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La imagen, lo imaginado, el imaginario: estos son términos que apuntan
hacia algo verdaderamente critico y nuevo en los procesos culturales
globales: me refiero a la imaginacion como practica social...Ahora, la
imaginacion es central a todas las formas de agencia, es un hecho social
en si mismo y es el componente fundamental del nuevo orden global.

Arjun Appadurai

El cine es el didlogo del mundo

Elia Kazan
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PRESENTACION

El trabajo que usted lector se dispone a revisar ha sido producto de una investigacion
realizada a lo largo de seis afios como estudiante del Posgrado Integral de Ciencias Sociales.
En un primer momento el proyecto tuvo forma de aproximacion teodrica, un acercamiento
conceptual al estudio de las nuevas formas de uso y consumo cultural, relacionadas con los
procesos de comunicacion audiovisual, en un contexto de globalizacion, de convergencia
tecnologica y sociedad digital.

En su segundo momento el proyecto se transformo en un acercamiento empirico a esos
mismos fenémenos, centrandonos en aspectos particulares. Nos propusimos, en ese sentido,
indagar en la cultura de los jovenes, explorar sus transformaciones actuales y la relacion de
¢éstas con las nuevas tecnologias en general y la cultura audiovisual en particular, partiendo de
un marco referencial-metodolégico de caracter interdisciplinario y desde una perspectiva
cualitativa. Nueva cultura audiovisual y ciberculturas juveniles: consumo audiovisual y
sociabilidad de jovenes en el ciberespacio. El caso de las comunidades virtuales, es el
resultado de estas ultimas indagaciones.

El interés general nos ha conducido a explorar y describir las intersecciones posibles
entre dos fendémenos que surgen en el contexto de la sociedad digital y la cultura de la
convergencia tecnoldgica/medidtica: la nueva cultura audiovisual y la cibercultura,
particularmente las ciberculturas juveniles. Por ello, a lo largo del documento, enfatizamos la
centralidad que ha tomado la imagen en el ciberespacio, especialmente en las précticas
socioculturales realizadas por los jovenes, inclinandonos por el estudio de lo audiovisual, de

su produccion y consumo, como generador de procesos de sociabilidad.
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De esta manera, y como mas adelante se corrobora, se entiende a los jovenes como
agentes que encuentran en el ciberespacio el ambito en el cual desarrollar tacticas -de
acuerdo a la nocion de Michel de Certeau (1996)- para generar sus propias alternativas de
agregacion donde la imagen cobra un valor significativo como mediador de sus interacciones.

El documento estd organizado en siete capitulos. El primero, titulado Aspectos
puntuales sobre la investigacion, es de caracter introductorio y, como se sugiere de entrada,
busca establecer un panorama general donde ubicar el objeto de estudio, plantear algunos
rasgos sobre los procesos que aqui interesan -las culturas juveniles y su estrecho vinculo con
las tecnologias de la informacion y la comunicacion- y exponer en lineas generales las
caracteristicas de la investigacion, asi como el trayecto (teérico y metodoldgico) recorrido. Se
trata de ofrecer una fundamentaciéon mas amplia sobre la pertinencia de un estudio de esta
naturaleza a la vez que profundizar sobre lo que se procura con ello.

El segundo capitulo ofrece el marco contextual de la investigacion. En €l se describe el
contexto en el que se ubica el objeto de estudio y enfatiza algunas de las transformaciones que
se han introducido con las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en los
procesos de consumo cultural, particularmente aquellos relacionados con la produccion
audiovisual. El capitulo va de lo general a lo especifico, de los rasgos distintivos de un mundo
global a las formas particulares en las que la globalizaciéon incide en paises como los
latinoamericanos.

La perspectiva del estudio se formula y se explica en el tercer capitulo. Es aqui donde
se establecen las bases para desarrollar, posteriormente, en los capitulos consecuentes, la

propuesta teorico-referencial y metodolédgica del estudio. Asi, se discuten y se proponen ideas
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en torno al paradigma de la complejidad, la importancia de la interdisciplina y del abordaje
ecoldgico o ecosistémico de los problemas de investigacion en las ciencias sociales.

A partir de lo anteriormente sefialado, en los capitulos cuatro y cinco se desarrollan las
propuestas tedrico-referenciales y metodologicas del estudio. En el primero, se amplia la
explicacion de dos dimensiones centrales en el trabajo: nueva cultura audiovisual y
ciberculturas juveniles, y se profundiza en categorias generales como sociabilidad, consumo
audiovisual. En el segundo se describe la trayectoria metodologica seguida para el logro de los
objetivos y la obtencion de resultados, trayectoria —cabe adelantar- que se ha definido a partir
del paradigma cualitativo.

En el capitulo seis se desarrolla la presentacion de resultados. En ¢él se describe,
primeramente, cudl ha sido el proceso seguido para la codificacion de la informacion y se
desarrollan las categorias y subcategorias identificadas, obtenidas del andlisis de la
informacion producto de la observacion y las entrevistas.

En el séptimo y ultimo capitulo se desarrolla una reflexion general sobre lo obtenido en
esta investigacion, sus aportes asi como sus alcances y limitaciones.

Finalmente, es de gran pertinencia sefialar que este texto no es sino el fruto de una
combinacion de un esfuerzo individual y de trabajo en equipo. Pertinente, por lo mismo, es
reconocer que durante su realizacion, sus contenidos fueron sistematicamente nutridos de
varias observaciones y comentarios criticos. Se agradece especialmente las valiosas
aportaciones hechas por el Dr. Gustavo Adolfo Ledn, asesor-director de esta tesis, y la Dra.
Emilia Castillo Ochoa, asesora-co-directora, asi como las oportunas observaciones hechas por
el Dr. Jesus Enriquez integrante, también, del comité tutorial que se encargd de dar

seguimiento al desarrollo de este trabajo, asi como a los lectores externos Dra. Mariel Montiel
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y Dra. Zoila Pablos. La gratitud se extiende, a su vez, a personas como el Dr. Héctor Gomez
(Universidad Iberoamericana-Ledn) y la Dra. Elisenda Ardévol (Universitat Oberta de
Catalunya-Barcelona) que sin formar parte directamente del proceso de revision, en la
distancia o presencialmente, han alimentado con sus comentarios esta experiencia.

Asi mismo, reconocemos agradecidamente que la realizacion de este trabajo tampoco
habria sido posible sin el apoyo del Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia (CONACyT) y
sin el respaldo brindado por el Departamento de Psicologia y Comunicacion y la Division de
Ciencias Sociales de la Universidad de Sonora, instancias a las que, como alumno y como

docente, quien esto escribe ha pertenecido por cerca de treinta afios.
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I. ASPECTOS PUNTUALES SOBRE LA INVESTIGACION
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(La sociedad del conocimiento es s6lo para los paises ricos o también
sucede en paises en desarrollo? ;Apple, Google y Amazon son los tres
jinetes del apocalipsis digital de las culturas nacionales o son
plataformas globales de contenidos y bienes culturales locales?
(Estamos preparados para convertir el talento local en divisas y empleos
de calidad para nuestros jovenes?

Alejandro Artopoulus
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1.1. Introduccion: un punto de partida sobre el estudio

Durante la segunda etapa del programa de Maestria del Posgrado Integral en Ciencias
Sociales (2011-2012) se inicié una investigacion de caracter bibliografico en torno a las
nuevas formas de uso y consumo del audiovisual como parte de ciertas practicas
ciberculturales, propias de las condiciones que la globalizacion y la llamada sociedad digital
proporcionan. Interesaba, principalmente, indagar en el campo de la produccion teodrica qué
paradigmas resultaban los pertinentes en el abordaje analitico de los fendmenos o procesos
emergentes de interaccion y sociabilidad en el que las TIC en general y la imagen digital en
particular juegan un papel clave, fundamental.

En el ambito de esas preocupaciones, el proyecto contemplaba responder a ciertas
preguntas generales: ;Qué conocimiento se ha producido acerca de los rituales y practicas
cotidianos, mediados por Internet, que consideran el uso y consumo de la produccion
audiovisual? ;Qué enfoques tedricos-metodoldgicos han sido los mas recurrentes en los
estudios que sobre el asunto se han desarrollado? En ese sentido el proyecto pretendia ofrecer
una aproximacion tedrica a dichos fendmenos y una base analitica para su entendimiento y
comprension.

A partir de la base tedrico-referencial del consumo cultural y mediatico como
apropiacion, incursion y resignificacion (De Certeau, 1996; Garcia Canclini, 2007)
concerniente al tema del andlisis cultural de las nuevas tecnologias, se proponian tres vias de
acceso imbricadas en los procesos de comprension del fendmeno del consumo audiovisual en
entornos virtuales que van de su dimension estética a su dimension socio-cultural pasando por
una tercera intermedia, la dimension discursiva (Jenkins, 2010; Scolari, 2008). Es decir, como

en todo proceso cultural es imposible no atender como estudiosos de dichos procesos, aquellos
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aspectos integrales que lo constituyen: sintdctico, semantico y pragmatico (Giménez Montiel,
2005).

El producto de esas indagaciones fue la tesis Cibercultura y nuevas formas de uso y
consumo del audiovisual en la era de la globalizacion y la sociedad digital. Una aproximacion
teorica para su estudio (2012). La idea entonces era desarrollar una base conceptual de la cual
partir para el desarrollo de proyectos de investigacion que tomen como asunto de interés las
practicas culturales en las que medien las TIC y especialmente el audiovisual. Ahora, la
investigacion ha pretendido dar continuidad empirica a aquellas preocupaciones precedentes.

Si bien la investigacion desarrollada fue, como ya se ha dicho, puramente bibliografica
y su intencidén propositivamente tedrica, ello no impidié atender, durante el transcurso del
trabajo, el mundo real (y el virtual). Qué se pretende decir con ello: simultdneamente al trabajo
de busqueda de autores y sus planteamientos, trabajo metodolégicamente riguroso, se
realizaba otro de manera informal, el de la observacién en ambitos virtuales y redes sociales,
sea como usuario frecuente o bien guiados por el interés de encontrar elementos que de una u
otra manera se relacionaran con el asunto que tedricamente se estaba formulando.

Tanto la investigacion formal bibliografica como la observacion informal en diversos
escenarios virtuales propiciaron la constatacion de dos fendmenos en constante
reconfiguracion. Por un lado, indagar sobre las nuevas formas de produccion, uso y consumo
de contenidos audiovisuales conducia a la identificacion de un conjunto de practicas, procesos
y estéticas agrupadas bajo una nueva categoria, una “nueva cultura”, la Nueva cultura
audiovisual (Roig, 2011) en la que se destaca el papel activo y participativo del
usuario/espectador. Por otro lado, la revision del concepto cibercultura, desde la perspectiva

antropologica, permitia identificar una vertiente de estudio de la que poca produccion cientifica
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se ha generado en México, las llamadas ciberculturas juveniles (Urresti, 2008), vistas como
una reformulacién de la categoria culturas juveniles a partir del impacto de las nuevas
tecnologias e Internet.

Es asi como surgi6 el interés por desarrollar un trabajo empirico formal, sin abandonar
el interés inicial y punto de partida manifestado en la tesis de maestria, sobre los jévenes y sus
practicas socio-culturales realizadas a partir del o por el uso y el consumo del audiovisual en el
ciberespacio. Para ello se han establecido como dimensiones de estudio esas dos grandes
categorias arriba sefialadas, estrechamente vinculadas con las del estudio que sirve de
antecedente: Nueva Cultura Audiovisual y Ciberculturas Juveniles; interesa especialmente las
intersecciones entre ellas dos que se traducen en nuevas formas de consumo audiovisual, que
generan a su vez formas emergentes de agregacion social y por ende nuevas maneras de

sociabilidad.

1.2. Planteamiento del problema

Toda investigacion parte de una serie de cuestiones que en la busqueda de respuestas
guian su desarrollo. Preguntas que, al plantearse, ya permiten inferir por lo menos dos
aspectos relacionados con el posicionamiento del investigador: quiénes o cudles son sus
puntos/sujetos/objetos de interés y desde donde (contextualmente hablando) los formula.

Tras la intensiva revision bibliografica desarrollada para la elaboracion del presente
proyecto hay dos que aqui, por afinidad de intereses, se retoman para establecer un punto de
partida; de un extremo a otro de Latinoamérica, desde México y desde Argentina, algunos
autores clave en la reflexion e indagacion sobre los estrechos vinculos entre culturas juveniles

y nuevas tecnologias proponen dudas introductorias en sus respectivos trabajos, que si en
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apariencia parecieran no tener relacion es en sus respuestas donde se identifican claramente
sus imbricaciones.

Por un lado Néstor Garcia Canclini (2013) plantea a manera de ejercicio reflexivo
repensar la muy anunciada debacle (econdmicamente hablando) de las industrias culturales y
su posible relacion con los jovenes actuales, la llamada generacion digital o bien la ahora muy
recientemente llamada generacion hashtag (Feixa, 2014): Si las tiendas de discos cierran, si la
renta de peliculas disminuyen notoriamente provocando el cierre de este tipo de negocios, si
las librerias se han vuelto espacios cada vez menos frecuentados por jovenes y éstos a su vez
han abandonado practicamente los espacios publicos que antes se pensaban como propios
para su encuentro y sus practicas ;Significa acaso que ellos, los jovenes, han dejado de leer,
ver peliculas, escuchar musica y desarrollar practicas culturales que, de acuerdo a cada
momento los caracterizaban, antes de la expansion de las nuevas tecnologias y la llegada de
Internet en particular?

Por su parte, desde Argentina, autores e investigadores como Alejandro Artopoulos y
Roberto Igarza (2012) entre la pregunta epistémica y la provocacion plantean: jEs acaso la
sociedad del conocimiento y la informacion un fenémeno que compete sélo a los paises ricos
y por lo tanto algo de lo que se mantienen al margen los paises en desarrollo? ;A estas alturas
tenemos que cargar con los prejuicios de que Apple, Google, Facebook, etc. son los jinetes
del Apocalipsis de las culturas nacionales?

Si se profundiza un poco sobre estos planteamientos, no resulta dificil identificar
cudles son las preocupaciones de fondo: Para estos autores lo importante ahora no es
documentar el estado actual de las industrias culturales sino la de llamar la atencién sobre un

nuevo estado de cosas respecto a las formas de acceder a una serie de bienes culturales,
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simbolicos asi como formas emergentes de organizacion y practicas que implican su
consumo; acceso, organizacion y practicas en las que las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacioén (TIC) resultan determinantes y que, por lo tanto, las vuelven parte inherente de
la sociedad del conocimiento y la informacion.

Por otro lado, para estos y otros autores (Urresti, 2008; Reig, 2013; Morduchowicz,
2012; Urteaga, 2013), las TIC lejos de plantear un problema de signo negativo, mas aln si se
piensa en su relacion con los jovenes, es una realidad extremadamente proxima, cercana, de la
que las ciencias sociales debe estar atenta y ello incluye, tal como lo sugieren Artopoulus e
Igarza, toda contribucion que desde los paises en vias de desarrollo puedan realizar.

De acuerdo con Urresti (2008) lo anterior es algo que debe considerarse poco
discutible en las sociedades contemporaneas. Las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion han adquirido una creciente presencia y ésta, ademds de crecer
geométricamente en términos fisicos, gana cotidianamente en relevancia en la medida en que
estas tecnologias en constante transformacion, intervienen e interfieren en los distintos
ambitos que conforman la realidad social, redefiniendo procesos econdémicos, sociales y
culturales desde su propia raiz.

Las computadoras, los programas de software, la posibilidad de conexidon remota e
intercambio en tiempo real, generan un entorno de relaciones comunicativas que transforman
sin retorno la vida cotidiana en todos los niveles de observacion del sistema social. (Urresti,
2008; Garcia Canclini, 2013)

Para Reig y Vilches (2013) lo anterior ha provocado la consolidacion de la conexion a
Internet como un habito cotidiano para una mayoria creciente de la poblacion aun en aquellos

paises de economias poco so6lidas y en constante crisis, que se manifiesta claramente en el
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incremento de las actividades que se desarrollan en la Red. A ello ha contribuido la aparicion
reciente de cierta tecnologia ubicua, como los llamados mdviles inteligentes y las tablets,
relativamente accesibles que a su vez vuelven notoriamente accesible la entrada al
ciberespacio.

Si bien es ya paradigmatico pensar este conjunto de transformaciones como Sociedad
de la informacion y el conocimiento, hay ciertos autores como los anteriormente citados que
prefieren categorizar a nuestras sociedades contemporaneas como la Sociedad de las cuatro
pantallas (Artopoulus, Igarza, Urresti y otros, 2011). Y es esta categoria la que obliga regresar
a los cuestionamientos iniciales sintetizados en tres aspectos fundamentales:

1). La aparicion de celulares inteligentes y otros dispositivos modviles con capacidades de
procesamiento avanzado ha provocado la “proletarizacion” (Artopoulus, 2011) de Internet y
la tecnologia digital.

2). Esta accesibilidad viene a reafirmar el posicionamiento y empoderamiento del sector
juvenil en la Red, es decir la llamada cultura juvenil encuentra en esta sociedad de las cuatro
pantallas una forma de expresion y reafirmacion de su identidad, estas nuevas pantallas se
integran a la identidad del joven y a los procesos socio-culturales que le dan sentido
(Artopoulus y Urresti, 2011; Igarza, 2010; Garcia Canclini, 2013, Reig y Vilchez, 2013).

3). El combo tecnolégico nuevos dispositivos-Facebook-Youtube es adoptado,
mayoritariamente por los jovenes, para la produccién y el consumo de bienes culturales
(Igarza, 2010), de tal forma que el fenémeno a destacar es la “audiovisualizacon creciente de
la web” (1bid:86).

Son precisamente estas tres ultimas lineas temadticas las que conducen el presente

proyecto de investigacion. En ese sentido Nueva cultura audiovisual y ciberculturas
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Jjuveniles: consumo audiovisual y sociabilidad de jovenes en el ciberespacio intenta dar
cuenta de las transformaciones que las practicas culturales de los jovenes -que implican
nuevas formas de agregacion, procesos de sociabilidad y conformaciéon de identidades- han
sufrido y de como las nuevas tecnologias en general y el audiovisual en particular han estado
jugando un papel fundamental. A su vez, con ello, se pretende aportar conocimiento desde
ambitos y contextos que —como lo sugiere Artopoulus (2011)- parecen pensarse excluidos de
esas transformaciones.

La nueva cultura audiovisual y las ciberculturas juveniles remiten precisamente a esas
transformaciones. La accesibilidad creciente a Internet, a través de cada vez mas novedosos
artefactos culturales (Hine, 2004), y la evidente predileccion del sector joven por el formato
audiovisual, incluida su variante mas ludica, el videojuego (Balestrini, 2010), articulan
identificaciones, gustos, preferencias y hasta proyectos con los que conforman su identidad y
prefiguran su futuro personal y grupal (Urresti, 2008). Ello ha provocado una suerte de neo-
tribalizacion juvenil (Maffesoli, 2009) es decir, a la capacidad del joven por identificarse y
ubicarse en grupo, que tiene su clara representacion en las comunidades virtuales.

En ese sentido se coincide con algunos autores (Urresti, 2008, Igarza, 2010;
Morduchowicz, 2012; Urteaga, 2013; Garcia Canclini, 2013) en sefalar que las respuestas a las
posibles incognitas relacionadas con la juventud, vista desde una perspectiva cultural, se

encuentra, precisamente, en esas nuevas formas de agregacion social en el espacio virtual.

1.2.1. Preguntas de investigacion

A partir de esas transformaciones generadas por efecto de la nuevas tecnologias, las

distintas formas culturales que desarrollan los jovenes también se ven afectadas, adquiriendo
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nuevas formas de manifestacion. De ahi que el tipo de comunidades o agrupaciones
conformadas por jovenes, sus relaciones al interior de éstas, las motivaciones para agregarse y
los sentidos que le dan a sus lugares de encuentro, también estén siendo redefinidos a partir de
la insercion, en la vida cotidiana, de las nuevas tecnologias, el formato digital que le da un
caracter volatil a los bienes culturales , especialmente la imagen, e Internet.

Por ello resulta necesario no so6lo interpretar y explicar qué pasa con las nuevas formas
de asociarse y participar que tienen los jovenes, sino también cudles son los sentidos que estas
relaciones generan, donde estdn los puntos de encuentro, como es el proceso de sociablidad
que se desarrolla entre los integrantes y en especial como se puede explicar esto desde el
estudio de la centralidad que ocupa el audiovisual en estas dindmicas.

Tomando en cuenta este estado de cosas es pertinente establecer los siguientes

cuestionamientos:

1). { Cual es el valor o sentido que le atribuyen los jovenes al ciberespacio en sus procesos de
sociabilidad, asi como en sus procesos de consumo audiovisual?

2). (Como son estos procesos de sociabilidad y cual el sentido que cobran las comunidades
virtuales en dichos procesos, en su vida cotidiana?

3). (Cuadl es el valor que se le asigna a la imagen, a lo audiovisual en esas nuevas formas de
agregacion juvenil, en esos procesos cotidianos de interaccion?

