destinadas a las salas de 

chat calientes, pero han evolucionado, y 

las aplicaciones de mensajería instantá-

nea cumplen esa función, desde estas se 

entablan relaciones con personas desco-

nocidas. Su éxito también se puede atribuir 

a que las relaciones en el ciberespacio no 

implican obligaciones e incrementan las 

ensoñaciones, lo que conlleva a que los jó-

venes pasen horas en la red, en el envío y 

recepción de mensajes.

2.2.1.5.4 La ubicuidad y atemporalidad del 

ciberespacio social

Con el incremento de dispositivos: tablets, 

smartphones y toda una serie de acceso-

rios cada vez más pequeños que permiten 

navegar en el ciberespacio, el individuo no 

se limita solamente a hacer llamadas des-

de un sitio, como se estaba acostumbrado 

con el teléfono fijo, los dispositivos están 

contribuyendo a que las prácticas sociales 

en los espacios de flujos los nodos se mul-

tipliquen y que las distancias varíen con-

forme el individuo se mueve,  en relación a 

sus intereses.

Por ejemplo, una persona que sale de su 

casa con destino a su trabajo y en el tra-

yecto se topa con el tráfico, propio de la 

ciudades, manda un mensaje o hace una 

llamada para avisar a su jefe que llegará 

tarde, mientras se comunica va acortando 

el camino; pero al mismo tiempo puede en-

viar otro mensaje a algún miembro de su 

familia, para comentarle de la situación o 

de cualquier otro tema del día, lo que ge-

nera un nuevo enlace de comunicación, la 

separación con esta segunda persona es 

diferente a la primera conexión que hizo. 

Las distancias, por supuesto, cambian de 
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acuerdo a las actividades e inquietudes 

de cada sujeto y son las que modifican los 

puntos de intersección en la comunicación. 

De ahí que Castells (2000), en su momento 

haya denominado a esta nueva construc-

ción del espacio como de comunicación se-

lectiva e individualizada; el lugar no impor-

ta, lo que importa es la conectividad ubicua.

Actualmente, los dispositivos móviles ofre-

cen a los usuarios, como refieren Harrison y 

Dourish (1996), la posibilidad fenomenoló-

gica de experimentar un espacio, cualquier 

espacio, de una manera única e individual, 

no tanto por la creación de su propio lugar, 

sino el resultado de la polisemia total del 

lugar, sin ningún contexto natural.

El espacio temporal es el que predomina, 

mientras el lugar pasa a segundo término, 

como un telón de fondo físico. Por lo que, el 

espacio se desnaturaliza y se reconstruye, 

no en sus tres dimensiones, sino a través 

del flujo temporal de información en el cibe-

respacio. No importa con quien y dónde se 

esté, lo que interesa es el tiempo suficiente 

para mandar o recibir un mensaje. La afi-

ción en ocasiones parece llegar a los ex-

tremos, al grado de olvidarse en donde se 

encuentra. Hoy en día con juegos como el 

Pokemon Go, el individuo, lo mismo busca 

pokemones en un restaurante, que en un 

estadio, una escuela, un museo, o invade 

espacios reservados para ritos como una 

iglesia, un cementerio, etc. No se toca el 

tema aquí de la realidad virtual, sino como 

el ciberespacio va extendiéndose, mientras 

el espacio físico va perdiendo cada vez 

más su esencia, pues según Baudrillard 

(1978), del territorio sólo quedan girones 

fragmentados en un desierto de lo real. El 

asalto a los espacios, pues así podría califi-

carse, por la forma inesperada y la multitud 

con que llegan los visitantes con sus apa-

ratos a estos lugares, dejan ver la manera 

en que el ciberespacio se hace presente; 

un sonido previo da cuenta de que hay un 

pokemon alrededor, para inmediatamente 

ocupar y recorrer los espacios sin importar 

si es propiedad pública o privada.

Resulta decisiva la Teoría Sociológica de 

Lévy, por lo que se decide concebir el ci-

berespacio como una representación de 

la realidad, donde convergen multitud de 

personas para intercambiar diversas ideas 

e inquietudes. Espacio donde los usua-

rios hacen uso de signos decodificados en 

mensajes visuales para tratar todo tipo de 

asuntos, sean estos: informativos, de ser-

vicios, negocios, académicos, de salud, 

científicos, medio-ambientales, amistad, 

amor, sexo, entre otros. El ciberespacio o 

espacio virtual, como también se le identi-
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fica, es una representación de la experiencia en la vida real, por lo que es intermitente, 

se entra y sale a gusto o necesidades del usuario. El hecho de tener como actores a 

los usuarios que navegan, en el ciberespacio se entrelazan también cuestiones de tipo 

cognitivo, estético y moral. Un espacio del saber por ofrecer información valiosa para 

aquellos que la aprovechan; un espacio  estético, pues está lleno de grandes atractivos 

audiovisuales que seducen a cualquier usuario; pero también un espacio moral, donde 

fluyen sentimientos de  amor e infidelidad, de recato y exhibicionismo, de fe y perversión.

2.2.1.6 Teoría constructivista del conocimiento

Sacristán (2005), refiere que la creación de nuevos entornos como el ciberespacio, hoy 

en día, con códigos visuales en mayor cantidad, también enfrenta al individuo a nuevas 

formas de encontrarse con el conocimiento.

El conocimiento no se genera sólo en las escuelas, hoy más que nunca existe una gran 

variedad de canales para emitir o recibir información y ser partícipes de los contenidos 

en diferentes tipos y niveles, el ciberespacio representa uno de ellos.

Si como dice Lévy (2004), el conocimiento es el resultado de la forma en que el ser 

humano organiza o reorganiza su relación con él mismo, con sus semejantes, con las 

cosas, con los signos, con el cosmos; en el momento que los jóvenes se relacionan en 

el ciberespacio están aprendiendo; el mismo Levy lo reafirma en otro de sus textos, el 

ciberespacio se designa como un lugar de navegación en el conocimiento y de relación 

social, así mismo, agrega que para que eso suceda debe haber una intención en la cons-

trucción del mismo. 

Sobre el conocimiento, García (2000) señala que es el producto de organizar los datos 

de la realidad para darles un sentido. Es decir, construir una lógica de la acción, organi-

zar las interacciones con el mundo exterior. Dicha organización se va dando a través de 

la asimilación y acomodación de la información.

Según García, quien retoma a Piaget, el individuo aprende en la interacción frecuente con 

los objetos que le rodean, generando no sólo totalidades organizadas, sino organizables, 
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pues estos objetos adquieren significación y se pueden acomodar de acuerdo a sus pro-

piedades. La asimilación es el proceso cognitivo más básico y tiene ver con la aprehen-

sión de los objetos a los esquemas de acción; la asimilación también envuelve la cons-

trucción de nuevos esquemas, la acomodación de los anteriores y de sus coordinaciones.

Desde la Teoría Crítica de la Comunicación, Habermas (1998) concuerda con Piaget, en 

cuanto que la construcción del conocimiento en el interior del individuo se va dando en dife-

rentes etapas, pero el autor va más allá, al argumentar que el conocimiento se demuestra 

en las emisiones o manifestaciones lingüísticas y también en las acciones teleológicas del 

ser humano; es decir, en “cómo se sabe” y “qué se sabe”. Por tal motivo, los hombres, las 

mujeres, los niños y los adultos son racionales, en tanto poseen esta capacidad; por el 

contrario, los animales, y los seres inanimados en la Tierra, no pueden llamarse raciona-

les. Dentro de las argumentaciones racionales, están las disculpas, las declaraciones de 

guerra, las reparaciones a las decisiones que se toman en una reunión de empresarios o 

políticos; a diferencia de los fenómenos climáticos que no puede llamarse como tal.

Para que la racionalidad exista es imprescindible que se de en función de lo conocido y 

lo cognsocible con los demás; un mundo donde todos concuerden que están viendo lo 

mismo, bajo esquemas de expresiones reconocibles. Así mismo, la racionalidad se ma-

nifiesta en diferentes niveles, dependiendo del peso o la fundamentación de verdad; en 

el caso de las acciones teleológicas, del fin y los medios utilizados. No puede llamarse 

racional a una persona que no cumple las condiciones para hacerse entender con argu-

mentaciones claras, ni aquel que vaya en contra de lo acordado por el resto del grupo 

social. En cambio, se pueden defender con razones, manifestaciones que no han sido 

validadas claramente por las normas sociales, por ejemplo: hacer un viaje, comprarse 

una prenda de tal color, elegir una casa de cierto estilo, estudiar una carrera universitaria 

en específico, entre otras muchas decisiones que se toman en el diario acontecer.

Si el individuo dedica más tiempo a reflexionar sobre lo que hace, se conducirá con 

mayor lucidez y logrará mayor independencia con respecto a su entorno y a los que lo 

rodean. En el ámbito de comunicación, quien logra con argumentos válidos defender lo 

que dice, se muestra más racional.
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Actualmente, la facilidad que dan las herramientas tecnológicas y las aplicaciones de 

mensajería instantánea, ocasionan que muchos de los mensajes que se crean tengan 

errores ortográficos, algunas veces por el corrector automático de las app´s, y en mu-

chas otras, por el desconocimiento de redacción del usuario. Las fallas en la escritura 

y la atención simultánea que se da a los múltiples mensajes, las imágenes malinterpre-

tadas por celos, la tardanza en la respuesta, originan grandes confusiones, que llevan 

a los usuarios a discutir en el ciberespacio. En estos casos, la falta de cordura se hace 

presente y, como se dice comúnmente, las personas pierden la cabeza o se salen de sus 

casillas con argumentos irracionales. 

Desde la Teoría Semiótica de Eco (1997), el conocimiento o tipo cognitivo como lo 

designa, es un procedimiento para construir la imagen de algo, una cualidad que 

cada individuo tiene en la mente, a partir del cual reconoce un objeto, con el que ha 

tenido contacto en algún momento; un fenómeno de semiosis perceptiva. García, 

quien retoma a Piaget, habla precisamente de este reconocimiento que se genera a 

partir del contacto diario con los objetos; pero Eco sostiene que en esta relación se 

generan comportamientos, entendidos también como interpretantes del objeto y los 

que sirven como indicadores de sentido; estos comportamientos, posibilitan construir 

por medio de su clasificación, una Teoría Semiótica que postula bajo el tipo cognitivo, 

como algo que orienta los actos interpretativos y ayuda a unificar la multiplicidad de 

la intuición.

Las significaciones se van dando en la modificación y transformación, en la relación con 

los objetos o situaciones, pero no de manera lineal, pues se generan en las múltiples 

relaciones vinculadas a la coordinación de los esquemas.

Lo dicho por Carr (2011), en relación a que las características intelectuales y conductua-

les del individuo se ven en el día a día, a través de que lo hace y cómo lo hace, cons-

ciente o inconscientemente, no hacen más que confirmar la Teoría Constructivista del 

Conocimiento de García, la Teoría Crítica de la Acción Comunicativa de Habermas y la 

Teoría Semiótica de Eco, las cuales guardan entre sí una relación muy estrecha.  
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Por lo tanto, con García queda entendido 

que el conocimiento se construye en el 

contacto con la realidad, en la interacción 

repetida con los objetos, y esto se observa 

en los jóvenes con la destreza para usar 

el teléfono móvil, al escribir mensajes en 

el ciberespacio de manera tan rápida se 

corrobora el dicho: “la práctica hace al 

maestro”, con la habilidad que demuestran 

para ir de un lado a otro, deslizándose en 

la pantalla del teléfono móvil y otros apa-

ratos digitales; cuando utilizan el banco de 

emoticonos, se toman una foto, la retocan 

y la comparten en el momento en sus con-

versaciones.

Las habilidades de los sujetos manifesta-

das en las actividades diarias tienen un ori-

gen biológico hereditario innato y se van 

incrementando con las acciones aprendi-

das en el mundo exterior, donde son de 

gran importancia las tareas cognoscitivas. 

Por lo que, la preparación intelectual en 

las personas es esencial para descifrar los 

mensajes visuales (signos) transformados 

con las diversas herramientas que ofrecen 

los dispositivos tecnológicos.

Por último, se considera pertinente, desde 

una Teoría Epistemológica, la aportación 

de Nicol (2003), quien plantea el conoci-

miento como el reconocimiento “del Otro” 

y de “lo Otro” como un hecho o realidad 

existente, a través del diálogo y de una ex-

periencia en común; donde la memoria y 

el tiempo son indispensables para su pro-

ceso. El conocimiento se extiende ahora, 

y no sólo representa la interacción con los 

objetos, con el entorno, sino también con 

los Otros. De ahí que la cognición también 

se ve reflejada en la actitud con las perso-

nas que les rodean y con el ambiente. De 

las personas que están alrededor también 

se aprende, pero el aprendizaje no llega 

solo, se requiere de un esfuerzo del indivi-

duo, mediante la comunicación, el diálogo, 

donde ambos puedan expresarse y ser es-

cuchados mutuamente. El teléfono móvil y 

otros dispositivos similares, exigen tener la 

vista fija en ellos, por lo que cabe pregun-

tarse, que tanto permiten poner atención 

en los Otros, más allá de la simple mirada 

y; qué tanto posibilita poner atención en sí 

mismo, no en la actividad que está llevan-

do a cabo en ese momento, sino en el pa-

pel que desempeña en el mundo en el que  

vive, los sucesos que ahí ocurren y que le 

afectan positivamente o negativamente.

2.2.1.7 Teoría sociológica de la juventud

Definir el concepto de juventud ha sido una 

tarea difícil para los especialistas, son va-

rios los criterios que se usan para hacer la 

delimitación. La CEPAL3, por ejemplo, es-
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tima el límite inferior a partir del desarrollo 

de la función sexual y reproductiva; mien-

tras que en el límite superior, establece la 

conclusión del ciclo educativo formal, su in-

greso al mercado laborar y la formación del 

hogar de manera independiente. Es decir, 

la edad que va de los 10 a los 29 años.

En México, se utiliza de la misma forma: 

adolescente, menor o joven, considerando 

el límite inferior entre los 12 o 15 años, y el 

superior hasta los 25 o 29 años. La delimi-

tación de la juventud resulta un tanto arbi-

traria, pues incluso la ONU, tiene la propia, 

al declarar jóvenes a los que están entre 

15 y 25 años.

Al no conformarse solamente con el criterio 

etario, para Pérez (1999), ser joven es un 

concepto relacional que se construye con 

la historia y con contextos bien definidos, 

con encuentros y desencuentros entre las 

normas impuestas por instituciones (socia-

les, políticas, religiosas, económicas, cul-

turales) y una autoconstrucción propia. Un 

término cambiante que se construye per-

manentemente y que tiene relación con lo 

cotidiano y con lo imaginado, con lo transi-

torio de la edad y lo social.

Coincide con la definición de Reguillo 

(2007), lo joven constituyen un universo so-

cial cambiante y discontinuo, cuyas caracte-

rísticas son resultado de una negociación- 

tensión entre lo que le asigna la sociedad 

culturalmente y la interiorización diferencia-

da de los esquemas de la cultura actual. 

Los jóvenes no pueden considerarse un 

todo homogéneo, pues representan una 

heterogeneidad de actores, que se van in-

tegrando de acuerdo a sus propias accio-

nes y prácticas, en respuesta al poder del 

que son parte.

Siguiendo a Reguillo (2007b), en relación 

a cómo los jóvenes se integran e interac-

túan, se desarrollan cuatro conceptos:

● El grupo, en donde el sentido está dado 

por las condiciones de espacio y tiempo.

● El colectivo, caracterizado porque va-

rios jóvenes comparten un proyecto o 

actividad.

● Movimiento juvenil, donde los jóvenes se 

reúnen o son convocados alrededor de 

un conflicto en un espacio público.

● Por último, las identidades juveniles, a 

las que se adscriben de acuerdo a sus 

identidades: punks, taggers, skinheads, 

rockeros, góticos, metaleros, okupas, 

etcétera.

Lo joven no se reduce a la edad, ni tampo-

co hay una sola juventud, pues depende 
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de varios factores, entre ellos: la situación, la representación, lo cotidiano, lo imagina-

do, lo condicionado y lo transitorio, que hacen que la definición resulte difícil; no así 

la aportación de los autores citados, desde una perspectiva social, para entender el 

concepto de joven y cómo los individuos se van integrando a través de la música, la 

ropa, el ciberespacio.

La situación económica que se vive hoy en día y la falta de oportunidades tanto edu-

cativas como laborales, por ejemplo, obliga a los jóvenes a quedarse más tiempo en 

su casa, donde son atendidos, se les consigue trabajo y hasta se toma decisiones por 

ellos. Esta realidad contradice los límites de edad que establece CEPAL para ser con-

siderado joven. 

La educación juega otro papel importante, al no existir una formación acorde a las exi-

gencias del mercado laboral, la mayoría de los jóvenes termina en trabajos informales, 

que, en apariencia resultan más fáciles, puesto que no se les pide referencias de trabajo, 

tienen más tiempo libre con los amigos; pero tampoco hacen proyectos de vida, ni tienen 

el hábito del ahorro, cuando no hay certidumbre del futuro. Por lo tanto, formar un hogar 

propio con todo lo que implica, no está dentro de sus visiones.

Aunque están los otros, los que conforman la minoría, la competencia o trendsetters, 

Canclini (2012), quienes cuentan con una formación académica apropiada en las mejo-

res escuelas, que tienen acceso a la tecnología, disponen de los recursos económicos, 

escolares y familiares, tienen conocimiento del inglés u otros idiomas; que les da la posi-

bilidad de poseer mayor apertura, capacidad para emprender proyectos, habilidades en 

la interacción a distancia y en el manejo de las nueva tecnologías.

Las contribuciones sobre la concepción de los jóvenes es por demás enriquecedora, 

pero es necesario encaminar el concepto hacia el tema de interés de este trabajo, para 

no perderse en el trayecto.

De ahí la necesidad de traer a cuenta a Corral (1998), quien concibe la juventud, como 

una etapa probabilística, continuación de la adolescencia e inicios de la vida adulta. 
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Un periodo de transición en que la capacidad mental cognitiva y de tipo cuantitativo, se 

considera, está en su apogeo, dando paso poco a poco a un pensamiento dialéctico. La 

propuesta de Corral resulta válida, si se toma en cuenta la epistemología de Piaget, en el 

sentido de que el conocimiento se va modificando conforme la edad, los esquemas van 

generando nuevas estructuras, sin descartar las ya existentes.

La adquisición de conocimiento del individuo se lleva a cabo mediante procesos internos 

de asimilación y acomodación de información, en relación con el exterior; pero el hecho 

de que el joven sea un ser social, implica que haya factores que intervienen en su apren-

dizaje, como la situación económica, la familia, el nivel escolar, las amistades, o el lugar 

donde se mueve cotidianamente (la calle, las plazas, los lugares de reunión, etc.). Otro 

aspecto que se debe resaltar es que no se aprende por inercia, sólo por interactuar con 

los objetos, independientemente de la repetición, Ausubel (2009) infiere que se requiere 

también de disposición y, por supuesto, de material idóneo para lograr un aprendizaje 

más profundo. 

El ciberespacio, según Lévy (2004b), contribuye a la inteligencia y la imaginación. Sin 

embargo, el deterioro simbólico de las familias, la falta de oportunidades en las escuelas 

y el trabajo, crean una incertidumbre en los jóvenes; aunado a lo que Dessal y Bauman 

(2014) llaman la búsqueda insatisfecha de identidad, mediante la reconstrucción cons-

tante de la auto-imagen en el ciberespacio, que lleva a encasillarse en lo visual, como 

refiere la frase “No estoy aquí para que me lean, sino para que me vean” y, que según 

Sartori (1998), repercute en su capacidad de abstracción y entendimiento, al limitarse 

sólo a la denotación de imágenes. 

Atendiendo a lo anterior, la decadencia de la lectura, complementa Andreella (2015), que 

servía para dar origen a un yo real, profundo y personal, es sustituida por los instrumen-

tos audiovisuales en el ciberespacio que dan paso no tanto al diálogo íntimo de la perso-

na como a la interacción entre personajes; la identidad migra entonces de la interioridad 

hacia los espacios turbulentos de la comunicación y busca multiplicar permanentemente 

sus direcciones, rechaza la estabilidad y focaliza su atención en algo, lo suficiente para 

consumirlo. Esparcirse es la nueva necesidad del yo, como si necesitara fecundar cons-
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tantemente el mundo con las imágenes de sí mismo que más le agradan.

Pero la auto-representación también ofrece otras posibilidades, si las condiciones en 

la vida cotidiana no son las más prometedoras, o más bien de incertidumbre para los 

jóvenes, el ciberespacio se presta para ascender en estrato social, aunque sólo sea de 

manera momentánea; (Goffman, 1993), una vez que se conocen los signos o estrategias 

para usarlas en el cambio de la fachada del individuo, pueden ser usadas para embelle-

cer e iluminar las actuaciones diarias en el ciberespacio, de una manera favorable.

2.3 Marco contextual. Aspectos generales en México, el Estado de México y 
Ecatepec de Morelos

2.3.1 El acceso a internet en el Estado de México

El INEGI (2016), informa que en México el 70.5% de los cibernautas tienen menos de 35 

años. El 53.9% de los niños de 6 a 11 años utiliza internet, en un 85.9%, se ubican los 

de 12 a 17 años. Por su parte, los de 18 a 24, representan el 83.1%, dejando atrás a los 

de 25 a 34 años con el 71.1%; es decir, la mayoría de los que navegan en internet son 

jóvenes. El informe sostiene que el acceso a internet tiene que ver con el nivel de estu-

dios, por ejemplo, el 46.1% corresponde a la educación básica, el 83.0% lo componen 

los jóvenes de educación media, en tanto que a los de educación superior toca el 94.5%.

La Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de las Tecnologías de la Información 

en los Hogares (ENDUTIH) ((2015), evidencia que en la Ciudad de México el 63.1% tiene 

conexión a internet; mientras que en el Estado de México sólo el 40.9% goza de este 

servicio.

Los datos arrojados sobre el acceso a internet, exigen revisar el número de escuelas y el 

acercamiento a los espacios de cultura, entre la Ciudad de México y el Estado de Méxi-

co, dada la cercanía, pero también el contraste entre estas dos entidades, para advertir 

las incidencias del contexto en el aprovechamiento de los dispositivos móviles o de la 

tecnología en general.
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2.3.2 Las instituciones educativas en la CDMX y el Estado de México

El Sistema Nacional de Información Estadística Educativa (SNIEE), (2015), en los nive-

les que interesan a este trabajo, informa que en la Ciudad de México hay 460 escuelas 

de nivel superior, de las cuales, 357 son licenciaturas, 23 normales, 334 universitaria y 

tecnológica y 311 posgrados. 

Las escuelas públicas con nivel superior alcanzan un total de 246, y con un número ma-

yor, 422 las escuelas privadas.

En el nivel medio superior 463 escuelas, 380 son bachillerato general, 261 bachillerato 

tecnológico, 54 técnico bachiller y 12 a profesional técnico. Con carácter público se 

tienen 285 y 422 son privadas; en una entidad compuesta de 16 delegaciones, INEGI 

(2015).

Según datos del Instituto Mexicano de la Juventud (IMJ) (2016), los 2,494 657 de jóve-

nes que habitan en la Ciudad de México, tienen la posibilidad de acceder a una de las 

escuelas citadas.

El Estado de México, con 125 municipios, INEGI (2015), alcanza un conjunto de 433 es-

cuelas de nivel superior, con licenciatura 406, normal 44, 362 universitaria tecnológica y 

177 posgrado. Se estima que 63 son públicas y 340 son privadas.

En el nivel medio superior, 2,154, entre ellas, 1,513 pertenecen a bachillerato general, 

567 bachilleres, 117 técnico bachiller y 15 a profesional técnico; de las cuales 1,626 son 

públicas y 586 privadas.

Por su parte, el IMJ (2016), arroja que 5,287,961 jóvenes, se encuentran en 

el Estado de México, y que tienen la posibilidad de estudiar en una de estas 

escuelas.

Esto lleva a deducir que, aunque existe un número mayor de escuelas de nivel medio 

superior (públicas y privadas); en el nivel universitario hay solo 433 centros para los 
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5, 287,961 jóvenes; mientras que en la Ciudad de México existen 460 universidades para 

atender a casi la mitad de ellos (2,494 657).

Como puede verse, una cifra mayor de escuelas universitarias se concentran en la Ciu-

dad de México, lo que promueve que los jóvenes del Estado de México y otras entidades 

cercanas busquen la capital para estudiar, esto por la oferta y la calidad en la enseñanza, 

pero también por los espacios culturales que brinda.

2.3.3 Los espacios culturales para los jóvenes en la Ciudad de México y el Estado 

de México

En el caso de la Ciudad de México, el gobierno ha abierto corredores culturales, circuitos 

urbanos, con un fin cultural-lucrativo, pero que, al fin y al cabo, sirven de puerta para la 

expresión de los jóvenes artistas y para disfrute de los visitantes.

Por ejemplo, los trendsetters4, Urteaga (2012a), se mueven en espacios como la Con-

desa, La Roma, San Rafael, Santa María la Rivera y otras aledañas. Este mismo grupo, 

consume lugares típicos: las cantinas, las plazas, los centros culturales, y demás lugares 

donde se pueda convivir con otros con los mismos intereses.

Los millenials5, suelen moverse en lugares de comida rápida y centros comerciales; Gu-

tiérrez (2016), declara que no tienen lugares físicos únicos, pero sí muestran más habi-

lidades para desplazarse digitalmente. Las escuelas están también a su alcance, tanto 

los trendsetters como los millennials, cuentan con una formación académica apropiada, 

en las mejores escuelas, sean públicas o privadas; tienen acceso a la tecnología, dispo-

nen de los recursos económicos, escolares y familiares; tienen conocimiento del inglés 

u otros idiomas; que les da la posibilidad de poseer mayor apertura, capacidad para em-

prender proyectos, habilidades en la interacción a distancia y en el manejo de las nueva 

tecnologías y demás.

El núcleo familiar juega un papel importante, Urteaga (2012b), pues son ellos quienes los 

acercan al arte, la historia, la investigación, las redes sociales, etc.; es decir, un grupo de 

clase media o media baja.
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Estos grupos no sólo son creadores de productos físicos, también gozan de experiencias 

estéticas y subjetivas con mejores argumentos; en el caso de los millennials, representan 

un buen porcentaje para dar su opinión sobre los productos que ofrecen las empresas. 

El trabajo estable es una aspiración, sin embargo, el trabajo independiente, es bien reci-

bido, así como los apoyos y becas de instituciones reconocidas. Los trendsetters optan 

por un estilo de vida artística, los millennials, pretenden un negocio propio intentan man-

tener un estilo de vida más relajado, con el apoyo de sus padres.

La situación económica y las largas distancias que tienen que recorrer los jóvenes del 

Estado de México para llegar a las zonas donde se concentran los espacios de cultura, 

pueden ser un impedimento para participar de ellos, y la pérdida de oportunidades para 

interactuar con otros jóvenes con mayor impulso profesional y de vida.

Decir que son trendsetters o millennials todos aquellos jóvenes que navegan en internet 

o usan un dispositivo móvil, o porque nacieron en años recientes, puede ser un  error, 

pues como argumenta Cruces (2012), no sólo por el hecho de chatear, bajar música o 

películas, y mandar mensajes, se es trendsetters, el perfil va más allá y tiene que ver 

con propósitos profesionales, artísticos o de otro tipo. En el mismo sentido, en el libro 

de Antoni Gutiérrez, se deja ver que los verdaderos millennials, son aquellos que produ-

cen, como ejemplo, los youtubers, los bookstuber, y otros jóvenes que se convierten en 

líderes de opinión o establecedores de tendencias. Los millennials, o en su momento los 

trendsetters son personas preparadas, poseen competencias para desenvolverse eficaz-

mente en el terreno laboral, académico, cultural.

2.3.4 Demografía en Ecatepec

Ecatepec se destaca por tener la mayor población del Estado de México 1,677 678 ha-

bitantes INEGI (2010). Así mismo, el segundo municipio más poblado de todo el país, 

después de la delegación Iztapalapa, de la Ciudad de México. Es también uno de los seis 

municipios conurbados más grandes en cuanto a extensión territorial (186.9 km2); posee 

la mayor extensión de superficie urbanizada, sea municipal  o delegacional de toda la 

Zona Metropolitana de la Ciudad de México (ZMCM). El 72% de su territorio correspon-

de a zonas urbanas o urbanizables; el 9% son zonas en conflicto por límites y el 19% 
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son áreas no urbanizables. El municipio de 

Ecatepec de Morelos comparte con Tla-

nepantla, Coacalco, Tultitlán y la alcaldía 

Gustavo A. Madero de la Ciudad de Mexi-

co, el Parque Estatal Sierra de Guadalu-

pe, con una superficie total de 5,306 hec-

táreas H. Ayuntamiento Constitucional de 

Ecatepec de Morelos (2011). La población 

de Ecatepec representa la importancia y 

prioridad que tiene esta entidad en mate-

ria de desarrollo urbano, muy por encima 

de otros Municipios, aun dentro del propio 

Estado de México.

Es necesario destacar que, debido a la 

sobrepoblación cuenta con importantes 

rezagos en dotación de servicios de agua 

potable, drenaje, alcantarillado y pavimen-

tación, sobre todo en las colonias de más 

difícil acceso.

2.3.5 Vivienda

Cabe mencionar que se identifican un to-

tal de 54,011 viviendas cuyos ocupantes 

se encuentran en condiciones de hacina-

miento (más de tres personas por dormito-

rio) Centro de Población y Vivienda (2010), 

lo que habla de su economía.

2.3.6 Marginación

Según la Gaceta del gobierno del Estado 

de México (2015), en el Estado mexiquen-

se hay 125 municipios y en el país existen 

2 mil 440 Municipios y 16 alcaldías. El lugar 

que ocupa Ecatepec, a nivel estado es el 

113, y a nivel nacional el 2352. Es decir, un 

81.6% de la población es vulnerable a la po-

breza, dificultando los índices de desarrollo 

humano, mejoramiento del nivel de vida y 

el riesgo latente a sufrir daños severos que 

afecten su economía y salud ante eventos 

que alteren la estabilidad cotidiana.

Los componentes que se estiman para co-

locar al municipio en esta posición están 

dados por el nivel de urbanización, la ac-

cesibilidad a servicios diversos y estar en 

la posibilidad de contar con mejores em-

pleos, que permiten la adquisición de bie-

nes materiales.

2.3.7 Pobreza

El Consejo Nacional de Evaluación de la 

Política de Desarrollo Social (CONEVAL), 

sitúa a Ecatepec con el 40.8% en situación 

de pobreza, con pobreza extrema, el 6.0%, 

y con pobreza moderada el 34.8%. 

2.3.8 Economía

La Población Económicamente Activa 

(PEA) está representada por mayores de 

12 años que tienen empleo o que, no te-

niéndolo, están en búsqueda o a la espera 

de alguno. En el municipio hay 699 245, 
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personas en actividad, que en términos porcentuales equivale a un 42.22% del total de 

la población del Municipio, contra el 35.21% que se encuentra no activa.

Referente a los ingresos, un 37.29% de la población recibe entre uno y dos salarios 

mínimos ($88.36 o $176.72) por día, mismos que deben cubrir necesidades personales 

de alimento, vestido, esparcimiento, además de que este valor debe distribuirse por el 

número de miembros de la familia. Mientras que el 52.66% perciben más de 2 salarios.

Tabla 2.  Participación Económica. Censo Económico 2009.  INEGI.

(1) Personas de 12 años y más que trabajaron, tenían trabajo pero no trabajaron o buscaron trabajo durante la semana de 
referencia.
(2) Personas de 12 años y más pensionadas o jubiladas, estudiantes dedicadas a los quehaceres, que tenían alguna limita-
ción física o mental permanente que le impide trabajar.

Tabla 3. Ingresos por salario mínimo. Censo Económico 2010. INEGI.

(1) Representa el salario mínimo mensual.
(2) Incluye la población ocupada que no recibe ingresos.



66

Comparando las diferentes entidades, el 

rango de más de dos salarios mínimos 

es el representativo, con un promedio de 

53.76%, los rangos bajos de 1 a 2 y me-

nos de un salario mínimo en suma alcan-

zan 18.68%. La entidad con mejores sa-

larios es la Ciudad de México y Ecatepec 

ocupa el tercer lugar, después del Estado 

de Hidalgo.

2.3.9 Comercio

El 68% está conformado por los mercados 

públicos, que incluye pequeños comer-

cios para el abastecimiento de productos 

alimenticios y artículos al menudeo. El 

19% lo ocupan las tiendas LICONSA, el 

14% las tiendas de auto servicio; los cen-

tros comerciales con un porcentaje del 

8%, 4% para plazas comerciales, 1% para 

mercados y uno más para plazas de usos 

múltiples.

2.3.10 Cultura

El Municipio de Ecatepec de Morelos cuen-

ta con 9 centros poblacionales tradiciona-

les que de cierta forma conservan sus usos 

y costumbres, sin embargo se encuentran 

inmersos dentro del contorno urbano y no 

hay una imagen que distinga a cada pue-

blo del resto urbano, y que por fines admi-

nistrativos se les sigue considerando como 

parte del patrimonio histórico.

Sumado a esto, el municipio tiene cinco 

casas de cultura, distribuidas en diferentes 

colonias. Cuenta con diez espacios para la 

práctica de la música y su aprendizaje. Así 

mismo, existen 10 inmuebles que forman 

parte del acervo histórico.

De los sitios arqueológicos identificados, 

37 son considerados como tales, aunque 

dentro de este número están estimados 

aquellos donde sólo existe la posibilidad 

de encontrar restos, pues no tienen pre-

sencia material.

Como en la mayoría de los lugares en Mé-

xico, los eventos conmemorativos por tra-

dición y costumbre también forman parte 

de este municipio.

La cultura del municipio se ve ampliada 

por otro tipo de manifestaciones, como 

tardeadas y tocadas, en bodegas, salo-

nes de fiesta, explanadas, o en las ca-

lles, con los sonideros u otro tipo de gru-

pos artísticos.

El municipio reporta que cuenta con 26 uni-

dades que promueven actividades cultura-

les. Entre ellas, 10 bibliotecas, 8 centros 

sociales, 3 auditorios, para eventos de ca-

rácter cívico, político, cultural, social, etc.
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2.3.11 Vialidad

El municipio cuenta con accesos impor-

tantes, no obstante, gran parte de las vías, 

no tienen la capacidad para absorber el 

flujo vehicular proveniente de otros acce-

sos, por la reducción de carriles u otros 

problemas de infraestructura. En cuanto 

al tránsito local, hay varias avenidas que 

no tienen continuidad, lo que dificulta más 

el tránsito.

Dar cifras del tiempo que se lleva hacer un 

trayecto resulta laborioso, ya que el tiempo 

varía dependiendo del recorrido que se ha 

haga; pero es importante señalar que, la 

falta de ordenamiento, organización, arti-

culación, continuidad e integración, dificul-

tan la vialidad, no sólo dentro del munici-

pio, sino en conexión con otras entidades.

2.3.12 Seguridad

Dentro de los servicios urbanos se en-

cuentran las comandancias de policía, que 

ocupan el 18%. Estas cumplen funciones 

administrativas de organización, control y 

coordinación de las actividades de vigilan-

cia, que realiza el cuerpo de policía del H. 

Ayuntamiento de Ecatepec de Morelos. El 

resto de servicios, está distribuido entre las 

estaciones de servicio (gasolinerías, tien-

das, automotriz, talleres, etc.) con un 61%, 

los cementerios con el 17%, un 4% se des-

tina a la central de bomberos y el 1% para 

relleno sanitario. 