4). ;Coémo son las formas de consumo audiovisual de los jovenes en el ciberespacio y en qué

sentido resultan productivos esos procesos de consumo en la cotidianidad de los jovenes?
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1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo general

* Realizar un estudio sobre las practicas culturales generada por jovenes en el
ciberespacio donde el consumo/produccion audiovisual juegan un papel central.

* Identificar y estudiar el valor y significado que la produccion audiovisual tiene en
dichas practicas.

* Estudiar cudl es la relevancia de lo audiovisual en las nuevas socialidades juveniles

desarrolladas en el ciberespacio

1.3.2. Objetivos especificos

* Identificar y analizar el sentido del audiovisual como generador de sociabilidad entre
jovenes en el ciberespacio.

* Conocer y explicar las motivaciones que provocan en los jovenes la adscripcion a
comunidades o grupos virtuales.

* Identificar y categorizar las redes de significados construidos a partir de las experiencias de
los jovenes al interior de las comunidades virtuales.

* Identificar, conocer y analizar las diferentes formas de expresar el sentido de pertenencia,
asi como categorizar las diferentes practicas que se suscitan durante la estancia al interior de
la comunidad virtual.

* Estudiar e identificar la produccion de referentes simbolicos/culturales de dichas

comunidades.
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1.4. Justificacion y pertinencia del estudio

(Por qué es importante un proyecto de esta naturaleza? Dos argumentos son los que
permiten establecer la importancia del desarrollo del presente trabajo: uno en relacion a la
imagen y el papel que juega en la presente vida cotidiana como topicos poco explorados —
generalmente subestimados- en las ciencias sociales, y otro en relacion a los pocos estudios
desde una perspectiva antropologica y socio-cultural, de inexploradas conexiones
interdisciplinares, que se han realizado en torno al joven y su apego/relacion con las nuevas

tecnologias (Reguillo, 2000) a nivel nacional y regional.

1.4.1. Primer argumento: Pertinencia desde las Ciencias Sociales

La juventud como objeto de estudio ha generado un campo bastante fértil en las
ciencias sociales, y por lo tanto se ha consolidado como linea de investigacion de amplia
tradicion a nivel internacional (Mendoza, 2011). Diferentes preocupaciones en torno a la
adolescencia y la juventud como grupo etario ha generado multiples acercamientos
correspondiendo a intereses disciplinares especificos. En ese sentido, areas del conocimiento
social como la antropologia, la sociologia y la psicologia, cuentan con autores y paradigmas
fundacionales. No obstante las grandes aportaciones realizadas desde cada una de esas areas,
es pertinente sefialar —y tomar en cuenta- que los estudios sobre juventud no han nacido con
una vision de complejidad, desde una perspectiva interdisciplinar (Mendoza, 2011; Reguillo,
2000).

La realidad actual se ha complejizado debido a la globalizacion y las nuevas
tecnologias, como ya se ha sefialado, y son los jovenes quienes estan en el centro de estos

cambios (Goémez, 2010; Urresti, 2008; Reguillo, 2000). Si bien las ciencias sociales se han
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erigido como ese conjunto de disciplinas encaminadas a explorar los significados, a veces
parece pasarse por alto que las tecnologias (nuevas o no) se integran a la vida cotidiana, son
cargada de sentido formando parte de una red de significaciones. De acuerdo con Reguillo
(2000) y Urresti (2008), en lo que respecta a los jovenes, son dos aspectos los que demandan
atencion: la sociabilidad y la configuraciéon de la identidad, procesos en los que hoy mismo —
para los jovenes- los medios de comunicacion juegan un papel fundamental (Gémez, 2010).

Para el caso del presente proyecto se asume que ese papel fundamental lo juega la
imagen, en particular el audiovisual y es a partir o a través de éste que se pretende una
aproximacion y comprension de aquellos procesos. Al respecto hay que senalar que dicha
seleccion no corresponde a gratuidad o capricho alguno; hay una marcada tendencia en
estudios sobre Internet en sefialarlo como un concepto genérico que aglutina indistinta,
cadticamente formatos comunicativos diversos y que el internauta, especialmente joven, al
acceder al ciberespacio se vuelve practicante de un omnivorismo cultural y/o mediatico
(Fernandez y Heikkil4, 2011). Varios autores (Lévy, 2007; Jenkins, 2008; Piscitelli, Adaime y
Binder, 2010; Garcia Canclini, 2013) sefialan que si bien la virtualidad se rige bajo las 16gicas
de la hipertextualidad, con base en estructuras no secuenciales, en la que se da la
intertextualidad y la multimedialidad en una convergencia de lenguajes y formas
comunicativas, ello no implica la disposicion de un navegante sin capacidad selectiva, sin
poder de decision sobre lo que ver, leer, escuchar. El internauta sabe de antemano cuéles son
sus prioridades de consumo y es a través de Internet, de acuerdo a esas prioridades, que cada
uno de los lenguajes y formatos adquiere un sentido diferente.

Bajo esta logica se ubica al audiovisual como un formato privilegiado a través del cual

las culturas juveniles construyen sus referentes (Gomez, 2010; Urresti, 2008; Igarza; 2010;
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Balestrini, 2010). Por ello, algunos investigadores (Brea, 2005; Callhoun, 2010) proponen
una ruptura con paradigmas que tienen a la imagen como algo exclusivo de disciplinas como
la estética y, en consecuencia, una apertura de los estudios de la imagen que busquen vinculos
con las ciencias sociales que permitan la comprension de la cotidianidad, las practicas, la
interaccion y la puesta en comun de significados teniendo a este formato como una via de
acceso.

Pérrafos arriba se ha sefialado que los estudios sobre juventud se desarrollaron sin una
vision de complejidad. A partir de todas esas transformaciones y el papel decisivo que juegan
las nuevas tecnologias en general y el audiovisual en particular, se considera pertinente
construir visiones incluyentes, sistémicas que tome en cuenta incluso perspectivas que por
tradicion se consideraban poco relevantes para las ciencias sociales. Al respecto Calhoun
(2010) sefala que la imagen deberia ser para las nuevas ciencias sociales “...tanto un objeto
como un método de investigacion. Su crecimiento ha iniciado cuando historiadores del arte y
teoricos de medios ampliaron los limites de sus especialidades a fin de analizar la produccion
masiva actual y la circulacion en la industria del entretenimiento y en Internet. Queda aun
mucho por hacer en este Gltimo subcampo” (Calhoun, 2010: 235). A la vez , el autor lamenta
que las formas de mirar criticamente las imagenes no sean ensenadas en la mayoria de las
escuelas y universidades.

En esa misma tonica hay que sefalar que los estudios sobre juventud deben tener muy
en cuenta que la cultura digitalizada en imdgenes es el iman aglutinador de las culturas
juveniles, esta cultura es productora de nuevos simbolos, de nuevos referentes (Gémez, 2010;

Balestrini, 2010).
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Algo se ha avanzado al respecto. La antropologia fue de las primeras disciplinas de las
ciencias sociales en desarrollar estudios sobre culturas juveniles. Es la antropologia también
la que ha empezado a formular nuevos paradigmas teniendo en cuenta la importancia de lo
visual y lo audiovisual en la vida cotidiana, al establecer como nuevos objetos de estudio y
nuevas formas de estudiarlo la imagen (Estalella y Ardévol. 2010). Hay que seguir abriendo el

panorama.

1.4.2. Segundo argumento: Pertinencia desde la investigacion nacional y regional

Justificar un proyecto de esta naturaleza en los dmbitos proximos como el de México en
general y Sonora en particular es hacerlo desde un campo de estudio si bien en la actualidad
muy frecuentado, debido a la puesta en el centro de los jovenes por su estrecho vinculo con
las nuevas tecnologias, muy poco explorado en los términos que aqui se pretenden.

A nivel nacional la mayor parte de la produccion cientifica concerniente a la relacion
juventud-nuevas tecnologias se encuentra concentrada en el centro del pais (Mendoza, 2011;
Goémez, 2007). Y si bien ha habido aportaciones importantes, ain predomina una vision
fragmentaria del fendmeno que impide ver una comprension de conjunto.

Algunos autores (Reguillo, 2000; Winocur, 2006; Gomez, 2010) sefialan una fuerte
tendencia, desde el punto de vista educativo, enfocada en el impacto de las nuevas tecnologias
en el rendimiento escolar, que va ligada a cierto prejuicio institucionalizado hacia a la
novedad (tecnologica) y al joven como receptor privilegiado. De acuerdo con Gémez (2010)
aun persiste la erronea idea de que hacer trabajo investigativo sobre ello, desde una
perspectiva cultural, particularmente sobre los jovenes en el contexto de la convergencia
digital y medidtica es algo cercano a documentar el conformismo y la alienacion del joven en

México.
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Por otra parte, Urteaga (2013) argumenta que lo joven, desde las instancias
académicas adultas, tiene connotaciones negativas. De acuerdo con la autora esa vision
predominante proviene de la mirada negativa de la generacion de los noventa que ve en las
caracteristicas de la nueva generacion (las habilidades y competencias tecnologicas, la
capacidad de ser multitareas, la apertura a otras disciplinas y empleos, el estar mirando
siempre la pantalla) como algo superficial, sin entender que esta generacion se enfrenta a
condiciones sociales y culturales muy distintas a las de su generacion.

El asunto se agudiza en contextos como el de Sonora debido a que las culturas
juveniles como campo de estudio es un terreno baldio. Ello es comprobable si se revisan las
lineas de investigacion de las instituciones mas importantes del estado (Universidad de
Sonora, Colegio de Sonora, Centro de investigacion en alimentos y desarrollo, A.C.-CIAD)
en las que la problematizacion de lo joven es escasa y la existente se formula desde una
perspectiva de riesgo.

Tomando en cuenta todo lo anterior el presente proyecto establece su pertinencia al
intentar establecer una linea de investigacion poco explorada en nuestro contexto inmediato,
que asume la comprension de los procesos de sociabilidad del joven como un punto de partida
para el entendimiento de otros aspectos que lo constituyen como sujeto de estudio. Al
respecto Urteaga y Garcia Canclini (2013) sefialan que ubicarse en la sociabilidad es ubicarse
en el orden de interaccion social ladica dada su importancia en la construccion del sentido en
lo cotidiano y que resulta fundamental para el andlisis y la comprensiéon de los
acontecimientos actuales, en particular de las consecuencias de las transformaciones de las

instituciones mas importantes de la modernidad.
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De acuerdo con Martinez Miguélez (2011) un proyecto de investigacion, mas atn
desde una perspectiva sistémica y predominantemente cualitativo, dificilmente ofrece
soluciones de problemas de forma inmediata. Ante todo se trata de un trabajo que ofrece la
comprension de un proceso o fendmeno para de ahi partir, extraer conocimiento que
posibiliten las mejoras de una serie de condiciones. En caso particular del presente trabajo se
intenta formular conocimiento que faciliten la elaboracion de estrategias de comunicacioén que
fomenten el didlogo intergeneracional, intercultural, asi como el reconocimiento de las

distintas culturas juveniles en el marco del respeto a la diversidad.

1.5. Aspectos generales metodologicos

En términos generales se pretende desarrollar una investigacion asumiendo la
perspectiva interdisciplinar en dos sentidos: en la conformacion y descripcion del objeto de
estudio y en el disefio metodologico. Respecto a lo segundo, el trabajo se ha desarrollado
siguiendo los lineamientos de una metodologia cualitativa, que comprende la combinacién de
técnicas convenientes para el registro de procesos culturales o ciberculturales que implican,
tal como se ha sefialado al inicio (siguiendo a Giménez Montiel, 2010), tres niveles de
documentacion: sintactico, semantico y pragmatico.

A partir de este modelo, Nueva cultura audiovisual y ciberculturas juveniles...ha
buscado dar profundidad al estudio, en aspectos relacionados con el sentido subjetivo del
consumo audiovisual y el valor simbolico que cobra en los procesos de sociabilidad.

Para ello se ha propuesto un disefio metodologico complejo a través de diversas
técnicas de investigacion: el estudio de caso para lo cual se han seleccionado dos grupos

asumidos como comunidades, conformados en la red social Facebook (A saber: Colectivo
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Los ingravidos y Alucardos), la etnografia virtual en su vertiente de etnografia hipermedial
que como tal contempla la observacion participante, la entrevista semidirigida a sujetos clave
pertenecientes a dichas comunidad y otros que si bien son externos a las comunidades
seleccionadas son jovenes que son integrantes de otras comunidades y frecuentes usuarios y
consumidores de produccion audiovisual en el ciberespacio y el andlisis intertextual de la
produccion audiovisual que son la ‘razén de ser’ de las comunidades virtuales con las que se
ha desarrollado el estudio.

Con ello se ha buscado el estudio y la comprension integral de los procesos que se

estructuran en las comunidades virtuales. Mas adelante se profundizaré sobre estos aspectos.

1.6. delimitaciones y limitaciones del estudio

Para concluir el presente apartado es importante sefalar que el proyecto ha tenido
predominantemente como ambito de desarrollo el espacio virtual, es decir es un proyecto que
investiga sobre el espacio virtual en el espacio virtual (Ruiz, 2013; Estalella y Ardévol, 2010)
y que se concentra en dos comunidades virtuales como estudio de caso, particularmente dos
grupos organizados a través de Facebook.

Originalmente el proyecto planteaba como delimitacion poblacional las comunidades
conformadas por jovenes en procesos de estudios universitarios, sin embargo con base en las
incipientes observaciones, se ha optado por abrir dicho criterio de inclusion metodologica
para adoptar la categoria joven en un sentido mas amplio, tomando como definicion de base el
propuesto por la UNESCO, organismo que considera al joven a aquel sector que oscila entre
los 18 y 29 afios de edad, independientemente de su situacion social, econémica y escolar. A

lo anterior se suma el hecho de que una cantidad considerable de integrantes de ambas

22



comunidades estd conformada por sujetos con estudios truncos, en desempleo o bien en
situacion laboral.

La decision de enfocarse en grupos o comunidades virtuales se ha tomado siguiendo
las sugerencias de varios autores (Urresti, 2008, Igarza, 2010; Morduchowicz, 2012; Urteaga,
2013; Garcia Canclini, 2013) quienes afirman que las respuestas a las posibles incognitas
relacionadas con la juventud, vista desde una perspectiva cultural, se encuentra, precisamente,
en esas nuevas formas de agregacion social en el espacio virtual.

En ese sentido el proyecto representa un estudio a nivel micro, con el propdsito de
evitar la dispersion metodologica y la pérdida de orientacion, centrandose en esos contextos
particulares que expresan la logica social dominante en la sociedad de la informacion (Ruiz,

2013).
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II. MARCO CONTEXTUAL
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Bienvenidos a la cultura de la convergencia, donde chocan los viejos y
los nuevos medios, donde los medios populares se entrecruzan con los
corporativos, donde el poder del productor y el consumidor mediatico
interaccionan de maneras impredecibles.

Henry Jenkins
La frase “Nos vemos la proxima semana, en el mismo canal y a la

misma hora” no tiene sentido para las nuevas generaciones.

Carlos Scolari
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En el apartado anterior se ha expuesto a grandes rasgos el panorama en el cual se ubica y
desde donde surge un proyecto como el aqui propuesto. En ese sentido, se han enfatizado
algunos aspectos relacionados con las transformaciones tecnoldgicas y culturales del mundo
actual, asi como las formas en que se manifiestan particular y especialmente en el sector
juvenil.

Sin embargo, es preciso pasar de esa vision panordmica a una mirada mucho mas
puntual sobre los varios aspectos distintivos de la actualidad En ese sentido, se asume
entonces que la actualidad y sus particularidades son producto de un proceso al que se
identifica como globalizacion y que sin su cabal comprension dificilmente se podria acceder
al entendimiento de los muchos fenémenos que bajo su sombra emergen y se desarrollan.

El presente capitulo tiene por objetivo lo anteriormente planteado. Es decir, ofrecer
una posible genealogia de los fendmenos que se han planteado como objeto de estudio,
partiendo precisamente de la globalizacion como contexto, la centralidad que las TIC tienen
en ello y los diversos cambios provocados especificamente en el &mbito de la comunicacion

audiovisual.

2.1. El mundo global y las nuevas tecnologias

Intentar explicar la globalizaciéon en tanto concepto y en tanto realidad inmediata,
presente, es una empresa por demdas compleja dada las infinitas implicaciones que plantea.
Por ello, para evitar perderse en generalidades conceptuales, en el presente trabajo se ha
optado por transitar estableciendo ciertos limites.

Un primer punto de orientacion lo define Anthony Giddens (2002) al establecer algunas

lineas de demarcacion sefialando que la globalizacion no solamente es econdomica, también es
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“(...) politica, tecnologica y cultural, ademés de econdomica. Se ha visto influida, sobre todo
por cambios en los sistemas de comunicacion que datan Uinicamente de finales de los afios
sesenta” (Giddens, 2002: 23). Con ello el autor deja claro que la globalizaciéon puede
caracterizarse, entenderse y explicarse desde otras perspectivas diferentes -aunque no por ello
desligadas en su totalidad- de la econdmica como generalmente suele pensarse. “Es un error —
sefala Giddens (2002)- pensar que la globalizacién s6lo concierne a los grandes sistemas,
como el orden financiero mundial.” (Ibid: 2002, 24)

De esta definicion interesa remarcar tres elementos: tecnologia, sistemas de
comunicacion y cultura. Los dos primeros son elementos que permiten hablar de la
globalizacién como un fendmeno en creciente expansion, en todos los sentidos, debido a los
avances tecnoldégicos y la enorme facilidad y rapidez que éstos han establecido en la
circulacion e intercambio de la informacion. Esto no significa, claro, que la tecnologia haya
estado ausente en periodos anteriores y mucho menos que la comunicacion desde ese punto de
vista, el tecnoldgico, no haya dejado su impronta. Al respecto Pérez Rodriguez (2004) marca

una clara linea evolutiva:

La invencion de la imprenta por Gutenberg en 1445 fue la primera gran revolucion de
la época moderna que generd una cultura escrita de caracter universal para una elite.
La radio, en los afios veinte supuso una nueva revolucion cifrada en la cultura auditiva
de masas, seguida por la de imagenes televisivas que transformd nuevamente el
panorama social en los afios cincuenta. Ambas revoluciones, de indole menos elitista,
propiciaron el surgimiento de otras formas de cultura y contribuyeron a la difusion y

universalizacion de la misma... Después, el uso masivo de los ordenadores puede
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considerarse la cuarta revolucion. A partir de los ochenta y hasta practicamente
nuestros dias vivimos la revoluciéon de los multimedia, en donde convergen las
funciones del teléfono, la television y los ordenadores en una sola tecnologia que ha
logrado la comunicacién instantdnea mediante la transmision de imagenes, datos y

voces. (Ibid: 23-24)

Lo que Pérez Rodriguez denomina cuarta revolucion es el producto de las condiciones
que la globalizacion ha establecido. La tecnologia y su instrumentalizacion han posibilitado
procesos de comunicacién que cada vez mas rompen con la verticalidad distintiva de antes.
Esta es una de las principales y mas evidentes caracteristicas del mundo contemporaneo que,

de acuerdo con Casa Pérez (2007):

(...) vibra a causa de dos fendmenos aparentemente contradictorios: implosion y
explosion. Gracias a las nuevas tecnologias estamos ante una explosion de
informacion, pero el mundo se ha hecho pequefo. A eso le hemos Illamado
globalizacion y entre otras cosas hacemos referencia a ella cuando hablamos de las

nuevas tecnologias de informacion. (Zbid: 54)

2.2. Comunicacion, sociedad digital y sociedad de la informacion

Para pensadores como Pierre Lévy (2007), este nuevo estado de cosas ha propiciado la
emergencia de lo que ¢l denomina una sociedad digital, es decir, una sociedad en la que “las

tecnologias digitales configuran decisivamente las formas dominantes tanto de informacion,
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comunicacion y conocimiento como de investigacion, produccién, organizacion 'y
administracion”. (Medina, 2007: VII).