2.3.13 Educación

De acuerdo con el Instituto Nacional de In-

fraestructura Física Educativa (INIFED), el 

municipio tiene 90 planteles a nivel medio 

superior. El nivel bachillerato lo integran 

81, de los cuales 55 son privados y 26 pú-

blicos. El nivel técnico superior está consti-

tuido por 3 unidades privadas y 6 públicos. 

Respecto a las universidades, la SEP re-

gistra de 2009 a 2010, 13 instituciones que 

dan servicio a nivel regional; de estas cin-

co son públicas y 8 particulares. Pero la 

falta de equipamiento y opciones obliga a 

emigrar al 9.4% de los jóvenes entre 15 y 

19 años.

Reflexiones

Ecatepec es el peor lugar para vivir, por 

presentar evaluaciones bajas en cuanto a 

movilidad, calidad en el medio ambiente, 

oferta de vivienda, centros de diversión, 

escuelas, Museos, espacios históricos y 

naturaleza, según el Índice de Calidad de 

Vida (Gabinete de Comunicación Estraté-

gica 2016), con un estudio que incluye 60 

municipios y 16 delegaciones de la Ciudad 

de México.
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Gráfica 1. Las ciudades más habitables. 
Gabinete de Comunicación Estratégica. 2016.
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Los datos presentados por instituciones 

como el INEGI, CONEVAL  o el INIFED, 

son de gran valía para este trabajo; no 

obstante es indispensable conocer la per-

cepción que tienen los habitantes del mu-

nicipio de Ecatepec sobre la calidad de 

vida en diferentes aspectos como: precios 

razonables en vivienda, cobertura de es-

cuelas públicas y privadas, movilidad en 

la ciudad, limpieza atmosférica, centros de 

esparcimiento y diversión, buen ambiente 

de convivencia ciudadana y de recepción 

a recién llegados a la ciudad, suficiencia 

de museos, espacios histórico relevantes y 

atractivos, bellezas naturales.

Tomando en cuenta la información pre-

sentada por el Índice de Calidad de Vida 

(INCAV) (2015), basados en 300,400 en-

trevistas y cubriendo 52 ciudades (munici-

pios) y 3 conglomerados (Distrito Federal, 

ZM Guadalajara y ZM de Monterrey) con-

juntamente. Las ciudades contempladas 

se han dividido en 7 grupos. 

La percepción que tiene Ecatepec sobre 

los aspectos ya mencionados lo ubican en 

el grupo seis, o en el número 52 de arriba 

hacia abajo. Si se encuadra en la Zona Me-

tropolitana de la Ciudad de México (ZMCD-

MX) –integrada por las 16 delegaciones 

del Distrito Federal y los cinco municipios 

más poblados del área conurbada con el 

Estado de México; Ecatepec y Xochimilco 

están en los últimos lugares en su percep-

ción de calidad de vida e, incluso más bajo 

que al año pasado; lo que deja ver que la 

situación no es muy alentadora.

En la satisfacción de los servicios munici-

pales entran otra serie de variables como: 

recolección de basura, mantenimiento 

de parques, alumbrado público, manteni-

miento de vialidades, fugas de gas, pavi-

mento, desazolve, control de ambulanta-

je. Mientras en otro grupo se cuentan los 

eventos culturales y deportivos, campa-

ñas de fomento a la actividad física y el 

deporte; mejoramiento e centros de salud 

y fomento al turismo. En un tercer grupo 

se consideran aspectos como: introduc-

ción de servicios de Internet, redes wifi, 

portal de Internet de la delegación para in-

formación y trámites de licencias de cons-

trucciones y facilidad para hacer trámites 

de apertura de negocios. Ecatepec se en-

cuentra en el lugar 51 del total de ciuda-

des consideradas para el estudio, en tan-

to a nivel delegacional, se encuentra en el 

lugar 19 de las 21 estimadas.

La confianza sobre el desempeño de los al-

caldes, se desarrolla en tres dimensiones, 

calificación al Presidente Municipal o Jefe 
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Delegacional, si tiene riendas sobre la zona y si va por buen camino; tomando en cuenta 

53 municipios y tres conglomerados, Monterrey con 4 municipios, Guadalajara con 3 y la 

Ciudad de México con 16 delegaciones. Nuevamente Ecatepec se encuentra en el lugar 

51 de las 55 ciudades evaluadas. A nivel delegacional ocupa el penúltimo lugar, antes de 

Xochimilco, que se ubica en el último lugar.

En síntesis, tanto Xochimilco como Ecatepec, perciben malos gobernantes y pésimos 

servicios, aunado a que sienten que su calidad de vida es negativa.

Se agrega a esto, la información que proporciona Padgett (31 Marzo 2015), sobre  la 

inseguridad percibida por los habitantes. A pesar de la reducción observada en 2014, es 

importante destacar que durante ese año la tasa agregada de delitos –homicidio doloso, 

secuestro y extorsión– del Estado de México es mayor que lo registrado en el ámbito 

nacional por primera vez desde 2007.

Gráfica 2. Calidad de Vida. Índice de Calidad de Vida (INCAV), 2015.

Tabla 4. Análisis desagregado de la tasa por cada 100 mil habitantes de homicidios (dolosos y culposos), 
secuestros y extorsiones (1997-2014).
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● Ecatepec, Naucalpan, Nezahualcóyotl, 

Tlalnepantla y Toluca –único de la se-

rie no conurbado a la capital mexica-

na– acumularon el 41 por ciento de las 

extorsiones cometidas en el Estado 

de México. Esta proporción da cuenta 

del alto grado de concentración delic-

tivo en los municipios anteriormente 

mencionados.

● Ecatepec, Tlalnepantla y Toluca presen-

taron niveles de secuestro mayores a los 

reportados en el ámbito estatal y nacio-

nal durante 2014. 

● Ecatepec, Naucalpan, Nezahualcóyotl, 

Tlalnepantla de Baz y Toluca acumula-

ron el 31.81 de los secuestros cometidos 

en el Estado de México.

● Durante 2014 se observa que Ecatepec, 

Naucalpan y Tlalnepantla de Baz pre-

sentaron tasas de homicidios dolosos 

por cada 100 mil habitantes que fueron 

53, 6 y 43 por ciento mayores que la tasa 

nacional, respectivamente.

● Ecatepec, Naucalpan, Nezahualcóyotl, 

Tlalnepantla y Toluca acumularon el 40 

por ciento de los homicidios dolosos re-

portados oficialmente en el Estado de 

México durante 2014.

● Los cinco municipios más poblados del 

Estado de México presentaron tasas por 

cada 100 mil habitantes de robos de ve-

hículos y robos totales con violencia su-

periores a las registradas en el ámbito 

nacional. Esto da cuenta que a pesar de 

las disminuciones observadas, este ilíci-

to se mantiene como un problema de se-

guridad pública “bastante” generalizado 

en la entidad.

● Ecatepec y Tlalnepantla de Baz presenta-

ron las mayores tasas de robo de vehículo 

durante 2014 que sobrepasaron en 298 y 

287% a la tasa nacional. Por otra parte, se 

observa que lo registrado en Naucalpan y 

Nezahualcóyotl fue 2.5 y 2.34 veces supe-

rior a lo reportado en el ámbito nacional.

Desafortunadamente las fortalezas con las 

que cuenta el municipio de Ecatepec, no 

alcanzan para darle una buena imagen. 

A pesar de ser considerada una ciudad, 

también se encuentra entre los municipios 

con más alto grado de inseguridad, robo 

a casa habitación y vehículo, violencia y 

homicidio, entre otros; junto con la percep-

ción que tiene la misma ciudadanía sobre 

las variables presentadas líneas arriba, en 

cuanto a calidad de vida, satisfacción de 

los servicios municipales y el desempeño 

de sus gobernantes.
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El mensaje de la imagen 1 resulta contradictorio, en vez de reafirmar las cualidades del 

municipio de Ecatepec, realza más la situación grave en la que se encuentra, puesto 

que la declaración está de más; en otras palabras, cuando de verdad se cuentan con los 

atributos de un  buen lugar para vivir no es necesario recalcarlo de esta manera, ni por 

estos medios.

2.4 Marco referencial. Prototipos de investigaciones sobre el uso del teléfo-
no móvil y las implicaciones en los jóvenes.

En 2015 la Universidad de Baylor en Estados Unidos, dirigido por el doctor James A. 

Roberts, realizó un estudio a 346 estudiantes universitarios, con el fin de evaluar la per-

sonalidad y la adicción al móvil. Los resultados mostraron una inestabilidad emocional 

en los usuarios. La continua revisión y envío de mensajes actúan como estabilizadores 

temporales ante las preocupaciones o desmotivaciones del día.

Imagen 1. Espectacular en el Municipio de Ecatepec. Nicanor, 2016.
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El estudio también revela la personalidad 

materialista, la impulsividad y la falta de 

concentración por estar pensando en el te-

léfono móvil. Los estudios pueden ayudar 

a entender la relación entre el uso del móvil 

y la personalidad, así mismo la experiencia 

interior de las personas.

La Universidad Abat Oliba CEU (2014), en 

Barcelona, España, realizó una encuesta a 

247 jóvenes de entre 18 a 24 años, con el 

propósito de detectar el estrés o ansiedad y 

como afecta en el proceso de aprendizaje.

Del grupo encuestado casi el 100% utili-

zaba la aplicación Whatsapp o BlackBerry 

Messenger. Para el 47% resultaba más rá-

pido y efectivo mandar mensajes, que ha-

blar; además de considerarlo gratuito.

El estudio demuestra una estrecha relación 

entre tecnología, comunicación y aprendi-

zaje. Así mismo, ventajas como la inme-

diatez y la gratuidad. Pero por otro lado, 

se manifiesta una dependencia al teléfono 

móvil y  la aplicación Whatsapp, que gene-

ra estrés y ansiedad, lo cual repercute en 

las relaciones interpersonales y en la pro-

ductividad académica de los estudiantes.

En Chile, Araya y Pedreros (2013) realiza-

ron un estudio para entender los patrones 

de comportamiento de los jóvenes y de las 

jóvenes (15-20 años) de bajos recursos, 

con un total de muestra de 42 personas; 

el significado que le atribuyen a la compra, 

uso y tenencia de un teléfono móvil, dentro 

del contexto en que establecen sus rela-

ciones sociales.

Los estudios concluyeron que el uso del 

móvil va más allá de un aspecto de utilidad, 

ya que es visto como generador de estatus 

y de identidad. De acuerdo con la teoría de 

Maslow, en los últimos niveles (sociales, 

estima y autorrealización), los seres huma-

nos se motivan por necesidades insatis-

fechas, lo cual explica el comportamiento 

de muchos jóvenes de menores recursos, 

quienes muestran metas aspiracionales al 

comprar un móvil o ropa de más alto pre-

cio, además de necesidades de seguridad 

(de sí mismos, con sus pares y en su entor-

no), de ego y autorrealización. Esto refleja 

un problema social y la posibilidad de estu-

diar el móvil como un elemento simbólico.

Pedrero y Ruiz (2012) publicaron un traba-

jo que consistió en revisión bibliográfica, 

de los cuales se obtuvieron 86 artículos, 

sobre el estado de conocimiento científi-

co de la adicción y abuso del móvil, para 

conocer sobre el problema en términos de 

incidencia y consecuencias relacionadas 

con dicho uso, así como la determinación 
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de los posibles factores de riesgo, tales 

como variables psicológicas asociadas y la 

existencia de diferencias de género.

Los estudios realizados están basados en 

criterios de cada autor e instrumentos dis-

tintos, en ocasiones inadecuados, las pro-

piedades psicométricas se desconocen, lo 

que se traduce en resultados variables e 

inconsistentes.

Las investigaciones más sólidas explo-

ran la relación entre patrones de uso del 

móvil y variables psicológicas y psicopa-

tológicas; sin embargo, la multiplicidad de 

marcos teóricos y variables utilizadas, así 

como la inexistencia de estudios de repli-

cación, tampoco permiten extraer conclu-

siones sólidas. 

Yarto (2012), mediante un estudio ba-

sado en 320 encuestas, dividido en 12 

grupos de discusión entre hombres y 

mujeres jóvenes (de 18 a 25 años) y 

adultos (de 35 a 55), clasificados en 

clase alta y baja; concluye que el telé-

fono móvil sirve como apoyo para pro-

piciar contacto con el Otro y, al mismo 

tiempo, desarrollar la identidad y la se-

guridad ontológica del individuo.

El teléfono móvil juega un doble papel, en 

tanto permite independencia, en relación 

con el grupo familiar; pero también genera 

dependencia, inseguridad y angustia, con 

el mismo aparato, pues a través de este 

se obtiene la opinión de los Otros para su 

estabilidad emocional.

Otro estudio realizado en la Universidad 

Autónoma de la Ciudad de México (UACM) 

por Almanza y Rodríguez (2011), sobre el 

uso, consumo y apropiación del teléfono 

móvil en un contexto urbano (distrito fe-

deral), con un tamaño de muestra de 384 

usuarios y un rango de muestreo de per-

sonas de 15 a 29 años. Refleja el uso de la 

tecnología como un fenómeno cultural y co-

municacional que existe en nuestros días. 

Manifiesta la importancia de ampliar la in-

vestigación para hacer comparativos entre 

regiones o grupos socioculturales distintos, 

explorar otras variables y su relación con 

un número de indicadores más amplio para 

la construcción de índices que midan el ac-

ceso, consumo y apropiación del móvil. 
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Reflexiones

Una vez revisados los estudios seleccionados que conforman el marco referencial, se 

destaca que la mayoría de ellos utilizaron encuestas o entrevistas  aplicadas directa-

mente en las escuelas o mediante el envío a los correos electrónicos de los sujetos de 

estudio. Tres de ellos se enfocaron en jóvenes a partir de los 18 y hasta los 25 años, 

generalmente estudiantes universitarios. Dos más incluyeron adolescentes desde los 11 

años en adelante. El último estableció un límite entre 15 y 20 años y llama la atención el 

hecho de que usara entrevistas a profundidad  directamente a los estudiantes de bajos 

recursos, para poder entender, desde una metodología cualitativa, las actitudes, senti-

mientos y percepciones de los jóvenes con el teléfono móvil.

El trabajo de Pedrero y Ruíz, se encargó de una revisión bibliográfica de estudios sobre 

el teléfono móvil como adicción. Según los autores, los resultados sobre la dependencia 

al Smartphone son inciertos; pero cabe destacar que los trabajos recopilados tienen un 

enfoque desde la salud y la psicología, de manera que si los sujetos de estudio presen-

taban ciertos síntomas estaban en riesgo de adicción o viceversa, lo cual, desde la pers-

pectiva del que redacta, impide una visión más amplia y válida.

Son de gran utilidad para esta investigación, los trabajos que vinculan el uso del teléfono 

móvil con la identidad, el estrés, la ansiedad, la angustia; pero también con el acceso 

a la tecnología, la cultura, la economía y lo social. No obstante, se sugiere extender los 

estudios a otros estratos sociales y educativos. Es evidente la producción desde la lin-

güística, pero son escasos los tratados desde el diseño de la comunicación, por lo que se 

anima a los especialistas en esta área, sobre todo en cuanto al contenido, los mensajes 

audiovisuales que circulan en el ciberespacio. Por último no olvidar la relación con el 

entorno, y las consecuencias que esto conlleva.

2.4.1 Qué es Whatsapp?

Es una aplicación de mensajería instantánea que permite enviar y recibir mensajes a tra-

vés de internet. Dicha aplicación permite hacer llamadas, enviar texto, imágenes y video.

La misma aplicación cuenta con otras funciones como adjuntar archivos o documentos, 
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fotografías tomadas al instante con la cá-

mara, de la galería de fotos, grabaciones 

de audio, ubicación del usuario, e incluso 

la dirección de otro contacto. Entre otras 

posibilidades se encuentra la sincroniza-

ción de los mensajes del móvil y la compu-

tadora personal. Se puede bloquear a un 

alguien no deseado, vaciar el chat o en-

viarlo por correo, borrar un mensaje des-

pués de siete minutos de haberlo enviado, 

así como crear un acceso directo en la 

pantalla del teléfono. 

2.4.2 Como se accede a Whatsapp?

La aplicación puede descargarse de ma-

nera gratuita desde un Smartphone y el 

servicio puede activarse desde una cuenta 

wifi, o bien a través de datos móviles.

Según datos de The Competitive Intelli-

gence Unit (2013a), en México, 88% de los 

usuarios utilizan la aplicación whatsapp. 

Hasta 2014, alrededor del 93% de los usua-

rios lo hacían a través de wifi, aun cuando 

contaban con un plan de datos móviles. 

La instalación de 65,000 hotspot6 en espa-

cios públicos administrados por el gobierno 

ha posibilitado que muchos usuarios pue-

dan acceder a la red abierta en los parques, 

jardines, cafeterías, centros comerciales o 

educativos, u otras áreas similares.

En otro informe The Competitive Intelligen-

ce Unit (2013b), señala que el 38% de los 

jóvenes se conecta a internet en su teléfo-

no móvil a través de prepago, mientras que 

a medida que aumenta la edad, lo hace 

con un plan pospago. Los datos también 

reflejan la economía del usuario, ya que de 

las 102.2  millones de líneas en México, 

sólo 2.4 millones lo hacen mediante planes 

mixtos, en tanto los de prepago conforma 

el 84.5 millones de líneas. 

2.4.3 ¿Con qué sistemas operativos fun-

ciona Whatsapp?

La aplicaciones funciona con Android con 

un sistema operativo 2.3.3 o superior, Win-

dows Phone 8 o superior, o un iPhone con 

iOS 7 o superior.

Reflexiones

El uso de la aplicación whatsapp está muy 

ligado al hecho de poseer un Smartphone 

(teléfono inteligente) o una tableta, pues 

eso posibilita estar conectado fuera de 

casa o del lugar de trabajo. 

Por otro lado, es conveniente aclarar, que 

no en todos los Estados del  país se cuenta 

con estos hotspot y Municipios como Eca-

tepec, es uno de ellos. Sin embargo, eso 

no ha impedido que los jóvenes puedan 

conectarse a la red, ya que  muchos telé-
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fonos móviles son adquiridos de segunda 

mano, mediante el regalo de un familiar, 

un amigo o adquirido en algún mercado 

de productos usados. Por supuesto, los te-

léfonos adquiridos, a diferencia de los de 

gama alta, tienen capacidades más reduci-

das de procesamiento de datos, resolución 

y tamaño de pantalla; sin embargo permi-

ten la conexión a internet.

2.4.4 Importancia de la interfaz en la 

producción de mensajes visuales

La relación entre los signos que se visuali-

zan en la pantalla de los dispositivos móvi-

les requiere un orden, y para ello una base 

de la cual partir, en este caso la retícula 

o estructura que sirve para sostener los 

diferentes elementos visuales que confor-

man la interfaz. Para darse idea de la for-

ma en que se distribuye la información se 

describen los elementos desde la pantalla 

de inicio, pasando por la lista de contactos, 

y finalmente la ventana de conversación, 

donde se identifican los elementos que po-

sibilitan la inserción de interdiscursos.

2.4.4.1 La interfaz de los dispositivos 

móviles

La interfaz7  se encarga de configurar el 

conjunto de ventanas que se despliegan 

en pantalla simultáneamente; la repre-

sentación de información mediante ico-

nos; selección de acciones vía menú; 

sistema de ayuda en línea; soporte de 

diálogos mediante diálogos y botones; y 

el uso de apuntadores para el manejo de 

los objetos de manera directa; éste últi-

mo tiene que ver con el uso de las panta-

llas touch (táctiles), que permiten tocar, 

arrastrar, deslizar, mantener pulsado, 

doble toque, juntar/separar, girar. La in-

terfaz es la que le da vida a la apariencia 

de la pantalla.

Existe de antemano una estructura exter-

na que tiene que ver con los botones de 

encendido, de cables de conexión, de los 

auriculares, de la posición de la cámara, y 

del volumen de sonido, incluso el tamaño, 

para facilitar la manipulación del usuario. 

La configuración externa se integra a la es-

tructura interna para orientar al usuario con 

ayuda de pestañas, botones, deslizadores 

e interruptores y paneles. 

De acuerdo con estudios de Acosta y 

Zambrano (2015a), el Responsive Web 

Design (RWD), se enfoca en realizar un 

solo diseño para una visualización ade-

cuada en todas las pantallas, refiriéndose 

a un teléfono inteligente, una tableta o un 

ordenador.
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Las mismas autoras presentan una lista 

de principios que tiene que ver con la pre-

sentación de la  información en pantalla: 

● La simplicidad, mostrando al usuario po-

cos elementos para su fácil manejo. 

● La consistencia, reflejada en el compor-

tamiento similar de las aplicaciones.

● La navegación intituiva, para navegar 

de pantalla en pantalla y de sitio en sitio, 

sin perder la fluidez del recorrido. 

● Incidencia en la orientación, reparando 

en la forma en que el usuario toma el 

aparato, vertical para los teléfonos móvi-

les, y horizontal para las tabletas, lo cual 

permite una mejor visualización de la in-

formación. Pero también, el cambio de 

formato a apaisado, conlleva modificar 

la disposición de los elementos al nuevo 

espacio.

● La interacción y ergonomía, basado en 

el tamaño de la mano, pero también en 

el alcance que tiene el pulgar para ma-

niobrar los iconos usados con más fre-

cuencia, en tanto los de editar y eliminar, 

a una mayor distancia. La disposición 

de las pestañas y botones dependen del 

sistema operativo que se utilice.

Con los dispositivos móviles el usuario se 

mueve constantemente, pues utiliza su 

teléfono mientras camina o va en el trans-

porte, con movimientos inesperados, lo 

que exige que los elementos tanto exter-

nos, como de la pantalla, sean fáciles de 

operar.

Retomando a Acosta y Zambrano (2015b), 

basadas en los atributos de usabilidad 

propuestos por Jakob Nielsen, consideran 

que la facilidad de aprendizaje, de memo-

rización, la eficiencia en el uso, tolerancia 

a errores, y el grado de satisfacción del 

usuario son de gran relevancia en el dise-

ño de la interfaz.

El aspecto visual del teléfono influye tam-

bién en la presentación, tanto del aparato 

como en los elementos en la pantalla y, 

de manera interna, en las diferentes apli-

caciones.

2.4.4.2 Retícula de la interfaz

Es conocida también como grilla, y sirve 

como apoyo para la organización de todos 

los elementos visuales. Entre sus funcio-

nes está la de separar cada uno de los 

componentes de la interfaz en un espacio 

ordenado, organizando los sitios que que-

darán en blanco y aquellos que conten-

drán formas.  En el diseño final, la retícula 
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no se ve físicamente, pero se nota en un 

buen diseño, orden y simplicidad  para el 

mejor uso de cualquier aplicación.

Existen retículas para cada sistema opera-

tivo (Android, Iphone, Whindows Phone), 

con medidas muy específicas, para los 

márgenes, tamaño de los iconos para que 

el usuario pueda tocarlos sin problemas, el 

tamaño de la tipografía para una buena lec-

tura; y el espacio interior y exterior de los 

contenedores. Dichas retículas (Imagen 2), 

están conformadas por otras más peque-

ñas, que permiten un diseño más variado. 

La estructura más común es la que se 

presenta en forma de lista, como se ve 

también en la imagen 2. Ésta permi-

te presentar la información de manera 

descendente e ir deslizándola conforme 

Imagen 2. Retícula de una lista de contactos en una aplica-
ción de chat.

aumenta la lista. Por supuesto, hay dife-

rentes tipos de listas, dependiendo del 

sistema operativo.

En cuanto a la pantalla de presentación, 

en Android, los iconos o ítems de acción 

más utilizados se muestran en primer or-

den, una cinta de google en la parte supe-

rior, más arriba las opciones de configura-

ción de red y batería. En la parte inferior 

tres figuras complementan el resto de la 

composición, el signo de retroceso, otro 

para ocultar las ventanas abiertas, y el úl-

timo para desplegarlas nuevamente; en el 

caso del Iphone y Windows phone se ubi-

can también en la parte inferior.

Las funciones extra que no caben en la 

pantalla, son desveladas tocando un ico-

no y, automáticamente se muestra el resto 

para que el usuario haga uso de ellas, si 

así lo requiere.

Otros elementos como los cuadros de diá-

logo, muestran información al usuario, con 

la opción de cerrar o aceptar. En el caso 

de las notificaciones, sirven para avisar del 

avance o funcionamiento de una aplicación.

Se podría continuar con las diferentes 

pantallas que ofrecen los dispositivos mó-

viles para mostrar la información, ya que 
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cada una de ellas cuenta con su propia retícula; sin embargo lo que se pretende aclarar 

es que hay una estructura establecida con anticipación, pensada para la navegación 

del usuario.

2.4.4.3 La estructura sintáctica de Whatsapp

Así como la información general que ofrecen las pantallas de bienvenida y otras venta-

nas de navegación de los dispositivos móviles, la aplicación whatsapp cuenta también 

con su propia retícula que le otorga orden a la información.

Reiterando, la sintáctica es la relación entre el signo y otros signos; tales relaciones 

son parte de la experiencia común, como lo manifiesta Arnheim (1997a), los signos no 

actúan solos, se observa algo en relación con el todo. Pero antes de detenerse con  

más tiempo en estas conexiones, en las siguientes líneas se hablará de los elementos 

visuales que integran la aplicación whatsapp.

De primera instancia, el íco-

no de lanzamiento8, de la 

aplicación se puede encon-

trar en la pantalla inicial del 

teléfono, junto a otras apli-

caciones que tienen mayor 

o menor prioridad, el ícono 

puede variar en cada siste-

ma como se observa en las 

figuras de la Imagen 3.

En el caso de los ítems de Android, poseen sombra tenue, que les otorga cierto volu-

men y una perspectiva muy ligera que los separa e integra al fondo de la pantalla. Los 

pertenecientes a iOS, se caracterizan por estar circunscritos en un cuadro redondeado; 

tanto en Android como en iOS van acompañados del nombre de la aplicación en la 

parte inferior. Para el caso de Windows Phone, los iconos son muy sencillos, el color 

blanco predomina en ellos, son planos y encerrados en cuadros con terminaciones rec-

Imagen 3. Pantalla inicial en el sistema Android, iOS y Windows Phone.
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tas; los fondos también son más austeros. 

La red de composición es más evidente 

en esta última por la distancia mínima de 

separación entre cada ítem.

En los tres casos, la parte que no varía, 

es la referente al status de la conexión a 

internet, la hora y la carga de batería. Los 

demás elementos se distribuyen en el res-

to del espacio, dependiendo del sistema.

En cuanto a los iconos de whatsapp, es-

tos también varían como se puede obser-

var en la Imagen 4.

Android y Windows Phone, no presentan 

diferencias, un teléfono simplificado ence-

rrado en un círculo verde claro con con-

torno blanco, con un pico hacia del lado 

inferior izquierdo; la forma simula un glo-

bo de diálogo. El icono de iOS, es similar, 

pero mantiene el recuadro redondeado 

que caracteriza al conjunto de ítems de 

este sistema; en cuanto al color es verde, 

pero más brillante que en los otros siste-

mas.

Una vez abierta la aplicación, en cualquiera 

de los casos, se abre una lista de contac-

tos, que mantiene la información de modo 

vertical, como se muestra 

en la Imagen. 5.

En Android, las opciones con 

funciones extras se posicio-

nan en la parte superior, 		

como búsqueda y otros ajus-

tes. Los iconos de los con-

tactos se enlistan en la parte 

izquierda, separados por una 

línea suave, con el corres-

pondiente nombre y una par-

te de la última conversación 

que se realizó; con la fecha 

y un pequeño círculo verde 

con el número de mensajes 

que no han sido leídos.
Imagen 5. Lista de contactos en el sistema Android, iOS y Windows Phone, 
respectivamente.

Imagen 4. Ítems de Whatsapp en Android, iOS y Windows Phone.
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Por su parte iOS muestra un diseño parecido. En la parte superior anuncia también 

que se trata de una chat, otras opciones, como la edición. La imagen de los contactos 

aparece en un  recuadro, aunque no siempre es así, en otras versiones del mismo 

sistema se pueden ver en círculos. El aviso de la entrada de mensajes es similar al de 

Android, pero con un color diferente; así mismo, los detalles como un fragmento de la 

última conversación y la fecha se asemejan.

La diagramación de Windows Phone, no es muy diferente de los anteriores, pero los 

iconos de los contactos son cuadrados y con un fondo plano. El diseño como se dijo en 

líneas anteriores, corresponde a cada sistema y compañía que lo acredita; no obstante, 

desde un punto de vista personal, la apariencia de Windows Phone parece más rígida 

y simple, debido a la falta de detalles que suavicen la interacción entre los elementos.

Una vez decidido que se 

ha de entablar una con-

versación con alguien de 

la lista de contactos, se 

abre una nueva ventana 

donde se inicia la conver-

sación, como se observa 

en la Imagen 6.

En las líneas correspondientes a esta parte, se intentará ser más minucioso en 

los detalles, puesto que es el espacio donde se lleva a cabo el intercambio de 

mensajes.

En el caso del sistema Android, se mantiene fija una pestaña delgada que contiene 

los iconos en blanco de la configuración a la red de internet, el estado de conexión, la 

carga de batería y la hora. La pestaña es desplegable y una vez que se desliza el dedo 

sobre ella, hacia abajo, se visualizan los iconos correspondientes. El ancho es muy 

Imagen 6. Ventana de conversación en los sistemas Android, iOS y Windows 
Phone, respectivamente.
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delgado, pero permite ver claramente los iconos, por el contraste que se maneja, ya 

que se colocan sobre un fondo verde más oscuro que la franja que le sigue.

El nombre del usuario aparece en la parte superior, un círculo encierra su imagen, 

la cual puede variar, pudiendo ser una fotografía de él o ella, un gráfico, un símbolo, 

o aparecer vacío; aunque sólo es un decir, pues la aplicación la llena con un círculo 

blanco más pequeño y otro más grande, que representan la silueta de la persona. Una 

flecha delgada del lado derecho indica el retorno a la lista de contactos. La flecha es 

muy ligera y está a unos milímetros del marco de la pantalla, lo cual dificulta un poco 

su uso, pero sirve para dirigir al usuario a otra situación.

El nombre o nickname de la persona va acompañado con letras más pequeñas que 

indican cuando la persona está en línea, o en su caso, la última vez que lo estuvo. A la 

misma altura se observa el icono de un teléfono, un clip, y tres puntos, o círculos pe-

queños, dependiendo de cómo el lector los perciba, cada uno habilitado para insertar 

nuevos discursos; todos estos elementos en color blanco, sobre una cinta verde oscu-

ro, de un centímetro de ancho, que proporciona contraste. Existen medidas especiales 

para la interfaz de los dispositivos móviles, pero no es la intención de este trabajo, 

saturar con términos desconocidos para el lector; pues como bien dice Arheim:

La naturaleza de una experiencia visual no puede describirse en térmi-

nos de pulgadas de tamaño y distancia, grados de ángulo o longitudes 

de onda de tonalidad. Estas medidas estáticas definen sólo el “estímu-

lo”, es decir, el mensaje enviado al ojo por el mundo físico. Pero la vida 

de un percepto -su expresión y significado- deriva enteramente de la ac-

tividad de las fuerzas perceptivas. Cualquier línea dibujada en una hoja 

de papel, la forma más simple modelada a partir de un pedazo de arcilla, 

es como una roca arrojada a un estanque. Molesta el reposo, moviliza el 

espacio. Ver es la Acción de la Percepción (Arnheim, 1997:16b).
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La parte central y con más espacio está destinada a los mensajes recibidos y los pro-

ducidos por el usuario. En esta zona, la fuerza de gravedad juega un papel muy impor-

tante; ya que visualmente, un objeto de cierto tamaño, forma y color tiene más peso 

cuando se coloca en la parte de arriba. Se lee de izquierda a derecha, de modo que los 

mensajes que arriban se colocan del lado izquierdo, van enmarcados con un globo de 

diálogo redondeado y en color blanco; del lado derecho y abajo, aparecen los mensa-

jes creados, enmarcados en un globo de diálogo color amarillo limón; su colocación no 

le resta importancia, pues cuando el Otro responde, el elemento sube, situándose en 

una zona donde adquiere mayor importancia visual, lo que establece el equilibrio con 

el mensaje de su interlocutor del lado izquierdo.

En el cuadro de respuesta del lado derecho, nuevamente se visualizan dos líneas azu-

les, que tienen su propio significado (el mensaje fue visto), aunque son pequeñas, su 

color contrasta muy bien con el fondo del globo de diálogo.

Cuando aún no se ha dado respuesta al remitente, la ventana se presenta más alar-

gada, ocupando la mayor parte del formato del teléfono. Si la intención es escribir un 

mensaje, se despliega, esta vez hacia arriba un teclado virtual. Los mensajes son des-

plazados en la misma dirección.

La sección para escribir está indicada por un texto, con fondo de agua, que dice: Es-

cribir mensaje, enmarcado también en un globo de diálogo fijo. En el mismo recuadro, 

de lado izquierdo aparece un emoticono que conduce a un banco de datos del mismo 

tipo, eso se intuye porque el individuo puede reconocer formas universales con líneas 

básicas, haciendo uso de su imaginación, o acude a su memoria para reconocerlas; 

del lado derecho el icono de una cámara alude a su función. Con un círculo del mismo 

ancho que el globo de diálogo, pero en color verde oscuro, se ve el icono de un micró-

fono, que sirve para grabar mensajes de voz y con la posibilidad de ser enviados en el 

momento.

El fondo de la zona de mensajes, es de un color beige que contiene diminutos dibujos 

a línea: cohetes, caras, tazas, botellas, monitos, letras, caras, bebidas, números, es-



 8
5

trellas y una serie de gráficos; las líneas tenues y los diminutos dibujos lo convierten en 

una textura que muchas veces parece desapercibida.

En lo que respecta al teclado, que se ubica debajo de la escritura de mensajes, ocupa 

la mitad de la zona. Del lado superior izquierdo de esta función aparece el icono de 

búsqueda en internet, le siguen tres opciones de palabras, que aparecen al escribir, 

listas para ser seleccionadas por el usuario. En la misma línea vuelve a aparecer un 

micrófono, el cual sirve para escribir por medio del sonido de voz.

El teclado está compuesto de todas las letras del abecedario, pero distribuidas de 

acuerdo a la tradicionales máquinas de escribir. La primera línea de letras, va acom-

pañada en la parte superior de los números del 1 al 9, y el 0. Como en todo teclado, 

hay una tecla cono una flecha que descubre las mismas letras en minúsculas; debajo 

de esta tecla se visualiza otra con un signo de interrogación y los números del 1 al 3, 

que al oprimirla, aparecen el resto de ellos, y otros signos propios de la gramática. A 

la misma altura, del lado derecho aparece una tecla que sirve para eliminar letras mal 

escritas; debajo, una flecha blanca sobre un círculo verde, indican el retorno hacia una 

línea de escritura inferior. Otras teclas con la coma, un icono de banco de emoticonos 

y la tecla de espaciado, con una forma rectangular alargada completan el teclado.

Debajo del teclado, cuatro símbolos fijos, uno con forma triangular, que sirve para 

regresar a la pantalla vista con anterioridad, un círculo pequeño dispuesto para 

ocultar la pantalla presente, y un cuadro que deja ver todas las ventanas abiertas 

previamente; por último, el ítem de un teclado que sirve para cambiar la escritura a 

un dictado de voz.