Desde el punto de vista cultural, las transformaciones que la globalizacién y la
llamada sociedad digital conlleva estan relacionadas directamente con las practicas que
emergen tanto en relacion con los usos de estas tecnologias, como con las formas de
interactuar, socializar y dar sentido a nuestros actos a través de estas mismas. Estas
condiciones tecnologicas y socialmente nuevas introducen, también, segin Jesus Martin

Barbero (2010), cambios al modelo de comunicacion. Estos cambios introducen

(...) en las politicas culturales una profunda renovacion del modelo de
comunicabilidad, pues del unidireccional, lineal y autoritario paradigma de la
transmision de informacion, hemos pasado al modelo de la red, esto es al de la
conectividad e interacciéon que transforma la forma mecénica de la comunicacién a
distancia por la electronica del interfaz de proximidad. Nuevo paradigma que se
traduce en una politica que privilegia la sinergia entre muchos pequefios proyectos,
por sobre la complicada estructura de los grandes y pesados aparatos tanto en la

tecnologia como en la gestion. (Zbid: 153-154)

Es este nuevo paradigma el que ha permitido una radical transformacién en las
perspectivas de abordaje de y desde donde pensar los procesos comunicativos y mediaticos
emergentes en los Ultimos afios, pues, como apunta Marta Capllonch (2005), es en esos
procesos donde “la importancia que se ha dado a la informacién en los ultimos afios ha hecho

de ésta la caracteristica definitoria de la sociedad de finales de milenio a la que ya se le
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denomina sociedad de la informacion y se presenta como sucesora de la era industrial.”
(Capllonch, 2005: 20). Pero ;Qué implica, en un sentido especifico, por lo menos en lo
referente a los intereses del presente trabajo, esto que se ha dado en llamar ‘sociedad de la
informacion’? Al respecto resulta oportuno recurrir a dos esclarecedoras respuestas, por un
lado la que proporciona la propia Marta Capllonch (2005) y por otro, en un sentido mucho
mas preciso, la que aporta Lorenzo Vilches (2002). Para ambos casos el papel decisivo lo
juegan las tecnologias digitales e Internet su practica condicion sine qua non. La primera

sefiala:

Cada vez resulta mas facil acceder a todo tipo de informacion. Las redes de
distribucion de informacion permiten ofrecer en cualquier lugar que haya una terminal
(ordenador, teléfono movil, televisor...) multiples servicios relacionados con la
informacion. Se impone la capacidad de los individuos para actualizar sus
conocimientos, pero a la vez para ‘saber’ buscar, seleccionar, valorar y aplicar la
informacion para elaborar conocimiento 1til con el que afrontar las problematicas que

se presentan. (Capllonch, 2005: 20)

Para la autora, transformaciones y procesos de ésta naturaleza no tuviesen

posibilidades sin la presencia de Internet, porque es evidente que ésta:

Estd revolucionando la comunicacioén por su capacidad de cortocircuitar los grandes

medios de comunicacion. En efecto, el hecho de que sea una comunicacion horizontal,

de ciudadano a ciudadano, quiere decir que se puede crear un propio sistema de
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comunicacion en el que se pueda decir lo que se quiera y como se quiera. Por primera
vez hay una capacidad de comunicacion masiva no mediatizada por los grandes

medios de comunicacion. (Capllonch, 2005: 21)

Por su parte, Vilches (2002), un poco mas cauteloso, propone que en esta nueva
sociedad se presenta la existencia de nuevas comunidades comunicativas “(...) que nacen por
la universalizacion del correo electronico y el acceso a Internet...” y que éstas “presuponen la
ocupacion de nuevos espacios sociales cada vez mas diversificados”. Y precisa: “Un nuevo
territorio se construye en base a nuevos servicios y formas de informacion audiovisual,
cultural y artistica que obliga a continuos traslados de usuarios en torno a los nuevos
productos.” (Vilches, 2002: 12)

Si bien Vilches (2002) describe un panorama mas o menos similar al de Capllonch, no
duda en advertir de ciertos aspectos negativos que esta nueva sociedad conlleva y las
contradicciones que en ella subyacen. “Ahora el mundo -nos dice Vilches- no se divide entre
ricos y pobres sino entre quienes estan informados y quienes han quedado fuera de la edad de

las conexiones.” (Ibid: 2002, 31)

2.3. La comunicacion audiovisual y sus transformaciones en la sociedad digital

De acuerdo con Carlos Scolari (2008) “Cada época genera sus tecnologias, que a su
vez contribuyen a definir ese momento historico...Las tecnologias no solo transforman al
mundo sino que también influyen en la percepcion que los sujetos tienen de ese mundo”
(Scolari, 2008: 273). En ese sentido cabe preguntarse: Bajo este contexto de la globalizacion,

la convergencia y sociedad digital ;En qué sentido se ha transformado, particularmente, el
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campo de la creacién y produccion audiovisual y de qué formas participa en esas nuevas
practicas socio-culturales? Ello conduce a puntualizar también —quiza en primer término- las
transformaciones que ha sufrido una figura clave en dichos procesos, la figura de lo que
tradicionalmente se identifica como espectador, el receptor de los mensajes no sélo
audiovisuales. Estas transformaciones van a la par con el desarrollo mismo de la tecnologia de
registro y reproduccion de la realidad en imdgenes animadas que le provee siempre de
renovadas condiciones para aproximarse a ellas. De acuerdo con Mariella Azatto Sordo
(2011): “Conforme han aparecido diversas tecnologias visuales, la pantalla ha evolucionado
en el tiempo y con ello también el observador que la visualiza adaptandose a cada nuevo
régimen visual.” (Azatto, 2011: 84)

Desde el surgimiento del cinematografo a finales del siglo diecinueve hasta mediados
del veinte, el espectador organizaba sus formas de acceso a las representaciones audiovisuales
mediante rituales colectivos espacialmente delimitados en salas de proyeccion; durante la
segunda mitad del pasado siglo ese ritual se bifurca y si bien la forma tradicional de ver cine
se mantiene, surge una nueva manera de acceder no al cine pero si a imagenes cinematicas
proporcionadas por la electronica, la television, que desplaza al espectador hacia el universo
doméstico distanciandolo de la naturaleza colectiva propia de la apreciacion cinematografica.
Roman Gubern (2000), autor atento siempre a los cambios sufridos por los medios

audiovisuales a lo largo de su historia, lo explica de la siguiente manera:

Al aparecer la television, el espectaculo cinematografico se habia asentado, a lo largo

de medio siglo, como un rito colectivo en grandes salas, concelebrado por un publico

expectante y subyugado ante una gran pantalla de alta definicién, cuya imagen cubria
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toda su area retinal provocando su inmersion Optica en el espectidculo; un publico
cohesionado por una reverente y silenciosa comunion colectiva en el seno de una
envolvente oscuridad total. Antes, las peliculas se veian solo de esta manera. (...).
Luego la television golpe6 a las salas de cine, al ofrecer un uso similar pero con una
gratificacion superior para muchos espectadores, a pesar de la pequeiiez de su pantalla,
la baja definicion de su imagen y los cortes de la publicidad comercial. Pero se veia en
el interior del hogar y este factor demostrd tener un peso muy considerable en las
opciones de las audiencias, pues lo apreciaron mas que la asistencia a las salas

publicas, lejanas, caras y menos confortables. (Gubern, 2000: 30-31)

En ambos casos, cine y television (incluso, mas adelante con el video), los procesos de
comunicacion se consideraban unidireccionales, verticales, y el papel del espectador
relativamente pasivo en tanto que ambos medios y maneras de proporcionar imagenes asi lo
imponian: el espectador de antafio estaba limitado a desarrollar un papel fundamentalmente
contemplativo —expectante y subyugado, reverente y silencioso, para decirlo con palabras de
Gubern- ante imagenes bidimensionales, imposibilitado hacer otra cosa que a reaccionar
emocionalmente ante los contenidos y acciones que las pantallas, sea en la sala de cine o en el
monitor de su casa, les proporcionaban. (Azatto, 2011)

Ese tipo de espectador, “ese invento con que se inicid el siglo XX ha estado
cambiando en la ultima década.” (Garcia Canclini, 2007: 37). Junto al espectador tradicional
de cine y television se suma un nuevo agente, el internauta, una nueva figura que establece

una nueva relacion con el medio y sus mensajes, en esta nueva sociedad digital donde :
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las fronteras entre épocas y niveles educativos se desdibujan. Si bien en la web sigue
habiendo brechas tanto en los modos de acceso como en la amplitud y heterogeneidad
de repertorios a los que llegan distintos sectores, al navegar o googlear textos e
imagenes de épocas diversas la cultura de los vecinos y los alejados se vuelven

asombrosamente accesibles. Se ‘familiarizan’. (Garcia Canclini, 2007: 74)

En ese sentido el espectador “...ha dejado de ser estatico y se ha vuelto un consumidor
movedizo de imagenes ilusorias que se presentan como mercancias...” (Azatto, 2011; 84), v,
nuevamente estableciendo la diferencia, el nuevo espectador que se coloca “delante de la
pantalla del ordenador es un sujeto activo que interacta con la representacion digital, decide
y selecciona la imagen que desea ver.” (Azatto, 2011: 84)

Hacia esta misma direccion apunta Henry Jenkins (2008) al hacer hincapié en las
mutaciones que en el campo de la cultura y el panorama mediatico se estan efectuando gracias
a la visibilidad que va ganando el cominmente llamado espectador en dichos procesos. En ese

sentido Jenkins sefala que

Si los viejos consumidores se suponian pasivos, los nuevos consumidores son activos.
Si los viejos consumidores eran predecibles y permanecian donde les decias que se
quedasen, los nuevos consumidores son migratorios. Si los viejos consumidores eran
individuos aislados, los nuevos consumidores estan mas conectados socialmente. Si el
trabajo de consumidores fue antafio silencioso e invisible, los nuevos consumidores

son hoy ruidosos y publicos. (Jenkins, 2008: 29)
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Siguiendo esa logica Jenkins propone un nuevo mapa en el que los procesos

espectatoriales, de consumo cultural y medidtico se ubican planteando nuevas maneras de

aproximacion:

Si el actual entorno mediatico hace visible la labor antafio invisible de los
espectadores de los medios de comunicacion, es un error suponer que estamos siendo
liberados de algin modo por las tecnologias mediaticas perfeccionadas. Mas que
hablar de tecnologias interactivas, deberiamos documentar las interacciones que
acontecen entre los consumidores mediaticos, entre los consumidores mediaticos y los
textos mediaticos, y entre los consumidores medidticos y los productores mediaticos.

(Jenkins, 2009: 163)

Segtin Jenkins, estd emergiendo una nueva cultura de carécter participativo configurada a

través de tres intersecciones:

1.

2.

3.

Las nuevas herramientas y tecnologias permiten a los consumidores archivar,
comentar, apropiarse y volver a poner en circulacion los contenidos mediaticos.

Una gama de subculturas promueven la produccién medidtica del <hazlo ti mismo>,
un discurso que condiciona el uso de esas tecnologias por parte de los consumidores; y
Las tendencias econdémicas que favorecen los conglomerados mediaticos
horizontalmente integrados fomentan el flujo de iméagenes, ideas y narraciones a través
de multiples canales mediaticos y demandan tipos mas activos de espectadores.

(Jenkins, 2009: 163)
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Jenkins, obviamente, es un poco mas escéptico al sugerir que “...las audiencias ganan
poder y autonomia al ingresar en la nueva cultura del conocimiento. La audiencia interactiva
es mas que un concepto de mercadotecnia y menos que una ‘democracia semiotica’ “
(Jenkins, 2009: 163)

Si el papel del espectador y sus relaciones con el/los medios que le proporcionan
imagenes han cambiado, es de suponerse, también, que ello se debe a los cambios que el
medio o los medios han sufrido. Al respecto Jenkins plantea que “...la historia nos ensefia que
los viejos medios nunca mueren y ni siquiera se desvanecen. Lo que mueren son simplemente
las herramientas que utilizamos para acceder al contenido de los medios”, (Jenkins, 2008: 24).
Asi, en estas transformaciones, “...el contenido de un medio puede variar, su publico puede
cambiar, su estatus social puede elevarse o caer. Pero, una vez que un medio se establece
satisfaciendo alguna exigencia humana fundamental, continua funcionando dentro de un
sistema mas vasto de opciones comunicativas.” (Jenkins, 2008: 25).

En lo referente al ambito especifico del audiovisual (en tanto medio y lenguaje) Lev
Manovich (2005) ofrece una ilustrativa genealogia a través de las transformaciones que la
pantalla, ese espacio bidimensional sobre la cual se han impreso, proyectado o emitido las
imagenes. Establece los origenes en la pintura primero y en la fotografia después mediante lo
que denomina la pantalla clasica, esa superficie sobre la que yacen las imagenes fijas y que
data desde tiempos inmemoriales. Con el invento del cinematdgrafo, en 1895, surge la
pantalla dinamica “que conserva todas las propiedades de la pantalla clasica, pero afiade algo
nuevo: puede mostrar una imagen que cambia en el tiempo. Es la pantalla del cine, el video y

la television.” (Manovich, 2005: 148). Y después de poco mas de un siglo de predominio a la

AT



pantalla dinamica se suma la pantalla de ordenador que pone en entredicho el predominio y

la estabilidad de la pantalla de cine y television, porque

...en vez de mostrar una sola imagen, lo normal es que despliegue varias ventanas en
coexistencia. No hay una sola imagen que domine por completo la atencion del
espectador. En este sentido, la posibilidad de observar de manera simultanea unas
cuantas imagenes que coexisten en pantalla puede compararse con el fenomeno del
‘zapeo’, ese cambio rapido de canal de television que nos permite ver mas de un
programa. En ambos casos, el espectador ya no se concentra en una Unica imagen.

(Manovich, 2005: 149)

2.4. Los tiempos de la Pantalla global

Con el propésito de dar profundidad socio-cultural a esta genealogia, se agrega lo que
Gilles Lipovetsky y Jean Serroy (2009) llaman la pantalla global. Al respecto ambos autores
sefialan que en menos de medio siglo se ha pasado de “la pantalla espectaculo a la pantalla
comunicacion, de la unipantalla a la omnipantalla” y que bajo esa misma logica evolutiva el
presente puede describirse como ‘“el siglo de la pantalla multiforme, planetaria y
multimediatica “ (Lipovetsky y Serroy, 2009:10). Es el siglo, pues, de lo que ellos mismo
llaman el fendémeno de la "pantalla global’.

Estos autores se refieren al cardcter omnipresente que la imagen cinematica (o en
movimiento) ha adquirido en menos de veinte afios, en el contexto que parrafos arriba se ha

descrito; omnipresencia que va de la mano del advenimiento de las TIC que han permitido la
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ampliacion y diversificacion de las formas de registro, reproduccion, distribucion y
circulacion de dichas iméagenes.

El panorama de la produccion y representacion (audio)visual de la realidad, como se
ha visto, se ha transformado radicalmente. El cine, medio fundacional de dichos procesos (el
de produccién y representacion), hace tiempo que abandoné su caracter Unico, practicamente
exclusivo, para convertirse s6lo en una de las muchas maneras y posibilidades con las que
técnica / tecnologicamente se cuenta en la actualidad para poder registrar y reproducir los
acontecimientos mediante la imagen animada.

Tanto Manovich (2005) como Lipovetsky y Serroy (2009) coinciden en que uno de los
fenomenos tecnoldgicos especificos que han contribuido a esta transformacion del panorama
audiovisual es, precisamente, Internet. Internet ha sido, pues, una de las tantas vias que
contribuyen a la conformacién de ese gran espectro que es la pantalla global, en la que
convergen, como ya habia sugerido Jenkins (2008), las pantallas que Manovich habia
planteado genealdgicamente. Por sus caracteristicas Internet no sélo ha permitido la facil
circulacion de material audiovisual (y otros tantos materiales comunicativos), pensar lo
contrario (Internet, la computadora, s6lo como un dispositivo) es reducir el asunto a algo pura
y friamente tecnolégico. “Es imposible no darse cuenta —dicen Lipovetsky y Serroy-: con la
era de la pantalla global, lo que estd en proceso es una tremenda mutacion cultural que afecta
a crecientes aspectos de la creacion e incluso de la propia existencia” (Ibid: 2009, 11). En este
sentido, Internet ha venido a transformar las formas de creacion y produccion audiovisual asi

como las maneras de aproximarse a ellas en tanto espectadores.
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2.5. El caso latinoamericano: La sociedad de las cuatro pantallas y la inclusion digital

Pero ;qué sucede en paises como los de latinoamérica y en sociedades donde el acceso
a las TIC atn parece un tanto restringido? Si bien Lipovetsky y Serroy dejan mas que claro a
qué se refieren al hablar de la pantalla global, llama la atencion cémo autores e
investigadores latinoamericanos deciden renombrar al mismo fendmeno como la ‘sociedad de
las cuatro pantallas’ (Artopoulus, Urresti, Igarza, et al, 2011), con el propdsito de sefialar que
en contextos particulares como los paises en vias de desarrollo, para el caso paises
latinoamericanos, el asunto de Internet y las TIC adquiere un sentido un tanto diferente.

De acuerdo a esta perspectiva, las cuatro pantallas que convergen en la sociedad son el
cine, la television, el ordenador y, especialmente, los dispositivos méviles como los 1llamados
teléfonos inteligentes o tablets que aparecieron para consolidarse como un “combo
tecnologico-cultural” (Igarza, 2010) con la difusién de la banda ancha movil. Con estos
ultimos dispositivos la tecnologia digital se achico y se volvido némada y no es hasta su
popularizacion que la revolucion de la informacion se manifiesta en paises como el nuestro
(Artopoulus, 2011).

A diferencia de la computadora personal, el proceso de difusion de la telefonia movil,
por ejemplo, ha sido casi completo en los paises en desarrollo, es decir, a pesar de las
multiples restricciones a la difusiéon de nuevas tecnologias que enfrentan estos paises, la
telefonia movil alcanzo niveles de difusion inesperados aun en contextos de bajos ingresos,
bajos niveles educativos, elevado costo del capital y alto riesgo de la inversion a largo plazo,
entre los muchos factores que historicamente han retrasado la adopcion tecnologica en las

regiones emergentes (Artopoulus, 2011).

En regiones donde las computadoras y el acceso a Internet parecen seguir restringidos
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a una minoria, y la telefonia fija no llega a los hogares de menores recursos o
geograficamente aislados, la combinacion entre mercados competitivos, crecimiento
econdmico y altas tasas de urbanizacion en la mayoria de los paises del continente
latinoamericano ha resultado en un nivel de cobertura de los servicios mdviles superior al

90% de la poblacion de la region (Artopoulus, 2011).

De acuerdo con Artopoulus (2011) la aparicion y adopcion de los dispositivos moviles
ha agilizado el ingreso de los paises en vias de desarrollo a la llamada sociedad de la

informacion, a diferencia de los paises desarrollados:

La experiencia de la vida, tanto intima como social, ha pasado a estar mediada por
pantallas. Los teléfonos moviles le han otorgado a la imagen digital el acceso
universal que habfa logrado la TV con sus imégenes analdgicas. Pero esta vez la
pantalla mévil no solo da acceso al ocio del consumo cultural del broadcast, sino que
permite el despliegue de redes sociales en medios electronicos, el intercambio de
informacion en tiempo real en redes de confianza y la produccion descentralizada de
contenidos digitales. El combo tecnoldgico celular-Facebook- YouTube es el
dispositivo adoptado para la produccién y el consumo de bienes culturales. En
particular, el uso de Facebook se constituy6 en un fendmeno regional. En julio del
2011 se reportaba que América Latina alcanzaba el 35% de penetraciéon de uso de
Facebook (usuarios de Facebook/usuarios de Internet); superaba a Europa, con el
34%, y se situaba muy por encima del promedio mundial de 7,6% (Artopoulus, 2011:

XVIII).

En ese sentido, el celular representa para las clases populares un medio de acceso a
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informacion barata que resuelve no solo el contacto social y la biisqueda de la identidad, sino
también problemas concretos del desarrollo econdmico. Al igual que los demds medios no se
limita a introducirse en un contexto social, sino que, al mismo tiempo, construye contextos y
significados y, por ende, efectos culturales. Por lo tanto, el celular, como dispositivo
intimamente integrado a la vida cotidiana, no solo integra un complejo de tecnologias
digitales, sino que también se transforma en el continuo socio-técnico persona-tecnologia

(Artopoulus, 2011).

Para otros autores (Rivoir, 2011; Galperin y Calamari, 2011) la expansion y
popularizacion de la telefonia inteligente y otros dispositivos mdviles ha sido una solucién a
problemas relacionados con la exclusiéon digital. La inclusion digital mévil ha sido la
respuesta a los problemas de exclusidn digital o las diferencias generadas por la brecha digital
entre ricos y pobres. Esta problematica fue migrando del simple acceso al equipamiento
informatico a la resolucion de los problemas de equipamiento, conectividad y capacitacion
mediante dos vias. Por un lado, las politicas estatales de inclusion digital, generalmente
asociadas a las politicas educativas, o bien mediante la accién coordinada de empresas y
organizaciones no gubernamentales que intentan generar modelos de negocios sustentables

para las condiciones propias de las poblaciones de bajos ingresos.

Para concluir con el presente capitulo, resulta pertinente sefalar que el empleo de
tecnologia responde ahora a la necesidad de la comunicacién, los medios, la identidad y la
construccion de la subjetividad. Por ello es importante pensar en nuevas alfabetizaciones.
Alfabetizar para un nuevo entorno de medios interactivos convergentes en un mundo

colonizado por las pantallas (Artopoulus, 2011).
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III. PERSPECTIVA DEL ESTUDIO
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Lo que nosotros necesitamos en la actualidad no es la teoria de una
nueva era, sino la teoria de una era cuyos amplios contornos fueron
establecidos afios atrds, y cuyas consecuencias ain tenemos que
esclarecer plenamente. Si dejamos a un lado la moda retérica y
centramos nuestra atencion en las transformaciones sociales
profundamente arraigadas que configuran nuestras vidas, podriamos
descubrir que tenemos mucho mas en comun con nuestros predecesores
de lo que algunos teodricos contemporaneos les agradaria hacernos creer.

John B. Thompson

Para las ciencias sociales la interdisciplinariedad no debe ser un objetivo,
sino una condicion. Y entre menos se sefiale, mucho mejor...

Raul Fuentes Navarro
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3.1. Interdisciplina, complejidad y la mirada ecologica en las ciencias sociales

Como se ha sugerido anteriormente los cambios que la globalizacion plantea, asi como los que
han introducido las TICs, en especial Internet, demandan la conformacion de nuevas
perspectivas desde donde mirar la realidad social-cultural; si esta realidad se ha transformado,
es logico que ésta plantee la necesidad de nuevos procedimientos y rutas metodolégicos para
acercarse a ella, entenderla y explicarla. Estos cambios no son ajenos, claro ha quedado, a los
medios de comunicacion, menos aln si se considera que son ellos y sus transformaciones los
que -tal como sefiala Giddens (2002)- han tenido una influencia y un peso mas que significativo
en el presente panorama. El audiovisual, sea visto desde el punto de vista industrial o bien
desde el punto de vista estético y socio-cultural, en tanto parte inherente de estos cambios (que
implican procesos de distribucion, circulacion, acceso y consumo), no puede ser aislado de este
contexto para su estudio.

En el caso concreto del presente trabajo —y como ya se ha expuesto- la pretension es
aproximarse, entender y explicar la cultura de los jovenes, sus transformaciones actuales y la
relacion de éstas con las nuevas tecnologias en general y la (nueva) cultura audiovisual en
particular. Ello significa, entonces, enfrentarse, si se mira desde una vision holistica e integral,
a un proceso complejo que abarca articuladamente aspectos tanto sociales, culturales, técnicos
y estéticos. Lejos de inclinarse por uno u otro aspecto del fendmeno, se intentara abordarlo en
su conjunto; en ese sentido, para llevar a cabo tal empresa, se han tomado dos decisiones
conceptuales y metodologicas que se consideran convenientes: asumir una perspectiva
interdisciplinaria y, por lo mismo, ecosistémica. Desde esa perspectiva se desarrolla un estudio

de corte cualitativo.
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Es importante, de entrada, saber de qué se habla al hacer referencia a la interdisciplina,
su vinculo epistemologico con el paradigma de la complejidad y particularmente con la

perspectiva ecoldgica o ecosistémica. Es importante también reflexionar sobre su pertinencia.

3.1.1. La interdisciplina y el paradigma de la complejidad

(Qué es la interdiscplinariedad, cudl es su relacion con las ciencias sociales y
particularmente qué sentido cobra con respecto al estudio de lo audiovisual en tanto proceso
de comunicacién y practica social, cultural? En primera instancia se trata de establecer una
vision holista de la realidad porque su complejidad asi lo demanda. Una complejidad
inabarcable si se limita a ser mirada, analizada desde la especificidad que impone el enfoque
disciplinar (en este caso la Comunicacion como disciplina o bien la Estética, encargada hasta
hoy sobre las formas estéticas de la cultura visual) propio de la especializacion que ha
dominado a las diferentes ciencias sociales desde sus comienzos y que hoy, mas que nunca,
pareciera poner en evidencia sus restricciones (Sotolongo y Delgado, 2006).

El siglo XX, desde el punto de vista de la investigacion social fue dominado por el
imperio del fragmento, o lo que es lo mismo, una visiéon fragmentaria y reduccionista de la
realidad. Ahora, el gran desafio es el de saber captar, mirar la totalidad no dividida en
movimiento fluyente (Ander-Egg, 1999).

Ello obliga una mirada holista, como ya se ha sefalado, que s6lo serd generada por un
tipo de conocimiento producto de ese cruce sistematico de las diferentes disciplinas. Segun

Edgar Morin (1999) ese conocimiento
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(...) debe enfrentar la complejidad. Complexus, significa lo que todo estd tejido
junto; en efecto, hay complejidad cuando son inseparables los elementos
diferentes que constituyen un todo (como el econdmico, el politico, el socioldgico,
el psicologico, el afectivo, el mitoldégico) y que existe un tejido independiente,
interactivo e inter-retroactivo entre el objeto de conocimiento y su contexto, las
partes y el todo, el todo y las partes, las partes entre ellas. Por eso la complejidad

es la union entre la unidad y la multiplicidad. (/bid: 41)

“La sociedad comporta dimensiones historicas, econdémicas, sociologicas, religiosas —
continua Morin (1999: 41) — y el conocimiento pertinente debe reconocer esta
multidimensionalidad e insertar alli sus informaciones”.

Tomar en cuenta desde el punto de vista del andlisis y la reflexion esa complejidad es
hablar de una ciencia social que tienda a estrechar los vinculos entre las diferentes disciplinas
que la conforman, o bien, hablar, en todo caso, de la apertura de estas diferentes disciplinas a
la integracion de conocimientos que por tradicion (disciplinar) se consideraban ajenos
(Fernandez Buey, 2004) porque “En la medida en que el mundo cambia las ciencias sociales
enfrentan la necesidad de modificarse y de aumentar sus debates en numero y en contenido.”
(Olvera, 2001: 2).

Para Ander-Egg (1999) esta dindmica “evoca la idea de intercambio entre diferentes
disciplinas. Lo sustancial de este concepto —interdisciplinariedad- es la idea de interaccion y
cruzamiento entre disciplinas en orden a la comunicacion de conocimientos.” (Ander-Egg,
1999: 31).

De acuerdo con Golding (2009) esto implica:
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(...) explorar e integrar  multiples  perspectivas  desde  diferentes
disciplinas, sub-disciplinas y areas de conocimiento. Esto es diferente de lo que podria
llamarse un tema multidisciplinario que yuxtapone multiples perspectivas sobre el
mismo tema sin integracion. La interdisciplinariedad implica una sintesis o el balance
de perspectivas multiples para producir cosas tales como una comprension mas
profunda o un juicio equilibrado, o una soluciéon producto de la integracion creativa de

las diferentes perspectivas. (Ibid: 3)

Al hablar sobre el trabajo cientifico interdisciplinario Jan Schmidt (2007) propone
cuatro grados de integracion (inter) disciplinar: uno primero encaminado a la construccion del
objeto de estudio, otro segundo que procura la integracion de teorias y paradigmas
epistemologicos provenientes de diferentes areas del conocimiento, otro méas que busca la
combinacion de metodologias y uno ultimo en el que la interdisciplinariedad se plantea para
incidir directamente en la solucion de problemas especificos. Cualquiera que sea el grado de
integracion disciplinar, propuesto por Schmidt, es importante no perder de vista que
inevitablemente siempre habrd un centro disciplinar desde donde generar las intersecciones.

Al respecto Scolari (2008) puntualiza:

No debemos olvidar que un campo cientifico-discursivo, mas alla de las posibles

conversaciones que pueda entablar con sus fronteras, siempre construye un centro, un

lugar de enunciacion sometido a reglas discursivas precisas. (Scolari, 2008: 65)
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3.1.2. El paradigma de la complejidad en el estudio de la comunicacion y la cultura

(Que sucede en casos como el que se plantea en la presente investigacion? ;Cual
pudiera ser la relevancia de la interdisciplina? ;Acaso los viejos paradigmas ya no resultan
utiles? Esta preocupacion asi como algunas sefaladas en parrafos anteriores han estado
presente también en las reflexiones de dos campos que se han encargado de suministrar la
mayor parte de la produccion tedrica relacionada con el objeto de estudio que en este trabajo se
ha planteado. Por un lado, el campo académico concerniente a la cultura cinematografica (raiz
y punto de partida para la teorizacion de lo audiovisual, en todas sus implicaciones) atenta a las
transformaciones tecnoldgicas y estéticas que las imagenes en movimiento han sufrido a lo
largo de poco mas de un siglo; del otro, la atencién puesta en los cambios socio-culturales de
las dos ultimas décadas por parte de las ciencias sociales (las ciencias de la comunicacion, la
sociologia y la antropologia). (Martin-Barbero, 2010)

Robert Stam (2001), por ejemplo, figura paradigmatica en la investigacion
cinematografica contemporanea, plantea la necesidad de una nueva teoria ante esas
transformaciones, porque “los nuevos medios de comunicacion diluyen la especificidad de los
medios; dado que los medios digitales incorporan potencialmente a todos los medios
anteriores, ya no tiene sentido pensar los medios en términos de su especificidad”. (Stam,

2001: 364). Al mismo tiempo, respecto a las formas de consumo, expone:

Las nuevas tecnologias repercuten claramente en la espectatorialidad, haciendo que la
teoria del dispositivo parezca atin mas obsoleta. Mientras que la situacion clasica de
visionado presuponia una sala cinematografica a oscuras donde todos los ojos se

situaban en direccion a la pantalla, los nuevos medios suelen implicar pequenas
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pantallas en situaciones de fuerte luz ambiente. Ya no es la caverna platonica donde
permanecia cautivo el espectador, sino la autopista de la informacién por la que el

espectador viaja, presumiblemente, en direccion a la libertad. (Stam, 2001: 365)

Por su parte, Carlos Scolari (2008), desde las ciencias sociales, se pregunta si
necesitamos nuevas teorias para los nuevos medios. Conciente de que una teoria sobre la
nueva sociedad digital atin es un trabajo inacabado, sefiala que “necesitamos el conocimiento
acumulado por las teorias de la comunicacién de masas en el ultimo siglo, pero, al mismo
tiempo, debemos reconocer que esta produccion tedrica no es suficiente” (Scolari, 2008: 143).
Para el autor “Recuperar los conceptos, hipotesis y métodos de las teorias tradicionales al
mismo tiempo que se desarrollan categorias de analisis innovadoras, en sintonia con las
transformaciones del ecosistema mediatico, es el desafio que nos espera.” (Scolari; 2008: 144)

Hacia esa apuesta, la de no menospreciar el legado de un gran conjunto de pensadores

y no renunciar del todo a sus aportaciones, apunta Jestis Galindo (2003) al sefialar:

Para un nuevo mundo por venir nuevos conceptos, para un mundo por venir nuevos
conceptos para percibirlo y construirlo, para nuevos conceptos un poco de novedad, de
sorpresa, pero también un poco de tradicion y sentido comun, y para redondear una
forma que exprese ambos componentes, lo nuevo y lo viejo en una uniéon que favorece

el transito de los limites a las posibilidades. (Galindo, 2003: 2)

Como se ha sefialado desde el principio, la globalizacion y las TICs han traido consigo

nuevas formas de hacer uso de la imagen, del audiovisual, de acceder e intervenir en este tipo
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de procesos de comunicacion, ello ha introducido/provocado transformaciones en el
ecosistema mediatico y cultural (Scolari, 2011). Desde el punto de vista del estudio y la
investigacion esta serie de transformaciones confieren tal complejidad al fenémeno de la
comunicacion que hoy mas que nunca es mucho mas dificil pensar los medios, en tanto
objetos de estudio, s6lo a partir desde la especificidad de sus lenguajes y las caracteristicas de
los dispositivos tecnoldgicos que los generan tal como lo sefala Stam (2001).

Ello obliga, entonces, a pensar estos procesos ya no solo desde las teorias que las
ciencias de la comunicacion han aportado a lo largo del siglo XX sino la de integrar, también,
aquellos conceptos y perspectivas originarias de otras disciplinas que posibiliten su cabal
entendimiento y comprension. En ese sentido, es que en los ultimos afos los procesos de
comunicacion visual y/o audiovisual, no exentos de esa nueva dindmica, exigen ser estudiados
desde perspectivas que privilegien una vision compleja de los fendmenos sociales e
intersecciones interdisciplinarias que permitan dar cuenta integra de esas transformaciones

(José Luis Brea, 2005).

3.1.3. La mirada ecosistémica: comunicacion audiovisual y ecologia mediatica

Pero, hablando particularmente sobre los procesos de comunicacioén audiovisual, que
adquieren determinadas caracteristicas en el ciberespacio y en las que el espectador/usuario
cumple un papel activo fundamental, clave en practicas emergentes de espectatorialidad ;Cual
puede ser el papel de la interdisciplina y en todo caso qué disciplinas pueden integrarse para
el estudio?

Al respecto Ardeévol y Muntafiola (2004) proponen que el estudio de lo visual no

puede limitarse exclusivamente al estudio de las précticas representacionales, sino que éstas
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deben entenderse en el conjunto de las précticas sociales. Investigaciones que tengan a la
imagen como parte de su objeto de estudio no deben limitarse —sugieren las autoras- al
estudio de la imagen, sino que deben conectarse con conceptos tedricos procedentes de la
antropologia, la sociologia o la filosofia.

En ese mismo sentido, Scolari (2011) sefiala que en los Gltimos afos los estudios sobre
comunicacion cada vez mas van apostando por cierto tipo de teorias generalistas sobre teorias
especializadas (aquellas que se focalizan sobre una de las partes de los procesos: o el medio o
el mensaje o el efecto o la recepcion). Qué significa esto: el estado actual de la reflexion opta

por una teorizacion expandida que abarca:

Casi todos los aspectos de los procesos de comunicacion. Desde las relaciones entre
los medios y la economia hasta las transformaciones perceptivas y cognitivas que
sufren los sujetos a partir de su exposicion a las tecnologias de la comunicacion. Por
otro lado, no se centra en ningin medio en especial ni a un periodo de tiempo
limitado: su reflexion comienza con la transicion de la oralidad a la escritura y llega

hasta nuestro agitados dias de vida digital (Scolari, 2011: 18)

Se trata en todo caso de teorias que incorporan los diferentes componentes del
proceso, agregando y privilegiando el proceso integro mismo, sus diferentes etapas y
escenarios por los que transcurre y entiende que no es sélo en directo, frente a la pantalla que
se realiza la recepcion de los mensajes, sino antes y después y se integra en la cotidianidad y a

lo largo de la vida (Orozco, 2012).
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Hay escenarios presenciales y no presenciales en los que continta la recepcion y la
negociacion de significados. Lo cual permite pensar que no solo frente a la pantalla y
de manera inmediata puede intervenirse, reorientarse y completarse el proceso de

apropiacion de los referentes mediaticos. (Orozco, 2012: 19)

La perspectiva ecologica corresponde a este tipo de teoria expandida. Se trata de un
marco tedrico integrador, de gran utilidad para las ciencias sociales y su aplicacion como
metafora y como paradigma para el estudio de los procesos sociales data desde la década de
los sesenta (Scolari, 2011; Islas, 2009). En el campo de los estudios de comunicacion fue
Marshall McLuhan a quien se le ha atribuido por un lado, la formulacién del concepto, y por
otro la propuesta implicita de empezar a ver y estudiar la comunicacién como sistemas, como
ambientes (Scolari, 2009; Stevenson, 1998). En ese sentido, la ecologia de los medios,

asumida como una teoria generalista, procura desarrollar:

...una explicaciéon expandida que abarca, segun el tedrico elegido, casi todos los
aspectos de los procesos de comunicacion, desde las relaciones entre los medios y la
economia hasta las transformaciones perceptivas y cognitivas que sufren los sujetos

a partir de su exposicion a las tecnologias de la comunicacion (Scolari, 2015: 18).

Es asi como desde una perspectiva ecoldgica el investigador debe proponerse construir

cuadros integradores o globales de todos los procesos que afectan al mundo de la

comunicacion. “Si bien es impensable una teoria que lo explique todo, es evidente que
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algunas construcciones tedricas apuntan a integrar y generar un modelo explicativo de mayor
alcance.” (Ibid: 17).

Debido a lo que caracteriza y define a la cultura audiovisual contemporanea autores
como Reno6 (2015: 247) proponen asumir esta perspectiva para su estudio. Desde el punto de
vista ecologico, el investigador estd obligado a comprender como se desarrolla y se consolida
la relacién entre sociedad e imagenes, en una diversidad mediatica donde hay espacio para
todos los medios, viejos y nuevos. Se trata de reconocer la relacion entre ellos —sociedad y
medios- y coOmo se ocupa el ecosistema, sea por un proceso convergente, sea por una
articulacion de tareas. Lo que importa es entender como eso ocurre, y por qué. En términos

concretos el autor senala:

Por fin, podemos pensar en el audiovisual como una nueva manera de mirar el
mundo virtual. A partir de pantallas moviles e interactivas, ahora el usuario puede
llevar en ellos la television, el cine, el album de fotografias, la grabadora de musica
y hasta el mismo computador. Es posible escribir textos, ajustar fotos, editar audio y
hasta producir videos, e inclusive editarlos. Es una gran gama de herramientas en
un unico espacio. Ademds, ofrece una pantalla y lenguajes que posibilitan la

interactividad con el contenido a partir de nodos neurales.” (Ibid: 251)

Argumentos como los anteriores permiten justificar una perspectiva ecoldgica de

estudio. De acuerdo con Galindo (2006):
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La mirada ecoldgica es mas poderosa que la social o cultural, porque las incluye y
relaciona. Asi, las formas culturales cerradas, como las de las sociedades del texto, de
informacion, se van abriendo hacia formas de comunicacién, de sociedades

discursivas, de escritura, de hipertexto (/bid: 52).

3.1.4. Disciplinas en contacto: propuesta de un marco integrador

Si bien los aspectos caracteristicos de una perspectiva como la ecologia de los medios,
hacen pensar en una perspectiva holistica e disciplinariamente inclusiva, no debe confundirse
con una transdisciplina. Antes que una transdisciplina un enfoque de este tipo apunta mas, en
su aplicacion, al desarrollo de un marco interdisciplinar (Ibrus, 2015). Y es aqui que resulta
pertinente pensar en la necesidad de recursos tedrico-conceptuales ubicados en las fronteras
disciplinares de la comunicacion.

Si bien en la actualidad, como se decia parrafos arriba, la formulacion de nuevos
conceptos es un “trabajo en progreso”, estos siguen plantedndose desde las disciplinas de
siempre y en constante deuda con sus formulaciones tedricas pretéritas; son conceptos y
teorias, en algunos casos, que se renuevan en la combinatoria interdisciplinar y que
representan una opcion adecuada frente a un cuerpo tedrico emergente no del todo sélido y
perfiles metodologicos que atn son poco claros (Scolari, 2004, 2008).

En ese sentido, Carlos Scolari (2008), uno de los investigadores més activos en el
campo de la investigacion de la comunicacion digital, propone no desviar la atencioén de la
tradicion de ciertas lineas de pensamiento, corrientes y escuelas paradigmaticas como vias de
acercamiento a los nuevos fendmenos sociales y culturales. Para el caso particular de este
trabajo conviene centrarse en tres puntos: uno que se relaciona con el lenguaje audiovisual al

interior de la nueva dindmica intertextual, otro sobre las caracteristicas del hipertexto y la
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convergencia medidtica, es decir el lenguaje audiovisual y su convergencia con otros
lenguajes, y una ultima sobre las nuevas formas de consumo y sociabilidad propios o
caracteristicos de las llamadas ciberculturas juveniles.

Sobre los dos primeros, Scolari recomienda auxiliarse de las aportaciones que se han
hecho desde diferentes disciplinas frecuentemente subestimadas por el investigador social: de
la semidtica a la filosofia del lenguaje, de la teoria literaria y la narratologia a los estudios
cinematograficos, porque muchos de los rasgos que presentan estos fendémenos encuentran sus
claves de explicacion en algunos planteamientos que desde aquellos campos ya se habian
formulado; ademads, hay que tomar en cuenta que “Navegar en red textual, crear enlaces o
participar en experiencias de escritura participativa han dejado de ser actividades de
laboratorio —como sucedia en los inicios- para convertirse en procesos basicos de nuestras
rutinas laborales, escolares o Iudicas” (Scolari, 2008: 287)

Sobre el tercer punto, el consumo, el autor precisa que un dato revelador que emerge
del consumo hipermediético es eminentemente politico, en el sentido de que la division entre
el autor y el lector tiende a desaparecer. “Si la primera generacion de hipertextos transfirid
poder del autor al lector, ahora los nuevos formatos participativos estan socializando la
produccion y el consumo de contenidos” (Scolari, 2008: 289). Finalmente, al respecto Scolari
sefiala: “Los estudios culturales, la antropologia y la sociologia tienen una larga tradicion en
el estudio de los procesos de consumo cultural y su papel en la conformacién de las llamadas
culturas juveniles; este capital tedrico y metodologico se deberia aprovechar a la hora de
analizar como se construye el significado en entornos interactivos caracterizados por la

convergencia de lenguajes” (Scolari, 2008: 289).
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Siguiendo entonces las recomendaciones de Scolari a continuacion se plantean cuales
son particularmente las disciplinas y en qué consisten las aportaciones en las que se ha basado

el presente proyecto.

3.1.4.1. Aportaciones desde la antropologia

Colocar en primera instancia a la antropologia no es gratuito. Es darle crédito y categoria
como disciplina-matriz que ha permeado en los trabajos desarrollados en otros ambitos
disciplinares relacionados con este proyecto. Especialmente interesan los planteamientos
surgidos desde la antropologia cultural, que tiene su méaximo representante en Clifford Geertz
(1983) y su concepcidn simbolica de la cultura.

Para Geertz el hombre “es un animal inserto en tramas de significacion que ¢l mismo
ha tejido...” y considera que “la cultura es esa urdimbre y que el anélisis de la cultura ha de
ser por lo tanto, no una ciencia experimental en busca de leyes, sino una ciencia interpretativa
en busca de sentidos” (Geertz, 1983: 20). Visto de esta forma la antropologia propone como
objetos de estudio las redes de significados que imprimen sentido a la vida de los integrantes
de una comunidad o grupo social y establece cuéles son los simbolos mas importantes que la
guian.