Lo que se ha escrito en las últimos párrafos pareciera sólo una descripción; sin em-

bargo, la intención es por un lado, ver las semejanzas o diferencias entre los dife-

rentes sistemas de teléfonos móviles, en cuanto al diseño de la interfaz; y por otro, 

mostrar todos los elementos que intervienen (y que pasan inadvertidos) para que el 

usuario se sienta cómodo visualmente, al momento de hacer uso de las diferentes 

aplicaciones móviles.
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2.4.4.4 La sintaxis visual en la aplicación 

de Whatsapp

Con respecto a la propuesta de status 

de la imagen-texto, se considera que 

existen otros elementos que pueden ser-

vir para jerarquizar el texto o la imagen, 

aparte del tamaño; existe una sintaxis 

visual, que obedece a reglas generales 

de composición. En líneas anteriores se 

ha evidenciado que hay una estructura 

previa en las app´s de los dispositivos 

móviles. La red que manejan los diseña-

dores de dichas aplicaciones no es por 

capricho, está pensada para ordenar los 

elementos que conforman la interfaz o la 

composición de manera armónica.

La sencilla lista en la que se van guar-

dando los contactos, se ordenan con-

forme la fecha en la que se mantuvo la 

última conversación, de manera que las 

más recientes tienen cabida en la parte 

de arriba y descienden de acuerdo a un 

periodo de tiempo.

Si se pone atención a las reglas de la sin-

taxis visual, por convenciones sociales, 

como en la escritura, se lee de izquierda 

a derecha y de arriba hacia abajo, lo que 

lleva a detectar que; continuando con la 

lista de contactos, los elementos menos 

utilizados, se ubican en la parte de arri-

ba, en un pequeño espacio; el tamaño 

de las letras es suficiente para leerlas 

y tienen el contraste necesario con res-

pecto al fondo, para que se vean, pero 

sin intervenir en el manejo de los otros 

elementos, (Imagen 7).

Siguiendo el orden, se observan otros 

iconos debajo, con un tamaño un poco 

mayor, el primero de ellos enfatiza en la 

aplicación que se está utilizando; el ico-

no y la cinta sobre la que se posa, perte-

necen a la misma gama de verdes, pero 

es más ancha y más clara que la de arri-

ba, (Imagen 7); el tono de color los rela-

ciona, pero el ancho hace la diferencia, 

para destacar los signos que se desean. 

 

Otros elementos secundarios completan 

la lista, una especie de lupa, que indica 

que con ella se puede buscar un contacto, 

un símbolo acompañado con el signo de 

“más” para agregar a un nuevo invitado y 

tres puntos que proporcionan otras opcio-

nes; todos estos elementos mantienen el 

mismo tamaño, lo que les da otra jerarquía.

Más abajo se visualizan otros elementos 

calls (llamadas), chats (charla), y contacts 

(contactos); estos elementos también llevan 

un orden de distribución, se sitúan en el mis-

mo rectángulo verde, pero debido a la altura 
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que poseen, la jerarquía es 

distinta con respecto a los 

signos de arriba; incluso en-

tre ellas, mismas; el elemen-

to que no se utiliza aparece 

en un tono más cercano 

al fondo, para disminuir la 

atención (Imagen 7).

En cuanto a la lista de con-

tactos, primero se coloca 

la imagen del usuario en-

cerrada en un círculo, ade-

más de que la mayoría de 

las veces, posee color; esto 

ocasiona que tenga ma-

yor peso visual, lo cual se 

compensa con el tamaño 

del nombre del usuario y la 

fuente en negrita, el texto 

de la conversación, un es-

pacio en blanco y la fecha 

del lado derecho ayudan 

a proporcionar equilibrio, 

(ver Imagen 8).

Las líneas delgadas y en tono mesurado, sirven para separar cada uno de los con-

tactos, pero así mismo, sirven para que el fondo no se vea vacío y contrarreste el 

peso de los otros elementos. Otro elemento que no siempre está presente, pero 

que se visualiza para indicar que hay un mensaje (s) que no se han leído, (Imagen 

9); su ubicación es de lado derecho, donde, aunado a su color, inmediatamente se 

detecta.

Imagen 7. Elementos visuales en  la ventana de contactos de whatsapp.

Imagen 8. Características de los 
contactos. Imagen 9. Ornamentos en la lista 

de contactos.
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Otra cinta delgada y en otro color, como se aprecia en la Imagen 9, encierra otros iconos 

que sirven para retornar a la acción anterior, ocultar la aplicación, o desplegar las venta-

nas abiertas previamente. El color hace contrapeso con la banda verde de arriba, pero 

también la ubicación de los elementos corresponde a la ergonomía, pues se mantienen 

cerca de los pulgares del usuario para facilitar su uso.

2.4.4.5 La ventana de conversación de Whatsapp

Una vez reparado en este orden de elementos o signos semióticos, es necesario dirigir-

se a la ventana donde se llevan a cabo las conversaciones de los interlocutores. En este 

espacio es inevitable hablar de la relación texto-imagen, dado que los mensajes están 

compuestos de estos.

	

Para ello, se recurre a la tabla propues-

ta por Martinec y Salway, pues en base a 

esta, se hacen algunas observaciones y se 

sugiere tomar en cuenta otros elementos 

para el análisis sintáctico de los mensajes 

visuales.

Habrá espacio en otro apartado para hablar de las relaciones lógico-semánticas del tex-

to-imagen, por el momento el diagrama propuesto por Martinec y Salway (2005), (Esquema 

6), es de mucha utilidad para este trabajo que se enfoca en la parte sintáctica de los signos 

de los de los mensajes visuales de whatsapp; de hecho el esquema está basado en las 

relaciones de texto e imagen que mencionaba Barthes en 1977, en su ensayo “Mensaje fo-

tográfico”; pero sucede, he aquí la primera observación, que las imágenes-texto analizadas 

por Martinec, están enfocadas en enciclopedias electrónicas, impresiones de publicidad, 

tiras cómicas, websites, sitios de gallerías online, anatomía y libros de texto de mercado, y 

otros géneros; aunque el autor argumenta que su metodología puede ser utilizada en dife-

rentes medios; una imagen publicitaria o de propaganda política, las páginas de búsqueda 

en internet, y otros sitios, tienen un tratamiento, estético e ideológico; alguien con conoci-

mientos sobre técnicas de composición y un actor intelectual, quien da las órdenes para que 

el diseño se realice de tal o cual manera para que tenga efectos en el espectador.

Esquema 6. Sistema de relaciones de status de imagen-texto. 
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La diagramación similar entre los distintos sistemas de los dispositivos móviles da cuen-

ta de ello; cambian algunos detalles para hacer la diferencia entre uno y otro, pero existe 

un patrón ya probado y aprobado sobre el cual se desarrollan las interfaces. Sin embar-

go, las herramientas y opciones digitales que otorgan los dispositivos móviles, provocan 

que los mensajes sean cada vez más complejos y rompan con el esquema establecido 

de status imagen-texto.

El usuario aun sin una formación profesional en diseño, en su intento por agradar a su 

interlocutor, hace uso de recursos que ya incluye el aparato, y de otros que va adquirien-

do para ampliar su repertorio. Un ejemplo de oferta de aplicaciones se enlista a conti-

nuación:

● Whatsafe, que permite realizar copias de seguridad y personalizar o proteger los mensajes.

● Drawto, permite dibujar con diferentes estilos para compartirlos en red.

● Lipix, un editor de fotos que permite combinarlas con texto.

● Cool fonts, una aplicación que contiene varias fuentes para romper con los textos clásicos.

● Stickers, como su nombre lo indica, son etiquetas fijas o con movimiento para acom-

pañar el mensaje.

● Photo comic bubble, posibilita introducir globos de diálogo en las fotos para hacerlas 

más expresivas.

● Memes for whatsapp plus, con acceso a múltiples memes para compartir con los contactos.

● Status for whatsapp, para cambiar el estado, dependiendo de cómo se siente el usua-

rio en un día común.

● Skins and HD backgrounds, ofrece texturas y fondos para pantalla en tercera dimensión.

● Fontsy, que ayuda a personalizar los contactos con el uso de fuentes diversas.

● Whatssound, aunque no visual, permite cambiar el tono de notificación de mensajes.

● Whatstapp, proporciona estadísticas del tiempo y de la persona con quien más se chatea.

La puntos anteriores parecieran más un índice de recomendaciones para los usuarios; sin 

embargo, estas aplicaciones servirán para ejemplificar como la relación de texto-imagen en 

los mensajes visuales se ha alterado con las nuevas tecnologías y los cambios que  ha traído 

en las formas de comunicación.
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Ciertamente, debido a la diagramación preestablecida de 

whatsapp, la información se genera de forma descendente, 

se escribe y se continúa con una imagen, o viceversa; pero 

también puede suceder que haya varias cajas de texto de 

manera continua, hasta que otorgue una respuesta el desti-

natario, como sucede en la Imagen 10. 

Otra de las opciones que posibilita la aplicación es que se 

genere una línea de texto, y en seguida una serie de imá-

genes que lo acompañen, no una, como se considera en la 

tabla de Martinec (Imagen 10), sino que puede haber un tex-

to introductorio, una secuencia de  imágenes, un texto para 

cada una de ellas, o uno que se refiera al grupo en general.

Otra de las observaciones es que no hay una detenimiento en la imagen de fondo; la mayo-

ría de las veces se utiliza la que ya trae la aplicación, una imagen con textura que pretende 

ser neutra, en un color beige tenue, que no interviene con los demás elementos; sin embar-

go, hay ocasiones en que el usuario selecciona de otras aplicaciones sus propios wallpa-

pers (fondos), y estos vienen a alterar la legibilidad de los otros elementos, sin mencionar el 

significado que estos traen 

implícitos. (Imagen 11 y 12).

Ante la ya definida red de la 

pantalla de conversación de 

whatsapp, otras aplicacio-

nes ofrecen nuevas herra-

mientas como drawto, que 

sirven para que el usuario 

retorne a lo manual, dibujan-

do sus propias ideas. Los di-

bujos trazados con un lápiz 

Imagen 10. Información descendente 
por la diagramación preestablecida-
Martinec y Salway, 2005

Imagen 12. Fondo de pantalla 2.Imagen 11. Fondo de pantalla 1.
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para manipular sus imáge-

nes, quitarles, agregarles 

o modificarlas a su antojo, 

aunque esto requiere saber 

utilizar las funciones.

Las selecciones de color, 

formas, texturas, modifican 

no sólo las tensiones visua-

les a las que refiere Arnheim, 

una fotografía llamativa pue-

de ser el centro de atención 

del mensaje; pero también al 

ser un representante, todos 

los elementos que aparece 

en la fotografía, la posición 

del que posa, la ropa que 

usa, los colores por los que 

se inclina, las actitudes que 

refleja; dan cuenta de la per-

sonalidad del usuario, sus 

gustos, sus valores, cultura, 

ver Imagen 14.

to común. La cámara que 

incluyen los dispositivos mó-

viles cuenta con sus propias 

funciones, pero hay otras op-

ciones que sirven para este 

propósito. El usuario hace 

uso de estas herramientas 

virtual pueden proporcionar 

una apariencia más espon-

tánea que rompa con las lí-

neas rectas que dominan en 

la pantalla (Imagen13).

La edición de fotografías por 

parte del usuario se ha vuelto 

común. La cámara que inclu-

yen los dispositivos móviles 

cuenta con sus propias funcio-

nes, pero hay otras opciones 

que sirven para este propósi-

to. El usuario hace uso de es-

tas herramientas para mani-

pular sus imágenes, quitarles, 

agregarles o modificarlas a su 

antojo, aunque esto conlleva 

saber utilizar las funciones.

La edición de fotografías por 

parte del usuario se ha vuel-

Imagen 14. Personalización del usuario.

Imagen 13. Ejemplo de dibujo con la 
aplicación Drawto.

Imagen 15. Usos de letras en las pantallas.
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No importa si se escribe bien o mal, la in-

tención es llamar la atención, para ello, una 

aplicación de fuentes (como la de la imagen 

15), para cambiar la letra genérica que usa 

whatsapp en las conversaciones resulta de 

gran utilidad; la variedad de ellas suscitan 

cambios en los mensajes que pueden atraer 

la atención del interlocutor, fascinar con la 

forma y olvidar el contenido, o lo contrario.

Los stickers (etiquetas) representan otra op-

ción para que el usuario varíe el ritmo en la 

composición del mensaje; simulan etiquetas 

impresas que se pegan en electrodomésticos, 

cuadernos, libros, y cualquier otra superficie 

que se desee;     con un carácter más infantil, 

ayudan a romper con la formalidad que puede 

caracterizar un mensaje, (Imagen16). Aunada 

a esta aplicación se encuentra otra que invita a 

incrustar globos de diálogo en fotografías. In-

dependientemente de la intención divertida que 

tienen, la relación texto-mensaje nuevamente 

es alterada; si en un momento se consideró 

el texto subordinado a la imagen y viceversa, 

este tipo de imágenes posibilita un nuevo nexo, 

el texto relacionado con la imagen, y ésta vin-

culada con otro texto incrustado en la misma; 

esto lleva a preguntarse ¿Qué se lee primero? 

¿El texto exterior  que acompaña a la imagen? 

¿La imagen y posteriormente el texto exterior? 

¿El texto incrustado en la imagen? ¿La imagen 

y después el texto incrustado en ella?; en este 

tipo de vínculo se produce una lucha jerárquica 

entre los elementos y, por otro lado, la decisión 

del lector se ve trastocada al intentar procesar 

su lectura, (Imagen 17).

La incrustación de texto sobre imagen no es 

la única alternativa, con los gifs9  (formato de 

intercambio de imágenes), las imágenes ad-

quieren movimiento. Los gifs no se reducen a 

fotografías, pueden ser dibujos, símbolos, gráfi-

cos; acompañados de tipografía con un sentido 

Imagen 16. Uso de globos en las conversaciones. Imagen 17. Uso de etiquetas en las conversaciones.
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divertido. La reproducción au-

tomática, mientras la situación 

graciosa aparece en pantalla, 

induce a cuestionarse si, el  

hecho de volver a ver el cua-

dro continuamente, indica que 

la imagen, en este caso, po-

see mayor prioridad que el tex-

to externo que la acompaña. 

Una hipótesis es que el movi-

miento puede ser un elemento 

que inmediatamente capte la 

atención del espectador, para 

convertir la imagen en el pri-

mer signo de lectura.

Los periódicos y otros impre-

sos, la televisión y algunas 

páginas de internet habían 

sido el soporte donde los 

memes habían alcanzado 

gran éxito; actualmente los 

memes10 también circulan 

en las aplicaciones de men-

sajería instantánea, donde 

se mezclan con los mensa-

jes creados en la aplicación.

El origen del término meme 

tiene raíces griegas Míme-

me, pero Dawkins (1993), 

lo utiliza como un neolo-

gismo para referirse a una 

unidad de transmisión o de 

imitación cultural; ya que al 

igual que el gen, el hombre 

a través del meme, va evo-

lucionando y mutando; pue-

de decirse que es una trans-

misión de conocimientos, ya 

que conforme pasa el tiem-

po, el ser humano va cam-

biando su visión del mundo 

y aplicando lo que ha apren-

dido para mejorarlo.

La mensajería instantánea se 

ha apropiado del fenómeno 

de los memes. La mayoría 

de ellos tienen una intención 

graciosa, aunque hay otros 

con un tratamiento más serio; 

por el momento no se ahon-

dará en esas cuestiones.

Lo interesante de esta for-

ma de presentar la imagen 

radica en que, similar a los 

gifs, pueden ser dibujos, 

símbolos, gráficos; pero en 

este caso la tipografía in-

trínseca es necesaria para 

aclarar el sentido (Imagen 

18).

Imagen 18. Memes en las conversaciones de mensajería instantánea.
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Sin profundizar en el trabajo intelectual del creador del meme para pensar en el con-

tenido, seleccionar las imágenes, el efecto que creará en el espectador, la frase ade-

cuada para lograr su cometido; el emisor requiere cierto tiempo para indagar sobre el 

tema que quiere transmitir a su interlocutor; por otro lado, el destinatario, dedica unos 

minutos para descifrar el meme; y se reiteran aquí algunas preguntas previas, ¿Cómo 

varía la relación de lectura con este tipo de imágenes? ¿Se lee el texto exterior y luego 

se ve la imagen? ¿Se lee el texto incrustado en el meme y la imagen?, posteriormente 

el texto exterior; ¿Se repara en la imagen del meme y la frase, y más tarde el texto 

externo?.

Si en los gifs, el movimiento de la imagen es indispensable para cautivar al destinatario; 

en los memes, y también como hipótesis, los gestos, las actitudes, que muestran los 

personajes de las imágenes, pueden servir para enganchar la atención del lector para, 

posteriormente, dar paso a la frase que los acompaña.

Se ha hecho énfasis en las imágenes con mayor tamaño, sin embargo, hay otros iconos 

igual de importantes que interaccionan con el texto, los emoticonos, aunque más pequeños 

pueden dar  inicio a una conversación, ser los protagonistas o complementar la información.

Dentro de la ventana de conversación, otros signos hacen su parte para conformar los 

mensajes visuales, pero los de mayor relevancia y donde se centra el recorrido visual 

que hace el lector, es entre el texto y la imagen, lo cual, como se ha visto hasta ahora 

requiere su propia reflexión.

Entender desde la sintáctica visual estas nuevas y compleja relaciones de texto-imagen 

en los mensajes generados en la aplicación whatsapp y otras parecidas, obliga a desa-

rrollar el Esquema 7, donde se sintetizan los argumentos de las líneas precedentes, para 

comprender la interacción del texto-imagen, como signos visuales.

A partir del trabajo de los autores ya citados, y de reflexiones personales sobre las formas 

en que se presenta los mensajes visuales en la aplicación whatsapp y otras con similares 

características, se generó un esquema que intenta englobar estas interrelaciones sintác-
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ticas, que son de gran relevancia, puesto 

que de ello depende la atención del lector, 

el recorrido visual que realiza y el tiempo 

que le dedica a cada mensaje.

En este trabajo se han utilizado términos 

que tal vez para el lector resulten desco-

nocidos, pero que se cree son necesarios 

para explicar el contenido del trabajo, por 

ejemplo: texto intrínseco y extrínseco se 

han sugerido, el primero para distinguir el 

texto que se encuentra dentro de la ima-

gen que agregó el lector para ilustrar su 

conversación; mientras el segundo, es el 

que escribe él mismo dentro de la charla, 

para adelantarle a su interlocutor sobre lo 

que le enviará enseguida, o para explicarle 

de que se trata; pero también puede ser el 

texto que escribe el interlocutor consecuen-

temente a la imagen, como reacción a esta. 

Seguramente escapan muchos detalles a 

este trabajo, pero el análisis desarrollado 

de los signos visuales que conforman la 

aplicación whatsapp, y que recae en la pro-

puesta del esquema del esquema 7, servi-

rá para despertar nuevas deliberaciones 

en torno a este tema; de la misma manera, 

nuevas interrogantes sobre ¿Cómo estu-

diar estas complejas relaciones entre tex-

to e imagen?, ¿Cómo participa el usuario 

en la organización de los signos visuales?, 

¿De qué manera, estas nuevas formas de 

presentar los mensajes alteran el recorrido 

visual del usuario? ¿Hay diferencias entre 

la lectura que hace un joven y un adulto?

Reflexiones

Las relaciones básicas entre texto e imagen 

permanecen en los periódicos, revistas, libros, 

tiras cómicas, escenas de cine, las cortinillas 

que los acompañan, documentales, y otros ti-

pos de discursos visuales; con el teléfono mó-

vil y otros dispositivos tecnológicos similares, 

la forma de presentarlas ha cambiado. 

Esquema 7. Propuesta jerárquica de Status imagen-texto. Nicanor. 2016.
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Queda claro que el usuario tiene que sujetarse a la diagramación impuesta por el diseña-

dor de la interfaz de los dispositivos móviles, pero eso no impide que busque los recursos 

necesarios para variar la forma de presentar sus mensajes visuales. 

Se desconocen los criterios que utiliza para seleccionar las imágenes y otros compo-

nentes que trae a la ventana de conversación, pero no se puede negar, que en esta 

indagación o búsqueda realiza un esfuerzo mental para localizarlas, así como los textos 

o frases, a veces de manera tan rápida, para atraer la atención de su interlocutor.

La propuesta de las relaciones entre texto e imagen, así como de otros elementos que 

componen la pantalla de la aplicación whatsapp, en donde se llevan a cabo las conver-

saciones, son producto del esfuerzo por descubrir cómo se ha modificado su interacción; 

tomando en cuenta que el soporte de la presentación de los mensajes visuales es dife-

rente; considerando el trabajo previo del diseñador de la interfaz; el sistema operativo 

con el que se cuenta; las aplicaciones que se ponen al alcance del usuario; y los recursos 

a los que acude el lector para mantenerse al día con este tipo de aplicaciones de men-

sajería instantánea que son todo un fenómeno mundial.

Sobre lo anterior, la forma tan aparentemente sencilla de presentar los elementos vi-

suales en las pantallas concernientes a la aplicación whatsapp no es gratuita, tiene sus 

bases en las leyes de la Gestalt; el individuo prefiere las formas básicas, como puede 

apreciarse en los dibujos de los niños y del arte primitivo. Esto podría explicar también 

por qué el usuario selecciona imágenes con un contenido fácil de digerir, pero esta y 

otras suposiciones pendientes se intentarán ampliar en otro apartado.

2.4.5 Signos estéticos

La estética, relacionada con la manera en que el individuo percibe las cosas,  o el valor 

individual que le otorga, lleva a deducir que no sólo importa lo que se ve a primera vis-

ta; los signos estéticos, como los llama Eco (1994), por ejemplo, la trama pictórica, los 

matices dejados en una reproducción, los colores, las texturas, los materiales mismos 

y la manera en que estos se relacionan, son elementos que también comunican y que 

encierran significancias.
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Considerando que la información de la 

realidad que recibe el sujeto, depende de 

sus habilidades biológicas, psicológicas y 

socio-culturales, para el diseñador de la in-

terfaz de las aplicaciones móviles, es con-

veniente conocer el lenguaje visual, para 

lograr la atracción de la gente que hace 

uso de dichas aplicaciones. 

2.4.6 La intervención de la percepción 

visual

A través de los sentidos el hombre se pone 

en contacto con el medio ambiente y con 

todo lo que le rodea, incluyendo su cuerpo 

mismo; estas sensaciones se convierten en 

información cognitiva. Es decir, a las sensa-

ciones se les otorga sentido, lo cual servirá 

para su posterior reconocimiento; si alguien 

por primera vez tiene contacto con el fuego 

y se quema, en un segundo encuentro con 

este fenómeno sabrá que la la flama puede 

ocasionarle quemaduras, por tanto evitará 

su acercamiento.

En este proceso de reconocimiento indivi-

dual intervienen, como lo expone Gubern 

(1992), la memoria, la experiencia y el há-

bito; es personal y después social, puesto 

que si alguien le dice a otro que no vea el 

sol directamente porque lo cegará, será 

seguramente porque el primero ya lo ex-

perimentó, por lo que le advierte del riesgo, 

trayendo la memoria lo que él mismo vivió; 

tales experiencias se van volviendo un hábi-

to, ya que cada vez que se esté bajo los in-

tensos rayos del sol, no se intentará voltear 

la mirada hacia él, ya no tanto por el peligro 

que pueda provocar, sino por costumbre.

El reconocimiento para no repetir la mala ex-

periencia de tocar el fuego, porque quema, 

está dada por asociación a la experiencia 

previa, el fuego-quema, el sol-deslumbra; 

pero también por la diferenciación, pues no 

es lo mismo mirar el sol centelleante que 

la lámpara de una habitación que también 

desprende luz, pero menos intensa.

Esto resulta interesante, por que si bien se 

desconocen los criterios para hacer estas 

diferencias, son útiles para  distinguir en-

tre el dibujo de una manzana y una pera, 

aunque ambas son frutas; el reparar en los 

rasgos que son característicos de un obje-

to, sirven para reconocerlo.

La explicación pudiera tener sus raíces 

en lo que exponen los investigadores de 

las leyes de la Gestalt, quienes, similar a 

lo que apunta Arheim, que por encima de 

las partes de un estímulo está la idea del 

todo. Según la Gestalt, se percibe median-

te la jerarquización de la forma, la cual está 

asociada al contorno. Es decir, el espacio 
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que queda encerrado en una línea (s), co-

nocido como figura (zona endotópica), tie-

ne más fuerza que lo que queda fuera, el 

fondo (zona exotópica).

Además, las formas que percibe el indivi-

duo a través de los sentidos, siempre están 

relacionadas con otras que le rodean, de 

ahí que, mediante diferentes manifestacio-

nes como la ley del cierre, de la similitud, la 

proximidad, la continuidad el contraste, de 

figura fondo, la forma adquiere pregnancia 

o impacto visual. Para complementar lo 

anterior, el contraste con el fondo, la niti-

dez de la forma, la simetría o la repetición 

de un elemento, el peso, las interacciones 

cromática y la importancia que se le otor-

gue a cada elemento en el plano, implicará 

en el significado del mensaje visual.

Con la misma idea, Eco (1992), refiriéndose 

al discurso, menciona que es la organiza-

ción jerárquica de la información dentro de 

su estructura; puesto que no todas las uni-

dades de información pueden ni deben te-

ner el mismo rango de importancia; deberán 

distribuirse de acuerdo a una escala de re-

levancia y organizadas en diversos niveles. 

Esto lleva a inferir que existen figuras más 

pregnantes que otras, por ejemplo el trián-

gulo, círculo y cuadrado, los cuales son 

fácilmente reconocibles, a diferencia de 

otras figuras más complejas. Sobre esto, 

los emoticonos utilizados en los mensajes 

visuales, que no cuentan con detalles mi-

nuciosos, un círculo que encierra dos pun-

tos que simulan dos ojos, con una línea 

que puede ser recta, curva hacia arriba, o 

hacia abajo, ondulada, pueden servir para 

indicar el estado de ánimo del remitente, 

feliz, enojado, triste, preocupado…, el re-

ceptor fácilmente los capta, de ahí su uso 

constante en las conversaciones por what-

sapp y otras aplicaciones semejantes.

La manera de identificar y diferenciar, tiene 

que ver con las experiencias previas, que 

implican también facultades conscientes e 

inconscientes, reflejados en los deseos, frus-

traciones, y clase de emociones, que inquie-

tan al ser humano, que le sirven en la adjudi-

cación de sentido a las nuevas percepciones.  

Con todo esto, se puede dar una idea de 

lo complejo que resulta la percepción, ya 

desde las formas físicas que se presentan 

en un mensaje, como se ha reiterado, no 

actúan solas, siempre están mezcladas con 

otras, aunque cada una es independiente.

Se ha mencionado la forma, pero hay 

otros elementos morfológicos en un men-

saje visual; aquellos caracterizados por su 
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presencia física, y los cuales modifican el 

espacio y el significado del mismo. Dentro 

de los bidimensionales, el punto represen-

ta el elemento más simple, aunque resulta 

contradictorio decirlo, ya que por sí mismo 

tiene presencia en un plano. Un punto lle-

van implícitas la dimensión, la forma y el 

color; sin embargo, su mayor cualidad está 

en la dinámica que crea, dependiendo del 

lugar donde se le coloque, puede generar 

tensiones distintas. Por otro lado, también 

puede estar integrado o formar parte de al-

gunas imágenes. 

Otro elemento que ayuda a enfatizar la diná-

mica es la línea, así mismo, como su capa-

cidad de indicar dirección, separar un plano 

en dos dimensiones o construir una forma. 

De manera más compleja, interviene para 

crear volumen o la idea de tercera dimen-

sión, dependiendo como se trabaje con ella.

El plano es un elemento más, que se iden-

tifica con la superficie, el soporte o la es-

tructura espacial de la imagen. El plano, es 

intrínseco al color y la textura; en él se de-

sarrolla el proceso plástico. Aunado a los 

anteriores, está la textura, la cual puede 

clasificarse como visual o táctil, aquellas 

que se pueden apreciar sin que tengan vo-

lumen, y aquellas que se pueden tocar y 

sentir la rugosidad de la misma.

Sin entrar en tanto detalle, el color es en-

tendido como el proceso que se da entre la 

luz, la superficie de los objetos y la retina. 

Puede ayudar a generar una dimensión 

plana o con profundidad; concordando 

con Villafañe (2006), a través de los tonos, 

se pueden generar otras significaciones, 

como (direcciones de escena, ritmos, con-

trastes progresivos, etc.); sus cualidades 

no son sólo espaciales, sino dentro de la 

imagen; el manejo de sus contrastes pue-

de ayudar a establecer diferencias en la 

apreciación de las cosas; las propiedades 

sinestésicas del color, quedan manifiestas 

en la sensación de acercamiento o aleja-

miento de los objetos. 

Finalmente la forma, considerada como el 

aspecto visual, y la forma estructural, en 

cuanto sus características intrínsecas y 

lo que la diferencia de otras, son esencia-

les en su reconocimiento, por ejemplo, un 

caballo, cumple con ciertas propiedades 

estructurales que lo distinguen de una ga-

llina. Otros elementos que no se ven física-

mente, pero están presentes en la compo-

sición, son los dinámicos, que engloba el 

movimiento, tensión, el ritmo; de la misma 

manera los elementos escalares, donde 

entran la dimensión, el formato, la escala 

y la proporción.
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Conclusiones (capítulo II)

Introducción

Desde tempranas horas del día y en este mismo momento, a través de sus smartphones 

(teléfonos inteligentes), muchos jóvenes intercambian mensajes en las redes sociales 

y mediante la mensajería instantánea. Una prueba de esta aseveración se sustenta en 

Minutouno (2016), quien reporta que solamente de dos de las aplicaciones más utiliza-

das en el mundo, Whatsapp y Facebook Messenger, fueron enviados 60 mil millones de 

mensajes diariamente.

Hallazgos teóricos

Dentro del marco teórico, La Teoría la Complejidad planteada por Rolando García y otros 

autores, refrenda la noción de que el fenómeno que se estudia: “Efectos del Discurso 

Visual del Ciberespacio Social en la Cognición de los Jóvenes”, representa un siste-

ma complejo, ya que cada uno de los elementos: Discurso Visual, Ciberespacio Social, 

Cognición, Jóvenes, actúan de forma independiente, pero, al mismo tiempo, integran un 

todo; un evento que se distingue por ser uno de los muchos acontecimientos que suce-

den diariamente en el mundo. 

● Del efecto mariposa y el efecto bucle de Lorenz y Morin, respectivamente, se estable-

ció que los “Efectos” son alteraciones, cambios, eventos; no estables, ni determinísti-

cos, tomando en cuenta que ante la modificación de cualquiera de los componentes 

que conforman el sistema complejo, estos también varían.

● Con la Teoría Semiótica de Eco se despejaron dudas sobre el “Discurso Visual”, enten-

diéndose este como un mensaje visual; en otras palabras, una organización de signos 

que implican significados. El mensaje visual, es un acto de comunicación, en tanto in-

tegra un emisor y un destinatario; de la misma manera, una actividad de conocimiento, 

puesto que se requiere de un proceso mental para producir e interpretar los mensajes 

aludidos. Apoyado en estudios previos de Charles Morris, Eco proporciona nuevas 

reflexiones que contribuyeron, desde la perspectiva de este trabajo, a pensar en la 

sintáctica como la expresión y la interrelación de elementos visuales (significantes), 
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	 que encierran un contenido (semántica), designados por códigos sígnicos; además de 

una pragmática, que involucra la respuesta, el efecto o el uso que le da el usuario al 

mensaje.

● La Teoría Sociológica de Pierre Lévy, sirvió para refrendar la idea de que el Ciberespa-

cio es un escenario, por sus diversas modalidades (comunicación, de datos, cultura, 

entretenimiento), una representación de la realidad, un soporte social, donde interac-

túan múltiples usuarios; destacando sus cualidades de espacio del saber. 

● Tanto La Teoría Constructivista del Conocimiento de Rolando García, como el Tipo 

Cognitivo de Eco, corroboraron la noción de que el conocimiento se va adquiriendo en 

un proceso asimilación y acomodación de la información en varios niveles; que depen-

de también de factores biológicos, psicológicos y sociales de cada individuo. 

● Se consideró pertinente la Teoría Cognoscitiva de Corral Iñigo, puesto que, efectiva-

mente, los jóvenes se distinguen por gozar de una capacidad mental para memorizar, 

una habilidad para aprender de manera más práctica; sin descartar, por supuesto, su 

transición hacia un periodo más dialógico. 

Desde estas teorías, se distinguió mejor el problema planteado, y se encontraron los 

argumentos necesarios para su refutación.

Relevancias sociales

En el Estado de México los jóvenes representan un poco más del diez por cien-

to con respecto al nivel nacional, mientras que, con base en datos del INEGI 

(2010), en Ecatepec de Morelos, Estado de México, representan la tasa más 

alta: 307,275 jóvenes entre 15 y 24 años; de los cuales 153, 488 son hombres y 

153,787 mujeres.
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El rechazo a las condiciones de vida, se  

muestra en el porcentaje de la SEGOB 

(Secretaría de Gobernación) y el INEGI 

(2014), donde el 59.3% de los jóvenes 

declaran que se mudarían de su colo-

nia o barrio, debido a la pobreza que 

los rodea, la marginación por la falta de 

servicios públicos, la insuficiencia de 

escuelas, el descuido en la cultura, el 

mal gobierno, la violencia e inseguridad 

en los lugares donde viven. La mismas 

fuentes exponen, que el 83.3% de los 

habitantes no participan en programas 

de su colonia o barrio, bien por falta de 

tiempo, inexistencia de actividades, falta 

de interés, desconocimiento de las mis-

mas; lo que lleva a los jóvenes a bus-

car opciones de entretenimiento menos 

comprometidas. 

La situación económica, las limitantes para 

acceder a internet y las largas distancias que 

tienen que recorrer los jóvenes del Estado 

de México para llegar a las zonas donde se 

concentran las escuelas y  los espacios de 

cultura, son un impedimento para participar 

de ellos, y la pérdida de oportunidades para 

interactuar con otros jóvenes con mayor im-

pulso profesional y de vida.

Las características de estos lugares son 

muy importantes, pues inciden negativa-

mente en el uso de los aparatos móviles y 

en la vulnerabilidad de los jóvenes al mo-

mento de asimilar los mensajes visuales; 

GCE11 (2015) publica que el 27.7% cree en 

la veracidad de la información que se difun-

de en internet, un porcentaje alto, tomando 

en cuenta que el resto se reparte en ocho 

variables. Los jóvenes en estas condicio-

nes, por lo regular, utilizan el ciberespacio 

para chatear, bajar música o películas, y 

mandar mensajes.

En Ecatepec de Morelos, Estado de 

México, expone el GCE (2015), el 

71.6% de la población cuenta con co-

nexión a internet, el 39.3% accede con 

un con un teléfono inteligente, 27.8% 

utiliza un computador; el resto con 

otros aparatos. El 73.9% lo utiliza para 

redes sociales.

Los que aprovechan las ventajas de las tec-

nologías para realizar transacciones comer-

ciales, crear videojuegos, musicales, sitios 

de literatura, arte en todas las áreas, son 

aquellos que pertenecen a un nivel econó-

mico medio o medio bajo; con padres pro-

fesionistas que los acercan a los museos, 

al teatro, y a escuelas con calidad, y a los 

aparatos tecnológicos. Viven cerca de las 

instituciones académicas y espacios cultu-

rales donde se desplazan comúnmente.
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Los verdaderos millennials usan la tecno-

logía con propósitos más profesionales, 

artísticos o de otro tipo, son los youtubers, 

bookstubers, blogueros, creadores de apli-

caciones, emprendedores empresariales, 

quienes se convierten en líderes de opinión 

o establecedores de tendencias, y poseen 

competencias para desenvolverse eficaz-

mente en el terreno laboral, académico y 

cultural.

Los jóvenes son los más asiduos al teléfo-

no móvil y las aplicaciones de mensajería 

instantánea, se sustenta con datos recien-

tes de Banamex (2015), quien expone que 

el 90% de los jóvenes en México disponen 

de un smartphone para acceder a internet; 

el 94.7%, utiliza el teléfono para enviar y 

recibir mensajes. 

 

El teléfono móvil es un medio de comu-

nicación permite una conexión ubicua y 

permanente (siempre que haya señal), a 

los familiares les otorga tranquilidad al 

estar en comunicación con sus hijos, a 

estos les da la sensación de ser inde-

pendientes.

Dentro de las actividades positivas, el cibe-

respacio social, abre las puertas para par-

ticipar en programas de responsabilidad 

social, por ejemplo: alerta amber, apoyo 

a instituciones y organismos de mujeres, 

discapacitados, adultos mayores, jóvenes; 

enterarse de eventos artísticos y cultura-

les, académicos, deportivos, medio-am-

bientales,  incluso sentimentales.

Sin embargo, las nuevas formas de comu-

nicación revelan cambios, alteraciones, 

consecuencias en las prácticas sociales 

del individuo: ensimismamiento con el apa-

rato en diferentes horas del día y la noche, 

y el excesivo envío y recepción de men-

sajes, que traen consigo efectos cognitivos 

adversos, entre los más notables: la de-

pendencia (al aparato y a los mensajes re-

cibidos), ansiedad y estrés, duda, descon-

trol, desconfianza. Otros más vinculados 

con el estado emocional: desmotivación, 

aislamiento, la sujeción a la validación de 

los demás, la insatisfacción del ego y la au-

torrealización, el auto-engaño, la mentiras 

amorosas, entre otras.

The Competitive Intelligence Unit (2014); 

devela que el 88% de los jóvenes en Mé-

xico utiliza la aplicación whatsapp, junto 

con otras app´s similares, para el envío y 

recepción de mensajes visuales.

Las alteraciones o cambios en el intercam-

bio de mensajes visuales repletos de inter-

discursos12, llevó a replantear la propues-
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ta de estatus imagen-texto de Martinec y 

Salway (2005), (esquema 1).

En el rediseño jerárquico de imagen-tex-

to (esquema 2), se visualiza la manera en 

que los interdiscursos se distribuyen en 

mensajes visuales cada vez más comple-

jo. De esta manera, el estatus imagen-tex-

to se divide en:

Jerarquí déntica, cuando:

a) Una imagen que se introduce y el texto 

que se escribe directamente en la con-

versación son independientes.

b) Una imagen que se inserta con texto 

pueden mantener una liga entre ellos 

y, al mismo tiempo, mantener un víncu-

lo con el texto escrito en la ventana de 

conversación, pero ser independientes.

c) Una imagen que se introduce y el texto 

que se escribe directamente en la ventana 

de conversación son complementarios.

d) Una imagen con texto que se introducen se 

complementan con un texto que se anota di-

rectamente en la ventana de conversación.

Una jerarquía diferente, cuando:

a) En un interdiscurso la imagen puede es-

tar subordinada al texto intrínseco.

b) El interdiscurso puede estar subordina-

do al texto que se redacta en la ventana 

de conversación.

c) En un interdiscurso el texto puede estar 

subordinado a la imagen.

d) El texto redactado en la ventana de con-

versación puede estar subordinado al 

interdiscurso.

Esquema 8. Sistema de relaciones de estatus imagen-texto. 
Martinec y Salway (2005).

Esquema 9. Esquema jerárquico imagen-texto, con base en el uso de interdiscursos. Nicanor (2017). 
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La información relevante del capítulo II, se sintetiza en los esquemas que se presentan 

a continuación:

Esquema 10. Resumen de las conclusiones del capítulo II. Nicanor, 2017.
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Esquema 11. Síntesis de los hallazgos teóricos. Nicanor, 2017.
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Esquema 12. Datos relevantes del Marco Contextual, en México, Estado de México y Ecatepec de Morelos. Nicanor. 2017.
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Por último, las funciones, herramientas y aplicaciones que ofrece el teléfono móvil para 

la circulación y multiplicación de mensajes visuales se han vuelto muy comunes, al grado 

Esquema 13. Marco referencial mediante ejemplos similares. Nicanor, 2017.
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Esquema 14. Aciertos valiosos sobre el Ciberespacio y la alteración del status imagen-texto. Nicanor, 2017.

que su misma práctica tan usual, requiere ampliar y profundizar sobre los efectos posi-

tivos y negativos en la cognición de los jóvenes.
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3.1 Enfoque de la investigación

Introducción

A partir de la deliberación de teorías que conforman el marco conceptual y teórico, se 

obtienen las categorías “Efectos”, “Discurso Visual”, “Ciberespacios Social”, “Cognición” y 

“Jóvenes”, expuestas en el Esquema 15.

CAPÍTULO IIII. PROCEDIMIENTO DE LA INVESTIGACIÓN

Esquema 15. Categorías conceptuales que conforman el tema: “Efectos del Discurso Visual del Ciberespacio Social en la 
Cognición de los Jóvenes”. Nicanor, M. J. (2017).
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Para encontrar los “Efectos en los jóve-

nes”, conceptos ubicados en la parte cen-

tral del esquema 15, desde la Teoría de la 

Complejidad se establece la relación entre 

las categorías: Efectos-Discurso Visual, 

Discurso Visual-Cognición y Cognición Jó-

venes, de los cuales se extraen los obser-

vables para la obtención de datos y poste-

riormente los resultados.

3.2 Observables

3.2.1 Efectos-Discurso Visual

Desde la teoría de la complejidad, el tér-

mino efectos toma un nuevo rumbo. El 

principio del bucle retroactivo y de retro-

alimentación propuesto por Morin (2002), 

ya no sigue una línea recta; el efecto o lo 

que sucede después de una provocación, 

puede regresar a donde inició, o bien, oca-

sionar efectos aún mayores. Propuesto 

por el mismo Morin, el principio del bucle 

recursivo, refiere los efectos o productos 

como productores y causantes de lo que 

los produce.  

En relación con lo anterior, García (2006a), 

las interrelaciones no lineales en los sis-

temas complejos, provocan cambios que 

son regulados en la totalidad; aunque sien-

do sistemas abiertos al entorno, también 

pueden alterar sus condiciones, en un jue-

go de desequilibrio y reorganización.

La tesis de García sobre los sistemas com-

plejos, como el efecto mariposa de Lorenz, 

respecto a que, en una mínima variación 

se pueden generar cambios inesperados, 

lleva a concluir que los efectos (cambios, 

alteraciones, eventos) son el resultado de 

las interacciones entre los elementos o su-

cesos que conforman un sistema complejo, 

los cuales no precisamente tienen que ser 

adversos, también puede ser beneficiosos 

para mantenerlo en equilibrio. 

Mientras que, siguiendo las argumentacio-

nes de Eco (2010), el discurso es un acto 

comunicativo, que este se puede traducir 

en códigos o mensajes y ser estudiados 

como signos. En este sentido el discurso 

equivale a una organización compleja de 

signos que sirven para transmitir informa-

ción o para indicar a alguien algo que otro 

conoce; que incluye no sólo texto, sino 

también imagen, símbolos científicos o 

diagramas. Del mismo modo, los signos 

tratados por la semiótica requieren de un 

código común, una serie de reglas que atri-

buyen un significado al signo.

Una vez esclarecido que lo que se preten-

de es deliberar sobre los efectos del dis-
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curso visual o de los mensajes visuales; 

los cuales, por supuesto, pueden presen-

tarse en periódicos, revistas, el cine, la te-

levisión y, últimamente en el ciberespacio 

de la internet que es parte de los propósi-

tos de este trabajo, se pueden inferir tales 

efectos, o si se apega uno a la teoría de la 

complejidad, a las alteraciones, cambios, 

que provocan los mensajes visuales en los 

receptores.

En líneas anteriores se aclaró el concepto 

de discurso visual, por lo que, sin desaten-

der la Teoría Semiótica de Eco, se sigue 

lo manifestado por McLuhan  (1994a), en 

el sentido de que el medio es el mensa-

je; en otras palabras, si las consecuencias 

individuales y sociales de ver la televisión 

evidencian el impacto de lo que se ve en la 

televisión, se infiere que el comportamien-

to que muestran los jóvenes al momento 

de usar el  teléfono móvil revela los efectos 

que tienen los mensajes visuales en el in-

dividuo. Esta deducción se reafirma con el 

hecho de que el referente actúa como un 

significante, pues detrás de él hay signifi-

cados ocultos.

De ahí que la observación directa y la do-

cumentación fotográfica, permite obtener 

información de gran valor en un contexto 

específico real. 

Reflexiones

Los efectos pueden ser varios, desde la 

enajenación con los mensajes visuales, 

como sucede con la televisión, hasta la an-

siedad por estar constantemente revisando 

la llegada o el envío de los mismos (hablan-

do de las redes sociales). Gubern (2006a), 

cree que los mensajes visuales pueden 

despertar las más grandes fantasías, los 

deseos ocultos, e incitar la sexualidad.

Las argumentaciones de Gubern generan 

dudas, cómo es que un mensaje visual 

puede suscitar fantasías, deseos sexua-

les u otro tipo de apetitos secretos. Para 

ello, es necesario recordar que un acto de 

comunicación es un proceso sígnico, pues 

requiere de la descodificación del mensa-

je de parte del receptor y una respuesta a 

quien se lo envió. Esto lleva a traer nueva-

mente a colación el principio del bucle re-

troactivo y de retroalimentación de Morin. 

La respuesta a la incitación del deseo de-

penderá de varias cosas, de la relevancia 

del mensaje; de la audacia con que esté 

elaborado; y de la disposición y las con-

diciones del sujeto que lo lee. Es decir, 

alguien que está en busca del amor o del 

placer, como menciona Gubern (2006b), 

ya está predispuesto para participar en 

este juego; de manera que si una persona 

le envía un mensaje con la misma inten-
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ción, la diversión comienza a hacerse más interesante y cada uno de ellos llegará hasta 

donde el otro lo permita. No obstante, el efecto no será el mismo en los receptores, pues 

hay quienes por su formación académica, familiar, cultural, de valores, o porque tienen 

claro que se trata de un pasatiempo, pueden detener el entretenimiento en el momento 

que lo desean, sin que los efectos tengan repercusión en su vida cotidiana.

Pero están aquellos que, por su desconocimiento, se dejan seducir por la elocuencia de 

los mensajes, una bonita imagen, seductoras palabras, con una retórica bien ejecutada 

pueden ser clave para caer incluso, en las trampas de aquellos que tienen otras intencio-

nes, como la estafa, el secuestro, el engaño amoroso, las falsas identidades, etc. 

Sobre lo anterior, McLuhan (1994b), en su momento escribía que los mensajes visuales 

pueden adormecer la atención, puesto  que cierran de golpe las puertas del juicio, el cual 

puede aceptar o rechazar lo que se le ofrece a la vista.

Respecto a lo escrito, se puede afirmar que las nuevas tecnologías, aplicaciones y dis-

positivos móviles, han ocasionado que cada vez más el individuo sea partícipe no sólo 

de los mensajes visuales dirigidos a grandes audiencias, sino de la interacción con otra 

y otras personas. Por tal razón, se ha convertido no sólo en un receptor, también en un 

operador de mensajes visuales.

Los efectos que se generan en el sujeto, en su papel de emisor o receptor de mensajes, 

dependen de diversos factores como la intención, la disposición, las circunstancias, el 

nivel cognoscitivo, para manipular los mensajes visuales y para entender el verdadero 

significado de los mismos. 

Las alteraciones o cambios, como se considera aquí a los efectos, pueden ser negativos 

o positivos; entre los primeros está la dependencia, ansiedad, la mentira, el auto-engaño, 

entre otros; pero hay evidencias de que algunos mensajes visuales han modificado para 

bien la vida de algunas personas, a través de consejos, sugerencias para emprender un 

negocio, consejos de salud, estar en contacto con la familia o los amigos, la congrega-

ción de multitud de personas en contra de un régimen político, etc.
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Por último, el comportamiento que mues-

tran los jóvenes cuando navegan en el 

ciberespacio a través de sus teléfonos 

móviles o inteligentes se convierte en un 

observable, pues a través de este se pue-

den encontrar significaciones. Así mismo, 

que deja ver lo manifestado por McLuhan 

(1994c), en el sentido de que «el medio es 

el mensaje»; en otras palabras, el conte-

nido de los teléfonos móviles debe ser tan 

fascinante para mantener ensimismados a 

los jóvenes durante horas.

3.2.2 Discurso visual en la cognición

EL discurso visual o mensajes visuales 

como se considera en este trabajo, man-

tienen una estrecha relación con la cogni-

ción, ya que cuando el individuo interpreta 

de manera pública o intersubjetivamente, 

muchos términos son a través de repre-

sentaciones visuales.

Hablar del discurso visual es un acto co-

municativo y, al mismo tiempo, implica 

un acto cognitivo, pues para hacer refe-

rencia a alguien o algo, se requiere de 

una serie de procesos mentales. Cada 

vez que el individuo se comunica con al-

guien más, hace uso de sus capacidades 

intelectuales, puesto que no sólo recurre 

a la memoria para aludir a una situación, 

un objeto, un fenómeno; también es pre-

ciso estructurar bien sus ideas para que 

el que lo escucha pueda entender lo que 

le comunica.

Haciendo alusión a Rolando García, sobre 

la asimilación y acomodación de informa-

ción en la adquisición del conocimiento; 

de manera general, esta se da primero a 

través de la percepción de las cosas, in-

tegrándolas en un esquema ya formado. 

Conforme va teniendo contacto con nue-

vos objetos, el individuo organiza y coor-

dina sus propias acciones, para generar 

nuevas significaciones, con carácter de 

asimilación que se van haciendo cada vez 

más complejas.

Sobre este tema, una propuesta propia la 

hace Eco (1997a), quien argumenta que 

para tratar de conocer un objeto (entida-

des con características perceptivas) y ca-

sos culturales como los números, un joven 

estudiante o un desempleado, se requiere 

del sentido de organización, mediante la 

construcción dentro de los límites y cons-

tricciones de la percepción, la cognición y 

la cultura.

El tipo cognitivo, como así lo llama Eco 

(1997b), es una cualidad que cada in-

dividuo tiene en la mente, a partir del 

cual reconoce un objeto, con el que ha 
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interactuado en algún momento. Gar-

cía, quien retoma a Piaget, habla pre-

cisamente de este conocimiento que se 

genera a partir del contacto diario con 

los objetos; pero Eco (1997c) sostiene 

que en esta relación se generan com-

portamientos, entendidos también como 

interpretantes del objeto y, los que sir-

ven como indicadores de sentido; estos 

comportamientos, permiten construir por 

medio de su clasificación, una teoría se-

miótica que se identifica bajo el tipo cog-

nitivo, como algo que orienta los actos 

interpretativos.

De esta manera, la cognición es un pro-

ceso para la adquisición del conocimien-

to, pero reflexionando, esta apropiación 

se delata en la producción e interpreta-

ción de signos o mensajes visuales. En 

dicha producción los jóvenes se valen 

de herramientas y funciones que otor-

gan los dispositivos móviles para la 

creación, el envío y la recepción de los 

mensajes. El análisis de las funciones y 

los elementos gráficos que conforman la 

interfaz de la aplicación whatsapp, dan 

cuenta de ello. 

Aparte de la tarea física que se requie-

re para manipular el Smartphone y para 

emitir un mensaje, la producción de sig-

nos implica también comunicar algo. Con 

estas ideas y concordando con Eco, se 

mantiene la posición de que los jóvenes 

en dicho proceso de producción y en la 

interpretación de mensajes, aplican su 

conocimiento.

Reflexiones

Como lo revela IAB (Interactive Advertising 

Bureau) (Agencia de Publicidad Interac-

tiva) (2016), el 98% de los usuarios son 

activos, es decir, crean y envían mensa-

jes constantemente; estos datos muestran 

que los jóvenes cuentan con grandes ca-

pacidades mentales para generar mensa-

jes, y como lo sugiere Corral (1998), tam-

bién de habilidades cognitivas para utilizar 

las funciones de los dispositivos móviles, 

y los recursos de hadware y software que 

ofrece la internet. 

La aplicación whatsapp, una de las app´s 

de mensajería instantánea más utilizadas 

en México, y las capturas de pantalla de 

las conversaciones funcionan como otro 

observable, pues en ellas se pueden exa-

minar las habilidades de los jóvenes para 

manipular múltiples funciones con las que 

cuenta la app y otras aplicaciones exter-

nas que posibilitan que se creen, modifi-

quen y multipliquen los mensajes visuales 

en el ciberespacio.
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3.2.3 Cognición en los jóvenes

La cognición también se hace presente al 

interpretar textos o mensajes visuales me-

diante procesos inferenciales. El uso y la 

interpretación (como parte esencial de la 

cognición), que hacen los jóvenes de los 

mensajes visuales, se refleja en las con-

versaciones. Esta parte de la investigación 

resulta por demás esencial, ya que como 

argumenta Eco (1992), para encontrar sig-

nificación es necesario establecer la rela-

ción entre el medio (los mensajes) y la per-

sona; para ello el registro digital obtenido 

del grupo de estudio servirá para dar res-

puesta a una de las variables planteadas, 

sobre las implicaciones cognitivas que tie-

nen los mensajes visuales al momento de 

que los jóvenes los interpretan.

De este modo, se retoma a Eco (1997d), 

quien propone un tipo cognitivo que incluye 

dos dimensiones, el primero de ellos está 

compuesto de componentes informaciona-

les, propios del sentido, es decir, de ma-

nera individual. La segunda está enfocada 

al grado de convencionalidad de dicha in-

formación, ya que cuando esta información 

se comunica a alguien más, se apega a  los 

acuerdos ya establecidos en la sociedad.

El primer componente informacional de tipo 

perceptivo incorpora cualidades cromáti-

cas, de textura, estructurales, topológicas, 

de dimensión, etc., éste no se limita a lo 

visual, por supuesto, participan todos los 

demás sentidos.

Se está de acuerdo, tanto con Eco 

(1997c),  como Habermas (1999a), que 

los fenómenos cognitivos  nacen primero 

de forma intersubjetiva, pero adoptan un 

término genérico, al hacerlos públicos. 

Por ejemplo, las imágenes en diferentes 

estilos, esculturas o a través de descrip-

ciones verbales, son representantes de 

la interpretación del individuo, que son 

conocidos por la sociedad al momento 

de compartirlos; pero no solamente que-

dan expuestos a la vista de los demás, 

sino también a la crítica que puedan ge-

nerar los mismos. Haciendo referencia a 

los mensajes visuales, al emitir el sujeto 

uno de estos en cualquiera de los sitio 

del ciberespacio social, queda expuesto 

a los comentarios de las personas que 

navegan en él. 

En este sentido, el componente icónico, 

como también lo denomina Eco, englo-

ba toda la información perceptiva del ser 

humano, y dependerá de las capacida-

des fisiológicas, mentales y de la reali-

dad que se le presenta al individuo ante 

sus ojos.
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Junto a la información perceptiva se adjun-

tan otros tipos como la información narrati-

va, proposicional y tímica, que forman parte 

de la primera dimensión de tipo cognitivo.

Todo objeto tiene una narrativa, pues no 

nace de la nada. Los mensajes visuales tie-

nen un punto de partida, desde la idea del 

remitente, pasando por el texto escrito, si 

va  acompañado de imágenes (crearlas o 

seleccionarlas), el envío del mensaje, la lec-

tura por parte del destinatario, la respuesta 

del mismo, etc. Este tipo de información se 

complementa con los diversos usos que le 

dan los individuos de manera individual a un 

mismo objeto, dependiendo del conocimien-

to de la cultura en la que se inserta; pero 

también existen otros apoyos como los cua-

dros comunes o frames, que remiten a co-

nocimientos sobre situaciones o circunstan-

cias cotidianas, que son reconocidas por la 

mayoría de la gente; ver a alguien viendo la 

pantalla de un dispositivo móvil, da pie para 

pensar que está viendo el contenido del apa-

rato, navegando en internet o escribiendo 

un mensaje, o bien, observar a una perso-

na con un teléfono cerca de la oreja, lleva a 

pensar que está hablando con alguien más, 

independientemente de quien sea.

La parte narrativa, se poya en otros cua-

dros intertextuales que se encuentran en la 

literatura, el teatro, la televisión o el cine, 

en el ciberespacio, y sirven para ampliar los 

esquemas narrativos. Estos medios dan a 

conocer o ayudan a reafirmar algunos có-

digos ya identificados por las personas en 

la vida cotidiana; de manera que cuando 

alguien recibe un mensaje con emoticonos, 

se da una idea de lo que significan, ya que 

en algún momento los vio en otra parte.

La información proposicional o affordan-

ce, está relacionada con las funciones que 

se le atribuyen a los objetos. Este tipo de 

información no es directamente percepti-

ble y se infiere que tiene que ver más con 

la lógica; por ejemplo, utilizar la silla para 

sentarse y la mesa para poner los alimen-

tos y no al revés; es decir, la manera en 

que una comunidad o grupo lo integra a 

otros elementos, bien por cuestiones per-

ceptivas, narrativas o emocionales, inclu-

ye otros factores cognitivos, fisiológicos y 

culturales.

Finalmente el componente tímico, re-

lacionado con las emociones, un ejem-

plo de este tipo es cuando alguien está 

viendo la pantalla de su smartphone y de 

pronto, sin razón aparente sonríe, es de-

cir, la respuesta emocional se convierte 

en un interpretante durante un evento de 

interpretación.
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De aquí en adelante Eco (1997d), hace una clasificación de la información con 

base en lo que ya se ha aprendido y lo que se va adquiriendo; sin embargo, no se 

considera necesario para este trabajo profundizar en ese tipo de ordenamiento, ya 

que si bien, resulta de gran utilidad saber cómo se reconoce un objeto y su integra-

ción a nuevos datos, es de mayor interés saber cómo se utiliza este conocimiento 

en los mensajes visuales. Puesto que en mayor o menor grado, el individuo ya 

posee un conocimiento, y diariamente, en su interrelación con los demás lo pone 

en práctica.

Hablando específicamente de los mensajes visuales en los diferentes sitios que ofre-

ce el ciberespacio, el sujeto lo utiliza de diferentes formas, dependiendo de las in-

quietudes que tenga, si son de negocios, cuestiones académicas, trabajo, familiares, 

de entretenimiento; no es lo mismo elaborar un curriculum para solicitar un empleo, 

demostrar habilidades de transacción en la compra o venta de algo, manifestar las 

capacidades para elaborar un ensayo o un trabajo de investigación escolar, que ela-

borar un discurso en un diálogo de entretenimiento o en una plática familiar o de 

amigos.

No se pretende versar aquí sobre el concepto de inteligencia, ni tampoco es el fin 

de este trabajo, pues hablar de esta habilidad del individuo es muy complejo y, 

no hay duda de que personas con mucho más conocimiento en el tema ya lo han 

estudiado. 

Como ya se dijo, es ver el uso que le dan los jóvenes a su conocimiento en 

los mensajes visuales a la hora de interpretarlos, uno de los primeros pasos 

que se considera pertinente, es recurrir a los diferente sitios de interacción 

y explorar cuál o cuáles son los propósitos que los motiva a visitar estos 

espacios. 

Entre los diferentes escenarios están los chats, que ofrecen una serie de salas con 

temas de amor, sexo, religión, economía, política, incluso de astrología, como se 

muestra en la Imagen 19.
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Desde el año pasado en México, ya las 

redes sociales presentaban un porcenta-

je alto, la empresa AMIPCI (Asociación 

Mexicana de Internet) (2016), revela que 

el 77% de los jóvenes utiliza la internet 

para las redes sociales, por lo que a la 

mensajería instantánea corresponde el 

68%. Otras fuentes como el Centro de In-

vestigación de la Comunicación (CINCO) 

(2015 b), muestra que de los jóvenes en 

general, el 87% utiliza el internet para 

chatear (Messenger, Whatsapp); dedu-

ciendo con esto que el motivo de ser tan 

solicitadas, es por el hecho de permitir la 

interacción con las personas con las que 

ya se conoce, con otras con las que se 

puede socializar y, recordando a Gubern 

(2006c), para encontrar el amor o en pa-

labras de los jóvenes, para ligar.

Independientemente del tema que se toque, el individuo necesita ejecutar sus ha-

bilidades cognitivas para poder entenderse con su interlocutor. Además, la interpre-

tación que haga del objeto o referente, no sólo dependerá de la interacción con él, 

también de la información que haya asimilado en la memoria, de tal manera que 

pueda comunicarlo a los demás a través de diferentes formas o técnicas. Esta forma 

de asimilación no se da de manera fortuita, pues como ya se mencionaba, entre los 

factores que intervienen están los de tipo biológico, como la capacidad perceptiva 

que posee el individuo y el grado neuronal para retener y comunicar la información, 

icónica, narrativa, proposicional y tímica a la que refiere Eco.

Cómo manifiestan García (2006b) y Eco (1997e), el conocimiento es un reconocimiento; 

el sujeto no parte de cero, ya posee una información de tipo cognitivo que le permite 

Imagen 19. Salas de chat en el sitio de Ares. Fuente: Internetdel.
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reconocer al objeto o referente. La infor-

mación que posea el individuo dependerá 

de varios agentes y circunstancias que lo 

rodean; de modo que, atendiendo a esto, 

una de las interrogantes es ¿Cómo el su-

jeto utiliza el conocimiento ya implícito en 

la creación y recepción de mensajes visua-

les?; es decir, el individuo al momento de 

generar o leer un mensaje, está poniendo 

en juego una serie de procesos mentales 

que tendrán implicación en su reconoci-

miento. Por ejemplo, cuando funge como 

remitente, al producir un mensaje, hace 

uso de argumentaciones para poder en-

tenderse con su receptor. Si el que pro-

duce ese mensaje tiene un tipo cognitivo 

vasto, aunado a la información narrativa, 

proposicional y tímica; y una habilidad de

operación del  computador o los dispositivos móviles como medios para comunicar, que 

no menciona Eco; seguramente, el discurso que escriba será más explícito y más claro, y 

las intenciones se verán reflejadas en el entendimiento inmediato del receptor, contrario 

a cuando el sujeto, posee un tipo cognitivo reducido y de poco alcance.

Pero el individuo, en el ciberespacio social, no sólo crea mensajes, IAB (2016), expone 

que 85% de los usuarios son pasivos, ya que participan de otros temas o conversaciones 

ya iniciadas por alguien más, y es aquí donde también demuestra su habilidad mental; si 

el sujeto no se deja llevar por la primera impresión, por comentarios faltos de reflexión, 

seguramente colaborará de manera más objetiva, con mensajes más acertados sobre el 

tema; de hecho, podrá refutar el tópico si no está de acuerdo, y también se verá reflejado 

en la manera de dirigirse a los demás, tendrá más flexibilidad para aceptar o cambiar su 
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posición si existen argumentos más convincentes. Por el contrario, si el tipo cognitivo y 

demás componentes que lo complementan son débiles, se dejará conducir sin resisten-

cia, cayendo en los mismos errores que los sujetos que le anteceden. La misma situación  

se presentará con los que intervengan después, formando una cadena más extensa, de 

la cual será difícil liberarse. Sobre este asunto, en las líneas que siguen se presenta una 

conversación extraída de internet.

Rana Show, -simplemente se vengo el toro porque de seguro mato al-

gunos de sus hermanos toros. chinguen a su madre todos los toreros. 

he dicho-. 

Cristian Vit, -yo si lo festejo.........acaso hacen tanto escandalo cuando 

matan al toro ???..... muerte a todos lo que practican y participan este 

tipo de mtanza !!!!!-.

Claudia González, -Que buena noticia! Por fin la naturaleza hizo justicia!-.

El ejemplo de arriba es un diálogo que se obtuvo de twitter, donde el tema del que se habla es el 

fallecimiento de un torero español. Independientemente de la omisión de reglas gramaticales, 

el desarrollo de la situación lleva de antemano un punto de vista muy personal, el cual genera 

reacciones al hacerlo público; dichas respuestas son hechas por impulso y con una influencia 

de los mensajes de terceros. La frialdad con la que escriben los mensajes, dejan ver que pa-

reciera que se habla de un objeto cualquiera y no de un ser humano, independientemente que 

sea respetable la posición que cada quien adopte al defender el derecho a la vida que también 

tienen los animales. Así mismo, el sujeto que emite el mensaje  se pierde en el anonimato, 

pues muchas personas con el nombre de Claudia o Cristian, se pasean por el mundo.

Este tipo de situaciones llevan a reflexionar sobre las declaraciones que hace Haber-

mas (1999b) con respecto a la racionalidad; se supone que alguien que tiene un mayor 

grado de racionalidad cognitivo, tiene también un mayor nivel de independencia y de 

autoafirmación de sus ideas, por lo que resulta curioso que se presenten este tipo de 

situaciones en las salas de chat y redes sociales, donde la opinión se deja arrastrar 
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por otros argumentos más persuasivos. Para continuar con lo dicho, se han acudido a 

algunos retos promovidos por algunos usuarios en la red, sobre todo por jóvenes.

En un artículo publicado por el periódico español “20 minutos” (2017), se menciona 

uno de los retos más peligrosos de las redes sociales. “La ballena azul”, un juego que 

consistía en 50 pruebas hasta alcanzar el suicidio.

El juego comenzó en Rusia y tuvo varios adeptos, al grado que cobró 100 víctimas en 

todo el mundo. El creador del juego Philipp Budeikin, quien fue encarcelado declaró 

en una entrevista que el objetivo principal era limpiar a la sociedad, y que los adoles-

centes que lograron su cometido murieron felices. 

Según Noticias MVS (29 Enero 2016), el nuevo reto que circula en el ciberespacio es 

el llamado “Duct Tape Challenge”, un juego muy popular entre los adolescentes de 

Estados Unidos. El reto consiste en atar con cinta adhesiva a una persona. De este 

desafío un estudiante universitario resultó gravemente herido en el ojo y la cabeza al 

tratar de liberarse y golpearse con el marco de una ventana. 

Publinews (13 Octubre 2016), en una de sus publicaciones, muestra otros retos, en-

tre ellos “Car surfing”, surfear en carro. Consiste en viajar encima de un vehículo en 

movimiento. A veces, un coche es conducido por otra persona, pero hay casos de 

solo-surf. Pocos años atrás alcanzó popularidad, y dio lugar a numerosas muertes, 

causadas principalmente por lesiones en la cabeza.

Planking, consiste en acostarse boca abajo de manera rígida sobre cualquier su-

perficie y que alguien tome una foto. El reto es tratar de “plankear” en el lugar más 

atrevido posible. En 2011, un joven de 20 años de edad, de Brisbane, Australia, cayó 

muerto después de “plankear” en un balcón del séptimo piso.

Gallon Smashing (romper galones). En 2013, tres adolescentes de Virginia, en Estados 

Unidos, publicaron vídeos en YouTube de ellos rompiendo galones de leche, de un modo 

que parece accidental, simulando dificultad para levantarse. La broma se hizo viral y 
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tuvo como resultado grandes daños en las 

tiendas, además de que algunos jóvenes 

fueron detenidos por la policía por mala 

conducta y destrucción de bienes.

Otro más es el Salt and ice challenge (de-

safío de sal y hielo), originado en 2103. Los 

adolescentes se ponían sal en la piel y lue-

go presionaban con hielo durante el mayor 

tiempo posible, lo que provocaba numero-

sas lesiones de segundo y tercer grado. 

Vodka eyeballing (vodka en el ojo). Una 

moda de 2010 que consistía en verter vod- 

ka en el ojo, con la creencia de que es una 

forma de emborracharse más rápido, lo 

cual se tradujo en lesiones oculares.

Desaparecer durante 12, 24 o 72 horas; 

banana peel challenge, retuiteado por 

120 usuarios; el choking game (juego de 

la asfixia), que cobró la vida de un ado-

lescente en Brasil; el reto de la canela, 

que consiste en tragarse una cucharada 

grande de canela en polvo, son sólo al-

gunos de los retos que siguen generán-

dose en las redes sociales.

Para confirmar el éxito que tienen estos 

retos, basta con ver la cantidad de visitas 

de los videos, grabados por sus amigos o 

por ellos mismos; solamente el reto de Salt 

and ice, tenía hasta la fecha de consulta 

(30 de octubre de 2016), la cantidad de 

3,955,744; Gallon smash con una núme-

ro de 9,926,900 visitas. Los actos resultan 

curiosos, cómo es un mensaje puede ser 

tan disuasivo para que los jóvenes acepten 

tales retos, aun dándose cuenta de los pe-

ligrosos que representan.

El medio y el canal pueden ser un buen 

instrumento para su viralización, ya que 

el mensaje está expuesto, no para que 

lo vea una sola persona, sino para todo 

aquel que quiera reproducirlo.

Algunos de estos mensajes son a través 

de videos, otros más se difunden en las 

redes sociales. Los videos de este tipo 

generalmente son caseros, no tienen mu-

cha producción, pero el reto ya está dado 

y es la chispa que enciende la mecha. Los 

jóvenes saben que imitar un acto de este 

tipo no es correcto, de hecho, aunque en 

ocasiones no miden totalmente los ries-

gos, si se percatan de las consecuencias 

que pueden provocar.

En esta lucha interior entre hacerlo y no 

hacerlo se crea un proceso que Festinger 

(1957) llama disonancia cognitiva (entre 

las acciones que se llevan a cabo y las opi-

niones y conocimientos que señalan una 
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acción diferente). Con relación al tema de interés, el individuo trata de resolverla bajo 

ciertos argumentos que el mismo produce para justificar su acto, -no soy el único que 

lo hace-,  -mis amigos estarán orgullosos de mi-, -sólo es para probar-, -no pasa nada-, 

entre otras tantas justificaciones. Por otro lado, también sabe de los peligros a través de 

otros representantes; en la misma red del ciberespacio, los periódicos, alguna revista, 

o la televisión, le otorgan información que le advierten de los riesgos. La decisión que 

finalmente toman los jóvenes, depende de la valoración que le dé a cada uno de los ele-

mentos que entran en disonancia.

Después de la acción puede presentarse nuevamente la disonancia, al sentir culpa o 

arrepentimiento, si no se está convencido de que lo que se hizo fue lo correcto. Aquí tam-

bién entran nuevos argumentos para disminuir la disonancia, con justificaciones como: 

-de todos modos no pasó nada-, -mis amigos deben estar orgullosos de mi valentía-, 

estoy vivo y eso es lo importante-, -me gané el reconocimiento de los que no creían en 

mí-, -soy más intrépido que otros-.

Aludiendo a Habermas, un 

ser racional no se deja lle-

var fácilmente por sus pa-

siones, muestra lucidez al 

tratar de juzgar imparcial-

mente la situación; lo cual 

lleva a cuestionarse sobre 

los ejemplos citados ante-

riormente, ¿se toman los 

jóvenes el tiempo suficien-

te para discurrir sobre todo 

lo que implica aceptar un reto? o ¿lo hacen en un momento de irracionalidad?, ¿es que 

se nublan todos aquellos aspectos negativos que puede representar tomar un desafío 

difundido a través de los mensajes visuales en internet?. Sí así sucede, quiere decir que 

la información que se recibe para contrarrestar una mala decisión y, que al mismo tiempo, 

provoca la disonancia cognitiva, no es lo suficientemente fuerte para disuadir al sujeto. 

Imagen 20. Meme sobre los retos virales. Fuente: Internet
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Pero si el sujeto reconoce que la informa-

ción que se le está proporcionando es para 

hacerlo recapacitar sobre sus acciones, 

está actuando racionalmente; contrario a 

que se le muestren los argumentos nece-

sarios para hacerle ver su error y haga oí-

dos sordos para continuar en su equívoco. 