(Por qué pensar la cultura desde la propuesta de Geertz? Por su posibilidad,
precisamente, de ser estudiada y entendida desde un enfoque inter y multidisciplinar. De
acuerdo con Giménez (2005) esta concepcion ha permitido liberar la cultura del monopolio de
la antropologia y ha a suscitado un enorme interés en casi todos los demas ambitos de las
ciencias sociales. Dese las dos ultimas décadas del pasado siglo, el interés por la cultura ha
penetrado en los estudios literarios, los estudios feministas, las ciencias de la comunicacion, la

historia, la sociologia y las ciencias politicas.
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Asi, en historia se pasa de la “nueva historia social” a la “nueva historia cultural”; la
sociologia pasa del estudio de las instituciones especificamente culturales al estudio
del papel del significado en la vida social en general; en ciencias politicas se adoptan
paradigmas culturales para explicar los conflictos inducidos por el fundamentalismo

religioso, el nacionalismo y los movimientos étnicos (/bid, 2005: 3)

Mas adelante se desarrollard en extenso esta concepcion y de qué manera ha sido
fundamental en el desarrollo de conceptos clave en este trabajo como los de cibercultura y
ciberculturas juveniles e incluso su incidencia en la comprension de la nueva cultura

audiovisual, pues como sefiala Thompson (2010):

Si <el hombre es un animal suspendido en tramas de significado que el mismo ha
urdido>, como Geertz remarcO en cierta ocasion, entonces los medios de
comunicacion constituyen las ruecas del mundo moderno y, al utilizar estos media, los
seres humanos se convierten en fabricantes de tramas de significado para consumo

propio (/bid: 26).

3.1.4.2. Aportaciones desde la sociologia

Bajo la luz de esta concepcion simbolica de la cultura, desde la sociologia se han
desarrollado estudios relacionados con el consumo cultural y el peso que adquiere en la vida
cotidiana. Hablar del consumo cultural implica hablar del consumo mediético y se establece la
diferencia con respecto al ‘uso’; en ese sentido consumo implica un proceso subjetivo de

apropiacion y por lo tanto de resignificacion.
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Para establecer una explicacion de estos procesos se retoman las aportaciones que en
este terreno han desarrollado figuras paradigmaticas como Michel de Certeau (1996) y David
P. Marshall (2002). Respecto al primero, desde el trabajo de tesis precedente (Cibercultura y
nuevas formas de uso y consumo del audiovisual en la era de la globalizacion y la sociedad
digital. Una aproximacion tedrica para su estudio) se ha adoptado el modelo del consumo
como apropiacion propuesto por este autor. Vinculadas a la concepcion cultural de Geertz, la
influencia de De Certeau ha estado presente en varios campos de estudio y sus ideas en torno
a las practicas cotidianas y el valor del consumo cultural en dichas précticas ha incidido tanto
en la semiotica social, la estética, la teoria del cine, la teoria literaria, la sociologia de los
medios, y los llamados estudios culturales en general.

Sus conceptos de ‘incursion’, ‘apropiacidon/reapropiacion’, ‘caza furtiva’, ‘tactica’
para hablar de los procesos de consumo mediatico y cultural como procesos dindmicos, atn
resultan utiles —quizd mas todavia- en un contexto de renovadas condiciones tecnologicas
(Siles Gonzalez, 2005).

Aunque mas adelante se desarrollaran in extenso sus ideas, como adelanto se ofrece, a
través de Jenkins (2009), una sintesis bastante clara sobre esas constantes. De acuerdo con él,

de Certeau concibe el consumo popular

Como una serie de avances y retiradas, tacticas y juegos con el texto, como una suerte
de bricolaje cultural mediante el cual los lectores fragmentan los textos y vuelven a
reunir los fragmentos en funcidon de su propio ‘programa’, salvando materiales
encontrados para dar sentido a su propia experiencia social. Lejos de ver el consumo

como imposicién de significados al publico, de Certeau sugiere que el consumo
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implica el reciclaje de materiales textuales, <apropiandose o reapropidndose> de ellos.

(Jenkins, 2009: 52)

Por ello se considera pertinente precisarlo como base para el estudio de unas practicas
implicitas en la cibercultura en las que el ‘consumo de’, el ‘apropiarse de’, ‘incursionar en’,
segun varios autores (Ardévol, 2003; Jenkins, 2009; Martin-Barbero, 2010; Scolari, 2008;
Stam; 2001) tienen su eclosion con las nuevas tecnologias. Y ello incluye al audiovisual.

De acuerdo con Siles Gonzélez (2004) esta perspectiva y este modelo se centran en “la
creatividad cultural de las personas ordinarias” porque se trata de estudiar “las formas en que
los usuarios de un producto lo utilizan de formas alternativas a aquellas esperadas por sus
productores” (Siles Gonzélez, 2004: 79). En ese sentido “En lugar de suponer un consumo
pasivo de cualquier objeto o producto, (de Certeau) propone una nocidén de consumo como
actividad creadora. Toda cultura provee un conjunto de operaciones por medio de los cuales
el usuario se separa de una racionalidad dominante de uso” (Siles Gonzalez, 2004: 79). Es asi
como el modelo de Certeau recupera una perspectiva de andlisis que define el consumo de
una tecnologia, de un producto, de un mensaje como un acto de creacidn, invencion y

produccidn, que se ejecuta por medio de ciertas tacticas y estrategias. (Siles Gonzélez, 2004).

3.1.4.3. Aportaciones desde las Cs. de la Comunicacion

La sociologia cultural, principalmente la que se ocupa de los consumos culturales,
sobre todo desde la perspectiva de Certeau, se ha desarrollado haciendo contribuciones a los

estudios de comunicacion principalmente al proponer el concepto de audiencia para establecer
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una diferencia con el concepto de receptor (Orozco, 2012), que resulta fundamental para
entender el caracter activo, participativo de quién recibe los mensajes, en este caso el joven.

Es asi como desde ciertas teorias de la comunicacion se establece la nocion de
ecologia de los medios, entendida ésta como un sistema complejo que contempla diversos
procesos interrelacionados de produccion, distribucion, consumo y apropiacion y que propone
que desde la aproximacion a los medios de comunicacion, se puede dar cuenta de los cambios
culturales y generacionales que estan viviendo los jovenes no solo por los nuevos usos que
¢stos le dan a las nuevas tecnologias (especialmente a Internet), sino porque sus relaciones
sociales y procesos de identidad estarian también atravesados por experiencias mediatizadas.
(Gomez, 2010).

Es desde las ciencias de la comunicacién, y en el sentido anteriormente sefialado,
donde se reformula el concepto de comunicacién audiovisual en nueva cultura audiovisual.
De acuerdo con esta reformulacion el audiovisual es sometido a un proceso de apropiacion o
reapropiacion que implica el uso de la herramienta tecnoldgica (la cdmara o el dispositivo con
el que se registran las imagenes), de su lenguaje (las multiples formas de apropiarse,
intervenir, reelaborar y resignificar los contenidos y las estructuras de determinados discursos
mediante la intertextualidad) y de transformar su funcién de origen (la capacidad de
reinsertarlo en tramas que propician la dindmica comunitaria, activan procesos de
socializacion y convierten el producto en un ‘activador cultural’).

Por ultimo, establecidas estas tres lineas disciplinares a continuacidon se propone como
sintesis interdisciplinar a la vez que marco y base referencial los Estudios Culturales; se
desarrollan algunos de sus principales planteamientos que a un mismo tiempo sirve como

revision coherente y aglutinadora de lo anteriormente desglosado.
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3.1.4.4. Aportaciones desde los Estudios Culturales: una sintesis interdisciplinar

Los Estudios Culturales tienen su origen en Europa, en este caso en la década de los
sesenta, en el Centro de Estudios Culturales Contemporaneos de Birmingham. Se ha
considerado un enfoque critico que ha privilegiado como objetos de analisis las industrias
culturales, el consumo cultural, los procesos de comunicaciéon masiva y, sobre todo, y con ello
ha redimensionado el entendimiento del espectador y el papel que juega en dichos procesos,
que es lo que aqui interesa acentuar.

Aunque no es un enfoque surgido abiertamente con vocacion de contra respuesta a la
Escuela de Francfort, corriente europea de gran influencia también y con una mirada negativa
respecto a los procesos de comunicacion de masas y el papel del consumidor, bien pudiese

pensarse en ello si se atiende la idea de que los Estudios Culturales

...No aceptan el término masa, entendido como totalidad indiferenciada, se parte de la
idea de unas audiencias activas que realizan lecturas e interpretaciones de los
productos culturales teniendo en cuenta diferentes factores: nivel sociocultural, sexo,
etnia, edad, etc. Por lo tanto, ponen en duda la idea de manipulacion, entendida como
el resultado de un proceso de comunicacion unidireccional en el que la recepcion

necesariamente corresponde a las intenciones del emisor. (Fecé Gomez, 2004: 258)

En ese sentido, su perspectiva contempla a los publicos, a los espectadores, no como

parte de una masa uniforme sino como un conjunto de personas con intereses, a veces

distintos incluso cuando consumen los mismos productos culturales. Por lo mismo “el
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consumo no se considera como el espacio de la enajenacion, sino como una practica social a
partir de la cual la gente construye su identidad o sus identidades”. (Fecé, Gomez, 2004: 258).

Algunas de sus figuras fundacionales, como Stuart Hall, David Morley y John Fiske,
pusieron énfasis en el papel activo del espectador. Los Estudios culturales se atrevian a llegar
hasta donde no pretendian otro tipo de propuestas teoricas, como las funcionalistas, dando un
giro politico y mucho mas complejo, en un sentido socio-cultural a los usos de los medios
(Fecé Gomez, 2004). Ello se debia, entre otras cosas, al hecho de asumirse como un enfoque
interdisciplinario, eminentemente cualitativo y subjetivista, que recurria a las herramientas
epistemolodgicas de la antropologia, la sociologia politica y la sociologia cultural, la teoria
literaria, la estética y, principalmente, la semiodtica. Herramientas que fueron ampliando y
enriqueciendo la perspectiva a lo largo de la segunda mitad del siglo pasado. Segiin Robert

Stam (2001):

Los estudios culturales se inspiran en diversas fuentes culturales; el marxismo y la
semiotica primero, el feminismo y la teoria de las razas después...han absorbido y
remodelado una constelacion de conceptos: la definicion de Raymond Williams de la
cultura como <forma global de vida>; el concepto de Gramsci de la <hegemonia>; los
conceptos de Michel de Certeau sobre vida cotidiana; las reflexiones de Foucault

sobre conocimiento y poder...(/bid: 260)

Es asi como este enfoque considera que la cultura es simultdneamente antropologica y

artistica, y por lo tanto se definen partiendo de su concepcion de la democratizacion (heredada

de la semidtica: de Roland Barthes a Umberto Eco) de todos los fenomenos culturales como
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fenémenos susceptibles de estudio (Stam, 2001). De aqui que, en lo que respecta a la
produccion audiovisual (cine y television principalmente), los autores representativos como
Hall, Fiske o Morley en sus estudios “(...) no se interesan tanto por la <especificidad del
medio> como por la cultura que se extiende a lo largo y ancho de un vasto continuum
discursivo, donde los textos se inscriben en una matriz social y repercuten en el mundo”

(Stam, 2001: 261); en ese sentido, representan:

(...) un desplazamiento del interés por los textos per se hacia un interés por los
procesos de interaccion entre textos, espectadores, instituciones y entorno cultural.
Radicalizan el interés de la semidtica cldsica por todos los textos —no sélo los textos de
nivel artistico elevado-, poniendo el énfasis tanto en los momentos de manipulacién

hegemonica como en los de resistencia politica e ideologica. (Stam, 2001: 261)

De aqui que los Estudios Culturales se diferenciaron de la estética y la teoria
cinematografica clasica por estar mas interesados en los usos de los textos que en los textos
medidticos mismos, por estar “mas proximos a Gramsci que a Althusser, por su optimismo
sobre la capacidad del publico de efectuar lecturas <a la contra>". (Stam, 2001: 263). Es asi
como, a partir de los trabajos de estos autores (a los que se irdn sumando otros mas, dando
continuidad a esta linea), la forma de pensar al espectador cambié significativamente: el
espectador pas6 a considerarse sujeto activo y critico; no el objeto pasivo de una
“interpelacion”, sino “alguien que constituye el texto y a la vez es constituido por éste”.

(Stam, 2001: 268)
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Por todo lo anterior y en suma, los Estudios Culturales constituyen, entre otras cosas,
“...una fteoria critica de la comunicacion, en la medida en que cuestionan los modelos
clasicos del emisor/receptor para incluir el estudio de la comunicacion dentro del estudio de la
cultura. Esto significa, por lo tanto, estudiar la comunicacion a partir de las dinamicas sociales

en que se produce”(Fecé Gomez, 2004: 284); siendo asi:

La identificacion de cultura de masas con decadencia, vulgarizacion, no es mas que el
reflejo de un etnocentrismo de clase. Un etnocentrismo que niega la posibilidad de que
pueda haber otros gustos con derecho a ser considerados como tales. Un etnocentrismo
en el que una clase (o unos grupos sociales dominantes) se auto legitima y niega a
otros la existencia de una cultura, desvaloriza cualquier otra estética, cualquier otra
sensibilidad. Un etnocentrismo que, en definitiva, confunde la palabra estética con
unos determinados gustos (los suyos) cuando, en realidad y desde los tiempos de la

antigua Grecia, significa ‘sensibilidad’. (Fecé Gomez, 2004: 275)
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IV.NUEVA CULTURA AUDIOVISUAL Y CIBERCULTURAS
JUVENILES. CONCEPTOS BASICOS
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Acaso habria que comenzar por recordar lo mas evidente: que, con la
aparicion de la imagen electronica, los mundos de vida reales —nuestro
paisaje inmediato- se han poblado de ella de una manera cuando menos
cuantitativamente incomparable con todo lo que ocurria hasta ahora.

José Luis Brea
Cada cual, sea cual fuere su edad, su clase, su estatuto social, esta, en
mayor o menor medida, contaminado por la figura del “nifio eterno”.

Michel Maffesoli
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Como ya se ha venido puntualizando, el interés del presente proyecto de investigacion es

aproximarse a la cultura de los jovenes, sus transformaciones actuales y la relacion de éstas

con la cultura audiovisual en particular. Se trata, en todo caso, de explorar y describir las

intersecciones posibles entre dos dimensiones, dos fendomenos que surgen en la llamada

sociedad digital y convergen en el ciberespacio: la nueva cultura audiovisual y la cibercultura,

particularmente las ciberculturas juveniles.

Pero antes de plantear esas posibles intersecciones es importante la comprension de

ambas dimensiones, especialmente su comprension desde una perspectiva interdisciplinaria.

Para facilitar dicho procedimiento este apartado se divide en cuatro partes:

1.

3.

4.

Primera parte: Se propone desarrollar algunas reflexiones en torno a los conceptos
cultura y cibercultura, tomando en cuenta que ambos son los conceptos-matriz a partir
de los cuales se establecen las lineas de explicacion de las dos dimensiones
constituyentes del proyecto: nueva cultura audiovisual y ciberculturas juveniles.
Segunda parte: Se establecen las particularidades y rasgos de lo audiovisual en el
ambito de esta llamada nueva cultura.

Tercera parte: Se establecen las caracteristicas de la juventud en tanto cultura y
cibercultura, en sintesis, lo que a aqui se entiende por ciberculturas juveniles.

Cuarta parte: Se definen en qué sentido se dan las intersecciones entre ambas
dimensiones y a su vez se plantean y traducen como categorias. A saber: Consumo y

sociabilidad.

La suma de estas cuatro partes representa la base a partir de la cual se desarrolla el analisis de

los resultados obtenidos en el trabajo de campo. (ver figura 1)
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Figura 1: Modelo teorico-referencial

Produccién cultural, Nuevas formas

—
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audiovisual (Roig,

2011)
|

Cultura
(Geertz, 2006)
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(Lévy, 2007/Ardévol, 3003)

(Ardévol, 2003) culturales (Ardévol, - I
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e juveniles (Urresti,
2008)

Comunidades
virtuales (Lévy, 2007/
Hine, 2004: Jenkins,
2015)

1

Uso/consumo/produccion (de
Certeau,1996/Garcia Canclini, 2009 /
Roig, 2011)

Sociabilidad (Martin
Barbero, 1987/ Jenkins,
2008)

Productividad
semidtica

Productividad
enunciativa

Productividad
textual

Transmediacion
(Jenkins, Ford y Green,
2015/Socallari, 2013)

Fuente: Elaboracion propia
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4.1. De la cultura a la cibercultura: reflexiones en torno a dos conceptos clave

La idea central del presente marco referencial propone un recorrido que empieza con
reflexiones macro y va estrechandose poco a poco, hasta llegar a los conceptos particulares.
Por ello, para responder a la pregunta central de cudl es el sentido y valor que adquiere y
ocupa lo audiovisual en las relaciones que desarrollan los jovenes al interior de una
comunidad virtual, se proponen la revision de algunos rasgos de las denominadas “nueva
cultura audiovisual” y “ciberculturas juveniles”.

Los rasgos de ambas, especialmente sus imbricaciones o intersecciones, centrales en
este trabajo, son aquellos relacionados con los procesos de consumo y sociabilidad de los
jovenes. La particularidad entonces estd en abordarlos desde las comunidades o grupos
virtuales.

En ambas categorias o dimensiones el término “cultura” obliga evitar todo tipo de
dispersion conceptual y establecer demarcaciones, tomando en cuenta los amplios y extensos

debates que, desde diferentes disciplinas, ha generado todo intento por definirla.

4.1.1. Aspectos generales sobre el concepto cultura

Antes de aproximarse a una comprension de los fendmenos de nueva cultura
audiovsual, cibercultura y ciberculturas juveniles es importante, primero, aproximarse a su
raiz: la cultura. Si bien ha sido un tema de mucho debate entre las disciplinas, ahora la
dispersion se profundiza desde que se ha incorporado el ciberespacio como aquel lugar donde
hay existencia cultural (Valle de frutos, 2011). En ese sentido, las teorias sobre la cultura ha

sido un campo inagotable de estudio donde cada vez existe menos posibilidad de hacer

Qn



aportaciones novedosas, y ello ha contribuido a que el concepto de cultura, al igual que el de
cibercultura, adquiera un caracter multidimensional.
Valle de Frutos (2011), respetando esa multidimensionalidad, propone un concepto de

cierta significacion amplia:

Definimos la cultura, desde un sentido amplio, como los procesos a través de los
cuales los seres vivos, de forma colectiva, se comunican, crean formas de vida,
comparten historias y dan sentido o conciencia de su existencia a partir de su

experiencia transmitida de forma intergeneracional y espacio temporal (/bid: 28).

La autora sefiala que al hablar de cultura como «proceso» lo hace desde dos ambitos.
En primer lugar, en el sentido de que el ser humano es incapaz de vincularse a la realidad
directamente, puesto que la realidad es inferencial, interpretable. En segundo lugar, la cultura
se transmite a través de diferentes formas o lenguajes y lo que distingue una cultura de otra
son fundamentalmente los diferentes medios que utiliza para expresarse y comunicarse a
través del espacio y el tiempo. Asi mismo la cultura se desarrolla a partir de crear diferentes
modos y medios de vida que permiten relacionar a los seres vivos de una forma peculiar

dando un sentido particular a su existencia.

4.1.1.1. La cultura: una concepcion simbdlica

Es, precisamente, en esto ultimo, el sentido particular que las personas en colectividad
le dan a su existencia, donde radica la base del concepto de cultura que propone Geertz (2006)

y que se retoma para el desarrollo de este trabajo.
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Para el autor, la cultura es un patron historicamente transmitido de sentidos

incorporados en simbolos, y agrega:

El concepto de cultura que propugno (...) es esencialmente un concepto semiotico.
Creyendo con Max Weber que el hombre es un animal inserto en tramas de
significacion que ¢l mismo ha tejido, considero que la cultura es esa urdimbre y que
el andlisis de la cultura ha de ser por lo tanto, no una ciencia experimental en busca
de leyes, sino una ciencia interpretativa en busca de significaciones. Lo que busco
es la explicacion, interpretando expresiones sociales que son enigmaticas en su

superficie (Geertz, 2006: 20)

Es asi como la antropologia simbolica se centra en las diferentes maneras en las que la
gente entiende su entorno, asi como las acciones de los demds miembros de su sociedad.
Todas estas interpretaciones se establecen por medio de simbolos y procesos, es a través de
ellos como los seres humanos establecen significados a sus acciones. En definitiva, se trata de
una forma de lenguaje. Segun Geertz (2006), en cada sociedad el hombre cae
permanentemente en la necesidad de obtener lo que ¢l llama "fuentes de iluminacion

simbdlica", que le ayudan a realizar un completo sistema de significados.
s y

Bajo este paradigma Jorge Gonzélez (1987: 16) sefiala que la cultura se relaciona

directamente con

Los modos en que los hombres-en-sociedad se relacionan entre si y a partir de esa
practica definen e interpretan el mundo, orientan su accidon y constituyen sentidos

socialmente objetivados, que lejos de radicar en la pura subjetividad de los individuos,
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operan, funcionan, viven y son destacables analiticamente en y por las relaciones

sociales.