Y esto lleva a deducir que la racionalidad 

no sólo se percibe a través de las manifes-

taciones que hace el individuo de manera 

oral o escrita, sino después de que recon-

sidera las cosas una vez que ha recibido 

información externa. La irracionalidad se 

ve en las acciones del individuo, cuando 

alguien intenta hacerle ver su error y, en 

vez de pensar las cosas, reacciona violen-

tamente, de estos casos hay muchos en la 

vida diaria; pero relacionados con lo que 

ocupa este trabajo, se pueden traer a cola-

ción algunos comentarios que hacen entre 

los padres, refiriéndose a sus hijos cuando 

están pegados a la pantalla, viendo men-

sajes visuales.

«Cuando uno les llama la atención para 

que hagan su tarea o ayuden en los que-

haceres de la casa, reaccionan molestos 

y responden que no los estén fastidian-

do». Contrario a esta reacción arrebata-

da, también puede generarse una reac-

ción de indiferencia, de ignorar al Otro; 

por ejemplo, aquellos jóvenes que se la 

pasan parados o sentados en la acera, 

inmersos en la pantalla, y cuando los pa-

dres intentan atraer su atención, simulan 

no escuchar y siguen en lo suyo.

La racionalidad también está en la re-

flexión sobre la propia intersubjetividad 

que hace el sujeto de sus actos cogniti-

vos, y como estos pueden caer en la irra-

cionalidad; sus manifestaciones practi-

co-morales y práctico-estéticas. Es decir, 

cuando el sujeto repara en que el tiempo 

que dedica a la navegación en el cibe-

respacio empieza a desplazar a otras ac-

tividades importantes para su vida, como 

el trabajo, el estudio, la dedicación a su 

familia, los amigos; y coloca su contra-

parte, los beneficios que le están pro-

duciendo sus largas horas pegado a la 

pantalla, revisando y enviando mensa-

jes; puede poner en una balanza ambas 

partes y decidir cuál es más conveniente 

para mantener en armonía los aspectos 

que conforman su vida; los hay quienes 

en cambio, aun sabiendo del tiempo exa-

gerado destinado a navegar, continúan 

con el mismo ritmo. Las reflexiones so-

bre este asunto tiene que ver con las 

cifras que muestran algunas empresas 

como CINCO (2015 b), sobre las horas 

que destinan los jóvenes en el ciberes-

pacio, las cuales van de 6.1 diarias, entre 
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semana; a 8.1 horas diarias los fines de 

semana, distribuidas a lo largo del día; es 

decir, en horas que se supone, están en 

la escuela, en el trabajo o con la familia. 

Además, la navegación comienza desde 

las cinco de la mañana hasta altas horas 

de la madrugada.

En cuanto a la interacción en el ciberes-

pacio, cuando se conoce a una perso-

na en las redes sociales o el chat; no de 

manera física, sino a través de los sig-

nificantes, los jóvenes pueden llevarse 

una sorpresa al no ser correspondidos 

como quisieran, lo que los lleva nueva-

mente a la disonancia cognitiva. Por un 

lado tratan de convencerse a sí mismos 

de que es un juego, y que es el precio 

que se paga por estar allí, pero por otro 

lado, sufren decepciones cuando se van 

dando cuenta de las inconsistencias de 

su interlocutor.

Pero también son remitentes, y cuando 

crean mensajes pueden estar mintiendo 

en la edad que tienen, dando descripcio-

nes de su persona que no corresponden 

o enviando mensajes ajenos a ellos, su 

conciencia puede decirles que está mal, 

pero su deseo de formar parte de este 

mundo de interacción, les hace buscar 

argumentos que debiliten la disonancia. 

Estas posibilidades de mentir se dan so-

bre todo con personas que no se cono-

cen; a diferencia de un familiar, un amigo, 

un compañero de trabajo que se ha visto 

cara a cara. Las oportunidades que da el 

ciberespacio para conocer personas es 

muy amplia, y eso se puede corroborar 

con la cantidad de contactos que los jó-

venes llegan a acumular.

En una encuesta realizada a nivel mun-

dial, por MTV y Nickelodeon, en aso-

ciación con Microsoft Digital Advertising 

(2007), el estudio reveló que los jóvenes 

de 8 a 24 años tienen al menos 86 ami-

gos virtuales, a los cuales no conocen, 

94 números de teléfono en la agenda ce-

lular, y unos 78 contactos en su lista de 

chateo diario. 

Esto lleva a inferir que en la selección 

que hacen los jóvenes de sus contac-

tos no hay un dicernimiento claro, y los 

van añadiendo conforme se les presenta 

la situación; como el interlocutor es in-

cierto, se dejan llevar por los significan-

tes (fotografías manipuladas con la fun-

ción de algunos programas de edición); 

en ocasiones, la autodefinición lleva a 

agrandar las cualidades y empequeñecer 

los defectos, de manera que cuando el 

individuo se percata que su interlocutor 
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no llena sus expectativas, no le preocupa mucho, pues los sitios de interactividad se 

prestan para seguir interactuando con más personas e ir agregando a sus contactos. 

El individuo, en apariencia busca, sin saber en realidad que busca.

Como se ve en la muestra, los jóvenes muchas veces no conocen al referente. Tanto 

en las redes sociales, chat o mensajería instantánea, un significante sirve para re-

presentarlos de manera virtual. En este sentido, el sujeto puede estar percibiendo la 

información de manera errónea, o atribuyendo significados al representamen que no 

le pertenecen. Estas atribuciones al significante pueden agrandar las cualidades del 

referente e, incluso idealizarlos, al grado de no llevar a cabo inferencias claras, pues 

los elementos para realizar constataciones son mínimas.

A esta labor de agregar contactos desconocidos, el sujeto ha adoptado la tarea que 

tenían los especialistas en la época moderna en cuanto a la clasificación. La labor 

de los científicos no ha cesado, las clasificaciones sobre diferentes objetos, siguen 

su curso, y en el caso de las ya establecidas, se van agregando nuevos elementos, 

como en la tabla periódica.

Los jóvenes por su parte, 

se han atribuido la facul-

tad para hacer su propia 

ordenación; en su estan-

cia en las redes sociales 

no la instauran de mane-

ra física, no parten de las 

propiedades físicas del 

objeto, como lo hacían los 

expertos de antaño, sino 

a través de los significan-

tes o la auto-descripción 

que hace su interlocutor, 

no se caracteriza por una Imagen 21. Auto-descripción en redes sociales. Fuente: Internet
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clasificación meticulosa, en Facebook, 

pues sólo es cuestión de seleccionar la 

palabra “me gusta”, “no me gusta”, no 

hay criterios claros para optar por una u 

otra; y entre más likes, obtenga el usua-

rio, aparecerá con mayor popularidad en 

las redes sociales.

Los chats se dan en similares condi-

ciones, en estos se confunden un gran 

número de usuarios representados por 

sobrenombres como chatea395, invita-

do654, loba78, cotorrita3978, entre mu-

chos otros. Los usuarios se ocultan tras 

el nick que los representa para confesar 

sus más íntimos deseos. En este mundo 

de desconocidos, los usuarios entran y 

salen como en hoteles de paso, donde 

no es necesario esperar la llegada de 

la noche para pasar desapercibido. En 

estas salas llueven ideas de lo que su-

puestamente buscan los usuarios, para 

posteriormente llevar a alguien al priva-

do, donde sin decir “agua va”, llega la 

pregunta inevitable, ¿cómo eres?, cuan-

do la descripción no se ajusta a los gus-

tos de la persona, como estatura, color 

de piel o estructura, inmediatamente es 

abandonado en la sala privada sin pre-

vio aviso; si por el contrario, el usuario 

muestra imágenes más prometedoras, la 

conversación sube de tono. No obstante, 

los criterios para dar continuidad a la co-

municación, no dejan de ser ambiguos y 

en ocasiones se dan por capricho.

En aplicaciones de mensajería instan-

tánea como Whatsapp, Facebook Chat, 

Skype, Line, We Chat, entre otros, la 

historia es la misma, los contactos son 

agregados después de haber iniciado in-

teracción en otro de los sitios que ofre-

ce el ciberespacio. Pero también aquí, 

existen opciones como: añadir favoritos, 

modificar contacto, bloquear contacto o 

eliminarlo; si el usuario ve el perfil de su 

interlocutor y no se siente atraído, lo su-

prime antes de agregarlo a su lista. Pero 

el mismo sujeto es categorizado y jerar-

quizado por alguien más, al grado que si 

no es del gusto del Otro, pronto se verá 

rechazado.

Reflexiones

De la misma forma que cuando los jóve-

nes producen mensajes visuales y hacen 

uso de su conocimiento, igualmente lo 

aplican cuando interpretan dichos men-

sajes; hay un esfuerzo mental parar re-

cordar información previa, que sirve para 

enlazar con la nueva y poder entender 

el mensaje. Esta práctica está vinculada 

con la pragmática estudiada por Morris; 

en el sentido del uso que le dan los jóve-
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nes a los mensajes visuales y como los 

afecta en su comportamiento. 

Un ejemplo de las implicaciones que tie-

nen la interpretaciones de los mensajes 

v i sua les se puede ver en los 

c r i t e - rios que usan los 

jóvenes en 

los sitios de 

in teracc ión 

del ciberes-

pacio, “me 

gusta” , “no me gusta”, 

para calificar o aceptar a un contacto; 

Habermas los denominaría privatistas, 

dado que son muy personales, prevale-

cen las pasiones humanas, el capricho, 

o necesidades privadas, de modo que 

no son bien comprendidos por la colec-

tividad. Es decir, en la sociedad existen 

normas que son aceptadas por la mayo-

ría, acuerdos que sirven para regular la 

armonía entre los individuos; si todos se 

dejaran llevar solamente por el arrebato, 

sin respaldar o explicar las manifestacio-

nes o acciones, cualquiera podría decir, 

-golpeé a mi vecino porque me cae mal-, 

-tomé algo que no es mío simplemente 

porque me gustó-, -dije palabras ofensi-

vas a alguien que pasaba porque me mo-

lestó como me miraba-, -invadí una pro-

piedad privada porque se me antojó-, lo 

cual iría en contra de la sociedad y de las 

reglas que la rigen para su bien común. 

Sin embargo, también es cierto que mu-

chos sitios de interacción dan opciones 

muy limitadas al usuario, 

De ahí que, la práctica comunicativa 

como acto cognitivo, se mida por la capa-

cidad del sujeto para explicar con razo-

nes sus manifestaciones o emisiones en 

una situación dada. El grado de raciona-

lidad de las emisiones o manifestaciones 

se mide por las reacciones internas que 

mantienen el contenido semántico, las 

condiciones de validez y las razones. Por 

ejemplo, si alguien manifiesta que sólo 

utiliza su teléfono móvil para hablar con 

la familia, puesto que ellos son lo más 

importante; pero se le pide que muestre 

su lista de contactos y resulta que quie-

nes conforman su registro de contactos 

son desconocidos y al momento que se 

le confrontan los hechos no logra justi-

ficarlo. En otra 

situación, si 

se le pregun-

ta a alguien si 

suele mentir 

en los mensa- j e s 

que envía a sus desti- narios, 

arguyendo que nunca lo haría, y 

resulta que al revisar los mensajes evi-
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dencian lo contrario, y no  consigue dar 

una explicación válida; en los dos ejem-

plos citados hay una contradicción entre 

lo que se pretende hacer válido, las razo-

nes dadas y el contenido que muestra su 

aparato de comunicación. Pero también 

existe la posibilidad de que el sujeto, 

otorgue argumentos fundamentados del 

porqué predominan en su lista contactos 

desconocidos, o porqué mintió, y estaría 

actuando racionalmente.

No obstante la irracionalidad no es per-

manente, si así fuera, continuamente se 

caería en errores. Existen, claro, diso-

nancias cognitivas todo el tiempo, pero 

el sujeto, busca la manera de atenuarlas. 

La irracionalidad tampoco se presen-

ta como por arte de magia, otros agen-

tes, biológicos, psicológicos y sociales 

intervienen para que estas disonancias 

o incoherencias cognitivas sean más o 

menos evidentes. Hay momentos en los 

que el sujeto actúa sin tomarse el tiempo 

suficiente para pensar de manera arbitra-

ria y, cuando así sucede, no cuenta con 

los argumentos necesarios para justificar 

razonablemente sus manifestaciones o 

acciones.

Para terminar, todas estas manifesta-

ciones de racionalidad e irracionalidad, 

o interpretación individual que realizan 

los jóvenes, se pueden ver en las con-

versaciones (capturas de pantalla) de la 

aplicación whatsapp y en otros sitios de 

redes sociales.

3.2.4 Otras conexiones observables

3.2.4.1 Efectos del ciberespacio social

Hace algunos años, para aquellos que 

no tenían un ordenador, se pusieron de 

moda los ciber-cafés, lugares donde hay 

computadoras para buscar información o 

navegar en el ciberespacio, de manera 

que no resulta del todo desconocido el 

término, pues se liga con el uso de in-

ternet y las nuevas tecnologías. Última-

mente la presencia de ordenadores en 

los hogares, escuelas y otros espacios, 

así como el incremento de dispositivos 

móviles ha ocasionado que más y más 

personas entren en interacción utilizando 

este medio. Su uso también ha elevado 

las especulaciones sobre los efectos que 

causa en los usuarios.

La palabra ciberespacio, extraída de una 

novela de Gibson, llamada Neuromante, 

está alejada del significado que se le da 

actualmente. Las interpretaciones sobre 

el ciberespacio están más cercanas a un 

mundo paralelo en el que se vive cotidia-

namente, un universo de información en 
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el que se puede transitar fácilmente. Para Leiner (1989), son recreaciones de nues-

tra relación con el mundo físico en un nuevo plano, no más, no menos. Otros más 

lo conciben como una representación y se concuerda con eso, algo intangible, que 

sirve para llevar a cabo diferentes actividades: escolares, de negocios, salud, viajes, 

placer y muchas otras.

El ciberespacio ofrece el hipertexto, el multimedia interactivo, los juegos de video, la 

realidad virtual, herramientas para facilitar el trabajo del usuario, programas, siste-

mas expertos, entre muchos otros servicios, que lleva cada vez más a la diversifica-

ción de usuarios.

Es un entorno donde se realizan diversas actividades, entre ellas, la apertura o con-

creción de negocios, la búsqueda de información con diferentes fines, la interacción 

entre personas cercanas y otras no tanto; un espacio a donde se trasladan las expe-

riencias del mundo físico.

Los servicios que se encuentran en el ciberespacio no sólo son producto de las em-

presas, los mismos usuarios se han convertido en autores de sus propios contenidos 

de acuerdo a sus intereses.

Ante esta gama de servicios que ofrece el ciberespacio, el usuario, parece no poder-

se resistir a caer  en sus redes, y es que así se le identifica a uno de los sistemas de 

distribución y organización, -web (telaraña)- que se hospeda en internet.

La cantidad de contenidos encontrados en el ciberespacio, hacen pensar a los más 

adeptos que son indicios de una democratización de la cultura. En el día internacio-

nal del internet, en la revista Vértigo (2015), el presidente de México, señaló que esta 

herramienta permite democratizar oportunidades, una plataforma de inclusión, inno-

vación y desarrollo y también de libertad y democracia, que sirven para la libertad de 

pensamiento, de interacción y de información; los escépticos por su parte lo califican 

como algo decadente que ha contribuido al aumento del crimen organizado, la trata 
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de personas, la pornografía infantil, la venta de armas, el robo de cuentas ban-

carias, el hurto de identidad, la falsificación, la extorsión, el sabotaje y la usur-

pación informáticos, el espionaje informático,  la piratería comercial, etcétera.

Con respecto a esto, McLuhan (1994), alude que entre los efectos están las al-

teraciones de la percepción y la falta de resistencia. El hecho de ver tantas bon-

dades, impide pensar que puede ser una herramienta que controla al individuo.

El uso de internet ya no sólo se lleva a cabo en los ordenadores, sino que es más 

frecuente el uso de dispositivos móviles, como los smartphones que han ganado 

mucho terreno en al actualidad y que permite múltiples funciones.   

En una encuesta realizada en Colombia a 49,000 consumidores entre 16 y 44 

años, por Deloitte (2015), se evidenció que un 71% de los entrevistados posee 

un teléfono inteligente. El 57% de las personas con menos de 24 años consul-

tan su teléfono más de 50 veces en un día, mientras que solo un 37% con edad 

superior a 35 años afirmó consultar su equipo más de 50 veces en un día. Con 

estos resultados, las ideas de McLuhan parece que no están fuera de lugar, 

la repetitividad para revisar mensajes o checar si no ha llegado alguno, se ha 

vuelto algo mecánico.

De acuerdo con la experiencia de Carr (2011), la obtención inmediata y abun-

dante de información tiene sus ventajas, como reservar un hotel, comprar un 

boleto de avión, hacer pagos, saludar a los amigos, bajar música, entre muchas 

otras cosas. Pero destaca que la facilidad para obtener información, provoca 

impaciencia; una impaciencia de la que uno mismo ha sido víctima, cuando se 

abre una página y esta tarda en mostrar la información, 

la desesperación entra en juego y se acude a otra pá-

gina donde la información se visualice más rápido; pero 

también ir de página en página con un solo click, en 

ocasiones, hace perder el rumbo del propósito que se 

había fijado al principio.
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En la misma encuesta realizada por Deloit-

te, también se reveló que un 49% ve su te-

léfono a los 5 minutos de haberse desper-

tado, asimismo un 68% a los 15 minutos. 

Un 40% de las personas revisan su telé-

fono cinco minutos antes de irse a dormir, 

mientras que el 60% lo consulta 15 minu-

tos antes de irse a su cama.

Los porcentajes presentados, aunque 

se refieren al teléfono móvil, resultan 

importantes, puesto que, últimamente, 

el 90% de los jóvenes posee un smar-

thphone, que le permite navegar, inte-

ractuar en las redes sociales o mensa-

jería instantánea.

Con respecto a las aplicaciones que 

permiten la socialización se encuen-

tran las salas de chat, clasificadas por 

países, temas o preferencias. Entre es-

tas pueden mencionarse, según Share-

dum (2008), chatear.com, chat de Te-

rra, chat Yahoo, IRC Hispano, ya.com, 

vivir.com, chat.ozu, chat gratis.net, 

tuwebchat. 

Mientras que en un estudio sobre el con-

sumo de las redes sociales, IAB13 (2015), 

aparece en orden de preferencia, You-

tube, Twitter, Google, Instagram, Hi 5, 

Myspace, Ask.fm, Linkedln, Taringa, Pin-

terest, Badoo, donde los sujetos se van 

integrando por intereses o por ser cono-

cidos de otros. 

La misma empresa proporciona informa-

ción sobre las aplicaciones de mensaje-

ría instantánea como: Facebook Mess-

enger en primer lugar con 81%, seguido 

de  Whatsapp con el 80%, Skype 26%, 

Line 8%, Google Hangouts 6%, Telegram 

5%, Viber 4% y Relay con el 1%. Dichas 

aplicaciones sirven como el nombre que 

las engloba, para enviar y recibir informa-

ción al instante.

Otra de las particularidades que se pue-

de destacar es que, a diferencia del es-

pacio físico, caracterizado por los luga-

res, donde hay: una iglesia, un parque, 

una plaza, un monumento, un pueblo, 

etc.; el ciberespacio está ordenado por 

sitios dedicados a un tema en particular o 

un propósito. Están los sitios de noticias, 

juegos, foros, servicios de correo electró-

nico, bolsa de valores, medio ambiente, 

comunidades religiosas y una serie de 

sitios más.

Los usuarios pueden diseñar y mantener 

sus propios sitios e invitar a otros a visi-

tarlos. En estos sitios de socialización, si 

el sujeto no se integra a los blogs, salas 
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de chat o mensajería instantánea, pue-

de pasar desapercibido. De ahí que la 

necesidad de no sentirse excluido y no 

perderse de lo que está sucediendo en 

el mundo, hace que el individuo sea par-

te de todo este universo, en apariencia 

fascinante. Este mismo deslumbramiento 

por todo lo que se encuentra en el cibe-

respacio, puede hacer que el individuo 

se extravíe y pierda la noción de que se  

encuentra transitando en un mundo vir-

tual y momentáneo.

El hecho de pasar más de siete horas 

al día, conectados a la red, puede oca-

sionar que el individuo olvide que el ci-

berespacio sólo es una representación 

y que hay una realidad de la cual forma 

parte. Los estudios que se han llevado 

a cabo por diversas instituciones reve-

lan también que las largas horas en el 

ciberespacio llevan al sujeto a reducir 

el círculo y actividad social con las de-

más personas así como su bienestar 

psicológico.

El estrés producido por lo paulatino que 

en ocasiones puede llegar a ser el ser-

vicio, o la costumbre de estar todo el 

tiempo conectado, gracias a los disposi-

tivos móviles, y la ubicuidad que ofrecen, 

están entre los efectos del ciberespacio; 

además de la impaciencia por saltar de 

página en página sin reparar en la infor-

mación que se consulta, junto con la in-

mensa cantidad de información al servi-

cio del usuario, puede llevarlo a navegar 

sin rumbo y sin sentido.

Para aquellos que tienen bien claros sus 

propósitos al transitar en el ciberespa-

cio, pueden obtener grandes beneficios, 

como la creación de empresas o apoyo 

para el trabajo en diversas áreas, (médi-

cas, administrativas, sociales, artísticas, 

entre muchas otras, la investigación); in-

cluso la socialización con otras personas 

para la obtención o recomendaciones de 

empleo.

En cuanto a las aplicaciones, The Com-

petitive Intelligence Unit (2014), expone 

que en México Whatsapp es una de las 

más solicitadas por los usuarios, con el 

85%, por ofrecer funciones de llamadas, 

envío de mensajes, imágenes, fotogra-

fías, música, y porque se supone que 

los contactos son personas conocidas, 

lo que da pauta para una comunicación 

más segura. En esta y otras aplicaciones 

similares, se observa al usuario, revisan-

do constantemente y con ansia una y otra 

vez, incluso antes de que la aplicación dé 

el aviso de la recepción de un mensaje.
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3.2.4.2 Efectos en los jóvenes

En secciones anteriores ya se ha ma-

nifestado el concepto de efectos, por lo 

que para entender su relación con los jó-

venes, es conveniente indagar acerca de 

estos últimos. Los que utilizan la internet 

para navegar en el ciberespacio abarca 

desde niños hasta adultos mayores, no 

obstante hay un sector que más hace 

uso de esta herramienta, los jóvenes; ra-

zón por la cual y dado que representan el 

caso de estudio de este trabajo, se con-

sidera necesario ahondar en el empleo 

que le dan, para detectar los efectos que 

causa en ellos. 

Los especialistas que han intentado defi-

nir a la juventud, argumentan que es difí-

cil dar un concepto seguro. Algunas defi-

niciones todavía relacionan a los jóvenes 

con la etapa de rebeldía y la confusión; el 

grupo con falta de objetivos o quienes son 

el futuro de un país.

Las mismas instituciones utilizan de 

manera ambigua el concepto de juven-

tud. En México, se utiliza de la misma 

forma: adolescente, menor o joven, 

considerando el límite inferior entre los 

12 o 15 años, y el superior hasta los 

25 o 29 años. La delimitación de la ju-

ventud resulta un tanto arbitraria, pues 

incluso la ONU, tiene la propia, al de-

clarar jóvenes a los que están entre 15 

y 25 años.

La CEPAL  toma en cuenta ciertos crite-

rios, como el límite inferior a partir del de-

sarrollo de la función sexual y reproduc-

tiva; mientras que en el límite superior, 

establece la conclusión del ciclo educa-

tivo formal, su ingreso al mercado labo-

rar y la formación del hogar de manera 

independiente. Es decir, la edad que va 

de los 10 a los 29 años.

El estudio sobre la juventud que hace Co-

rral (1998b), considerando la etapa de los 

17 a los 24 años, un periodo de transición 

en que la capacidad mental cognitiva y de 

tipo cuantitativo, se considera, está en su 

apogeo, dando paso poco a poco a un pen-

samiento dialéctico, es de gran valía, dado 

que este trabajo se centra en los efectos 

que causan los discursos visuales en la 

cognición de los jóvenes. 

El período considerado por Corral es muy 

cercano a los estratos fijados por el INEGI 

(2010a), jóvenes entre los 15 y 24 años 

que son los que interesan para la mues-

tra de este estudio. Lo anterior tiene re-

lación con la encuesta que realizó IBBY 

(International Board on Books for Young 
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People14) y Banamex (2015a), donde re-

vela que el 90% de los jóvenes disponen 

de un smartphone de uso personal que 

les permite entrar a internet. Agrega que 

los jóvenes pasan 6.1 horas al día conec-

tados, mientras que los fines de semana 

aumenta a 8.1 horas. El 52% usa internet 

mientras hace la tarea, 5 de cada 10 jó-

venes lo utilizan mientras ven televisión, 

el 94.7%, utiliza el teléfono para enviar y 

recibir mensajes.

Los efectos o cambios generados en los 

jóvenes al navegar en el ciberespacio pa-

recieran no ser de importancia. Anterior-

mente se veía a los jóvenes cambiando 

los canales de televisión constantemente 

y en algún momento, eso se volvió una 

costumbre; lo mismo sucedió con los jue-

gos de video, donde los adolescentes y 

jóvenes se pasaban horas jugando, sin 

que esto se viera como algo que pudiera 

afectar en su vida diaria. Actualmente la 

atención no se concentra sólo en los jue-

gos o en la televisión, el interés se fija en 

varios medios al mismo tiempo, como se 

menciona líneas arriba. 

Así mismo, pareciera que los jóvenes 

no pueden vivir sin estar conectados; 

olvidar el celular, no es cualquier cosa. 

Según Mitofsky (2013) el 55% prefiere 

regresar por él a su casa; incluso, el 7% 

dice que jamás lo olvidaría. El 74% duer-

me junto a él, 68% cuando va al cine, 

mientras que el 48% lo lleva al baño. El 

35% lo pone en la mesa, cuando se sien-

ta a comer. 

La persistencia del uso de todo lo que ofre-

ce el ciberespacio puede ser evidencia de 

la absorción que este ocasiona y el des-

cuido hacia sus otras actividades. Para 

los padres está volviéndose algo común; 

se escucha comentar con sus vecinos o 

conocidos la costumbre que están adqui-

riendo sus hijos de pasar la mayor parte 

del tiempo viendo la pantalla del celular, o 

la reacción de molestia que tienen cuando 

les llaman la atención. Sin embargo, ellos 

mismos los disculpan, argumentando que 

son jóvenes y tienen derecho a divertirse. 

Aunado a esto, entre los efectos, está la 

diminución en el contacto personal con la 

familia. Si ambos padres trabajan, las ho-

ras que ven a sus hijos son reducidas y el 

poco tiempo disponible, no se destina a 

conversar sobre los problemas del núcleo 

familiar, ya que cada quien está en lo suyo. 

Esto puede llevar a los jóvenes a concer-

tar citas o reuniones con desconocidos en 

la internet, en el intento de compartir sus 

problemáticas con alguien más, lo que les 

puede resultar contraproducente.
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Por otro lado, está el gasto que ocasiona tener un smartphone con internet, que les 

cuesta alrededor de $200.00 mensuales. Si se toma en cuenta que, de acuerdo con 

el INEGI (2010b), de los jóvenes (ubicados en Ecatepec) de 15 y 19 años, sólo el 

23% trabaja; y de los 20 a los 24 años, sólo el 57% tiene un empleo; en la mitad de 

los casos, el gasto recae en los padres de familia.

Los jóvenes con un nivel académico más alto parecen los menos afectados negativa-

mente y le dan otros usos al internet. Con base en un informe de IBBY y BANAMEX 

(Banco Nacional de México) (2015b), el 90% lo utiliza para el trabajo o la escuela, 68% 

para investigación de temas de interés y el 60% para ver las noticias más recientes; 

mientras que la mayoría lo usa para la comunicación interpersonal y convivencia en re-

des sociales.

3.3 Procedimiento

Las semiótica, en concordancia con Eco (2000a), es una disciplina que se inserta desde 

la zoosemiótica, la paralingüística, la semiótica médica, la cinésica, proxémica, los siste-

mas musicales. También  se considera en la comunicación visual: los diagramas, códigos 

de señales de circulación, la fotografía, la pintura, la arquitectura y el lenguaje de los ob-

jetos. De la misma manera, las gramáticas narrativas, dentro de las que se encuentran 

los estudios etnográficos; la retórica, la estética y la hermenéutica, entre otros. Aunque 

el mismo Eco (2000b), reconoce la semiótica no domina todo (o casi todos los terrenos), 

sino que utiliza sus propias modalidades para tratar semióticamente los fenómenos que 

se presentan en la vida cotidiana. La etnografía, entonces, como parte de la semiótica, 

es de gran utilidad para la investigación en curso, pues a través de ella se pueden inter-

pretar signos, inferir eventos, costumbres y comportamientos. 

La teoría semántica de Eco  (2000c), no se contradice con Habermas (1997b), pues 

ambos coinciden que el acto comunicativo es un acto cognitivo; el primero de ellos, 

se enfoca más en la adquisición del conocimiento, y manifiesta que cuando el sujeto 

se refiere a algo, realiza actividades propias de la cognición; mientras el segundo, se 
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preocupa por el uso que el individuo hace 

del conocimiento, y lo relaciona con la ra-

cionalidad, la cual, forzosamente implica 

un saber. Ambos autores coinciden tam-

bién en que la información que obtiene el 

sujeto del mundo, primero es individual y 

después colectiva. Se hace pública cuan-

do se comparte con los demás, y se suje-

ta a críticas por el mismo motivo.

Apoyado en las deliberaciones de Eco, el 

reconocimiento sobre algo no se logra to-

talmente, si el sujeto posee un tipo cogni-

tivo escaso, y si la información narrativa, 

proposicional y tímica es insuficiente; no 

olvidando los factores biológicos, psicoló-

gicos y sociales. Sustentado en los pen-

samientos de Habermas, si el sujeto no 

justifica con razones lo que manifiesta (ver-

bal o visualmente) ó en sus acciones, se 

producen incoherencias o inconsistencias; 

lo cual lleva a concluir que los jóvenes no 

sólo necesitan de sus capacidades intelec-

tuales para crear, enviar y recibir mensajes 

visuales, sino también debe haber argu-

mentos razonables de cómo, para qué y 

por qué los usan.

Las reflexiones sobre la actividad cogni-

tiva que realiza el individuo al elaborar 

mensajes y ser destinatario de los mis-

mos, con signos propios de la semántica; 

así como la teoría crítica de Habermas; 

lleva a inferir que se requiere para el 

análisis y desarrollo de la metodología, 

del contenido semántico (mensajes vi-

suales); y de la observación directa del 

individuo, en su actividad diaria con los 

dispositivos que le sirven para entrar al 

ciberespacio. 

De ahí que, los mensajes visuales de 

whatsapp servirán como elemento de 

análisis para complementar la investiga-

ción, aunque pueden ser útiles materia-

les de otros sitios de interacción como 

Facebook, Messenger, Twitter, Skype, 

Instagram, blogs, salas de chat o mensa-

jería instantánea.

3.3.1 Metodología I. Efectos del dis-

cursos visual

El comportamiento que muestran los jó-

venes cuando hacen uso del teléfono 

móvil, se vuelve un interpretante, puesto 

que a través de la observación de estos 

se pueden inferir o encontrar significa-

ciones de los efectos que producen los 

mensajes visuales.

Objetivo: Registrar la conducta del ensi-

mismamiento de los jóvenes con el telé-

fono móvil, para evaluar sus efectos en 

la cognición.
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Después de hacer un mapeo de los lugares físicos y de encuentro, para la recopilación 

de la información visual se decidió elegir, de primera instancia, la plaza municipal de 

Ecatepec de Morelos, ya que es un lugar de reunión, tanto de jóvenes como de adultos y 

niños. En este sitio se ubican las oficinas principales de servicios administrativos del mu-

nicipio, por lo que hay una mayor vigilancia. Así mismo, a su alrededor están instaladas 

siete escuelas de nivel técnico y bachillerato, además de dos universidades, un Centro 

Cultural, una iglesia y una Catedral. Los jardines, servicios de fotocopiado, papelerías y 

otros servicios como locales y puestos de comida rápida posibilitan la concentración de 

jóvenes de la edad estimada en la investigación.

De la misma manera, debido al tráfico vehicular que se genera en la zona de estudio, 

el transporte público se detectó como otro de los espacios donde los jóvenes hacen 

uso continuo del teléfono móvil, por lo que se determinó capturar las imágenes tam-

bién en estos lugares, como parte de la evidencia. 

El horario se acotó entre 14:00 y las 16:00 hrs., ya que es el periodo del día en que 

los alumnos salen de las escuelas y entran al turno de la tarde.

El seguimiento es de lunes a viernes, que son los días en que los alumnos presentan 

actividad escolar. La duración  es de dos semanas, ya que de manera espontánea se 

han presenciado situaciones o eventos inesperados en los lugares seleccionados, que 

servirán como un conocimiento previo del fenómeno que se pretende estudiar.

Apoyado en Patton (2000), quien manifiesta que los números no siempre son significati-

vos, ya que lo que se pretende es describir y destacar son las características principales de 

la conducta de los jóvenes en su entorno cotidiano cuando hacen uso del teléfono móvil. El 

muestreo parte de la edad de los jóvenes estimada para el estudio, además de los lugares 

donde más se reúnen y donde pasan mayor tiempo de ocio; para posteriormente recurrir a 

la fórmula de Slovin para facilitar la recopilación de los datos de la investigación. 

Con base en las propuestas de Buendía, Colas y Hernández ( (1998), el diseño ob-

servacional es secuencial, clasificado como de caso único y de seguimiento, está 
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técnica permite registrar la frecuencia de 

la conducta, el orden en que aparece y 

el tiempo. 

El tiempo general estimado para la ob-

servación es de dos horas, destinando 

10 minutos para cada sujeto de obser-

vación; este último se fracciona en inter-

valos de 2 minutos, con el fin de tener 

mayor certeza en los resultados.

Para complementar el procedimiento y 

sustentar lo anterior, se obtendrán imá-

genes fotográficas de los eventos pre-

senciados.

3.3.2 Metodología II. Los mensajes vi-

suales en la cognición de los jóvenes

Tanto las funciones que ofrecen los dis-

positivos móviles, como las aplicaciones 

o app´s de la internet, representan he-

rramientas que ayudan a los jóvenes a 

producir y modificar los mensajes visua-

les en el ciberespacio social, los cuales  

reflejan también las habilidades físicas e 

intelectuales al momento de su empleo.

Objetivo: Analizar capturas de pantalla 

de la aplicación whatsapp para desvelar 

los efectos en la cognición de los jóve-

nes, al momento de producir e interpretar 

mensajes visuales.

Para el desarrollo del análisis se parte de 

la semiótica, con derivación en la sintác-

tica, semántica y pragmática, plasmadas 

en los códigos icónicos, iconográficos y 

retóricos propuestos por Eco (2000d).

Muestra:

Mediante la fórmula de Slovin, se tienen

n=N/(1+Ne2)

n=muestra

N= Población

e=margen de error

n=

N=307,275 jóvenes de entre 15 y 24 años

e=margen de error (.10)

Nivel de confiabilidad=90%

n= 307,2075 / (1+307,275 * .102)

n=99.99967

Tamaño muestra para el desarrollo de la 

investigación es de 100 capturas de pan-

talla de whatsapp para su análisis.

Las capturas de pantalla son obtenidas 

de las conversaciones en la aplicación 

whatsapp de jóvenes de entre 15 y 24 

años, de Ecatepec, Estado de México.
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3.4 Diseño y aplicación de instrumentos de investigación

3.4.1 Modelo de procedimiento I

3.4.2 Modelo de procedimiento II

Tabla 5. Metodología I. Nicanor. 2017.