De esta forma, la cultura se relaciona fuertemente con las maneras como

interactuamos y los sentidos que damos a esas formas de interaccion porque la cultura

(...) organiza y representa un “nosotros” muy plural que esta o ha estado ligado no
solo a la razdn, sino a las pasiones y a las mismas visceras. Esos mojones de identidad,
recuerdo y provenir ligados a espacios, ambientes y sensaciones, son verdaderos
puntos de toque y convergencia de una pluralidad de grupos y clases de agentes muy
diferenciados en lo social que se reconocen — a su manera- en su propia cultura.

(Gonzalez, 1987: 14)

De aqui que, segin Gonzalez, “la cultura existe y vive en las practicas, en los gustos y
en los objetos”. (Ibid: 1987, 33). Practicas que, siguiendo a Manuel Castells (1997), ponen de

manifiesto “la facultad humana de procesar simbolos” (Castells, 1997: 78).

De acuerdo con Giménez (2005) cuando se habla de lo simbolico al definir la cultura
es referirse al mundo de las representaciones sociales materializadas en formas sensibles,
también llamadas “formas simbolicas”, y que pueden ser expresiones, artefactos, acciones,
acontecimientos y alguna cualidad o relacion. Asi, “todo puede servir como soporte simbolico
de significados culturales: no so6lo la cadena fonica o la escritura, sino también los modos de

comportamiento, las practicas sociales, los usos y costumbres, el vestido, la alimentacion, la
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vivienda, los objetos y artefactos, la organizacion del espacio y del tiempo en ciclos festivos,

etc” (Ibid: 5).

En consecuencia, lo simboélico recubre el vasto conjunto de los procesos sociales de

significacion y comunicacion.

Asumida asi la cultura, Geertz (2006) propone, entonces, que su andlisis debe ser a
partir de la pregunta por el “sentido” o valor, para descubrir las redes de significados que
imprimen sentido a la vida de los integrantes de una cultura y establecer cudles son los
simbolos mas importantes que la guian. De ahi que aquello por lo que hay que preguntar es

por su sentido y su valor.

4.1.2. Aspectos generales sobre el concepto cibercultura

(Es posible pensar, entonces, que de la cultura a la cibercultura s6lo median los
recursos tecnoldgicos? Los autores y disciplinas (sociologia, antropologia y comunicacion,
principalmente) que se han centrado en el estudio de dicho fendmeno parecen coincidir en
ello. Lévy (1999), por ejemplo, dice que la cibercultura es “un conjunto de técnicas
(materiales e intelectuales), de practicas, de actitudes, modos de pensamiento y valores que se
desenvuelven conjuntamente con el crecimiento del ciberespacio” (Lévy, 1999: 17). El

Ciberespacio -que lo define a su vez como la red- es

(...) el nuevo medio de comunicaciéon que emerge de la interconexion mundial de

los ordenadores. El término designa no solamente la infraestructura material de la

comunicacion numeérica, sino también el ocednico universo de informaciones que
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contiene, asi como los seres humanos que navegan por ¢l y lo alimentan. (Lévy,

1999:1)

La cultura, entonces, entendida como modos de interaccion y practicas colectivas que
procesan simbolos, vista ahora desde la logica que permite la emergencia de la tecnologia
digital. En esa misma linea, Hopenhayn, en epigrafe fijado por Jesus Martin Barbero (2010),

propone que:

Se habla cada vez més de ‘culturas virtuales’ para aludir a los cambios en las
practicas comunicativas por efectos de medios interactivos a distancia, que
modifican la sensibilidad de los sujetos, sus formas de comprensiéon del mundo, la
relacion con los otros y las categorias para aprehender el entorno. Las culturas
virtuales son mediaciones entre cultura y tecnologia, constituyen sistemas de
intercambio simbodlico mediante los cuales se configuran sentidos colectivos y

formas de representar lo real. (Hopenhayn citado por Martin Barbero, 2010: 146)

Si bien Hoppenhayn introduce el término “cultura virtual” es evidente que su
concepcidn coincide con la que ofrece Lévy. En otras palabras, cultura virtual y cibercultura
remiten a los mismos procesos.

Al respecto, Rueda Ortiz (2008:9) manifiesta que existe cierto consenso en la practica

totalidad de los teoricos en el hecho de considerar la cibercultura como:
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La cultura propia de las sociedades en cuyo seno, las tecnologias digitales
configuran decisivamente las formas dominantes tanto de la informacion,
comunicacion y conocimiento como de investigacion, produccion, organizacién y
administracion (...) En la cibercultura, ademds de sistemas materiales y simbdlicos,
estan integrados agentes y practicas culturales, interacciones y comunicaciones,
colectivos, instituciones y sistemas organizativos, una multiplicidad de contenidos y
representaciones simbolicas junto con valores, significados, interpretaciones,

legitimaciones, etc.

A manera de recapitulacion de este itinerario conceptual relacionado con cultura y
cibercultura, se antoja pertinente la reflexiéon que Jestis Galindo (2006) hace al respecto.
Reflexion que sugiere la iniciativa a rechazar una vision reduccionista respecto al papel
mediador de la tecnologia entre las concepciones clasicas y modernas, viejas y nuevas en

torno a la cultura y sus procesos. En ese sentido la cibercultura:

(...) no es sdlo la vieja cultura relacionada con las computadoras; la cibercultura es
una nueva forma de percibir el cultivo de la percepcion, la comunicacion, la creacion
social subjetiva y material. (...) Es decir, la cibercultura también es un puente entre lo
viejo y lo nuevo, integra y trata de poner a dialogar las visiones del pasado con las

emergentes visiones del presente y hacia el futuro. (Galindo, 2006: 10)
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4.1.2.1. Algunas perspectivas para la comprension del concepto

Como ya se ha visto, la cibercultura es un complejo espectro imposible de verlo de
una manera unidimensional. Su complejidad obliga a establecer demarcaciones para
aproximarse a su estudio, en caso de no adoptar una visiéon de conjunto. En el caso que aqui
concierne se trata de intentar mirar las maneras de usar y consumir el lenguaje audiovisual
como una de las tantas partes, como una de las tantas practicas, de ese gran espectro que es la
cibercultura. Pero hacerlo se antoja dificil si de antemano no se clarifica la vision que sobre
ese conjunto se tiene.

Al respecto, Ardevol (2003) sugiere que es fundamental tener en claro cudles son los
intereses especificos del investigador antes de acercarse al fendmeno de la cibercultura; en ese
sentido establece cuatro maneras de abordarlo, que pueden ser dependientes entre si y por lo
tanto complementarias en tanto se mantenga una vision global, o bien independientes
tomando en cuenta las particulares pretensiones del investigador. Estas maneras estan
determinadas por la concepcion que se tenga de cibercultura.

Segun la autora, hay cuatro formas de explicar este conjunto de procesos:

1). Como modelo cultural

2). A partir del relativismo cultural y la interculturalidad
3). Como nuevas formas culturales

4). Como producto cultural

El interés que este trabajo plantea se centra en los dos ultimos, pero para obtener una
integra comprension de esta propuesta, es conveniente revisar los cuatro.

En el primer caso, la cibercultura planteada como modelo cultural, se hace referencia a

las diferentes maneras que el sujeto tiene para adaptar la tecnologia a la vida cotidiana, o bien
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a las multiples formas de adaptarse a ella. Se relaciona con los procesos desarrollados off line
en los que la incidencia de Internet juega un papel decisivo, asi como las transformaciones de
habitos que ello ha conllevado en los diferentes ambitos de la vida cotidiana como la escuela,
el trabajo o el espacio doméstico. Se trata, pues, de identificar esos cambios y las funciones
que ha tenido en ello no s6lo Internet, sino los variados dispositivos tecnoldgicos relacionados
a ella (Ardevol, 2003).

El segundo caso, la cibercultura entendida a partir del relativismo cultural y la
interculturalidad, comprende la nocién de diversidad cultural (género, etnia, clase, etc.) y su
manifestacion en el ciberespacio. Ello implica revisar la utilizacion que de Internet se hace
para la reafirmaciéon de identidades colectivas o adscripciones a grupos étnicos o nacionales
que encuentra un flujo discursivo a través de las redes sociales. Ello conlleva, también, a
considerar a estos procesos claramente situados en contextos locales y por lo mismo no
exclusivos de una existencia on line (Ardévol, 2003).

De acuerdo con Ardévol, ambas concepciones de lo cibercultural suponen enfoques
distintos. Por un lado, el de la teoria funcionalista, centrada en el medio y su influencia, asi
como aquella linea que recuperaba la funcidn de la audiencia, “usos y gratificaciones”, en este
caso el valor y el papel que le asigna el usuario, tanto a los dispositivos tecnolégicos (celular,
reproductores de MP3, la computadora) como a Internet. Por otro lado el de la teoria critica en
su vertiente antropoldgica y socioldgica, especialmente la propuesta mediante los Estudios
Culturales.

En lo referente a las dos ultimas, la cibercultura como nuevas formas culturales y
como producto cultural, se profundizara en cada una de ellas a continuacioén, porque son estas

dos vertientes el punto de partida de la base analitica que se propone en el presente trabajo.
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4.1.2.2. La cibercultura como produccion cultural

Para Geertz (2006) la cultura es un conjunto de practicas sociales que tienen que ver
con la produccion de conocimiento y de sentido. Tiene que ver con el como la gente da
sentido a su experiencia, a sus sentimientos, emociones y pensamientos, al significado que
atribuye a las cosas, a la vision que tiene del mundo. Son los participantes de una cultura los
que dan sentido a las relaciones, objetos y acontecimientos. Las cosas, por si mismas, no
suelen tener un solo significado, fijo e inmutable, su significado puede variar dependiendo de
su contexto de uso, de quien las usa, como y para qué. Siguiendo a Stuart Hall (1997), gran
parte del significado que damos a las cosas depende de como las usamos y de como las

integramos en nuestra vida cotidiana.

En ese sentido, Internet no constituye sdlo una red interconectada de ordenadores, sino
también un objeto creado a partir de practicas sociales significativas, tanto por lo que se
refiere a como y para qué la gente utiliza Internet, a como explica su experiencia como
usuario, qué valores y capacidades le atribuye, qué imaginarios le evoca, con qué aspectos se
identifica. Internet es un producto cultural inserto en tramas de significaciéon constantemente

reelaboradas y no necesariamente congruentes entre si (Ardévol, 2003).

Las aplicaciones informaticas que soporta Internet, como el correo electronico, las
listas de distribucion, los chats, las webcam o las redes sociales, las aplicaciones de
comunicacion instantanea son un nuevo modo de expresion y un nuevo medio de
comunicacion, con caracteristicas especificas, como la interactividad, que lo diferencian de

sus precedentes proponiendo nuevas convenciones narrativas y una nueva relacion entre

productor, proceso, producto y receptor.
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De acuerdo con Ardévol (2003) lo anteriormente sefialado permite proponer a la
cibercultura como un producto cultural. Esta se relaciona con la nocién de Internet que el
sentido comin mas ha generalizado: un medio de comunicacién mas, o si se prefiere, un
medio de comunicacion, otro, que se distingue porque a través de €l se puede acceder a otros
medios de comunicacioén; mejor aln, en €l convergen casi simultdneamente todos los medios
de comunicacion, y por ende todos los lenguajes comunicativos: la prensa, la radio, el cine, la
television, la literatura, la fotografia, la pintura, etc., a través del hipertexto, el formato
comunicativo del presente (Levy, 2008; Scolari, 2008).

Se trata de considerar Internet como un canal en si mismo a través del cual transitan
aquellos productos expresivos e informativos puestos a disposicion por y para el usuario.
Desde esa optica, la cibercultura “(...) hace referencia al conjunto de la produccion simbolica
de una sociedad que también denominamos como produccion cultural, sin distincion entre una
‘alta’ o ‘baja’ cultura.” (Ardevol, 2003: 12)

Asumida de esta forma, el concepto:

(...) haria referencia entonces al uso expresivo de Internet, a las manifestaciones
artisticas y creativas en y a través de la Red, a la literatura electronica, al arte en linea,
a la musica, a las nuevas formas de producir y consumir productos culturales. Pero
estos usos culturales no so6lo atafien a movimientos vanguardistas, sino que Internet se
convierte en un medio de comunicacién masivo y en un producto de consumo mas. El
estudio de la cibercultura es pues también el analisis de la cultura popular en el
ciberespacio y el de la intertextualidad entre los distintos medios de comunicacion

social e industrias culturales. (Ardevol, 2003: 13)
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Al respecto Scolari (2008) sugiere que, dado el nuevo formato representativo de la
sociedad digital, el hipertexto, el ciberespacio es, entre otras cosas, el lugar donde convergen
las comunicaciones, por lo tanto, sus diferentes lenguajes, y las maneras que éstas encuentran
su convergencia en un espacio red. Por ello la cibercultura supone una nueva forma de ver el
consumo cultural, en el que el usuario, visto como audiencia, adquiere una nueva dimension

interactiva del consumo digital (Scoalri, 2008). Es asi como:

En la llamada web 2.0 las redes colaborativas de usuarios pasan a la primera linea. El
consumidor no s6lo deja de ser un consumidor individual, sino que también abandona
el rol de un simple consumidor para convertirse en prosumidor. Incluso las formas
mas basicas de la navegacion implican la produccién de informacion por parte del
usuario que el sistema recupera, procesa y utiliza para enriquecer la experiencia de

otros navegantes. (Scolari, 2008: 248).

Es precisamente esta concepcion de cibercultura la que se vincula, como mas adelante

se verd, con el concepto mismo de nueva cultura audiovisual.

4.1.2.3. La cibercultura como nuevas formas culturales

Dice Pierre Levy (2007) que uno de los elementos mas caros a la llamada cibercultura
son las comunidades virtuales, por dos cosas: las enormes posibilidades de accion que éstas
tienen gracias a la interconexion y el caracter fundacional que puede identificarse en ellas de

eso que ¢l mismo ha llamado la inteligencia colectiva. “Una comunidad visrtual —dice Levy-
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se construye sobre afinidades de intereses, de conocimientos, compartiendo proyectos, en un
proceso de cooperacion o de intercambio, y esto independientemente de las proximidades
geograficas y de las pertenencias institucionales” (p. 100). Para el autor francés, las relaciones

encaminadas a establecer lazos colectivos en el ciberespacio:

...lejos de ser frias, no excluyen las emociones fuertes. Por otra parte, ni la
responsabilidad individual ni la opinién puablica ni su juicio desaparecen en el
ciberespacio. Finalmente, es raro que la comunicacion a través de las redes
informaticas sustituya pura y simplemente a los encuentros fisicos: la mayor parte de

las veces, es un complemento o una ayuda. (p. 100)

Es asi que con la cibercultura se pone de manifiesto la pretension de configurar un

lazo social,

...que no se basaria ni en las experiencias territoriales, ni en las relaciones
institucionales, ni en las relaciones de poder, sino en la reunion alrededor de centros
de interés comunes, en el hecho de compartir el conocimiento, en el aprendizaje
cooperativo, en los procesos abiertos de colaboracion. El gusto por las comunidades
virtuales se fundamenta en un ideal de relacion humana desterritorializada, transversal.

(Ibid: 103)

Son las comunidades virtuales, descritas anteriormente por Leévy, el foco de atencion

de aquellos estudios que toman a la cibercultura como una nueva, o nuevas formas culturales
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(Ardevol, 2003). Es decir, la cibercultura entendida como una practica encaminada a la

consolidacion de grupos sociales en la red. Ardévol sefiala que un estudio en ese sentido

(...) aglutinaria aquellas estrategias de investigacion centradas en el estudio de los
aspectos culturales vinculados a la interaccion social mediada por ordenador. En este
sentido, el concepto de cibercultura haria referencia a los rasgos culturales que
caracterizarian a las comunidades virtuales y que emergerian a través de la interaccion
en linea. El analisis cultural se centra en este caso en una perspectiva interaccional y
sistémica, en el cual lo importante no es definir un nuevo modelo cultural sino

describir y caracterizar la cultura especifica surgida en la red. (p. 4)

Bajo esta perspectiva, agrega la autora, el punto de partida

(...) supone considerar que las relaciones sociales que se originan a partir de y
mediante Internet dan lugar a nuevas formas culturales, que la comunicacion mediada
por ordenador posibilita la aparicion de nuevos modos de ser, de comportarse y de
relacionarse que son propios y especificos de las comunidades virtuales y de la vida
social online, que el ciberespacio tiene una cultura que le es propia. La investigacion
estd dirigida a comprobar, en primer lugar, que la vida social en el llamado
ciberespacio tiene los mismos atributos que caracterizan cualquier sistema cultural. Y,
en segundo lugar, cudles son los rasgos que la definirian frente a otras formaciones

culturales fuera de la red. (p. 8)
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En ese sentido, este camino de aproximacion busca describir la cultura que emerge en
el ciberespacio a partir de las pautas de interaccion y de las significaciones sociales
compartidas, asi como los elementos —sean estos acciones especificas, afinidades por ciertas
actividades y objetivos, coincidencia en ciertos gustos- que permiten al grupo social o
comunidad virtual cohesionarse.

Un acercamiento de esta naturaleza al fendémeno obliga a tomar consciencia de estas
nuevas condiciones de generacion comunitaria. Al respecto Rueda Ortiz (2008: 14) dice que
en la actualidad la evidencia de ciertos cambios que las TIC han provocado en ese sentido se

traduce en el hecho de que:

...han empezado a aparecer otras condiciones y lugares por donde pasa la experiencia
y la accion colectiva que se convierten en nuevas formas de capital social y
comunidades de sentido donde son otras las preocupaciones politicas y sensibles de las
subjetividades sociales. Tal postura nos adentra en otra atmdsfera social y cultural,
donde las tecnologias por si solas no producen transformaciones politicas sino que son
las estructuras, las redes y las practicas sociales en las que éstas se insertan las que
otorgan un significado y configuran tendencias de uso e innovacion social, de

dominacion o de cooperacion.

De acuerdo con Ardevol (2003), y en relacién a lo anterior, es importante contemplar

que un acercamiento de estas caracteristicas a la cibercultura no debe excluir la incidencia que

las acciones de las comunidades virtuales pueden tener en la realidad politica, social y cultural
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al margen del ciberespacio. El actuar on line de una comunidad virtual siempre —o casi

siempre- tendra repercusion en la vida off line:

El estudio de Internet en relacion con la emergencia de nuevas formas culturales
propone pues dos enfoques: uno centrado en el estudio de las comunidades virtuales
como “comunidades completas” y otro que propone el estudio de la imbricacién e
interrelacion entre los diferentes niveles estructurales de la sociedad y, ese sentido,
sobre pasa los limites de la cibercultura entendida como un fendmeno exclusivamente

on-line. (Ibid: 10)

Planteado lo anterior a continuacion se desarrollan los conceptos de esas dos
dimensiones ciberculturales que direccionan este trabajo: por un lado el concerniente a la

imagen, lo audiovisual; y por otro, el relacionado con los jovenes.

4.2. Cibercultura como produccion cultural: Nueva cultura audiovisual

El audiovisual ha sido a lo largo de su historia (desde el surgimiento del
cinematografo hasta las nuevas formas digitales de procesamiento de imagen) un componente
esencial del desarrollo individual y social, un dispositivo mediador del aprendizaje y la
socializaciébn que integra y articula saberes y sensibilidades diversas, fuente rica de
informacion cultural (Stam, 2001).

En la actualidad, estas caracteristicas se potencializan dadas las condiciones que
establecen la globalizacion y las TICs; las formas de consumo audiovisual hoy, distintas a las
de hace aproximadamente veinticinco afos, han permitido que los publicos estén mas

vinculados no so6lo con la produccién sino, también, entre si mismos posibilitando una
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construccion de sentido a partir del gusto y la aficion comunes (Jenkins, 2008). Sin embargo,
para comprender esto que ahora se identifica como Nueva Cultura Audiovisual, es importante

primero entenderla desde una perspectiva general y después sus componentes esenciales.

4.2.1. Nueva cultura audiovisual: un concepto general

Partiendo de una perspectiva cibercultural, de acuerdo con lo propuesto por Ardévol
(2003), la nueva cultura audiovisual se entiende como el conjunto de procesos que se generan
a raiz del flujo, extension y propagacion de cualquier producto audiovisual por el
ciberespacio, independientemente de su origen (cine, TV, video amateur, etc). Es, de hecho,
este flujo, extension y propagacion casi instantdnea de lo audiovisual a través de internet la
base misma de esta nueva cultura y que ha provocado muy diversos eufemismos para
identificarla.