Tabla 6. Metodología II. Nicanor.2017.
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3.4.3 Diseño I, de registro observacional.

3.4.4 Diseño de análisis II, de pantalla.de pantalla.

Tabla 7. Formulario para registro de la observación. Nicanor. 2107.

Tabla 8. Modelo para el análisis de capturas de pantalla de whatsapp. 
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lugar de observación era menos frecuente, 

lo cual no obstaculizó el objetivo del traba-

jo, realizado en doce sesiones.

El software empleado para la producción 

de los resultados fue el SPSS, Statistical 

Package for the Social Sciences (Paquete 

estadístico para las Ciencias Sociales); uti-

lizado en diferentes disciplinas, entre ellas 

la psicología y la pedagogía, para clasificar 

a los sujetos de estudio; también para ana-

lizar comportamientos y generar gráficos 

de distribuciones y estadísticos descripti-

vos y de análisis, desde los más sencillos 

hasta los más complejos.

Aunque se consideró la edad estimada para 

seleccionar a los jóvenes observados, entre 

15-24 años, la elección del género se hizo de 

manera aleatoria. Los resultados muestran 

en la gráfica 3, que el mayor porcentaje de 

los jóvenes captados haciendo uso del telé-

fono móvil lo conforman las mujeres con el 

51%, en tanto los hombres con el 49%, sólo 

con  dos números de diferencia.

3.5 Análisis de resultados, gráficas 
e interpretación de los resultados.

3.5.1 Metodología I

En este apartado se describen e interpre-

tan los datos recopilados, con base en la 

metodología descrita en la sección 3.5. De 

primera instancia se describe el proceso 

que se siguió para la recopilación de los 

datos; posteriormente se justifica el uso 

del software utilizado para la adquisición 

de los resultados.

Se utilizaron 100 copias de registro de ob-

servación de  forma impresa. El registro se 

hizo de manera personal, para asegurar 

la veracidad de las notas. Puesto que lo 

que se pretende es confirma el ensimisma-

miento de los jóvenes cuando  hacen uso 

del teléfono móvil, no fue necesario llevar 

una secuencia ininterrumpida en las se-

siones de registro. El clima fue un factor 

que influyó en la cantidad de sujetos ob-

servados en un día, ya que cuando estaba 

nublado, la presencia de los jóvenes en el 

Tabla 9. Mujeres y hombres observados, haciendo uso del teléfono móvil.
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En la gráfica 4, de los 100 

jóvenes (mujeres y hom-

bres) observados, el ma-

yor porcentaje, con el 67% 

lo ocupan aquellos que se 

abstrajeron más, cuando 

usaron su teléfono móvil. En 

segundo lugar, con el 23%, 

aquellos que atendieron su 

teléfono móvil y contestaron 

a quienes los acompañan en 

ese momento. El 10% lo cu-

bren los que interrumpieron 

su vista en el smartphone 

y aprovecharon para hacer 

alguna llamada telefónica, 

donde se presenciaron tres 

conductas momentáneas: 

contestaron con el teléfono 

cerca de la oreja, con el te-

léfono cerca de la boca, o 

con el el manos libres16.

Gráfica 3. Porcentaje de mujeres y hombres observados, haciendo uso del telé-
fono móvil.

Tabla 10. Conductas duraderas observadas válidas en hombres y mujeres.

Gráfica 4. Porcentaje de conductas duraderas válidas en mujeres y hombres.
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En la gráfica 5 se expone 

la frecuencia de conduc-

tas duraderas por género. 

Las mujeres que fijaron 

su vista en el teléfono sin 

prestar atención al Otro 

y lo Otro, representan el 

63%; aquellas jóvenes que 

mantuvieron su atención 

en el teléfono y, al mismo 

tiempo, contestaban a su 

acompañante, abarcan un 

29%. Por último, el 8% de 

las mujeres que llamaban 

por teléfono, antes, duran-

te o después de las dos 

actividades anteriores.

Tabla 11. Conductas duraderas observadas en mujeres. Nicanor. 2017.

Gráfica 5. Porcentaje de conductas duraderas observadas en mujeres.

Tabla 12. Conductas duraderas observadas en hombres. Nicanor. 2017.
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La frecuencia de conductas 

duraderas en los dos prime-

ros minutos se muestra en la 

gráfica 7. Con el 84%, preva-

lecen aquellos que fijaron su 

vista en el teléfono móvil sin 

prestar atención al Otro y a 

lo Otro; los que atendieron al 

mismo tiempo el teléfono y a 

su acompañante, conservan 

el 14%, y en menor porcen-

taje; con el 2%, aquellos que 

llamaron por teléfono en el 

lapso dedicado a la observa-

ción de la conducta a asentar.

La gráfica 6 muestra que el 

72%  de los hombres estu-

vo absorto cuando fijaba su 

vista en el teléfono móvil. El 

17% lo ocupan los jóvenes 

que distribuyeron su aten-

ción entre la vista fija en el te-

léfono y dando respuesta a la 

persona  que los acompaña. 

El 11% de los jóvenes obser-

vados, utilizó el teléfono para 

llamar a alguien, antes, du

rante o después de las dos 

actividades anteriores.

Gráfica 6. Porcentaje de conductas duraderas observadas en mujeres.

Tabla 13. Frecuencia de conductas duraderas durante los primeros 2 minutos. 
Nicanor. 2017.

Gráfica 7. Porcentajes de conductas duraderas durante los primeros 2 minutos.
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La gráfica 8 muestra la fre-

cuencia de conductas dura-

deras del minuto dos al mi-

nuto cuatro. En este segundo 

periodo, el 66%, de los jóve-

nes fijaron su vista en el te-

léfono móvil sin prestar aten-

ción al Otro y a lo Otro; los 

que atendieron al mismo tiempo el teléfono y a su acompañante, cubren el 25%; con el 9%, los 

que llamaron por teléfono en la fase destinada para la observación de la conducta a registrar.

Tabla 14. Frecuencia de conductas duraderas, minuto 2-4. Nicanor. 2017.

Gráfica 8. Porcentajes de conductas duraderas, minuto 2-4.

Tabla 15. Frecuencia de conductas duraderas, minuto 4-6. Nicanor. 2017.
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La frecuencia de conduc-

tas duraderas del minuto 

cuatro al minuto seis se 

visualiza en la gráfica 9.   

En este tercer intervalo, el 

74%, de los jóvenes fija-

ron su vista en el teléfono 

móvil sin prestar atención 

al Otro y a lo Otro; los que atendieron al mismo tiempo el teléfono y a su acompa-

ñante, cubren el 19%; la tasa más baja se nota en el 7%, de aquellos que llamaron 

por teléfono en el tiempo designado para la observación de las conductas a registrar.

Gráfica 9. Porcentaje de conductas duraderas, minuto 4-6.

Tabla 16. Frecuencia de conductas duradera, minuto 6-8. Nicanor. 2017.

Gráfica 10. Porcentajes de conductas duraderas, minuto 6-8.
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En la gráfica 11 se deja ver la frecuencia 

de conductas duraderas del minuto ocho al 

minuto diez. Este lapso indica que el 59%, 

de los jóvenes fijaron su vista en el telé-

fono móvil sin prestar atención al Otro y a 

lo Otro; el 26% es para 

aquellos que atendieron 

al mismo tiempo el telé-

fono y a su acompañan-

te; en tanto, el 15% llamó 

por teléfono en el tiempo 

(diez minutos) designa-

do para la observación.

De los cinco intervalos en que se dividie-

ron los diez minutos de observación, en 

el primer intervalo sobre sobre aquellos 

jóvenes que fijan su vista en el teléfono 

móvil, sin prestar atención al Otro y lo 

Otro, se observa el mayor porcentaje, 

con el 84%; hablando en números, la 

frecuencia es de 71; le sigue el intervalo 

tres, con el 74%, igual a 66 repeticiones. 

Posteriormente el intervalo dos, con el 

66%, o con frecuencia de 50. El intervalo 

cinco se coloca en el cuarto lugar, con el 

59%, es decir, con frecuencia de 23. Fi-

nalmente el intervalo cuatro con el 54%, 

con frecuencia de 29.

Gráfica 11. Porcentajes de conductas duradera, minuto 8-10.

Tabla 17. Frecuencia de conductas duradera, minuto 8-10. Nicanor. 2017.
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Para los jóvenes que mantuvieron la vista 

fija en el teléfono y al mismo tiempo con-

testaban a su interlocutor presencial, el 

intervalo cuatro y cinco con el 26%, una 

frecuencia de 14 y 10, respectivamente; el 

intervalo dos está en segundo lugar, con el 

25%, una frecuencia de 19; en tercer lugar 

se posiciona el intervalo tres, con el 19%, 

igual a una frecuencia de 13. Finalmente, 

el intervalo uno, con un 14%, y un frecuen-

cia de 12.

En cuanto a los que hablaron por teléfo-

no, en el tiempo (diez minutos) designado 

para la observación; en el intervalo cuatro 

se observa un 20%, con una frecuencia de 

11; el intervalo cinco muestra un 15%, con 

una frecuencia de 6; el intervalo dos abar

ca el 9%, con una frecuencia de 7. El inter-

valo tres, mantiene un porcentaje del 7%, 

con una frecuencia de 5. El intervalo uno, 

tiene el menor porcentaje, 2%, con una 

frecuencia de 2.

Cabe aclarar que los resultados descritos 

corresponden a la columna de porcentajes 

válidos, donde el total es del 100%; en el 

caso de las frecuencias, su variación con 

respecto a los porcentajes se debe a los 

vacíos, es decir, aquellos en los que no 

hay actividad.

Tabla 18. Número de jóvenes que usan audífonos mientras usan navegan en el ciberespacio. Nicanor. 2017.
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Como se puede ver en la 

gráfica 12, de los 100 jó-

venes observados, el 12% 

de los que portan audífo-

nos corresponde al género 

masculino, y 9% del géne-

ro femenino; en el 79% de 

los jóvenes considerados 

en la muestra no se pre-

senció el uso de los au-

dífonos. Cuatro usuarios 

hombres con audífonos, 

hacen la diferencia.

La frecuencia de avista-

mientos que realizaron los 

jóvenes durante el tiempo 

designado para la obser-

vación del uso del teléfo-

no móvil se presenta en la 

gráfica 13. En general, los 

hombres tuvieron el 66% 

de avistamientos; las muje-

res por su parte los llevaron 

a cabo en un 34%. Como 

puede observarse, los hom-

bres ejecutaron más avista-

mientos que las mujeres.

Gráfica 12. Porcentaje de jóvenes que portan audífonos mientras 
surfean en el ciberespacio.

Tabla 19. Frecuencia de avistamientos en hombres y mujeres.

Gráfica 13. Porcentaje de avistamientos de mujeres y hombres, mientras usan su teléfono móvil.
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En el caso de las mujeres, 

como lo muestra la gráfica 

14, el nivel de mayor fre-

cuencia, con 11, es el de un 

vistazo, durante el tiempo 

de observación que es de 

10 minutos; le sigue el de 

9, correspondiente a dos 

vistazos, en el transcurso 

de observación. En menor 

grado, 1, es igual a tres vis-

tazos. En los dos últimos 

niveles (cuatro y cinco vis-

tazos), no se presenciaron.

La gráfica 15 permite ver 

las variaciones en frecuen-

cia de avistamientos en los 

hombres, mientras usaron 

del teléfono móvil. El 16 

corresponde a un solo vis-

tazo, mientras se encuentra 

en la actividad mencionada. 

Por lo que toca al número 

14, tiene relación con dos 

vistazos. Ocho veces, los 

hombres dieron tres ojea-

das a su alrededor cuando 

utilizaron su Smartphone. 

Con el mismo porcentaje, 

de una repetición, cuatro y 

cinco vistazos.

Comparando los resulta-

dos entre mujeres y hom-

bres, estos últimos refleja-

ron una frecuencia mayor, 

de 16, en el nivel de un 

avistamiento; por su parte 

las mujeres manifestaron 

una frecuencia de 11 en 

el nivel de un avistamien-

to. Con frecuencia 12, los 

hombres están por arriba 

de la frecuencia que pre 

sentaron las mujeres con 

9, en el nivel de dos avista-

mientos. En el nivel de tres 

avistamientos los hombres 

manifestaron una frecuen-

cia de 8, con respecto a las 

mujeres que es de 1. En el 

de cuatro y cinco vistazos, 

los hombres tuvieron una 

repetición de 1; las mujeres 

por su parte no presentaron 

evidencias de este nivel.

Gráfica 14. Frecuencia de avistamientos en mujeres, mientras navegan en el 
ciberespacio.

Gráfica 15. Frecuencia de avistamientos en hombres, mientras utilizan su teléfono 
móvil.
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En la gráfica 16, se muestra el porcentaje 

de los jóvenes que optan por buscar un 

lugar para sentarse mientras hacen uso 

del Smartphone. El 86%, se inclinó por

este estado. El 14% se mantuvo de pie, 

aunque buscaron un lugar para recargar-

se. En el caso de los hombres sólo se 

visualizaron estas dos opciones.

Tabla 20. Situación de los jóvenes hombres, durante su 
navegación en el ciberespacio con el teléfono móvil.

Gráfica 16. Porcentaje de la situación de los jóvenes durante su navegación en el ciberespacio con el teléfono móvil.
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Dentro del rango de mujeres observadas (51); en la gráfica 17 se observa que 43 de 

ellas se encontraban sentadas o llegaron al sitio con esa intención; 6 se mantuvieron 

de pie o recargadas en algún muro o barandal, mientras hacían uso de su teléfono 

móvil; con esta misma actividad, se presenciaron 2 mujeres recostadas.

Gráfica 17. Porcentaje de la situación de las jóvenes mujeres, durante su navegación en el ciberespacio con el teléfono 
móvil.

Tabla 21. Situación de las jóvenes mujeres, durante su 
navegación en el ciberespacio con el teléfono móvil.
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De los 100 jóvenes regis-

trados, el 8% fumó mien-

tras usaba su teléfono mó-

vil; 4 pertenecen al género 

femenino, y 4 al género 

masculino, como se mues-

ra en la gráfica 18.

Tabla 22. Mujeres y hombres que 
fuman, mientras navegan en el cibe-
respacio con su Smartphone.

Gráfica 18. Porcentaje de mujeres y hombres que fuman, mientras navegan 
en el ciberespacio con su Smartphone.

Tabla 23. Frecuencia de conductas momentáneas detectadas.
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En la gráfica 19 se muestran otras conductas momentáneas que fueron detectadas 

durante la observación, en orden de recurrencia son: sonrieron mientras veían la 

pantalla, se acomodaron el cabello con la mano; movieron repetidamente uno o los 

dos pies; tocaron algunas partes de su rostro (barbilla, frente, labios); comieron algo; 

cubrieron el teléfono para evitar el reflejo de la luz; y mover la cabeza con insistencia, 

y otras poco perceptibles.

Gráfica 19. Frecuencia de conductas momentáneas registradas durante la observación.

Tabla 24. Frecuencia y porcentaje de conductas duraderas en los jóvenes, mientras hicieron uso del teléfono móvil.         
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Discusión

La primera pregunta de investigación, ¿Qué conductas se observan en los jóvenes por 

la influencia de los mensajes visuales del ciberespacio social? y el segundo de los obje-

tivos específicos enunciados en la sección correspondiente al planteamiento del proble-

ma: Describir el comportamiento que tienen los jóvenes de Ecatepec de Morelos, en el 

Estado de México, para obtener información sobre cómo se conducen en su ambiente 

cotidiano cuando navegan en el ciberespacio social con el teléfono móvil, encuentran 

respuesta en los resultados conseguidos e inferencias propias de la semiótica para reve-

lar significados con el procedimiento descrito a continuación:

Respaldado en Eco (2000e), se utiliza la metodología etnográfica, pues a través de ella 

se pueden interpretar signos, inferir eventos, costumbres y comportamientos humanos. 

Se determina el lugar para la aplicación del procedimiento de investigación mediante 

un mapeo previo de los espacios físicos del lugar por las características que reúne y 

que le otorgan un carácter más global por las similitudes con otras zonas o municipios 

del Estado de México. Se detecta también que debido al tráfico vehicular, el transporte 

representa un espacio idóneo para la captura de imágenes de la conducta a confirmar.

El muestreo parte de la edad de los jóvenes estimada para el estudio, además de los luga-

res donde más se reúnen y donde pasan mayor tiempo de ocio; posteriormente, se recurre 

a la fórmula de Slovin (1960), para facilitar la recopilación de los datos de la investigación. 

La muestra concede un margen de error del .10 y un nivel de confiabilidad del 90%. 

 

En cuanto al género, la muestra es aleatoria. La técnica de observación se aplica a 

100 jóvenes de entre 15 y 24 años, en actividad con el uso del teléfono móvil, en su 

ambiente cotidiano, en el municipio de Ecatepec de Morelos, Estado de México. Los 

días destinados a la observación son 12, entre el 28 de agosto y el 15 de septiembre 

de 2017; de lunes a viernes, de 14:00 a 16:00 P.M. 

Con base en Buendía, Colas y Hernández (1998), se opta por un diseño observa-

cional secuencial, clasificado como de caso único y de seguimiento, para registrar la 

frecuencia de la conducta y el orden en que aparece.
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Para la obtención de los resultados de frecuencia y porcentaje de las con-

ductas registradas se uti l iza la aplicación SPSS, un programa que sirve 

para analizar comportamientos y generar gráficos de distribuciones y esta-

dísticos descriptivos y de análisis; desde los más sencil los hasta los más 

complejos.

El registro de observación sobre los jóvenes cuando hacen uso del teléfono móvil en 

su ambiente cotidiano se complementa con la captura de cien imágenes en las edades 

consideradas (15-24 años), en zonas del caso de estudio y el transporte público, mismo 

que se presta para entretenerse con el teléfono móvil, debido al tráfico que impera en las 

calles y avenidas durante el trayecto a los lugares de actividades.

Conclusiones

Los jóvenes (de los dos géneros), demostraron, sobre todo una gran destreza al momen-

to de operar el teléfono móvil; por lo regular lo sostienen con cuatro dedos de cada mano 

y deslizan los dos pulgares para escribir sin esfuerzo; incluso, en ocasiones, lo sujetan 

solamente con una mano y un pulgar; su pericia se ve complementada con el diseño 

que ofrecen los teléfonos móviles, desarrollados con elementos internos y externos para 

manejarse de manera fácil e intuitiva.

La mayoría de los jóvenes se mantuvieron abstraídos cuando usan su Smartphone, 

ya que este aparato ofrece información visual que los atrae fuertemente; incluso, 

cuando no están navegando en el ciberespacio se dedican a revisar los iconos de 

la pantalla, las imágenes capturadas en otros momentos o las funciones que ofrece 

el dispositivo.

Casi una cuarta parte de los jóvenes observados dividieron la atención entre el Smartpho-

ne y la persona o personas que los acompañaba; no miraban a su interlocutor a la 

cara y contestaban con monosílabos. Esto llevó a las personas ignoradas a perder 

el interés en la conversación y adoptar la misma actitud, dando respuestas cortas, a 

tomar el teléfono para entretenerse, o bien, cuando no contaban con el aparato en 

ese momento, a mirar a su alrededor para pasar el tiempo.



160

Los jóvenes intercalaron varias actividades cuando usaban el teléfono móvil: navega-

ban en el ciberespacio, (utilizando una red wifi gratuita o mediante pago o prepago del 

servicio), exploraban la información que ya poseen, enviaban y recibían mensajes por 

whatsapp, o bien, hicieron llamadas a sus diferentes contactos.

Se evidenció que el ensimismamiento con el teléfono móvil es una práctica más frecuen-

te del género masculino, pero también el hacer llamadas durante este periodo. Del lado 

femenino, es de resaltar la repartición de la atención entre el Smartphone y la persona 

que las acompañaba en ese momento, aunque las respuestas fueron generadas auto-

máticamente, dado que su interés era mayor con el teléfono móvil.

Cuando navegaban en el ciberespacio social, los jóvenes fueron menos propensos a 

usar audífonos que cuando utilizaban el teléfono móvil para escuchar música, como lo 

reveló el estudio realizado; casi una cuarta parte de ellos dispuso del dispositivo móvil. 

Los hombres los usaron en mayor cantidad que las mujeres y, en ambos casos, sólo se 

los quitaron cuando creían que la situación lo ameritaba; por ejemplo, cuando se acerca-

ba algún encuestador  o vendedor y se interesaban en la entrevista; si el motivo no era 

de su interés, sólo se respondían mediante ademanes con la cabeza o con la mano, en 

señal de negación, sin desprenderse de los audífonos. 

Durante el tiempo de actividad con el teléfono móvil, los hombres tendieron a hacer más 

avistamientos a su alrededor que las mujeres; pero el hecho de que los hombres hayan 

ejecutado más atisbamientos no significa que realmente sean más atentos a lo que su-

cede a su alrededor; lo cierto es que se trata de un instinto de alerta para mantener su 

distancia social17. Las mujeres, por el contrario, manifestaron menos avistamientos, pero 

consintieron más el acercamiento cuando se trataba de alguien de su mismo sexo; por 

ejemplo en las entrevistas u ofrecimiento de productos o servicios hechos por mujeres.

Se notó que los jóvenes, mujeres y hombres, cuando de sesiones largas se trata para 

usar el teléfono móvil, habitualmente se les ve sentados, bajo la sombra que da un 

kiosco, las cubierta un escenario al aire libre, las ramas de un árbol o un muro; otros 

optaron por mantenerse de pie, recargados en algún barandal, arriate o pared. En el 
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caso de las mujeres, las mínimas, optaron por recostarse, ya sea en el pasto o alguna 

base de cemento.

Con respecto a las conductas momentáneas, fumar no fue prioridad de los que nave-

gan en el ciberespacio; sólo el 8% de los registrados fue advertido en esta situación. En 

cambio, las sonrisas continuas mientras fijaban la vista en el Smartphone, da pie para 

pensar que lo que veían era algo agradable, divertido y lo suficientemente entretenido 

para mantenerlos en ese estado.

Es inevitable, sobre todo para las mujeres, arreglarse el cabello; tocarse partes del ros-

tro (labios, barbilla, frente, nariz o ceja) mientras miran su teléfono. De las conductas 

momentáneas más evidentes, mover uno o ambos pies, comer algo, tomarse una selfie, 

o incluso, morderse las uñas. Existen acciones más sutiles, frotarse los dedos, limpiar 

el teléfono, tomar agua, tallarse los ojos, etcétera. Este tipo de conductas no revelaron 

niveles altos de frecuencia por lo que no se consideran de peligro y se relacionan más 

con movimientos involuntarios.

Gráfica 20. Valoración del ensimismamiento de los jóvenes con el teléfono móvil, considerando cinco niveles.       
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La valoración que se realizó (gráfica 20), 

posterior a los resultados obtenidos, de-

muestra que el ensimismamiento sí fue pal-

pable en los jóvenes cuando hicieron uso 

del teléfono móvil; es verdad que ojearon 

el espacio de vez en cuando o realizaron 

vistazos involuntarios cuando detectaron 

algún movimiento cercano por la periferia 

de la retina. Así mismo, cuando los jóvenes 

caminaban con la vista fija en el teléfono 

móvil miraban repentinamente el espacio 

para no tropezar con algún obstáculo que 

los llevara a caer, como un impulso natural 

de supervivencia y para no ser sorprendi-

dos por algún desconocido que les arreba-

tara su teléfono o sus pertenencias.

Los jóvenes buscaron espacios un tanto 

apartados para mantener su privacidad, 

pero sin salirse de la zona de vigilancia de 

las autoridades, donde creen estar mejor 

protegidos, debido a la inseguridad que rei-

na en estos lugares; además de sentirse 

parte de un grupo, donde miran y son vistos. 

Las operaciones sensoriales y sensitivas 

son procesadas por los jóvenes de manera 

biológica y emocional, en un nivel elemental, 

saben dónde se encuentran, ubican su iz-

quierda y su derecha; arriba y abajo; atrás y 

adelante; identifican cosas y lugares aclima-

tados (cálido-frío) para estar cómodos; por 

esta raón se ven atraídos por un espacio pú-

blico remodelado en el 2012, que les ofrece 

nuevos andadores, un kiosco, bancas dis-

tribuidas en diferentes puntos, jardineras y 

montículos de tierra desde donde tener una 

vista panorámica, un escenario con gradas, 

un parque de juegos para niños y un reloj 

que se anuncia cada hora.

Lo preocupante del teléfono móvil es que 

funciona como un distractor, no de las co-

sas que suceden en el entorno inmediato, 

sino de la realidad que viven los jóvenes 

actualmente. Mientras los espacios y los 

muebles han sido renovados, se nota la 

presencia de los jóvenes y la diversidad de 

trabajos, sobre todo temporalres que reali-

zan: vendedores de tarjetas telefónicas en 

primer lugar, encuestadores de seguros en 

segundo, expendedores de dulces,  refres-

cos y frituras, promotores de escuelas pri-

vadas -que son capacitados en el mismo 

lugar- y ofrecedores de productos tecnoló-

gicos, entre otros.

La abstracción con el dispositivo móvil  les im-

pide percatarse de su situación; los jóvenes 

que ofrecen los servicios y productos enun-

ciados son los mismos que a diario transitan 

el lugar, sin un horario fijo y con sueldos a 

destajo que seguro no cubren sus necesida-

des más indispensables. Conviven lo mismo 
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con un indigente que se quedó dormido en 

el sitio o con otros jóvenes que sin ningún di-

simulo consumen alguna droga o hablan de 

sus andanzas en el terreno delictivo.   

Dadas las condiciones en que se inscriben 

estos jóvenes, sólo son operadores de los 

dispositivos móviles, es difícil que utilicen 

su navegación en el ciberespacio para em-

prender un negocio, estudiar una carrera 

en línea, desarrollar un software, crear un 

blog, un video para un concurso de talento 

creativo o participar en algún evento cultu-

ral y de desarrollo humano. 

El tiempo del que disponen, cuando no es-

tán ofreciendo y, en ocasiones, hasta im-

portunando a las personas con sus produc-

tos y servicios, lo utilizan para entretenerse 

con el smartphone, escuchando música, 

jugando, mandando mensajes de manera 

intempestiva, o haciendo llamadas telefó-

nicas para gastar más rápido las horas de 

trabajo para la que fueron contratados.  

Para la confirmación de los resultados del 

registro de observación, respecto a que 

sí hay un enajenamiento de los jóvenes 

cuando usan el teléfono móvil, se captu-

raron 100 imágenes en la misma conduc-

ta de abstracción, en la Plaza Cívica de 

Ecatepec de Morelos, transporte público y 

otros sitios del Estado de México. 

Recomendaciones

El municipio de Ecatepec de Morelos, Estado 

de México, se seleccionó por sus característi-

cas muy específicas en cuanto a: geografía, po-

blación, economía, política, educación y cultura, 

exteriorizadas en los jóvenes que allí radican. 

Aunque el grupo de sujetos observados en 

el municipio de Ecatepec fue de 100 y la fór-

mula de Slovin utilizada en este trabajo tiene 

un nivel de confiabilidad del 90%. En el país 

hay 59 zonas metropolitanas que agrupan 

367 municipios con caracteristicas similares, 

CONEVAL (Consejo Nacional de Evaluación 

de la Política de Desarrollo Social) (2015), 

de manera que el estudio puede aplicarse 

a otros lugares, y abarcar grupos más gran-

des, para ampliar o contradecir los resulta-

dos obtenidos en este trabajo y en beneficio 

del conocimiento sobre estos temas.

Es recomendable también, establecer otras 

categorías de observación pero mantenien-

do el objetivo principal del problema de in-

vestigación; así como considerar el contex-

to de los jóvenes, pues el hecho de conocer 

los recursos económicos con los que cuen-

tan, el nivel académico que tienen, los gru-

pos con quienes conviven (familia, amigos, 

vecinos), así como los lugares que regular-

mente frecuentan, pueden revelar el verda-

dero uso que le dan a los dispositivos móvi-
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les y las circunstancias reales en las que se ubican en la sociedad. Se sugiere poner atención 

en los jóvenes con menores recursos, ya que la mayoría de los estudios están basados en 

estudiantes de nivel preparatoria y universidad, en condiciones más favorables. Es necesario 

también buscar más evidencias entre el uso que le dan los hombres y las mujeres al teléfono 

móvil y las repercusiones que tiene en el entorno familiar y otros ámbitos que les competen. 

Queda abierta la invitación para investigar la relación que existe entre los jóvenes en situación 

marginal, los dispositivos móviles y la delincuencia que impera en México. 

Además, el trabajo desarrollado proporcionó material para generar nuevas líneas de 

investigación expuestas a continuación:

Esquema 16. Hallazgos encontrados en la relación de categorías conceptuales. Nicanor. 2017.



 1
65

1. ¿Cuáles son las implicaciones del ensimismamiento de los jóvenes con el teléfono 

móvil en su desarrollo personal y profesional?

2. ¿Son millennials los jóvenes, sólo por su edad y por usar dispositivos para navegar en 

el ciberespacio?

3. ¿Qué peligros relacionados con la delincuencia provoca el ensimismamiento de los 

jóvenes con el teléfono móvil?

4. ¿Cómo se insertan en la sociedad tecnológica los jóvenes en condiciones precarias de 

educación, economía y cultura? 

5. ¿Representa el teléfono móvil un distractor de la realidad que viven los jóvenes?

Las conclusiones se sintetizan en los esquemas presentados a continuación:

Esquema 17. Otros aciertos encontrados en la relación entre categorías conceptuales. Nicanor. 2017.
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Esquema 18. Síntesis para el proceso del observable I (Conducta en los jóvenes  mientras hacen uso del teléfono móvil en 
su ambiente cotidiano). Nicanor, 2017.
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3.5.2 Metodología II

En esta sección se describen e interpre-

tan los datos recopilados, con base en el 

punto 3.5.2. Primero se explican los pa-

sos para la recopilación de la información; 

después se presentan los resultados de 

los análisis de las capturas de pantalla. 

Finalmente se plasman las conclusiones.

 

Se utilizaron 100 capturas de pantalla 

de la aplicación whatsapp obtenidas de 

tres fuentes: dos escuelas de organiza-

ción social y una escuela privada (las 

tres de nivel preparatoria), en el munici-

pio de Ecatepec de Morelos, Estado de 

México.

Tratándose de una metodología con carác-

ter cualitativo, los resultados no muestran 

estadísticas, puesto que se trata de un 

análisis de códigos icónicos, iconográficos 

y retóricos.

Para facilitar el análisis de las captu-

ras de pantalla se dividió el material en 

screen shot de conversaciones entre dos 

personas, historiales que muestran con-

versaciones de varios días, capturas de 

pantalla de grupos formados en su mayo-

ría por mujeres y, por último, capturas de 

pantalla donde predominan jóvenes del 

sexo masculino.
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Tabla 25. Tabla de resultados del análisis realizado con los capturas de pantalla. Nicanor. 2017.



 1
69

Para posibilitar la lectura y comprensión 

de los resultados, se creó la tabla 25 (pá-

gina 168).

Análisis de los resultados en cuanto a 

forma.

Screen Shot en una conversación de 

dos jóvenes.

La primera columna muestra el tipo de 

captura a analizar. En el primer caso, se 

desmenuzaron cinco capturas de pantalla 

en una conversación de dos personas. La 

selección se basó en aquellas capturas 

que contaran con los elementos necesa-

rios para su denotación y connotación. Es 

decir, de inicio, las muestras dejan ver los 

componentes que lo conforman y las he-

rramientas que utilizan los jóvenes para 

hacer más persuasivos sus mensajes, 

por ejemplo, formas orgánicas creadas en 

otras apps para decorar el perfil del usua-

rio o el fondo de la pantalla de  conversa-

ción; pero también el uso de emojis (con 

diferentes expresiones) y diversas figuras 

extraídas del banco de los mismos dispo-

sitivos móviles. 

Hablando sólo de los mensajes aloja-

dos en la ventana de conversación, hay 

códigos icónicos que permanecen es-

tables, como los recuadros de diálogo, 

para el emisor en color blanco, en tanto 

los del receptor en color amarillo limón. 

El color negro del texto también es fijo. 

En el caso de los recuadros impiden 

mover con más libertad los elementos, 

por lo que la lectura, en apariencia, si-

gue siendo de arriba hacia abajo; aun-

que con los interdiscursos, el usuario 

puede prestar atención primero a unos 

de los hipertextos, imágenes o texto in-

sertados en la conversación, antes que 

al mensaje principal, lo cual altera la 

lectura prevista.

Las capturas elegidas sólo son una mues-

tra de otras tantas con las mismas ca-

racterísticas, donde se puede observar 

la inclinación por colores llamativos, pero 

también aquellos donde los colores que se 

manejan son los que trae la aplicación por 

default.

En la mayoría hay un descuido en la 

redacción, sobre todo, faltas de orto-

grafía, en ocasiones por el corrector 

ortográfico, y en otras por el descono-

cimiento de las reglas sintácticas de 

escritura.

Son recurrentes los mensajes en cadena, 

que en ocasiones se muestran exclusiva-

mente con texto, y en otras van acompa-

ñadas de emojis o imagen.
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Historiales en una conversación de dos 

jóvenes.

En estos casos los mensajes fueron en-

viados desde la aplicación whatsapp a 

un correo electrónico destinado para la 

compilación de la información. La función 

no permite aún enviar las conversaciones 

en su forma original, omite las imágenes 

y sólo visualiza los emojis; así mismo, los 

diálogos no se ven encuadrados como en 

la ventana de conversación de la aplica-

ción, sino en líneas seguidas.

El fondo permanece en blanco, mientras el 

texto se desliza en líneas continuas. Los 

emojis en color amarillo crean un contras-

te con el negro del texto, quitan un poco 

la monotonía lineal del texto y sirven para 

dar énfasis a algunas expresiones de los 

interlocutores.

La coherencia de los textos se mantienes, 

pero en ocasiones, se pierde la hilación, 

sobre todo cuando hay una serie de inter-

discursos desconocidos, y donde los diálo-

gos son cortos. 

Screen Shot en grupo de mujeres

En este grupo en particular, se pueden no-

tar diferentes figuras relacionadas con la 

mitología, el amor, alivio, seguridad, de sú-

plica. Se suelen utilizar estos significantes 

para expresar lo que quieren decir, pero en 

mayor medida, para eliminar palabras. Las 

figuras no guardan significados complejos, 

puesto que están hechas con vectores y 

formas sencillas para que los usuarios no 

realicen mucho esfuerzo mental en su in-

terpretación.

Los emojis son usados en la mayoría de 

las veces para complementar o enfatizar 

lo dicho. La conversación fluye sin reparar 

tanto en lo que significan, puesto que su 

uso se ha hecho costumbre.

  

Los interdiscursos, tienen una presencia 

mínima, dada la cantidad de screen shot 

(70) analizados, pocos son los que inter-

vienen en las conversaciones, pero sí 

guardan significados ocultos que requieren 

su descodificación, por ejemplo, el bote de 

clorox o la figura de pan.

Sucede lo mismo con las imágenes uti-

lizadas en el fondo, una sola imagen tra-

bajada en algún programa de edición que 

requiere un conocimiento básico, ya que 

sólo son recortes rectangulares que se 

pegan en forma secuencial hacia el lado 

inferior, pero no hay un trabajo a detalle. 

Sin embargo la imagen tiene intenciones 

de provocación muy claras de su uso en la 

ventana de conversación.
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Screen Shot en grupo de hombres

Son pocas las figuras presenciadas en 

este grupo integrado por veinte captu-

ras, en él se observan corazones con 

contorno en uno de los interlocutores, 

que no van más allá de una simple de-

coración. 