Sin embargo, resulta mas que elocuente y certero el que ofrece Igarza (2010): la
audiovisualizacion creciente de la web. Y a ese audiovisualizacion se accede o se contribuye a
través de los numerosos dispositivos con los que cuentan las nuevas generaciones. Scolari
(2013) explica de una manera muy clara y sencllla ese conjunto de procedimientos y practicas

distintivos de la cultura audiovisual de nuestros tiempos:

En este momento ver television o cine tiene muchos significados e incluye mirar un
video en Youtube, descargar ilegalmente una pelicula para verla en el ordenador, ver
una pelicula en streaming, comprar una temporada completa en DVD y disfrutarla en
el televisor...Seguimos siendo grandes consumidores de contenidos audiovisuales

pero los vemos en una amplia variedad de dispositivos y pantallas...En el nuevo
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ecosistema de medios lo que tiende a perder su centralidad es el consumo
simultdneo de un mismo programa por parte de millones de personas. Las nuevas
generaciones tienden a ver cosas diferentes, en diferentes medios y con diferentes

modalidades de consumo (en vivo, streaming, descargas, etc.) (Scaolari, 2013: 221)

Para autores como Lacalle y Sanchez-Navarro (2012), esta ‘audiovisualizacion’ ha
sido posible gracias a un conjunto de aperturas en los procesos que han llegado de la mano de

las TICs, a saber son cuatro aperturas las que sefalan:

En primer lugar se produce una apertura tecnoldgica, es decir, la mayor facilitacion
al acceso y uso del software y equipos de produccion, asi como también a
plataformas tecnologicas que permiten la colaboracion y la amplia difusion de los
objetos producidos. Por otro lado, se da también una apertura relacionada con el
acceso y uso de los contenidos. En tercer lugar, se produce una apertura de la
experiencia, que vemos reflejada en la tendencia creciente a que un concepto o
historia se desarrolle de forma sistemdtica a través de diferentes medios. Este
desarrollo induce a diferentes expertos a considerar que la capacidad para contar
historias se ha desistintucionalizado, aunque sea de forma parcial. Finalmente se
produce una apertura de los proyectos y por tanto la implicacion del usuario en los

procesos creativos. (Lacalle y Sdnchez-Navarro, 2012: 19)

A la vez, para otros autores (Roig y Alberich, 2009; Belsunces, 2011; Le6n y Garcia,

2000) esta Nuueva Cultura Audiovisual es posible entenderla a través de tres grandes
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aspectos: la imagen como elemento central, las estructuras (propias del ciberespacio) que lo
contienen, los agentes sociales que lo producen y lo consumen (el prosumidor) asi como sus
modelos de uso.

Fraile (2011) es mucho mas precisa al sefialar que el audiovisual visto desde una

perspectiva actual

...se define por su hipertextualidad, es decir, la red audiovisual estd fragmentada en
textos que conforman unidades aisladas, pero estos textos remiten continuamente a
otros. El audiovisual es también multimedia porque en el confluyen multiples medios
y lenguajes, y es la imbricacion de muchos elementos lo que conforma un producto
audiovisual. De hecho, debemos prestar una atencion especial a la disolucién de
géneros y de lenguajes a la que ha conducido el contexto mediatico contemporaneo.
Este trasvase entre géneros también implica cambios en las practicas de consumo y la

disolucion del caracter efimero de alguno de ellos. (/bid: 163)

A continuacion se veran a profundidad algunos de estos elementos constitutivos.

4.2.1.1. La imagen-movimiento: el audiovisual

El audiovisual tiene claros y precisos antecedentes en el cine primero y en la television
después, y su legitimacion como categoria y concepto viene representada por la irrupcion del
formato de video que empieza ampliar e introducir nuevas formas de produccion y
distribucion de imagen cinematica hacia las dos Ultimas décadas del pasado siglo. A partir de

entonces se establece el término genérico y como tal incluyente de ‘audiovisual’ para poder
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considerar, desde un punto de vista puramente técnico, “a todo aquel producto que tome como
base de su lenguaje la combinacion del sonido con la imagen en movimiento” (Fernandez
Diez y Martinez Albadia, 1999: 22). Bajo esa ldgica se denomina audiovisual a todos aquellos
productos provenientes del cine (en cualquiera de sus soportes: celuloide, cinta de video,
DVD) y la television (con todas sus variaciones genéricas), el video en cualquiera de sus
formatos y fines (video-arte, video-instalacion, clip musical, video amateur), el spot
propagandistico, publicitario e informativo, etc. Roman Gubern (2000) ofrece una certera

explicacion:

(...) antes hablabamos de cine y ahora hay que hablar genéricamente, ante la
mezcolanza de productos y canales de difusion, de audiovisual, como la provincia
central y hegemonica de la cultura de masas contempordnea. En rigor, habria que
hablar de audiovisual incluso cuando se evoca al viejo cine mudo, porque se exhibia
habitualmente con acompanamiento musical de un pianista o de una orquesta en la
sala. De modo que la Galaxia Lumiéere, que naci6é a finales del siglo XIX como
derivacion del invento de la instantanea fotografica puesta al servicio del invento de la
linterna magica, se ha convertido cien afios después en una densa constelacion
electronica (...) en la que figuran la television, el video y la imagen sintética
producida por ordenador. ;Tienen mucho en comin? Todas ellas son imagenes
moviles que vemos en una pantalla, que es su soporte espectacular. Constituyen, por

tanto, un mismo lenguaje, pero hablan diferentes dialectos. (Gubern, 2000: 349)
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En esa misma tonica pero ampliando la visién desde una perspectiva sociologica, Juan

Calvi (2010) recuerda que:

Se puede definir el audiovisual a todas aquellas expresiones simbolicas conformadas
por imdgenes-movimiento, sean éstas peliculas de cine, programas de television o todo
tipo de videos y contenidos aun no clasificados o clasificables, tales como la
multiplicidad de formas que circulan hoy a través de dispositivos y redes digitales.

(Calvi, 2010: 1)

En tanto imagen, y por lo mismo, en tanto simbolo, por lo general el audiovisual ha
sido analizado desde el punto de vista de la semiotica social. En ese sentido, es importante
recordar que siendo imagen el audiovisual es una forma de representacion de la realidad,
como tal portador de mensaje y por lo tanto de significado. A proposito de ello Robert
Ferguson (2004) senala, bajo la luz de los planteamientos de Geertz (1983), que lo

audiovisual no est4 exento de sentido porque:

Todos los mensajes significan algo y los procesos de significacion son muy
importantes. Estos procesos se desarrollan y estructuran porque las personas hacen
signos para significar. Cuando una persona hace signos, se pone en movimiento cierta
forma de agencia. Los signos no surgen de la nada, son usados con algiin determinado

proposito. (Ferguson, 2004: 56)
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De acuerdo con Ferguson, los mensajes audiovisuales tienen direccionalidad, es decir
tienen una fuente, un objetivo, un contexto social y un propdsito. En ese sentido “la semiotica
social reconoce que los mensajes se relacionan con la experiencia vivida, lo cual significa que

tienen bases materiales y consecuencias materiales en el mundo social” (/bid: 2004, 59).

4.2.1.2. Hipertexto e intertextualidad

Hay dos conceptos que resultan fundamentales para entender las 16gicas de esta Nueva
Cultura audiovisual: el hipertexto y la intertextualidad (Scolari, 2004, 2008). Ambos remiten
a determinada estética propia del audiovisual contemporaneo y ciertas formas de organizacion
de contenidos, a nuevas estructuras narrativas y por consiguiente al surgimiento de nuevos
géneros audiovisuales.

Inevitablemente todo producto audiovisual que circule por el ciberespacio estara
contenido en un hipertexto. Es una condicidn caracteristica, en términos formales, no s6lo del
audiovisual, sino de cualquier producto comunicativo, independientemente de su lenguaje
(escrito, sonoro, visual) disponible en la red. Para agregar mas complejidad, hay que decir que
en el hipertexto esos diversos productos comunicativos comparten espacio y compiten por la
atencion del lector-espectador que tiene que decidirse por alguno de ellos dependiendo de su
interés.

Leévy (2007) contribuye con una explicacion en la que sehala que la manera menos
complicada de explicar el hipertexto es “describirlo, por oposiciéon a un texto lineal, como un
texto estructurado en red. El hipertexto estd constituido por nudos (los elementos de
informacion, parrafos, paginas, imagenes, secuencias musicales, etc.) y enlaces entre esos

nudos, referencias, notas, que indican mediante flechas el paso de un nudo a otro” (Lévy,
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2007: 42). De esta forma, el autor francés, con el afan de clarificar mucho més su concepcion,

compara este formato con la biblioteca:

Siempre, y conservando la definicion de <texto en red>, una biblioteca puede ser
considerada como un hipertexto. En este caso, la unién entre los volimenes esta
asegurada por las remisiones, las notas a pie de pagina, las citaciones y las
bibliografias. Los ficheros y los catdlogos constituyen los instrumentos de navegacion

global en la biblioteca. (Levy, 2001: p. 43)

En ese sentido el hipertexto se presenta como una forma de organizar la informacién
mediante una estructura-mosaico que contienen “nuevos modos de organizacion del
conocimiento a través de nuevos soportes y de nuevas ldgicas de gestion de ese conocimiento.
Esto es lo que a fin de cuentas esta siendo afectado en las formas no lineales de la cultura
hipertextual” (Vilches, 2001: 146), en la que facilmente se pueden vincular en un mismo
medio y mezclar los sonidos, las imagenes y los textos escritos convirtiendo a este nuevo
soporte comunicativo en una nueva forma de informacién multimodal. (Lévy, 2001)

De acuerdo con Scolari (2008) en el hipertexto “el texto se fragmenta y atomiza para
promover una lectura no secuencial, aumentan las posibles interpretaciones por parte del
consumidor y el lector — ahora reconvertido en usuario- asume un papel mucho mas (inter)
activo respecto al texto tradicional” (Scolari, 2008: 225).

Es asi como el audiovisual ubicado en el hipertexto se encuentra inscrito en una trama
que el usuario sigue a partir de una capacidad selectiva determinada ya sea por su intuicioén o

consciente del interés que lo conduce.
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El hipertexto destruye la idea de un texto unitario y estable. Esta pérdida de autoridad
y de autonomia por parte del texto conlleva a una remodelacion de los roles
tradicionales del autor y del lector, donde el primero cede parte de su poder al
segundo. El hipertexto implica un lector mas activo, un lector que no s6lo elige sus
recorridos de lectura, sino que también tiene la oportunidad de leer como si fuera autor

(Scolari, 2008: 216)

Las posibilidades que otorga las caracteristicas del hipertexto, la de interactuar con é€l,
con lo que contiene, la de intervenir en ¢l y transformar, de una u otra manera, sus elementos
discursivos constituyentes, permiten retomar la idea del consumo como un proceso activo,
creativo y productivo, es decir, la accion del prosumidor. En sitios como Youtube (sitio que ha
sido -y sera- la unidad de observacién mas recurrente en los trabajos empiricos), por ejemplo,

el sujeto enunciador y el sujeto enunciatario:

...tienen el mismo estatuto como usuarios-productores. El autor de un texto es
también lector de su propio texto en la trama del sitio y el usuario-receptor tiene las
mismas posibilidades de produccion que el emisor. Esta capacidad interactiva del sitio
convierte al emisor en lector y al lector en emisor indistintamente, en términos de sus

posibilidades interactivas (Bafiuelos, 2007: 13).

Por su parte, al hablar de intertextualidad es referirse a las nuevas maneras de

organizar los materiales visuales y audiovisuales con una logica hipertextual — los diferentes
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medios y lenguajes compartiendo un espacio organizativo y virtual- y por consecuencia

intertextual.

Algunos autores (Jenkins, 2009 y 2010; Scolari, 2008; Zabala, 2007) coinciden al
sefialar que las nuevas tecnologias e Internet han contribuido a la popularidad y
generalizacion de una serie de practicas relacionadas con la intertextualidad como parte
distintiva del consumo audiovisual. De acuerdo con Jenkins (2009) y Zabala (2007) la
intertextualidad se presenta cuando una obra o producto se refiere a o se inspira en personajes,
frases, situaciones o ideas de otras obras o productos. Estas nuevas formas de intertextualidad

tiene su caldo de cultivo en la sociedad digital. Al respecto Scolari (2008) apunta que

La tecnologia digital, al reducir las imagenes, sonidos y palabras a una masa de bits
que pueden ser manipulados a placer, potencia y extiende la logica de la
recombinacion intertextual hasta sus Ultimas consecuencias. Si los medios
tradicionales se conformaban con reproducir y difundir un contenido escrito,
figurativo o audiovisual a millones de destinatarios, la digitalizacion promueve la
absolutizacion del montaje gracias a un control total de su microestructura textual

(Scolari, 2008: 237).

Esta serie de apropiaciones, reapropiaciones y recombinaciones propias de la

intertextualidad esta representada por algunas variantes. Segun algunos autores (Zabala, 2007;

Belsunces, 2011) son cuatro variantes identificables por recurrentes en el consumo de la
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produccion audiovisual de los Gltimos afios. Cuatro variantes que son a la vez cuatro maneras
aunque no las Unicas- de apropiarse y usar los contenidos que circulan por la red:

1). El detalle narrativo, que habla de la capacidad que tiene el espectador de
fragmentar un producto en varias partes y solo tomar una de ellas como unidad auténoma. O
bien de escoger algin fragmento de alguna obra ya dispuesto en algiin canal y reasignarle un
nuevo destino. El detalle o fragmento aun cuando pertenece a una totalidad puede adquirir un
nuevo sentido sin necesitar una referencia a esa totalidad (Zabala, 2007). Ejemplos de
‘detalles narrativos’ se encuentran en una inmensa cantidad de peliculas fragmentadas en
secuencias o escenas en el portal de Youtube, cada una de ellas resignificadas o dotadas de
autonomia una vez que el usuario se sirve de ese material para asignarle una nueva trama
hipertextual (colocar, por ejemplo, el fragmento/escena en su perfil de Facebook o en un
blogg, con comentarios adicionales), o, también, las notas informativas de los noticieros
televisivos que una vez separadas del programa de origen (el noticiero) inician su trayectoria
por diversas redes sociales.

2). El préstamo, que se da una vez que el espectador retoma el detalle narrativo de
algin producto con el propoésito de intervenirlo y alterar algunos de sus elementos o agregar
otros nuevos (el color, el sonido), o bien para yuxtaponerlo, por medio de la edicion digital, a
otros detalles-imagenes provenientes de otros productos diferentes entre si. En ambos casos se
genera un discurso completamente nuevo y diferente. En lo que respecta a esta segunda
opcion, el ‘préstamo’ también puede realizarse con el propoésito de elaborar con el ‘detalle’ o
los detalles un collage. (Zabala, 2007)

3). El collage se trata de una transferencia de materiales de un contexto a otro y, con

ella, de la superposicion sintagmatica de fragmentos o detalles narrativos provenientes de
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discursos, textos y codigos distintos entre si, con o sin ninguna intencion especifica. (Zabala,
2007).

4). La narracion transmedia, que es basicamente una forma expandida de contar
historias a través de distintos medios y lenguajes. Representa un proceso donde elementos
integrales de una ficcidon, por ejemplo, se dispersan sistemdticamente através de multiples
canales de distribucion con el propdsito de crear una experiencia de entretenimiento unificada
y coordinada (Belsunces, 2011).

Si la inetertextualidad, entendida como una nueva estética basada en el reciclaje, es
una constante en la Nueva Cultura Audiovisual, en las condiciones que propicia Internet, ello
se debe a que esta sociedad y convergencia digital ha provocado también lo que Jenkins
(2008) llama una convergencia popular, es decir “El flujo informal y a veces no autorizado de
contenidos mediaticos cuando a los consumidores les resulta facil archivar, comentar,
apropiarse de y volver a poner en circulacion materiales generados por las industrias

mediaticas” (Jenkins, 2008: 276).

4.2.1.3. La interactividad

Estas formas de consumo, arriba sefialadas, que conllevan procesos productivos hace
estallar las viejas maneras de entender la recepcion; éstas cada dia pierden “algo de su sentido
en entornos digitales marcados por la personalizacion de los contenidos, el consumo
asincronico y el intercambio de muchos a muchos” (Scolari, 2008: 288). Y en buena medida
la condicidn interactiva de la comunicacion actual ha sido un factor decisivo.

Algunos investigadores (Scolari, 2008) proponen que la interactividad es lo que define

a los actuales medios digitales. Como concepto, la interactividad puede definirse como la
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cualidad de la comunicacidon caracterizada por un incremento del control que emisor y
receptor, por partes iguales tienen sobre el proceso comunicativo (Ledén y Garcia, 2000). De
esta manera puede haber interactividad en las comunicaciones sujeto a sujeto, pero también en
los intercambios entre un sujeto y un dispositivo tecnologico.

Esta logica interactiva permite establecer una gran distancia con los medios
tradicionales de comunicacion, porque de acuerdo con Marshall (2004, citado por Scolari,
2008: 97) “Ahora es posible detectar una relacion transformativa entre el usuario del medio y
el medio mismo. La capacidad de transformar su flujo y la forma de presentar sus contenidos
estd codificada dentro de los nuevos medios. Esta relacion transformativa es bdsica para
entender la diferencia entre activo e interactivo”.

Leén y Garcia (2000) distinguen tres ambitos en los que la interactividad cambia
radicalmente el proceso:

1. La comunicacion se hace bidireccional o multilateral modificando su dimension espacial

2. La capacidad de control del espectador sobre el programa

3. Las acciones y reacciones que permiten al espectador entender mejor el contexto y el
significado del mensaje.

A partir de estos tres ambitos los autores proponen un modelo de uso de la
informacion audiovisual bajo la logica de la interactividad con cinco rasgos distintivos:

1. Inmediatez

Se tarta de la capacidad que desarrolla el usuario para acceder cuando quiera a la informacion
o los contenidos. El usuario puede hacer uso de los mensajes y los contenidos en el momento
que mejor le convenga.

2. Participacion
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La interactividad adquiere una mayor dimension comunicativa cuando se produce entre los
usuarios, propiciando la formacion de comunidades de interés o grupos de espectadores
geograficamente dispersos que establecen relaciones y se comunican entre si.

3. Profundizacion

Se refiere a la capacidad que el usuario desarrolla para poder conseguir mas informacion y
profundizar en los asuntos que el mismo usuario/espectador desee.

4. Personalizacion

El usuario/espectador tiene la libertad de fragmentar el producto y seleccionar los plano,
escenas o secuencias que lo componen. Tiene, también, la posibilidad de transformar su
significado de acuerdo al comentario que ¢l mismo como usuario plasme o bien ubicarlo en
otra plataforma distinta a la fuente de origen.

5. Narracion no lineal

El usuario tiene la capacidad de acceder a contenidos organizados en un sistema no lineal,
mediante enlaces, de forma que no se ajusta a la estructura tradicional del relato. El usuario
interactivo actia como constructor de discurso mediante la seleccion de un nimero

determinado de secuencias que ordena segun su criterio.

4.2.1.4. El usuario/productor: El prosumidor

Todas estas transformaciones han conducido a establecer las bases de lo que algunos
autores ya identifican como Nueva Cultura Audiovisual o cultura audiovisual contemporanea
(Roig, 2011; Belsunces, 2011). Es decir: el audiovisual visto ya no a partir so6lo del
dispositivo tecnoldgico (el formato cinematografico, el medio televisivo) sino dentro de un

sistema complejo que contempla integralmente diferentes procesos: la produccion, la
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circulacion y distribucion, el consumo y la recepcion, asi como las diferentes formas
(colaborativas, participativas) de intervenir en esos procesos por parte de los usuarios y los
multiples usos que el audiovisual pudiese tener en la vida cotidiana sea on line u off line.

De acuerdo con Belsunces (2011) esta Nueva Cultura Audiovisual:

...Esta fuertemente influenciada por las nuevas tecnologias digitales, tanto aquellas
enfocadas a la produccion, asi como las que se enfocan a la distribucion, o la
participacion. Para entender algunas de sus caracteristicas, debemos volver sobre la
creciente digitalizacion de los procesos y productos comunicativos, y la consiguiente
interconexion que relaciona de formas cada vez mas diversas a los productores, los
contenidos y los publicos, y que permite que los contenidos fluyan de un media a otro
dando como resultado nuevos tipos de estructura organizativa y narrativa. (Belsunces,

2011: 33)

En esta nueva forma de entender la cultura audiovisual se enfatiza el papel del usuario,

es decir la parte donde se efectua la recepcion y el consumo de la imagen, porque:

...No resulta para nada exagerado plantear que la interconexion de los publicos
alrededor de intereses, experiencias e inquietudes comunes es uno de los principales
motores de transformacion no sélo de las industrias culturales sino del propio
concepto de produccion cultural...(donde) la tendencia a la participacion, la

colaboracion, el didlogo critico, la reapropiacion, el intercambio, la difusion o la
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(co)creacion de (y con) los publicos en la cultura audiovisual contemporanea tiene un

profundo calado... (Roig, 2011: 12)

De acuerdo con Pérez Pastor (2009) esta nueva cultura parece impulsada por una sola
y contundente idea: “El usuario es una agente de cambio. Hoy, para profesionales o
aficionados, las imagenes son de dominio publico”. (Pérez Pastor, 2009: 31)

Este acento puesto en el usuario y espectador como un elemento activo en los nuevos
procesos de comunicacion audiovisual — permite introducir un nuevo concepto: El
‘prosumidor’ y la idea del consumidor (cultural) activo.