La escasez de emojis y otros elementos vi-

suales dejan ver la pobreza retórica, esto 

se confirma con los siete interdiscuros que 

se observan en las capturas recopiladas de 

este grupo. Todas ellas refieren a adoles-

centes que se encuentran en una situación 

ridícula, pero que para los jóvenes resulta 

divertido. 

En todas las conversaciones, tanto en 

los duos como en los de grupo siempre 

hay presencia de emoticonos y  emojis, 

por lo regular estos siempre van acordes 

con lo que se dice en el texto, lo cual 

habla de la destreza de los jóvenes para 

ubicar, crear y seleccionar las caras de 

expresión más acordes con el diálogo. 

En cuanto a los interdiscursos, estos lle-

gan a ser independientes al texto, pero 

hay también una habilidad para locali-

zarlos en la internet o en el material ya 

almacenado.

Análisis de los resultados en cuanto a 

contenido.

Screen Shot en una conversación de 

dos jóvenes.

Por lo regular se trata de discursos comu-

nes, eventos del día, escuela, morbo; en-

tre pares o amigos. En ellos se presencia 

desde un lenguaje moderado, hasta uno 

más corriente, donde se utilizan palabras 

que rayan en lo vulgar, pero que para los 

jóvenes son normales. 

En las conversaciones hay incertidumbre, 

en ocasiones manifestada por el mismo jo-

ven; en otras, adoptando el papel de troll, 

creando ansiedad o descontrol en su inter-

locutor (a), desafiando al Otro a través de 

la provocación o el miedo de acontecimien-

tos en contra, si no sigue las indicaciones 

que se le encomiendan en los mensajes. 

Cabe resaltar que estos no son creados 

por el usuario, son mensajes que le llegan 

a través de otros y que finalmente, sólo se 

convierte en transmisor de los mismos. En 

este sentido, se puede ver que no repara 

en las consecuencias que puede provocar 

en su destinatario. Simplemente los envía 

como si no tuviera opción. Este tipo de 

mensajes tienen que ver con fenómenos 

como un terremoto, o la negación de un re-

galo divino, pero sin decir a ciencia cierta 

de que se trata, por lo que el receptor se 



172

queda en la incertidumbre, primero por no 

llevarlo a cabo, y segunda, no hay certeza 

de que por haber continuado la cadena, se 

le vaya a conceder la promesa. 

Otro de los aspectos detectados es el mor-

bo, que los mueve a querer ver la reacción 

de la gente ante los mensajes visuales, o 

el deseo mismo de experimentar lo que su-

cederá si llevan a cabo las instrucciones 

que se les pide.

Historiales en una conversación de dos 

jóvenes.

En esta selección los temas son cotidianos, 

pero también aluden al amor y la amistad, 

y el morbo entre compañeros y amigos.

El lenguaje sigue siendo corriente, y en 

ocasiones vulgar, con palabras obscenas 

o que no se pronuncian en una conver-

sación habitual, por ejemplo: “puto”, “cu-

lero”, “que pedo”, entre otras palabras 

del mismo calibre. Estas palabras son 

usadas por jóvenes que no tienen mira-

mientos de donde las pronuncian. No son 

exclusivas del ciberespacio, pero sí de 

cierto grupo de jóvenes que se mueven 

en zonas sobre todo marginadas.

La inquietud también se presencia en los 

historiales, no contienen imágenes, pero 

sí largos textos con las mismas caracte-

rísticas, desafían al usuario con buenas 

promesas si se reenvían los mensajes, y 

al mismo tiempo con amenazas, si se atre-

ven a cortar la cadena; lo cual, como se 

mencionó, provoca descontrol en el recep-

tor, ganando más el miedo, por lo que los 

mensajes no dejan de circular, así como 

los efectos de desconfianza e incertidum-

bre de quien los recibe.

Ya en confianza, las expresiones sexuales 

afloran en la primera oportunidad, palabras 

como: “te la jalaste”, “se pica”, “cogida”; 

independientemente de que suenan obs-

cenas, dejan ver que entre los jóvenes no 

hay reserva para pronunciar este tipo de 

frases. Del mismo modo, invitan a ver inter-

discursos con este tema a través de hiper-

textos (vínculos a las páginas de origen), y 

dejan ver la facilidad con la que los jóvenes 

acceden a contenidos de pornografía, para 

posteriormente compartirlo con los demás; 

es decir, el material está a la mano para 

funcionar como manual sobre sexualidad. 

Aquí no hay diferencia, las señoritas tam-

bién expresan sus experiencias sexuales, 

pero el foco de atención no está allí, sino 

el lugar donde lo llevan a cabo y con quien 

o quienes lo realizan, sin medir las conse-

cuencias de sus actos, en un momento de 

arrebato.
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Otro de los puntos interesantes es el im-

pulso con que actúan los jóvenes. En las 

relaciones de noviazgo, utilizan las funcio-

nes del teléfono para bloquear a su novia 

(o), cuando se enojan. Una vez que ha pa-

sado el enfado, se desbloquean, como si 

nada hubiera pasado. 

En estos mismos historiales, se observa 

como a través de los interdiscursos, los jó-

venes tratan de mantener la atención de 

la otra persona, cuando no hay tema de 

conversación, se acude a las imágenes, 

los memes o videos divertidos para no 

dejar ir al Otro. Se nota la habilidad para 

traer rápidamente a la ventana de conver-

sación un interdiscurso, pero también deja 

entrever, el rezago cognitivo que se tiene 

en otros ámbitos como la escuela, o el no 

darse cuenta del rechazo en el círculo de 

amistades. 

Screen Shot en grupo de mujeres

En este grupo los discursos son diversos: 

noviazgo, música, estados de ánimo, sexo, 

bloqueo de otros integrantes, halagos entre 

los interlocutores, sentimientos y momos. 

La multiplicidad de temas contrasta con la 

pobreza e imprecisión en ellos; inician un 

tópico y sin previo aviso cambian a otro, no 

hay conclusión, pero tampoco nadie repa-

ra en retomarlo.

El deseo de llamar la atención se ve refle-

jado en el nombre que se visualiza en el 

perfil del grupo “Vrgas”, un nombre que no 

sólo suena fuerte para los que no están 

acostumbrados a ver o escuchar este tipo 

de palabras, sino que encierra la necesidad 

de los jóvenes por llamar la atención. No es 

raro ver este tipo de manifestaciones en los 

jóvenes, pues a esta edad es una manera 

para mostrar una imagen más agresiva, y 

poder sobrevivir  ante sus pares.

El empleo de códigos retóricos exclusivos 

es muy evidente en este grupo. Son varios 

los detectados, por ejemplo: plot (por favor), 

morrita (niña), elfa (novia), elfo (novio), prro 

(perro), entre otros. Los jóvenes identifican 

muy bien su significado, no así las implica-

ciones que tienen los mismos, pues están 

relacionados con grupos que seguramente 

nada tienen que ver, mientras que con otros 

hay coincidencias. Debido a los códigos 

propios de estos grupos, asumen el nombre 

de autistas; a quienes se les identifica por 

utilizar un lenguaje extraño, miran pero no 

observan, hay poco contacto con el entor-

no o les es indiferente, se entretienen con 

cualquier cosa sin saber con qué fin, pue-

den presentar conductas agresivas hasta 

con ellos mismos, y repetir lo que ven en 

televisión, poco reconocimiento de los sen-

timientos del Otro, no hay un rol social claro, 
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poca imaginación, preocupación exagerada 

por conflictos poco relevantes en el entorno, 

pero una falta de concentración en proble-

mas de interés. Todos estos grupos o sec-

tas al igual que los autistas tienen códigos 

propios, como se observa en los ejemplos 

citados, junto con otras singularidades que 

también les corresponden, por ejemplo, uno 

de los propósitos más firmes de estos gru-

pos es el intercambio de videos y memes 

o momazos, como también los denominan, 

cuyo único fin es crear diversión con sus 

pares, de modo que sus fines son de poco 

alcance; los temas sociales, políticos y cul-

turales que acontecen, y que debiera impor-

tarles son ignorados.

Los códigos retóricos reconocidos tienen 

vinculación con otros grupos con carac-

terísticas particulares (Seguidores de la 

Grasa, Legión Holk, Illuminati, Doriloca, 

Negroserias, Danksintos, Sad boys, Iróni-

cos, y otros tantos que circulan en internet. 

Algunos grupos como Legión Holk, se ad-

judican acciones ilícitas, como el asesinato 

en enero de 2017, en una escuela ubicada 

en la ciudad de Monterrey; o bien, llevan a 

cabo acciones en páginas de figuras públi-

cas, con el único objetivo de ser más cono-

cidos en las redes sociales. Estos grupos 

reniegan su relación con los otros, pues 

quieren sentirse únicos, sin embargo todo 

van en la misma línea, ya que de hecho 

unos de los emoticonos que los distinguen 

es el «:v» (pacman).

Screen Shot en grupo de hombres

A diferencia de los screen shot en grupo de 

mujeres donde abundan los códigos retóri-

cos de sinonimia, en este caso se visuali-

zan otros que amplían los ya existentes, por 

ejemplo: Soi (soy), Dvd (de verdad), Nu ma 

(no te pases), Procd (procede). También es 

de destacar los siete memes de adolescen-

tes que son propios de estos  grupos que 

abundan hoy en día en las redes sociales.

Este último grupo es el que presenta el 

mayor número de conversaciones sin cla-

ridad, temas sin trascendencia y sin final, 

poca información que refiera a algo concre-

to. El lenguaje es común, complementados 

con las sinonimias adquiridas de otros gru-

pos de moda. Los diálogos no conducen 

a nada y los mismos interlocutores se ven 

dispersos en la atención a lo poco que se 

dice en la ventana de conversación.

Aquí también se confirma lo percibido en 

los  screen shot conformado por mujeres, 

recargamiento y violencia en las imágenes, 

contrastadas con figuras muy ingenuas 

aunque con esa intención de dar una ima-

gen agresiva. Otros códigos registrados, 
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es el pacman ya visto en el grupo de mujeres y el “X2”, dando la impresión de que su uso 

es más por desconocimiento del significado de los mismos.

Estos grupos conformados por varios integrantes, ocasiona que los interdiscursos se 

repitan en los recuadros de diálogo cada vez que interviene uno de los interlocutores, 

provocando confusión en la secuencia del diálogo.

Los resultados obtenidos del material analizado permiten hacer una evaluación respecto 

a los efectos encontrados, como se muestra en la tabla siguiente:

Tabla 26. Evaluación de los efectos encontrados a partir de los resultados obtenidos del análisis de 
las capturas de pantalla de Whatsapp. Nicanor, 2017.
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La evaluación está basada en los seis criterios establecidos bajo la Taxonomía de Bloom: 

Conocimiento, Comprensión, Aplicación, Análisis, Síntesis y Evaluación.

● Los jóvenes crean emoticonos (caras expresivas hechas con caracteres ASCII), iden-

tifican los emojis más acordes con las frases que utilizan en sus conversaciones. En 

cuanto a los interdiscursos, muestran una pericia al saber dónde localizarlos para su 

inserción en las conversaciones. Estas capacidades se encuentran en un primer nivel, 

identifican, reconocen y selecciona información que ya existe en los aparatos móviles.

● Lo anterior se complementa con el mínimo esfuerzo para la producción de mensajes 

visuales, y un hurto de interdiscursos ajenos, que se refleja en una estética pobre, 

ocasionado por la amplia gama de funciones, herramientas y aplicaciones que ponen 

al alcance de la mano del usuario los aparatos móviles.

● La recepción de la información sin confirmar su origen y sin distinguir si es falsa o ver-

dadera, conlleva en ser presa de la confusión y descontrol que ocasionan la repetición 

de interdiscursos en un grupo y los mensajes en cadena, respectivamente.

● No detenerse para comparar sus actitudes y formas de expresarse, ni los argumentos 

necesarios para explicarse a sí mismos sus comportamientos, acarrea la inconsisten-

cia de los jóvenes, entre lo que son y lo que quieren reflejar, y el desconocimiento de 

otros grupos con códigos similares. 

● No poder explayarse para transformar los códigos establecidos por otros, utilizando y re-

citando los mismos, sin darse cuenta, es producto de un léxico limitado y la incapacidad 

para darle continuidad a un tema que los coloca en un nivel de conocimiento elemental. 

● No diferenciar entre lo real y lo imaginario, ubica a los jóvenes en un nivel básico cog-

nitivo y a creer en significantes superficiales y vacíos.

● No darle los jóvenes a los mensajes visuales un uso productivo, puesto que sólo se pos-

tean para proporcionar diversión a su interlocutor, se convierten en mensajes chatarra.
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En general, los mensajes visuales se usan 

en un nivel básico de conocimiento, los jó-

venes saben identificar, localizar, seleccio-

nar; pero no logran rebasar ese nivel para 

distinguir, relacionar, transformar, explicar 

y comprender la información que manejan. 

Además, el conocimiento que poseen no 

logra alcanzar el nivel de aplicación, pues 

como se deja ver en los resultados, las 

consecuencias más allá del ciberespacio, 

como la falta de interés en asuntos de re-

levancia social, política y cultural, les impi-

de su disposición para emplear su conoci-

miento en la resolución de problemas de la 

vida cotidiana.

Discusión (Metodología II)

Las preguntas de investigación, del nú-

mero dos al cinco, asentadas en la sec-

ción del planteamiento del problema: 

¿Cuáles son los discursos visuales que 

más usan los jóvenes en el ciberespacio 

social para comunicarse? ¿Qué fines le 

dan al discurso visual del ciberespacio 

social los jóvenes de Ecatepec? ¿Qué 

recursos utilizan los jóvenes para crear 

sus discursos visuales en el ciberespa-

cio social? y ¿Qué implicaciones cog-

nitivas tienen los mensajes visuales del 

ciberespacio social en los jóvenes? Así 

como los objetivos específicos cuatro 

y cinco proyectados en el capítulo uno: 

Desarrollar instrumentos para la obten-

ción de información sobre los efectos del 

discurso visual en la cognición de los jó-

venes del Estado de México y Analizar 

los mensajes visuales de la aplicación 

Whatsapp que los jóvenes utilizan para 

comunicarse, con el fin de descubrir sig-

nificaciones, hallan respuesta en los re-

sultados de la metodología desarrollada 

en seguida:

Retomando a Eco (Eco 2010c)  se conti-

núa con la metodología etnográfica y más 

específicamente de la semiótica, ya  que 

mediante ella, se pueden realizar interpre-

taciones e inferencias de signos visuales 

que involucran códigos icónicos, iconográ-

ficos y retóricos, que involucran la sintácti-

ca, semántica y pragmática.

El muestreo inicia con la fórmula de Slo-

vin (1960), con un margen de error del 

.10 y un nivel de confiabilidad del 90%, 

que da pie para la recopilación de 100 

capturas de pantalla de la aplicación 

whatsapp, tomando en cuenta el alto 

porcentaje  (85% de usuarios hasta el 

2014) en México.

En cuanto al género es aleatorio. La 

técnica de análisis se concentra en 100 

capturas de pantalla proporcionadas por 
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jóvenes entre 15 y 24 años, de dos escuelas de organización social y una privada, 

ubicadas en el municipio de Ecatepec, en el Estado de México. Debido a la abun-

dancia en la información, se divide en cuatro tipos  de mensajes: Screen Shot de dos 

usuarios, Historiales, Screen Shot en grupo de mujeres, Screen Shot en grupo de 

hombres.

En cuanto al género, la muestra es aleatoria. La técnica de observación se aplica a 100 

jóvenes de entre 15 y 24 años, en actividad con el uso del teléfono móvil, en su ambiente 

cotidiano, en el municipio de Ecatepec de Morelos, Estado de México. Los días desti-

nados a la observación son 12, entre el 28 de agosto y el 15 de septiembre de 2017; de 

lunes a viernes, de 14:00 a 16:00 P.M. 

Para la obtención de los resultados y posteriormente las conclusiones, se utiliza 

la técnica de la interpretación mediante la abducción de los mensajes visuales, tal 

cual, de las intenciones del emisor y de las interpretaciones del receptor.

Conclusiones

De acuerdo al orden de las preguntas de investigación planteadas en la sección de dis-

cusión, las respuestas se dan de la manera siguiente:

Los discursos visuales que tuvieron más presencia en las conversaciones analizadas 

son los emojjis, puesto que se han hecho costumbre en diferentes sitios de redes socia-

les, de modo que, aunque no todos son entendibles, muchos jóvenes los utilizan. Las 

imágenes y videos extraídos de otros sitios o recibidos de sus contactos, son también de 

los interdiscursos más consumidos. Las letras para crear emoticonos frecuentemente se 

ven plasmadas en las conversaciones.

Estos interdiscursos, como también se consienten aquí, sirven para acentuar lo dicho en 

algunas líneas textuales, para darle más carácter a los mensajes en cadena, y en otras 

para decorar el perfil del usuario. En cuanto a los memes, momos o videos de chistes, 

son usados para mantener la atención del interlocutor, atraparlo mediante el humor. Los 

mensajes en general sirven para intercambiar ideas sobre amistad, noviazgo, música, 

morbo, sexualidad, o temas escolares.
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Los recursos son varios, el 

teclado donde se localiza 

mediante un icono el ban-

co de emojis y el clip, que 

sirve para adjuntar o traer 

imágenes guardadas en el 

mismo computador, laptop, 

dispositivo  móvil o bien, di-

rectamente de la internet. 

Además de estos recursos 

está disponible la cámara 

fotográfica para tomar una 

foto al instante y hacerla par-

te del mensaje. Uno de los 

recursos poco usados, pero 

que representa una opción, 

es el icono con la cámara 

de video para hacer tomas 

en movimiento. Actualmen-

te la grabación de audio es 

un medio muy recurrente, 

de hecho, aunque es soni-

do, tiene una representación 

visual en la conversación, 

dando la posibilidad de re-

petirlo o detenerlo cuando se 

desee, e interviene también 

en el orden de la lectura.

Iniciando por la parte visual, 

en lo que respecta a la for-

ma, en la creación de men-

sajes visuales, no se obser-

va un gran esfuerzo mental, 

pues como su nombre lo 

indica, el teléfono inteligen-

te o Smartphone, que es 

donde más se utiliza la 

aplicación whatsapp, otor-

ga todas las facilidades al 

usuario para que navegue, 

produzca y envíe mensajes 

sin ninguna dificultad. Los 

elementos que se obser-

van en la ventana de con-

versación no representan 

ninguna búsqueda minucio-

sa para demostrar la crea-

tividad personal, pero si la 

de otros con mayor ingenio 

y trabajo. La selección de 

elementos visuales sigue 

siendo de manera empírica, 

una estética que en apa-

riencia es bonita, pero que 

deja ver el desconocimiento 

sobre diseño y el mal gusto 

de los jóvenes; así mismo 

el medio socio cultural de 

donde provienen. La pobre-

za estética se amplía con el 

lenguaje corriente y hasta 

vulgar que  llegan a utilizar 

en algunas secciones de la 

conversación.

La cantidad de comodida-

des que ofrecen los disposi-

tivos móviles minan la crea-

tividad de los jóvenes en la 

producción e interpretación 

de mensajes visuales, pero 

se debe reconocer que los 

usuarios localizan muy bien 

las imágenes o interdiscur-

sos cuando quieren hacer 

uso de ellos. La habilidad 

para para crear los emo-

ticonos (caras expresivas 

hechas con caracteres AS-

CII) o seleccionar los emo-

jis que complementan los 

textos del diálogo. 
Imagen 22. Screen Shot que demuestra 
la estética y el lenguaje de los jóvenes.  
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La confusión no se da en aquellas conversaciones donde sólo interactúan dos personas, 

pero sí donde intervienen varios integrantes, ya que cuando se utilizan  interdiscursos, 

estos se repiten en los globos de diálogo en un tamaño menor, las mismas veces en que 

aparecen los destinatarios que recibieron el mensaje. Es decir, la multiplicidad de inter-

discursos sí provoca descontrol en el usuario para llevar continuidad en la conversación 

y entender de qué o quién está hablando.

Los mensajes en cadena sí provocan suspenso, puesto que por un lado aseguran cosas 

positivas, pero por otro lado, también son una intimidación al interlocutor, ya que en el 

caso de que no se sigan las indicaciones, habrá sucesos negativos en su contra. Como 

parte del juego o desafío, la incertidumbre está presente, pues nunca se dice al Otro cuál 

es la recompensa, y deberá reenviar o seguir los pasos para poder conocer el premio o 

la retribución a su obediencia. La disonancia cognitiva es más fuerte que el raciocinio de 

los jóvenes, para convertirlos en trolls (provocadores) de los mensajes en cadena.

La inseguridad de los jóvenes por no tener una identi-

dad clara se ve reflejada en el afán de mostrarse únicos 

con respecto a otros grupos con análogas características 

(Imagen 23), mediante nombres agresivos; pero los ele-

mentos visuales delicados usados en sus mensaje visua-

les reflejan la inconsistencia de estos. 

El desconocimiento sobre la apropiación 

de ciertos comportamientos y términos o 

palabras similares a otras comunidades 

virtuales los lleva a rene-

gar e insultar a aquellos 

con los que se les com-

para. Cuando en realidad 

comulgan con las mismas 

ideas, comunidades donde 

el posteo de momos es su 
Imagen 23. Algunos grupos o sectas virtuales con características similares. Fuente: 
http://www.milenio.com/tendencias/
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eje conductor. Lo crítico de estos interdiscursos es que no 

los crean ellos, sino son hurtados  de otros grupos para 

compartirlos con su comunidad con el único fin de hacer-

les pasar un buen rato de diversión. La característica de 

los propios memes es que no tienen ninguna trascenden-

cia, se enfocan en ridiculizar alguna situación o suceso 

con el inicio en el texto de una palabra en inglés que es 

recurrente «“When”, te mandan a la tienda por 3 cajas de 

leche pero solo compras 2 porque sabes que la tercera 

es la vencida…» (Imagen 24); «Cuando te le declaras a 

la chica de tu salón por WhatsApp y ves que esta escri-

biendo» (Imagen 25), acompañados de una imagen de 

espectáculos, caricatura, una película o una serie televi-

siva. Las imágenes extraídas de otros medios de comuni-

cación dejan ver también un tipo de consumo cómodo de 

asimilación.

Las frecuentes palabras obscenas “que pedo”, “vale verga”, “que carnal”, “te la jalaste”, 

“se pica”, “culero, “cogida”, “nel”, entre otras detectadas, no sorprenden por lo rústico 

del lenguaje, sino que revelan el contexto de donde pro-

vienen,  y también exponen la limitación en el uso del lé-

xico. Muestra el nivel educativo y de conocimiento de los 

jóvenes, pues a mayor grado de formación, hay una am-

plitud en el bagaje de palabras y un mayor detenimiento 

al momento de seleccionarlas para comunicar una idea. El 

intercambio de mensajes con otros contactos del mismo 

círculo, conlleva a mantenerse en el mismo nivel limitado 

de palabras de este tipo.

En contraste con las palabras vulgares vistas en otras 

conversaciones, en las 80 capturas de pantalla analizadas 

en grupo (que integran el total), los temas son exiguos. 

Momo 24. Fuente: Ruiz, M., periódico El 
País, 1 abril, 2017.
  

Momo 25. Fuente: Ruiz, M., periódico El 
País, 1 abril, 2017.
  

Imagen 26. Temas exiguos.
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Palabras sueltas y temas 

superficiales que no lle-

van a ningún lado. Esto 

resulta más grave, pues a 

través de estas actitudes 

confirman la auto-denomi-

nación de autistas, están 

y no están, ¿significa aca-

so que también el ciberes-

pacio les es indiferente?, 

y que ¿tampoco es el lu-

gar anhelado para convivir 

con su pares? Es notoria 

también su incapacidad 

para darle continuidad a 

un tema, ya que se vio 

que la participación en las 

conversaciones en grupo 

es escasa.

 

La creencia de estos jóve-

nes en el cambio de ánimo 

a uno más positivo no está 

en la creencia en un dios, 

en el diablo, en las drogas 

usualmente conocidas (ma-

rihuana, cocaína, thinner, y 

otras sustancias adictivas o 

que suben la adrenalina), se 

deposita en el “Clorox”, la 

representación de un bote 

que sirve para limpiar la gra-

sa de la ropa. Su convicción 

y fe, ingenuidad e incons-

ciencia en estos significan-

tes es tan fuerte, que cada 

vez que alguien menciona 

que está triste, otro coloca 

la imagen del “clorox”, como 

propuesta para aliviar las 

penas. Esta fragilidad cog-

nitiva se reafirma con otro 

producto, el alimento (repre-

sentado por un pan) que les 

ofrece el administrador del 

grupo, para hacerlos sen-

tir importantes e integrados 

en el clan en el que quieren 

permanecer.

Los momos y memes, que 

son mensajes visuales de 

moda consumidos por los 

jóvenes, no están elabo-

rados para despertar o in-

crementar su intelecto, por 

el contrario, la intención 

es divertir de la forma más 

sencilla. La producción he-

cha por algunos de ellos 

deja mucho que desear, ya 

que la falta de conocimien-

to sobre la edición y com-

posición de las imágenes 

da como resultado interdis-

cursos burdos; y en cuan-

to al contenido, valga la 

comparación, si comer ali-

mento chatarra, de prime-

ra instancia daña la salud 

física, consumir mensajes 

visuales vacíos, acostum-

bra al individuo a deglutir 

de lo mismo; además de 

que deteriora la capacidad 

mental para poner atención 

en otros asuntos de interés 

que le competen; así como 

en las aspiraciones a un 

desarrollo personal y de va-

lores, para una mejor cali-

dad de vida.
Imagen 27. Creencia en significantes 
vacíos.
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Las implicaciones cognitivas no terminan en el ciberespacio, pues mediante los mensajes 

acuerdan encuentros en lugares públicos clave, con el único fin de llamar la atención, gri-

tando incoherencias y haciendo fiesta de todo para que los vean y escuchen, o insultando 

y enfrentando a la policía, para sentirse importantes. Graban videos de lo que sucede en 

sus reuniones para después hacerlo circular en internet  y con ello incrementar su fama. 

Su participación en temas sociales, políticos o culturales les es ajeno, pues al excluirse, 

los libera de este compromiso. La molestia que sienten por creer que no son tomados en 

cuenta no es canalizada de forma adecuada.

Recomendaciones

Para el seguimiento de los grupos detectados se sugiere la aplicación de otras técnicas o ins-

trumentos de investigación, por ejemplo, observación participante, entrevistas a profundidad, 

focus group o grupos de discusión, con el fin de obtener de viva voz la información de los 

participantes. Es recomendable también buscar otros contextos, para verificar si los hallazgos 

detectados en este trabajo son exclusivos de las clases marginadas o se perciben jóvenes de 

diversos estratos sociales y educativos. De la misma manera, investigar a cada uno de los gru-

pos encontrados, para encontrar detalladamente lo que los distingue, ¿qué los lleva a afiliarse?, 

¿qué les proporciona el grupo para desear su permanencia?, así como el conocimiento que 

tiene la familia sobre su relación con estos grupos, las experiencias vividas en las reuniones en 

lugares públicos y lo que imaginan que piensa la gente de ellos, junto con otras interrogantes 

que enriquezcan el saber sobre todos estos grupos que hoy están en voga. Debido al desin-

terés observado en algunos profesores de instituciones educativas para apoyar en la recopila-

ción de la información, se propone involucrarlos en el tema, puesto que ellos son los que están 

Imagen 28 Imagen 3. Reunión de “Seguidores de la Grasa” en un parque público en la Ciudad de México. Fuente: https://www.
youtube.com/watch?v=6pWJm8OQcHM
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a cargo de los jóvenes estu-

diantes, para que conozcan 

los riesgos a los que están 

expuestos con los mensajes 

visuales que intercambian 

cotidianamente y cómo influ-

ye en su formación.

En otros aspectos, ente-

rar a las familias sobre los 

peligros que corren sus 

hijos al involucrarse con 

jóvenes con intereses dis-

persos; así como de las 

implicaciones en la permi-

sividad para el uso de los 

teléfonos o dispositivos 

móviles.

Otorgar a los jóvenes con-

tenidos más nutritivos para 

su intelecto, mediante la 

Esquema 19. Conclusiones de la metodología II. Nicanor. 2017.
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filtración de mensajes cha-

tarra o productos visuales 

poco productivos para su 

formación. Como sugeren-

cia última, advertir a los pro-

fesores, familias y jóvenes 

sobre el control que ejer-

cen los mensajes visuales 

como mediatizadores utili-

zados por los grupos de po-

der (autoridades, políticos, 

publicistas, empresarios y 

cualquiera con recursos de 

manipulación). 

Así mismo otras interrogantes 

dan pauta a nuevas líneas de 

investigación descritas en las 

líneas siguientes:

1. ¿De qué manera los dise-

ñadores de la comunicación 

pueden contribuir a fomen-

tar el conocimiento sobre  

las repercusiones que tie-

nen los mensajes visuales 

de fácil digestión en la cog-

nición de los jóvenes?

2 ¿Son ilimitadas la gama 

de posibilidades de los dis-

positivos móviles para faci-

litarle a los jóvenes la crea-

ción de mensajes visuales?

3. ¿Los jóvenes conocen los 

alcances a mediano y largo 

plazo que ejercen los momos 

sobre su cognición y su reper-

cusión en su desarrollo perso-

nal en todos los niveles? 

4. ¿Qué relación existe entre 

el ensimismamiento latente en 

los dispositivos móviles y los 

mensajes visuales de momos 

y memes que intercambian 

los jóvenes en sus conversa-

ciones, en las aplicaciones de 

mensajería instantánea?

5. ¿Qué consecuencias tie-

nen los interdiscursos, -mo-

mos y memes- en el aprove-

chamiento escolar?

6. ¿Qué propuestas pueden 

ofrecer los especialistas en 

psicología para contrarrestar 

de manera eficaz los efectos 

de los mensajes visuales en 

la cognición de los jóvenes? 

7. ¿Qué nexo existe entre 

los jóvenes que sólo con-

sumen mensajes visuales 

como los momos y memes, 

y su participación en el cui-

dado del medio ambiente?

8. ¿Qué impacto tienen los 

mensajes visuales como 

agentes mediatizadores  

(por parte del gobierno, cla-

se política, empresas publi-

itarias, etc.) en la cognición 

de los jóvenes?

El resumen de todo lo anterior 

se muestra en el esquema 19.
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4.1 Respuesta general al problema

La pregunta de investigación proyectada en la sección del planteamiento del problema: 

¿Cómo evaluar los efectos del discurso visual del ciberespacio social en la cognición de 

los jóvenes? encontró respuesta en las dos metodologías aplicadas. La primera de ellas, 

sustentado en las reflexiones de Eco (2010d), en el sentido de que el discurso es un acto 

de comunicación, puesto que intervienen un emisor, un canal y un receptor; sin lugar a 

dudas, en el fenómeno estudiado intervienen estos elementos. Así mismo, de acuerdo con 

Eco (2010e) el discurso visual es una organizació de signos con significados, bajo códigos 

establecidos en una sociedad. Por lo tanto, el ensimismamiento como uno de los efec-

tos detectados en los jóvenes con el uso del teléfono móvil se convierte en un signo, que  

proporciona significados. El mismo Eco (2000e) sostiene también que la etnografía permite 

estudiar el comportamiento del individuo, el cual, siempre oculta significaciones; por 

tal motivo, se hizo uso de esta metodología para lograr el cometido.

 

Las teorías de Eco y mis propias reflexiones me llevaron a considerar el ensimismamiento 

con el teléfono móvil, hoy en día, como uno de los efectos de los mensajes visuales laten-

tes más notables en los jóvenes; pero para  poder avalar esta apreciación, fue necesario 

no sólo considerar estudios hechos por otros especialistas, sino utilizar técnicas propias. 

Para ello, como ya se mencionó, se partió de la etnografía, teniendo como caso de estu-

dio a jóvenes de Ecatepec de Morelos, Estado de México, de 15 a 24 años, quienes más 

utilizan el Smartphone (Banamex (2015). Para justificar la validez del estudio se empleó la 

fórmula de Slovin (1960), con un margen de error del .10, con una confiabilidad del 90%.

Mediante la técnica de observación directa no participante, se registraron una conducta 

duradera y dos momentáneas de 100 jóvenes, mientras  hacían uso del teléfono móvil en 

su ambiente cotidiano. Siguiendo las recomendaciones de Buendía, Colas y Hernández 

CAPÍTULO IV. CONCLUSIONES
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(1998), el tiempo de observación destinado a cada participante fue de 10 minutos, dividi-

dos en intervalos de 2, para mayor certeza en los resultados.

Después de la obtención y revisión de los resultados se constató que en el (67%) de los 

casos, los jóvenes atienden el teléfono y sólo hacen avistamientos breves a su alrededor y 

pocas veces dividen el tiempo entre el Smartphone y la persona que los acompaña; final-

mente, en menor medida, los que hacen llamadas durante las dos actividades anteriores. 

Los resultados del registro de las observaciones hechas durante 12 días y la evaluación pos-

terior no dejan dudas de la hipótesis que ya se tenía, en cuanto a la presencia del ensimisma-

miento de los jóvenes en el teléfono móvil; para corroborar tales deducciones se complemen-

tó con la recopilación de 100 imágenes en la actividad descrita, que pudieron ser más, ya que 

no representa ninguna dificultad capturar a los jóvenes en esas condiciones.

Desde la medicina se han hecho estudios sobre la adicción al teléfono móvil; en otros cam-

pos (psicología, lingüística, sociología) es vista como dependencia a estar conectado todo 

el tiempo; y nomofobia  o miedo a olvidar el teléfono en el hogar. Todas estas analogías tie-

nen sus propias hipótesis. En lo referente a esta investigación, se decidió utilizar la palabra 

ensimismamiento, tomando en cuenta la definición de la Real Academia Española (REA), 

“Ensimismamiento. m. Fil. Recogimiento en la intimidad de uno mismo, desentendido del 

mundo exterior.” Si se recuerda lo dicho por McLuhan (1994), en el sentido de que la tecno-

logía es una extensión del ser humano, el teléfono móvil se ha convertido en eso, no sólo 

en una parte esencial del individuo, sino en algo muy preciado que le da seguridad y le hace 

sentirse bien; por lo tanto, la definición de la REA es la adecuada para hablar del ensimisma-

miento de los jóvenes, en tanto los hace abstraerse en sí mismos y desatender el entorno.

Esta primera aseveración lleva a detenerse en otras cuestiones, como la percepción del medio 

físico, pues si se habla de los efectos, desde la Teoría de la Complejidad con García (2006), 

como cambios, alteraciones, o eventos; una de estas modificaciones tiene que ver con la forma 

de verse a sí mismo, o el aparato, (dejando ya claro que es una prolongación del ser humano), y 

es que, hablando físicamente, la posición que se adquiere y obliga para ver el teléfono es hacia 

abajo, en comparación con la postura que se adopta cuando se ve televisión o un computador, 
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colocada (o) un poco más arriba o abajo del 

horizonte del usuario. En el segundo ejemplo, 

la posición hacia el frente del sujeto le permite 

tener una visión más amplia de lo que hay a su 

alrededor, mientras que en la primera, la visión 

hacia los laterales solo permite ver lo que hay 

en el suelo. Para compensar esta limitación, 

los jóvenes hacen avistamientos breves a su 

alrededor por instinto natural, que les permite 

estar alertas cuando alguien se acerca.

Estas alteraciones no terminan en la percep-

ción física del sujeto, sus implicaciones van 

más allá. Con la filosofía de Nicol (2003b), se 

entiende que el conocimiento es el recono-

cimiento del Otro y de lo Otro, es decir, en la 

expresión y en el diálogo con el Otro. Cuan-

do los jóvenes se concentran en el teléfono 

móvil, este funge como un distractor, un obs-

táculo que impiden esta relación. El conoci-

miento del Otro se coarta, de manera que, si 

muchas veces los jóvenes están abstraídos 

en el teléfono móvil, como se evidenció en 

la evaluación, muchas veces también están 

frenando el diálogo con el Otro. Es pertinen-

te recordar la frase de Buber (2003), “Sólo 

cuando los medios están abolidos se produ-

ce el encuentro”, puesto que se probó tam-

bién que en ocasiones, los jóvenes intentan 

atender el teléfono móvil y al Otro al mismo 

tiempo, creando monosílabos o respuestas 

automáticas que no llevan a ningún lado. La 

insensibilidad de lo que le sucede al Otro y 

a lo Otro se hace presente, creyendo que 

estos sólo son aquellos que están a la vista. 

El reconocimiento del Otro lleva al reconoci-

miento de sí mismo, cuando esto  no se da, 

difícilmente el individuo se percata de cómo 

se ve y como vive. En este sentido, los jó-

venes no se percatan de las circunstancias 

desfavorables en las que se encuentran, 

realizando trabajos sin contratos legales, 

con sueldos a destajo que no les asegu-

ra cubrir los gastos del día. Sin embargo, 

como ellos mismos lo manifiestan: es lo que 

hay, no están preparados académicamen-

te, hay una familia formada tempranamente 

que depende de ellos, las ofertas de traba-

jo en empresas no es redituable. Además, 

les es indiferente con quien conviven, sus 

pares, quienes vocean sus aventuras de 

dependencia a alguna hierba o sustancia y 

sus aventuras delictivas. Las declaraciones 

expuestas no están hechas al aire, la etno-

grafía manifiesta que toda fuente con bases 

que enriquezca la investigación es bienve-

nida y, en este caso, hay material grabado 

para fundamentar lo dicho.

Junto a este desconocimiento del Otro, se 

evidenció el descuido o desconocimiento de 

lo Otro, perciben lo que hay, porque es una 

cualidad innata al ser humano, ubican los ár-

boles que dan sombra, las bancas, los es-
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calones, las gradas, la zona donde hay pas-

to para sentarse, y entrar en actividad con 

el Smartphone. Pero, el conocimiento de lo 

Otro, no  es a corto plazo ni a corta distancia, 

va más allá. Es advertir lo que hay detrás de 

todo eso que les rodea. El lugar no es más 

que un disfraz, una contradicción de lo que 

no hay en otros en zonas aledañas, por ejem-

plo, espacios de esparcimiento sano para las 

familias y jóvenes con una sensación de se-

guridad, buscan estos espacios porque de 

alguna manera se sienten seguros a la vista 

de los policías. Sin embargo, fuera de la zona 

de seguridad que representa la plaza pública  

de San Cristóbal Ecatepec, existen lugares 

sin control, donde traer el teléfono en la mano 

representa una tentación para los ladrones. 

Por supuesto, inseguridad que revela la ne-

gligencia de las autoridades, la corrupción, el 

mal gobierno, y la falta de preparación para 

mantener el orden, aspectos de los cuales, 

prefieren los jóvenes no preocuparse.

La segunda metodología sirvió para ampliar 

las pruebas y hacerlas más contundentes. 

Retomando a García (2006c), los efectos 

(cambios, alteraciones), comienzan desde 

los mensajes, que son, recordando a Lo-

renz (1972), no determinísticos, al no sa-

ber a quién (es), a cuántos, hasta dónde, ni 

como los van a utilizar. Los mismos mensa-

jes en su presentación en las aplicaciones 

móviles se han modificado, al intervenir va-

rios de ellos al mismo tiempo.

Para ver sus efectos se partió de la semiótica, 

que incluye el estudio de los códigos icónicos, 

iconográficos y retóricos propuestos por Eco 

(2015). Se utilizó la fórmula de Slovin (1960), 

para la obtención de la muestra, 100 capturas 

de pantalla pertenecientes a jóvenes entre 15 

y 24 años, de nivel medio superior, pero de 

diferentes instituciones educativas. Debido a 

la variedad, las capturas de pantalla se clasi-

ficaron en screen shot, historiales de conver-

saciones y de grupo (mujeres y hombres).

Posteriormente se analizaron las capturas de 

pantalla, dividiendo la información en denotativa 

y connotativa, para después obtener resultados 

de los mismos, en cuanto a forma y contenido. 

Esto último sirvió para llevar a cabo una eva-

luación desde los niveles cognitivos propuestos 

por Bloom (Conocimiento, Comprensión, Apli-

cación, Análisis, Síntesis y Evaluación).

La evaluación permitió corroborar que los jó-

venes utilizan sus capacidades intelectuales 

en un primer nivel, es decir, un rango donde 

su conocimiento les permite identificar, reco-

nocer y seleccionar los botones de acceso a 

encendido, volumen, entrada de audífonos, 

las funciones para tomar una fotografía, gra-

bar un audio; además de la información que 
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ya contiene el aparato móvil y otra extraída de aplicaciones que brinda la internet. Los jóvenes, 

como sostiene Corral (1998),  poseen una capacidad para manejar aparatos tecnológicos. 

El conocimiento que se posee se manifiesta, tanto en el contenido como en la forma, en lo que 

se expresa, y en cómo se expresa. Hablando visualmente, las formas, colores, texturas que 

se utilizan en las cosas que son de uso personal, reflejan la cultura del individuo. En este sen-

tido, tampoco aquí se alcanza un rango más alto, los jóvenes no logran diferenciar la armonía 

que se puede generar mediante la combinación de elementos visuales, tomando aquellos que 

consideran bonitos, sin comprender las significaciones que pueden alcanzar.

Al no tener la iniciativa para indagar sobre la veracidad de los mensajes visuales que se 

propagan en cadena, y con una frecuencia impresionante, coloca a los jóvenes, en un 

nivel cognitivo básico, ya que se dejan influenciar fácilmente por mensajes visuales per-

suasivos e intimidantes que les crean confusión y descontrol. Con la Teoría de Habermas 

(1998c), se reafirma la disonancia cognitiva que se crea en los jóvenes.

 

El rechazo de otros grupos, sin reparar que comulgan en ideas y formas de expresión, 

lleva a inferir que hay un gran desconocimiento de sus pares y de ellos mismos, al realizar 

prácticas similares de poca relevancia.

La adopción de códigos determinados por otros grupos, donde todo se reduce a repetir las 

mismas palabras, aunado a una evidente imposibilidad para darle continuidad a un tema, 

mantiene a los jóvenes en un nivel cognitivo elemental.

El autismo, palabra con la que se identifican ellos mismos, se hace presente en estas nuevas 

formas de integrarse, por lo que insisten en pertenecer a algún grupo, ya no real sino virtual. Su 

referente en la pantalla de conversación muestra que son parte de la comunidad, pero no hay 

evidencia clara de su existencia en el diálogo que se lleva a cabo en la ventana de conversación.   

Lo anterior va estrechamente ligado con el hecho de no diferenciar entre lo real y lo imagina-

rio. Es decir, su convicción en significantes que circulan en la red es tan fuerte, que los lleva 

a creer que estos son favorables  para aliviar sus pesares y tristezas de un momento a otro.
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Pero de lo que sí se dan cuenta, es del material que postean, con el único fin de dar 

momentos de diversión a sus interlocutores. Esto es más grave todavía, ya que no hay 

aspiraciones para crear algo más fructífero en la mente, lo que deriva en que se vuelvan 

consumidores de mensajes chatarra o basura. 

Con todo lo anterior se afirma que los jóvenes, si se toma como base la tabla de Bloom, 

usan su conocimiento en el primer nivel, ya que saben identificar, localizar,seleccionar, 

más no logran distinguir, relacionar, explicar, transformar y comprender las denotaciones 

y connotaciones de los mensajes visuales con los que tratan continuamente en la aplica-

ción whatsapp. Con estas aseveraciones, la Teoría de Corral (1998) sobre las facultades 

operacionales de los jóvenes adquiere contundecia, como se puede ver, los jóvenes 

muestran grandes habilidades para operar el teléfono móvil. Sin embargo, el conoci-

miento va más allá de la simple manipulación de un aparato, pues conlleva como es de 

esperarse, otros niveles no alcanzados.

Por lo tanto, en este caso, los efectos de los mensajes visuales en la cognición de los 

jóvenes son adversos, ya que en vez de reforzar el avance en el intelecto, por el con-

trario, los frenan, pues de acuerdo con el Instituto Superior de Estudios Sociales y So-

ciosanitarios (ISES) (2017), cuando no se llevan a cabo ejercicios y prácticas propicias 

o adecuadas para incitar y optimizar las capacidades cognitivas, estas pueden llegar a 

deteriorarse con el tiempo, al grado de poder ocasionar Alzheimer. Al respecto, la Con-

federación Española de Alzheimer (2013), aconseja, incrementar la reserva cognitiva a 

través del trabajo de habilidades intelectuales y estimulación cognitiva que provoque la 

exposición a retos o estímulos nuevos. Cuando no hay un esfuerzo mental, las capaci-

dades intelectuales se averían en un lapso más corto.

Cabe destacar que los efectos cognitivos detectados pertenecen al grupo de estudio mues-

tra seleccionado, que comprenden ciertas características, entre ellas edad de 15 a 24 años 

y nivel social bajo típico, según el Instituto de Investigaciones Sociales (2016), muestreados 

en el segundo municipio más poblado de México. De manera que los resultados pueden 

variar en función del cambio de variables. Es de señalar que aunque se utiliza la Taxonomía 

de Bloom para la evaluación, los teóricos de base siguen sostiendo el estudio realizado. 
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4.2 Respuesta a preguntas secundarias

Las preguntas de investigación, del número dos al cinco, asentadas en la sección del plan-

teamiento del problema tienen respuesta en el orden siguiente: 

2. ¿Cuáles son los discursos visuales que más usan los jóvenes en el ciberespacio social 

para comunicarse?

Los discursos visuales que tuvieron más presencia en las conversaciones analizadas 

son los emojis, puesto que se han hecho costumbre en diferentes sitios de redes socia-

les, de modo que, aunque no todos son entendibles, muchos jóvenes los utilizan. Las 

imágenes y videos de chistes extraídos de otros sitios o recibidos de sus contactos, 

son también de los interdiscuros más consumidos. Las letras para crear emoticonos 

frecuentemente se ven plasmadas en las conversaciones.

3. ¿Qué fines le dan al discurso visual del ciberespacio social los jóvenes de Ecatepec?

Estos interdiscursos, como también se consienten aquí, sirven para acentuar lo dicho 

en algunas líneas textuales, para darle más carácter a los mensajes en cadena, y en 

otras para decorar el perfil del usuario. En cuanto a los momos o videos de chistes, son 

usados para mantener la atención del interlocutor, atraparlo mediante el humor. Los 

mensajes en general sirven para intercambiar ideas sobre amistad, noviazgo, música, 

morbo, sexualidad o temas de escuela.

4. ¿Qué recursos utilizan los jóvenes para crear sus discursos visuales en el ciberespacio 

social? 

Los recursos son varios, el teclado donde se localiza mediante un icono del banco emojis, el 

clip que sirve para adjuntar o traer imágenes guardadas en el mismo computador y laptop, 

dispositivo  móvil o bien, directamente de la internet. Además de estos recursos está dispo-

nible la cámara fotográfica para tomar una foto al instante y hacerla parte del mensaje. Uno 

de los recursos poco usados pero que representa una opción es el icono con la cámara de 

video para hacer tomas en movimiento. Actualmente la grabación de audio es un medio al 

cual también se recurre, de hecho, aunque es sonido, tiene una representación visual en la 

conversación, dando la posibilidad de repetirlo o detenerlo cuando se desee, e interviene 

también en el orden de la lectura. Se anexan a estos recursos las aplicaciones que sirven 
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para editar los mensajes visuales con Whatsaffe, Drawto, Lipix, Cool fonts, Stickers, Pho-

to comic bubble, Memes for whatsapp, Status for whatsapp, Skins and HD backgrounds, 

Fontsy, Whatssound Whatstapp, y algunos más que ya están en línea mientras se redac-

tan estas líneas.

5. ¿Qué implicaciones cognitivas tienen los mensajes visuales del ciberespacio social en 

los jóvenes? 

Con la primera metodología, de observación directa, se logró corroborar que hay un 

ensimismamiento en los jóvenes cuando hacen uso del teléfono móvil. Este ensimisma-

miento se justifica con la frase: El medio es el mensaje. En otras palabras, lo que ven 

en el teléfono móvil es tan  fascinante que los mantiene ensimismados, recogidos en 

sí mismos. Un comportamiento que impide la expresión y el diálogo, el reconocimiento 

del Otro y de lo Otro; en este último, las consecuencias no terminan en la percepción a 

corta distancia y a corto plazo, sino que van más allá y que le niega ver los problemas 

económicos, políticos, sociales (culturales y educativos) que le competen por ser parte 

de una sociedad.

La segunda metodología, análisis de screen shots de whatsapp, sirvió para probar la 

existencia de otros efectos de los mensajes visuales en la cognición de los jóvenes. 

Entre ellos, la limitación en su creatividad al tener múltiples funciones y herramientas 

al alcance de la mano, brindadas por los dispositivos móviles. De la misma manera, la 

reducida apreciación en la estética de los mensajes visuales, que refleja su despreocu-

pación por una educación cultural. Apropiación del rol de trolles (provocadores) y repe-

tidores de mensajes visuales en cadena. Adopción de códigos e ideas de otros grupos 

que no asimilan con claridad, sumado al reducido léxico usado en sus conversaciones. 

Incongruencia al fusionar lo real y lo imaginario es uno más de los efectos encontrados 

en los jóvenes, quienes creen en significantes vanos. Para rematar, el impedimento 

del desarrollo intelectual y la resolución de problemas de la vida cotidiana al consumir 

mensajes chatarra, (memes y momos), cuyo único fin es la diversión del Otro y de sí 

mismo.
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4.3 Respuesta al objetivo general

Proponer una metodología para analizar los efectos del discurso visual del ciberespacio 

social en la cognición de los jóvenes.

Para cumplir el objetivo general se desarrollaron dos metodologías. En la primera de ellas 

(más inclinada al método cuantitativo), en lo referente al modelo de procedimiento, la uni-

dad de análisis se enfocó en jóvenes entre 15 y 24 años, se usó la fórmula de Slovin 

(1960), reservando la identidad de los participantes, con la técnica de observación directa 

y utilizando la etnografía interpretativa. En tanto la observación fue no participante del 

investigador para no involucrar cuestiones emocionales. En cuanto al diseño de análisis, 

se registró el número asignado a cada sujeto, el tiempo (inicio y término), la conducta du-

radera que es el ensimismamiento con tres conductas momentáneas, la frecuencia y los 

resultados, con lo cual se analizaron los resultados y posteriormente hacer una evaluación.

La segunda metodología (con un carácter más cualitativo), igualmente se centra en jó-

venes de 15 a 24 años, se utiliza la misma fórmula de Slovin para obtener la muestra, el 

código de ética aclara no exhibir el nombre de los participantes; la técnica se basa en la 

etnografía propuesta por Eco (2010f), con análisis visuales y retóricos. Finalmente, para 

complementar la investigación se utilizó la abducción, donde se tomó en cuenta la inten-

ción del emisor y la interpretación personal del destinatario. Sobre el diseño de análisis, se 

numeraron los screen shots, se registraron los datos generales (soporte, género, discurso 

y tema), seguidamente los códigos icónicos e iconográficos, posteriormente los códigos re-

tóricos y los interdiscursos (emitidos y recibidos, así como  la jerarquía). Esto permitió obte-

ner las denotaciones y connotaciones para posteriormente poder realizar una evaluación.

El objetivo se alcanzó en un 100%, en cuanto que lo proyectado que era proponer una 

metodología para analizar los efectos del discurso visual en la cognición de los jóvenes. 

En este sentido, se hicieron dos propuestas, cada una con sus propias características para 

dar mayor seguridad en los resultados. Mediante la primera metodología se obtuvieron 

tablas y gráficas que sirvieron de indicadores para demostrar la existencia de uno de los 

efectos de los mensajes visuales más perceptibles que es el ensimismamiento de los jóve-

nes cuando hacen uso del teléfono móvil.
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En la segunda metodología se aplica un análisis desde la semiótica, con los códigos pro-

puestos por Eco, es decir, a través de la interpretación abductiva (método etnográfico), con 

lo cual se hacen inferencias no sólo provenientes de la teoría del autor antes mencionado 

que sustenta esta parte, sino también de observaciones propias procedentes del estudio 

escolar y la experiencia profesional como diseñador y docente, lo que facilitó el desmenu-

zamiento de los mensajes visuales, al mismo tiempo que los resultados obtenidos fueron 

bastante enriquecedores y sirvieron para corroborar otras hipótesis presenciadas en los 

salones de clase. 

4.4 Cumplimiento de objetivos secundarios

Los objetivos específicos fueron cumplidos como se planearon. No en el orden estable-

cido, ya que justificado en la creatividad, lo importante es desarrollar todos los pasos 

adecuadamente, manteniendo el orden donde así se requiera, y saltando y regresando 

en algunos cuando se considere pertinente. Los objetivos enlistados se desarrollaron de 

la manera siguiente:

1. Revisión de literatura existente sobre teorías relacionadas con cada una de 

las categorías  que conforman el título del proyecto, así como otros encaminados 

a estudiar los efectos del discurso visual del ciberespacio en la cognición de los 

jóvenes en los espacios públicos. La consulta de diferentes fuentes como: libros, 

artículos, revistas, periódicos, folletos, páginas de internet, permitió obtener in-

formación con significancia, que sustenta la conformación del marco conceptual 

y teórico.

 

2. Identificación y se establecimmiento del rango de edad de los jóvenes de Ecatepec 

para la muestra de estudio, que sirvió para delimitar el universo de estudio y facilitar la 

aplicación de los instrumentos para la obtención de información.

3. Observación y descripción del comportamiento que tienen los jóvenes de Ecatepec, 

para obtener más información sobre cómo se conducen en su ambiente cotidiano, cuando 

navegan en el ciberespacio social con el teléfono móvil.
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4. Desarrollo de dos instrumentos para la obtención de información sobre los 

efectos del discurso visual en la cognición de los jóvenes del Estado de Méxi-

co. Uno para observar de manera directa el ensimismamiento de los jóvenes 

cuando hacen uso del teléfono móvil en su ambiente habitual y otro para ana-

lizar screen shots, donde se manifiestan los efectos de los mensajes visuales 

del ciberespacio social en la cognición de esto jóvenes. Una vez terminados 

ambos instrumentos se aplicaron a la muestra seleccionada para obtener los 

resultados.  

 

5. Análisis de los mensajes visuales (screen shots) de la aplicación Whatsapp que los 

jóvenes utilizan para comunicarse, con el fin de descubrir significaciones. Para ello se 

hizo uso de la semiótica y los códigos retóricos definidos por Eco.

6. Interpretación de la información obtenida de los diferentes métodos utilizados en el 

proceso de investigación para corroborar la existencia de los efectos del discurso visual 

en la cognición de los jóvenes del Estado de México.

Los seis objetivos específicos citados fueron desarrollados con cautela para obtener infor-

mación lo más certera posible, con lo cual sólo queda verificar si se comprobó  la hipótesis. 

4.5 Conclusiones: respecto a la comprobación de la hipótesis

Hipótesis: Si se propone una metodología para analizar el discurso visual del ciberes-

pacio social, se podrán evaluar sus efectos del discurso visual en la cognición de los 

jóvenes del Estado de México.

Mediante las metodologías elaboradas y posteriormente aplicadas y tomando en cuenta 

que tienden más a lo cualitativo, el primer instrumento (de observación directa) sirvió para 

demostrar que el ensimismamiento es un efecto de los mensajes visuales del ciberespa-

cio social en la cognición de los jóvenes, ya que muchas veces se les encuentra en este 

estado, pocas veces se les observa atendiendo su teléfono y a un acompañante (cuando 

es el caso); de la misma manera, se les ve llamando por teléfono entre estas dos activi-
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dades. Se deja claro nuevamente, que no es el ensimismamiento con el teléfono móvil, lo 

que se pretendía probar, sino el aparato como el medio a través del cual los jóvenes pue-

den enviar mensajes visuales de manera instantánea, en cualquier lugar (mientras haya 

señal), y de manera permanente; es decir, los mensajes visuales son los causantes del 

ensimismamiento, pero si el medio es el mensaje, el smartphone se convierte en el mismo 

mensaje. Este efecto no es considerado una adicción en tanto no alcanza el nivel de tras-

tornos mentales, de acuerdo con el DSM (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Di-

sorders), Manual de Diagnóstico y Estadístico de los Trastornos Mentales de la Asociación 

Americana de Psiquiatría (American Psychiatric Association, APA) (1995), el cual contiene 

descripciones, síntomas y otros criterios para diagnosticar trastornos mentales. Sin embar-

go, sí es una alteración del discurso visual en la cognición, puesto que, si muchas veces 

los jóvenes están abstraídos en el teléfono móvil, muchas veces también están negando 

el reconocimiento de sí mismos, del Otro y de lo Otro. Además de ser un comportamiento 

que es cada vez más frecuente y en edades más tempranas.

La segunda metodología aplicada permitió corroborar estos aspectos: se crea incerti-

dumbre al dejarse llevar por la recepción y el reenvío de los mensajes visuales en ca-

dena; el conocimiento del Otro y de lo Otro se da a través de significantes; el referente 

se opaca, ya que cada vez más se cree en lo que hay en el mundo virtual; la existencia 

de falsas identidades; así como mentiras y auto-engaño. Así mismo, posibilitó encontrar 

otros efectos como la limitación creativa por el exceso de funciones y herramientas para 

la creación de mensajes visuales; ignorancia del sentido estético; desconocimiento de 

otros grupos con las mismas ideas; incomprensión de códigos semióticos e imposibilidad 

para darle continuidad a un tema; vocabulario reducido; inconsciencia de su papel en 

el mundo real y virtual; exageración en la creencia de significantes virtuales vanos y el 

consumo y posteo de mensajes chatarra.

Hay por supuesto, efectos positivos que prevalecen, como la posibilidad de co-

nocer y charlar con otras personas, la ampliación del círculo de amigos, estar 

en contacto con la familia, integrarse a grupos de acuerdo a los intereses de los 

jóvenes.
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Por último, evaluar los efectos de los mensajes visuales encontrados desde la Taxonomía 

Cognitiva de Bloom, sirvió para delimitar los efectos dentro de la cognición, al mismo 

tiempo de verificar que la hipótesis se cumple, ya que se llevaron a cabo dos metodolo-

gías que permitieron evaluar los efectos del discurso visual del ciberespacio social en la 

cognición de los jóvenes del Estado de México. De este modo, se puede asegurar que 

los mensajes visuales son usados por los jóvenes en un nivel básico de conocimiento, 

es decir, saben identificar, localizar, seleccionar; pero no logran rebasar ese nivel para 

distinguir, relacionar, transformar, explicar y comprender la información que manejan. El 

uso que le dan a su conocimiento no logra alcanzar el nivel de aplicación, pues como 

se deja ver en los resultados, las consecuencias más allá del ciberespacio, como la in-

diferencia ante asuntos de relevancia social, política y cultural, les impide su disposición 

para emplear su conocimiento en la resolución de problemas de la vida cotidiana. Todo 

lo dicho en líneas previas se traduce en el esquema siguiente:

Esquema 20. Ideas principales de las conclusiones para la comprobación de la hipótesis. Nicanor. 2018.
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4.6 Otros hallazgos
.6.1 Hallazgos, capítulos II y III
4.6.1 Hallazgos, capítulos II y III 

Los jóvenes estudiados son vulnerables 

por las limitantes que tienen para acceder 

a internet. Otros factores son la distancia 

y la economía, pues debido a la falta de 

recursos y al alejamiento de las escuelas y 

espacios de cultura, se pierden oportunida-

des para el desarrollo y la formación y por 

ende, para una mejor asimilación de los 

mensajes visuales, es decir, estos jóvenes 

debido a sus condiciones, utilizan el teléfo-

no móvil, generalmente, para chatear, ba-

jar música o películas y mandar mensajes.

Los auténticos millennials tienen condi-

ciones diferentes, descienden de padres 

con recursos académicos y económicos 

que los acercaron a los espacios cultura-

les (escuelas, museos, teatros, eventos 

deportivos y tecnológicos). Viven en zonas 

cercanas a estos espacios, lo que significa 

jóvenes mejor preparados, con mejor uso 

de la tecnología, al grado de convertirse en 

creadores de videos, aplicaciones, books-

tubers, blogueros, líderes de opinión y de 

tendencias.

Dentro del ciberespacio se encontraron 

muchas actividades positivas, por ejem-

plo: programas de responsabilidad social, 

entre ellas, alerta amber, organismos para 

apoyar a mujeres, discapacitados, adul-

tos mayores y  jóvenes. Otros artísticos 

y culturales, académicos, deportivos y 

medioambientales.

No obstante se encontraron efectos cogni-

tivos adversos, entre los más notables: la 

dependencia (al aparato y a los mensajes 

recibidos), ansiedad, estrés, duda, descon-

trol y desconfianza. Otros más vinculados 

con el estado emocional: desmotivación, 

aislamiento, la sujeción a la validación de 

los demás, la insatisfacción del ego y la au-

torrealización, el autoengaño, la mentiras 

amorosas, entre otras. 

La detección de vinculaciones y jerarquías 

cada vez más complejas en la producción e 

interpretación de mensajes visuales exijió el 

replanteamiento de la relación imagen-tex-

to de Martinec y Salway (2005). Como lo 

muestran los Esquemas 21 y 22.

Esquema 21. Sistema de relaciones de estatus imagen-texto. 
Martinec y Salway (2005).
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4.6.1.1 Otros aciertos entre categorías: a) Efectos-Ciberespacio Social, b) Efectos-Jóvenes 

se desarrollan en las líneas siguientes:

a) Efectos-Ciberespacio Social.

Existe una predisposición a ver el teléfono móvil desde las primeras horas del día hasta 

altas horas de la noche. La necesidad de los jóvenes por pertenecer a un grupo, los lleva 

a hacer uso de las redes sociales. La impaciencia por ver la información lo más pronto po-

sible, conlleva surfear en el ciberespacio sin rumbo fijo.

La dispersión de la atención por la pluralidad de información, implica también una indi-

ferencia por recapacitar en temas de la vida cotidiana de gran importancia. Además del 

descuido en actividades de trabajo, escolares, familiares y de amistades.

b) Efectos-Jóvenes

La dispersión de la atención de los jóvenes ante la multiplicidad de información, tiene como 

consecuencia, la falta de interés en temas económicos, políticos, culturales, sociales y de 

valores, que le conciernen como miembro de una sociedad y el descuido en actividades de 

trabajo, escolares, familiares y de amistades.

4.6.2 Recomendaciones

Se consideran pertinentes las siguientes:

● Aplicar las metodologías, tanto en México como en otros países, con las mismas carac-	

terísticas para complementar o refutar la información obtenida de este estudio. 

Esquema 22. Replanteamiento jerárquico imagen-texto, con base en el uso de interdiscursos. Nicanor. 2017.
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● Variar las categorías de acuerdo a las consideraciones del investigador, pero mantenien-

do el contexto original de este trabajo.

● Aplicar las metodologías en otros estratos sociales y educativos para comparar la infor-

mación con los resultados obtenidos en este proyecto.

● Hacer estudios sobre los efectos del teléfono móvil, seleccionando grupos independien-

tes de mujeres y hombres, para ver las diferencias entre unos y otros.

● Establecer la relación entre los jóvenes, los dispositivos móviles y la delincuencia, 

para observar su participación como víctimas y victimarios en el robo de estos 

aparatos.

● Aplicar también otros instrumentos de investigación, pero manteniendo el tema para am-

pliar los estudios sobre el tópico.

● Profundizar los estudios en los grupos virtuales detectados en este trabajo para incre-

mentar los conocimientos sobre estas comunidades. 

● Hacer partícipes a los profesores de las escuelas, sobre todo de nivel medio 

superior, para que alerten a sus alumnos sobre los peligros en el ciberespacio 

social.

● Advertir a las familias de los jóvenes mediante campañas publicitarias de los riesgos 

que corren sus hijos al consumir ciertos mensajes visuales que circulan en el ciberes-

pacio social.

● Filtrar los mensajes visuales chatarra para evitar que sean consumidos por los 

jóvenes.

● Informar a los jóvenes sobre la manipulación de grupos de poder, mediante mensajes 

visuales con sentido.
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4.6.3 Líneas de investigación

Para otras disciplinas de diferentes áreas 

interesadas en el tema se proponen algu-

nas líneas de investigación desarrolladas 

en los puntos siguientes:

● Realizar estudios sobre las implicaciones 

en el desarrollo personal y profesional de 

los jóvenes  y el ensimismamiento con el 

teléfono móvil.

● Profundizar sobre quiénes son los verda-

deros millennials, y quienes simplemente 

operadores de dispositivos móviles.

● Ahondar sobre las facil idades que   	

otorga el ensimismamiento de los jó-

venes en los teléfonos móviles para la 

delincuencia.

●	Examinar las condiciones precarias 

de los jóvenes, el uso de disposi-

tivos móviles y su inclusión en la 

sociedad. 

● Realizar estudios desde el diseño sobre 	

las repercusiones de los mensajes basura 

y  hacer propuestas para contrarrestarlos.

● Reflexionar sobre los alcances que tienen 

los dispositivos móviles en la creación de 

mensajes visuales.

● Ahondar en los estudios sobre la mag-

nitud cognitiva que tienen los momos en 

el desarrollo personal y de valores de los 

jóvenes.

● Ampliar los análisis sobre el vínculo que 

existe entre el ensimismamiento en los 

teléfonos inteligentes y los mensajes 

chatarra.

● Establecer relaciones entre momos y 	

memes, en el aprovechamiento escolar 

de los jóvenes.

● Evaluar desde la psicología y la neu	

rociencia los efectos cognitivos de los 

mensajes vacíos en los jóvenes.

● Revisar el consumo de mensajes fácil	

mente digeribles de los jóvenes y su par-

ticipación en el medio ambiente.

● Esclarecer el papel de los mensajes vi	

suales superfluos como mediatizadores 

utilizados por los grupos de poder y su re-

percusión en la cognición de los jóvenes.

● Proporcionar cursos sobre el análisis de 	

mensajes visuales del ciberespacio social, 

para profesores y personas interesadas en 

el tema, cuya planeación se encuentra en 

los anexos de este documento.
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●	Filtrar y distribuir mensajes visuales con sentido en cantidades mayores, desde los 

centros escolares, para los jóvenes del Estado de México y otras latitudes, mediante 

el programa Whatsapp Bulk Message, como se sugiere y visualiza en el Esquema 

presentado en los anexos de este trabajo.

4.7 Limitaciones

● En el terreno de la comunicación y el estudio de la imagen, las líneas de investigación 

son tan específicas, que resultó difícil encontrar un especialista para el análisis de los 

mensajes visuales.

● La falta de interés en el proyecto de investigación por parte de otros profesionistas, obs-

taculizó la adquisición de nuevos conocimientos.

● Los compromisos profesionales de algunos especialistas en el tema, impidieron una 

asesoría personal y una retroalimentación que pudo ser bastante fructífera.

● La apatía de profesores con posibilidad de conseguir el material de análisis, retrasó el 

proceso de investigación.

● El miedo de los estudiantes a revelar el contenido de sus mensajes, frenó por momentos 

el desarrollo deseable del proyecto.

● La falta de profesionalismo de los integrantes de instituciones públicas que ofrecen ser-

vicios de asesoría sobre tecnología al usuario, provocó la pérdida de tiempo en espera 

de respuestas que nunca llegaron. 

Pese a todos los inconvenientes presentados, las actividades en la investigación no ce-

saron y sirvieron de pauta para otorgar más seguridad en el avance de la investigación 

realizada. El aprendizaje puede ser formal, no formal e informal. La primera adquirida en 

las universidades, tanto en la que me matriculó desde un inicio, como en aquellas que 
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me abrieron las puertas para tomar clases en sus instalaciones, por ejemplo, la estancia 

internacional en la Universidad Jaume I, en España, que sirvió para asimilar las formas de 

investigación de otros expertos, así también, las instalaciones y las fuentes de consulta al 

alcance de la mano, fueron de gran valía para adentrarse en el tema que se expuso. La 

movilidad a la Universidad Metropolitana de Xochimilco, ayudó a recibir retroalimentación 

de profesores y compañeros con enfoques diferentes; así como a adquirir más confianza 

en la integración con otros grupos de trabajo.  La no formal, adquirida en los coloquios y 

conferencias a las que asistí, las charlas con algunos profesores quienes sin ninguna reti-

cencia compartieron sus conocimientos. La enseñanza informal se obtuvo en las pláticas 

con los compañeros de piso y personas quienes intervinieron con su visión sobre los  acon-

tecimientos de su país y el mío, en las experiencias vividas en las calles, en los museos, 

galerías, en la observación de aparadores, el diseño de hoteles, espectaculares colocados 

en las fachadas de edificios, iglesias y otros tantos espacios en naciones diversas, que 

sirvieron para ilustrar y conseguir experiencias reflejadas más tarde en este trabajo. 

4.8 Notas
1 Biólogo y filósofo austríaco, reconocido fundamentalmente por su teoría de sistemas.

2 Matemático y meteorólogo estadounidense, pionero en el desarrollo de la teoría del caos.

3 Comisión Económica para América Latina y el Caribe.

4 Grupo de jóvenes reducido, que son los que marcan las tendencias y los que tienen visibilidad en los me-

dios, en las instituciones, en las redes sociales y demás. Gerber Bicecci V., “Pinochet Cobo Carla. La era 

de la colaboración. Mapa abreviado de nuevas estrategias artísticas” en Jóvenes, Culturas urbanas y redes 

digitales. García Canclini, N.; Cruces Francisco; Urteaga Castro P. M. Fundación Telefónica. 2012.

5 Son aquellos que nacieron en, o después de 1982, definidos por los autores como más numerosos, más 

educados y más étnicamente numerosos que traerán grandes cambios en el siglo XXI.

6 Edificio o área donde se puede conectar a internet a alta velocidad de modo inalámbrico (Dictionary Cam-

bridge, 2017). 

7 Es el componente interactivo de un producto (hadware y/o software) que le permite a las personas realizar 

las tareas para las cuales está concebido, en su trabajo o su vida cotidiana.

8 Ítem desde el cual se abre la aplicación.

9 Movimiento de uno o varios fotogramas, alrededor de 3 a 5 segundos de duración, y que se repite de ma-
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nera continua.

10 Proviene de la palabra griega “Mimesis”, que significa imitar.

11 Gabinete de Comunicación Estratégica.

12 Mensajes visuales con un significado propio que se insertan en un mensaje fijo.

13 Interactive Advertising Bureau (Agencia  de Publicidad Interactiva).

14 Mesa Internacional sobre libros para jóvenes.

15 Dispositivos utilizados para hablar por teléfono sin usar las manos para sujetar el teléfono móvil con las 

manos o cerca de la oreja.

16 Es el punto intermedio entre lo remoto y lo público y lo personal o privado. Implica la cercanía de la burbuja 

protectora, pero no el ingreso a la misma. Hall, E. T. (1963). A System for the notation of proxemic behavior. 

American. Chicago: American Antropologist.
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Anexos

● Registro de observación directa

● Imágenes de ensimismamiento de los jóvenes cuando hacen uso del teléfono móvil en 

su ambiente cotidiano

● Curso "El sentido de los mensajes visuales"

● Análisis de Screen Shots