Para Islas Carmona (2008) el fendmeno del prosumidor seria impensable sin el
desarrollo de las nuevas tecnologias, y en especial la llegada de la llamada web 2.0, pues son
¢stas las que han permitido que los multiples recursos de produccién (camaras de video
digital, dispositivos con capacidad de registros visuales como los teléfonos portables,
software y programas de edicion audiovisual de facil instalacion y dominio) hoy adquieran
una accesibilidad, en términos de procesamiento de imagen, impensable, desde el punto de

vista practico y cotidiano, en décadas pasadas. Asi

El desarrollo de la web 2.0 admite ser considerado como un auténtico parteaguas
historico en la evolucion de Internet. El desarrollo de la web 2.0 impuso importantes
cambios tanto en el comportamiento como en los hédbitos de consumo cultural de los
cibernautas. El cibernauta accedi6 a la condicion de prosumidor. La palabra
prosumidor —en inglés, prosumer — es un acréonimo que procede de la fusion de dos

palabras: producer (productor) y consumer (consumidor). El concepto “prosumidor”
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fue anticipado por Marshall Mcluhan y Barrington Nevitt, cuando afirmaban que la
tecnologia electronica permitiria al consumidor asumir simultaneamente los roles de

productor y consumidor de contenidos (Islas Carmona, 2008: 35).

Esto representa que las anteriormente llamadas audiencias por las teorias en torno a la
comunicacion, hoy se vuelven “usuarias, productoras y emisoras en la medida en que la
interactividad que permiten las nuevas pantallas trasciende la mera interaccion simbolica con
ellas, para situar a las audiencias como creadoras de sus propios referentes, no sélo como re-
creadoras simbolicas de significados o interpretaciones de los referentes producidos y
emitidos por otros desde esas pantallas” (Rosas Mantecon, 2010: 38).

Es aqui precisamente donde se ubica al joven como una figura clave, activa y participe

en esta Nueva Cultura Audiovisual.

4.3. Cibercultura como nuevas formas culturales: ciberculturas juveniles

Hasta este momento se han establecido las caracteristicas que los procesos de
comunicacion audiovisual han adquirido en los ultimos afnos debido, en buena parte, a las
tecnologias digitales y a las condiciones de flexibilidad que Internet y el ciberespacio
proporcionan. Al hablar, entonces, de esta Nueva Cultura Audiovisual se ha hecho hincapié
en la importancia del papel que juega el espectador reconvertido en usuario/productor
(prosumidor) y en las nuevas pautas de consumo cultural/audiovisual (sobre el consumo
cultural se hablara més adelante). Para efectos del presente trabajo de investigacion, interesa
ahora extenderse en la reflexion sobre éstos ultimos aspectos, particularmente y en especial en

cierto sector de usuarios/consumidores: el sector joven.
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Como se ha establecido desde el principio, se trata de estudiar las practicas culturales
(o ciberculturales) que los jovenes generan y protagonizan, practicas en las que las TICs
juegan un papel clave, en especial aquellos dispositivos auxiliares (artefactos culturales, diria
Hine, 2004) para la produccion/distribucion de mensajes audiovisuales. En todo caso la
pretension es focalizarse en el valor y el significado que la produccion audiovisual toma en
dichas practicas, y la relevancia que aquellos adquieren en el establecimiento de ciertos
vinculos colectivos e incluso de procesos formativos de caracter informal en los jovenes.

Como ya se ha sugerido parrafos arriba Internet ha generado una transformacion en las
practicas culturales relacionadas con el consumo audiovisual, practicas que han contribuido a
la configuracion de esta nueva cultura y son los espectadores/usuarios jovenes,
fundamentalmente, los protagonistas de esta nueva dindmica. Es asi como la TICs e Internet
dan un nuevo giro a la perspectiva cultural en torno al estudio del joven y sus practicas,
porque para algunos autores estas nuevas dinamicas son lo que conforman las ciberculturas
juveniles (Urresti, 2008; Feixa, 2011). Para tratar de entender el fendmeno es pertinente
establecer ciertas lineas caracteristicas del mismo; es necesario comprender de entrada el

concepto raiz de culturas juveniles, después su recomposicion a ciberculturas juveniles.

4.3.1. El joven como sujeto de estudio: breve genealogia

La produccion tedrica en torno a los jovenes ha estado incrementando en la actualidad,
debido en gran medida a su fuerte relacion con las nuevas tecnologias y la visibilidad que han
ganado como agentes sociales, culturales e incluso de cambio (Mendoza, 2011). Sin embargo,
cabe sefialar que el concepto como tal es producto de la modernidad y remonta su origen a

1762 cuando Rousseau separa nifiez y adolescencia de adultez. En ese sentido, Bourdieu

117



(2002) sefiala que la juventud se construye socialmente en la lucha entre jovenes y viejos y
que es una organizacion de la distribucion del poder social. Es producto de una redefinicion
de los limites entre adultos y jovenes, una reparticion de poderes a favor de los primeros. Asi
en esa lucha de poder se le impone a los jovenes ciertas demandas y tareas que definen y
canalizan sus comportamientos como "joven", las cuales suponen una relacion con la "idea de
juventud" (Morch, 1996) y cuyo espacio en la sociedad lo suscribe idealmente a las
instituciones educativas.

Aunque no hay acuerdo con respecto a quiénes son jovenes, el Instituto Mexicano de
la Juventud incluye en su definicion a las personas con rangos de edad que van de 12 a 29
afios de edad (IMJ, 2000), mientras el INEGI establece como limite superior los 24 afios.

Desde el punto de vista de la investigacion social, la juventud ha sido estudiada
principalmente desde la pedagogia donde el elemento importante es la educacion
escolarizada. También la psicologia ha hecho contribuciones importantes creando el concepto
de adolescencia (Hall, 1904) asociado a la crisis como una etapa naturalizada del desarrollo
humano. Igualmente desde la sociologia se define a la juventud como agencia con
caracteristicas propias (Urteaga, 2010). Las tres vertientes se han desarrollado en forma
paralela con escasa conexion entre ellas. Ademas, cabe agregar la vision historica de algunos
autores principalmente europeos como Musgrove y Ariés (1960).

Los estudios de juventud no nacen con una vision de complejidad y se inician desde la
antropologia tradicional a través del andlisis comparativo de las pautas de comportamiento de
sociedades no occidentales. Mead (1985) introduce el concepto de brecha generacional y
construye una tipologia sobre las formas de relacion intergeneracionales: posfigurativa en la

que los jovenes aprenden de los adultos y los procesos de transformacion son lentos.
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Configurativa que refiere a una sociedad en transformacion en la que las generaciones
aprenden de sus pares y prefigurativa en la que existe una transformacion acelerada donde los
adultos pueden aprender de los jovenes.

Segun Pérez Islas et al (2008) la construccion teorica de lo juvenil en la vertiente
sociologica se divide en dos corrientes principales: la generacional y la clasista. En ambas se
considera lo juvenil como un sector de la poblacién o como grupos con caracteristicas
propias. Estas son condicionadas por el espacio donde se encuentren y se modifican
historicamente como producto de las transformaciones de la misma sociedad y sus
instituciones.

La corriente generacional concibe a la juventud como una fase de la vida. Se considera
que los conflictos surgidos durante este periodo de la vida no son meras disfunciones
bioldgicas o psicologicas sino el motor propio del avance historico. Posteriormente y desde la
perspectiva estructural-funcionalista pero dentro de esta corriente generacional, Parson (1942)
introdujo el concepto de “cultura juvenil”.

La corriente clasista considera la clase social como elemento para la diferenciacion de
lo juvenil aunque algunas manifestaciones son transclasistas. Si bien Marx no aborda el tema,
algunos seguidores como Gramsci (1975) consideran el conflicto generacional como un
asunto de poder. No obstante, la explicacion no refiere al desarrollo individual sino a los
contextos historicos cambiantes que pueden producir crisis de autoridad. No es sino hasta los
sesentas con las revueltas estudiantiles que se reactivan los estudios sobre juventud. Goodman
(1975) retoma como tesis la crisis de identidad de la juventud y de pertenencia analizando las

contradicciones que pueden presentarse entre el desarrollo del individuo y el de la sociedad.
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De acuerdo con Taguenca (2009) el concepto de juventud descansa sobre dos ejes: el
primero refiere la contraposicion joven-adulto construida por los mismos jovenes y la
juventud construida por los adultos. El segundo tiene tres categorias: segmentacion, cultura y
mundo de la vida. La segmentacion se utiliza para explicar la rebeldia de la juventud hacia las
instituciones adultas. La cultura muestra a la juventud como una subcultura confrontada con
la cultura dominante. El mundo de la vida es un concepto que el autor utiliza para alertar
sobre las consecuencias para la sociedad de una juventud auto construida.

Desde una vision europea los aportes de la historia debaten sobre el papel de la familia
y la escuela sobre los que no son nifios ni adultos y refuerza el invento de la adolescencia para
combatir “la precocidad”, logrando posponer la “madurez” a través de la educacion formal.
Morin (1966) con sus aportaciones sobre la complejidad se ocupa de los jovenes que se
estaban “produciendo” en una sociedad de masas a través de un proceso de
“desgerontocratizacion” en la familia, la politica y la cultura. Plantea la existencia de una
adolescencia permanente en la que los adultos buscan mantenerse jovenes (estética y lenguaje

juveniles).

4.3.2. El joven desde la perspectiva cultural: Culturas juveniles

De acuerdo con Mendoza (2011) es hasta la década de los setentas cuando los
enfoques culturalistas sobre la juventud empiezan a generarse. Particularmente en el caso de
Meéxico aparecen estudios impulsados por el Instituto Mexicano de la Juventud que desde
diversos enfoques socioldgicos abordan el tema de las culturas juveniles. Entre ellos se

encuentran Feixa (2006), Reguillo (2000) y Urteaga (2005), entre otros, cuyas publicaciones
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mas recientes cuestionan la vision de juventud como un concepto estatico. Desde esa

perspectiva, la cultura generada por los jovenes puede explicarse como:

(...) la manera en que en las experiencias sociales de los jovenes son expresadas
colectivamente mediante la construccion de estilos de vida distintos, localizados
fundamentalmente en el tiempo libre, o en espacios intersticiales de la vida
institucional. Es decir, los diferentes estilos que adopten determinadas agrupaciones
juveniles les proveeran de identidad, diferenciandolos respecto a otros grupos sociales

(adultos, nifios), definiendo asi una cultura de lo juvenil (Mendoza, 2011: 197).

Algunas lineas de estudio surgidas bajo esa vertiente son: las configuraciones
identitarias y practicas juveniles de ciertos grupos de jovenes (Reguillo, 1998), aportaciones
en cuanto a la organizacion, agregaciones y/o culturas juveniles (Feixa, 1998). En relacion
con los trabajos centrados en la organizacion juvenil, sobresalen las contribuciones efectuadas
por Garcia (1985) en cuanto al estudio de la organizacién juvenil de las bandas. Por su parte,
Reguillo (1998) propone observar el concepto a la luz de dos nociones muy ricas e
interesantes: la de dmbitos de agregacion (como el espacio-tiempo de agrupamiento de los
jovenes), y la de los &mbitos de interaccion (como el espacio-tiempo del roce y del contacto

entre los jovenes y sus alteridades).

Si bien este conjunto de miradas a lo juvenil han documentado los procesos de
apropiacion del espacio publico fundamental en la conformacion de las culturas juveniles,
existe otra vision complementaria o via de acceso para el entendimiento de estas culturas. Se

trata de lo que Goémez (2007) define como el espacio mediatico. Esta vertiente, en la que se
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inscribe el propio Gémez (2010), propone como un elemento importante en la conformacion
de identidades y culturas juveniles el consumo cultural y mediético, factor que permite la
conformacion de “comunidades interpretativas” a partir de gustos culturales y mediaticos
afines (televisivos, cinematograficos, musicales, etc.). La inquietud por observar a los jévenes

en y desde el espacio mediatico:

(...) se da a partir del crecimiento de las industrias de lo audiovisual, la aparicién de
nuevas presencias de tecnologias de informacion, dentro de un nuevo contexto
econdmico, politico y social donde los espacios empleados para observar la recepcion,
apropiacion o influencia de los medios, es decir la escuela o la familia, permanecen,
pero igualmente se amplian, y hay una preocupacion por la subjetividad de los

jovenes, y sus vinculos con la politica y otras esferas mas amplias (Gomez, 2007).

Con la llegada de las nuevas tecnologias e Internet, en los Ultimos afios nociones en
torno a las culturas juveniles se han estado replanteando y es, principalmente, desde America
del Sur desde donde provienen las principales aportaciones a través de los trabajos y
reflexiones de Piscitelli (2002) y Urresti (2008), a partir de las cuales desarrollaremos las

siguientes reflexiones.

4.3.3. El joven y las nuevas tecnologias: Sobre el concepto de ciberculturas juveniles

(Qué es lo propio de las ciberculturas juveniles y qué es lo que la caracteriza mas alla
del elemento tecnologico? De acuerdo con Reguillo (2003) es importante tener en cuenta que
lo juvenil, en tanto cultura, no representa una categoria univoca y por lo tanto la juventud es
una categoria culturalmente construida, no se trata de una esencia y, en tal sentido, la

mutabilidad de los criterios que fijan los limites y los comportamientos de lo juvenil, esta
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necesariamente vinculada a los contextos socio-histéricos, producto de las relaciones de
fuerza de una determinada sociedad.

A través de cierta generalizacion Reguillo (2000) sugiere que las culturas juveniles se
traducen en determinadas formas organizativas, determinadas formas de entender, expresarse
y ubicarse en el mundo y por los diversos modos en que se asumen como ciudadanos, aunque
siempre es facil, desde el punto de vista etnografico, ubicar una constante transversal: el
grupo de pares, que opera sobre la base de la comunicacion, se constituye en un espacio de
confrontacion, produccién y circulacion de saberes, que se traduce en acciones. “De maneras
diversas, con mayor o menor grado de formulacidn, lo que caracteriza a estas grupalidades es
que han aprendido a tomar la palabra a su manera y a reapropiarse de los instrumentos de
comunicacion” (Reguillo, 2000: 14).

Como una puesta al dia de los anteriores planteamientos, Urresti (2008) sefiala que
hablar de ciberculturas juveniles representa hablar de ambitos de encuentro virtual entre
jovenes que, a pesar de estar distantes en el espacio, intercambian informacion y datos sobre
cuestiones de su interés, se relacionan entre si con encuentros reales y posteriores, se
comunican a diario a través del chat y los foros y, en ese conjunto de flujos diversos, forjan
una imagen de si mismos, de los grupos a los que pertenecen, tomando conciencia de la
generacion en la que se incluyen y el mundo que les rodea.

En gran medida a ello se debe que, en la llamada sociedad digital y a partir de la

convergencia tecnoldgica

el sector juvenil se ha transformado y en muchos sentidos ha pasado de ser

protagonista de los cambios. Por primera vez, lejos de analizarlos desde extremos
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opuestos, los jovenes pueden ser vistos como actores fundamentales de los cambios
sociales. Ellos se estan apropiando de las nuevas tecnologias de una manera mas

contundente que los demas grupos etarios (Crovi Druetta, 2000: 133).

Asi los jovenes son los actores sociales que se han posicionado como los usuarios
potenciales de las nuevas tecnologias en el entorno actual, proceso de definicién que remite a
una estructura de capitales culturales e intereses que posee cada sujeto que se relaciona con
Internet de acuerdo con las capacidades adquiridas, su lugar en la distribucién de capitales
culturales y adscripcion a cierto grupo social (Winocour, 2006).

Dos aspectos que resultan clave en el acercamiento al uso de los jovenes de las nuevas
tecnologias son la alfabetizacion mediatica que en su trayectoria como usuarios han
configurado con el paso de los afios y el lugar que ese aprendizaje continuo les otorga en el
interior de sus hogares ante las generaciones adultas. (Gomez, 2007)

Por lo mismo, hablar de ciberculturas juveniles es referirse a la figura del sujeto juvenil

...Como productor cultural en su adscripcion a espacios de afinidad dentro de la
cultura audiovisual y mediatica a partir de la configuracion de recursos y
estrategias alternativas de cardcter ludico dentro de Internet, que le permiten

también solucionar necesidades multiples (Avalos, 2011: 47).

En sintesis, de acuerdo con Martin Barbero (2002) las ciberculturas juveniles es la

expresion de una generacion formada por sujetos dotados de una ‘plasticidad neuronal’ y

elasticidad cultural que es, a su vez, una apertura a muy diversas formas, adaptacion a los mas

110



diversos contextos y una enorme facilidad para los “idiomas” de la imagen y la computadora,
esto es para entrar y manejarse en la complejidad de las redes informaticas. Para Martin
Barbero, los jovenes articulan hoy las sensibilidades modernas a las posmodernas en
comunidades virtuales, y frente a las culturas letradas las culturas audiovisuales rebasan ese
tipo de adscripcion congregandose en ‘comunas hermenéuticas’ que responden a nuevas
maneras de sentir y expresar la identidad. En sintesis, dicho en términos de Ardevol (2003)
parrafos arriba las cibeculturas juveniles pueden apreciarse como formas culturales
emergentes, propias de la contemporaneidad, generadoras de cierta produccion cultural

sustentada en las nuevas tecnologias.

4.4. Nueva Cultura Audiovisual y Ciberculturas Juveniles: intersecciones

En el escenario anterior destaca la asociacion de agendas de navegacion con el cine,
practica cultural transversal al proceso de interactividad juvenil, y otras actividades de
entretenimiento. La mas que evidente relacion de produccidon, recepcion y consumo de
contenidos audiovisuales en el ciberespacio y de la cultura de la participacion, reconocida
como la creacion, reproduccion e intercambio de contenidos como matriz de comunidades
virtuales (Jenkins, 2008), permite explorar las agencias y los capitales juveniles activados en
el contexto actual e imaginar, incluso, ciertos procesos de aprendizaje y apropiacion
mediaticos (Avalos, 2011)

Es en este punto donde la Nueva Cultura Audiovisual y las Ciberculturas Juveniles se
interseccionan. Y es en esas intersecciones donde se han producido encuentros, contactos y
formas de relacion impensables en el concierto de los medios, nuevas formas de sociabilidad

que integran comunidades o grupos virtuales (Winocur, 2005). Intersecciones que permiten
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hablar también de nuevas sensibilidades en torno a la imagen, al audiovisual traducidas en
acciones tan concretas como la propension al archivo de material reciente y remoto, cldsico y
raro, el intercambio compulsivo de todo material archivado, recuperado y la urgencia por
poner en comun aquello que el audiovisual expone, manifiesta y evidencia de manera rapida,
directa (Pujol, 2011). De acuerdo con Piscitelli (2011), desde el punto de vista de la
investigacion y la educacion, se trata de una serie de procesos en la que “la aceleracion
(capacidad de introyeccion de la novedad), interiorizacion de las pantallas y consumo digital —
por parte de los jovenes- estd avanzando a una velocidad pavorosa y nosotros, mientras tanto,
todavia estamos discutiendo cual debe ser el abc de la alfabetizacion digital” (Ibid: 184).
Debido a lo anterior, de acuerdo con Roig (2011), es posible hablar de la implicacion de
los jovenes en la Nueva Cultura Audiovisual en tres sentidos: 1). Su facilidad para
organizarse en grupos para el intercambio de materiales propios de la cultura mediatica, 2). Su
facilidad, por lo mismo, para generar procesos € instaurar espacios virtuales de sociabilidad, y
3). Su facilidad para adaptarse a los rapidos avances tecnologicos adquiriendo habilidades y

competencias en el proceso.

4.4.1. Los procesos de uso/consumo audiovisual

Aunque los sistemas de produccion audiovisual, desde el punto de vista del sistema
industrial, no han cambiado del todo (las industrias culturales representativas de lo
audiovisual, el cine y la television, han mantenido sus dindmicas comerciales de produccion),
si es evidente, como ya se ha sugerido en parrafos anteriores, que lo que se ha transformado
son las formas de acceder a ellos, formas en las que tiene un papel fundamental la nueva
relacion transversal, horizontal e interactiva entre quien produce y quien recibe los mensajes,

las iméagenes, en estas nuevas condiciones que establece la sociedad digital y el ciberespacio.
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De aqui que se haya considerado pertinente introducir dos conceptos que permiten
comprender estas nuevas formas: uso y consumo, definiéndolos desde una perspectiva socio-
cultural.

Hasta hoy en dia, pocos estudiosos dudan de que existen dos autores que aportan las
pistas mas interesantes en la comprension de dichos procesos: Michel de Certeau y Néstor
Garcia Canclini.

Desde antes de la llegada del Internet, o por lo menos desde antes de su instalacion
definitiva como un medio de interaccidén, comunicacion, socializacion e informacion, Michel
de Certeau (1996) ya habia ofrecido algunas de las claves para la comprension del fendmeno,
por lo menos la comprension tal y como se asume en el presente proyecto. Se trata de su
particular manera de entender las practicas cotidianas, las practicas culturales, a través de dos
conceptos: tactica y estrategia, y aunado a ellos sus nociones de uso y consumo. De Certeau
tuvo como centro de interés las diferentes formas de actuar de aquellos que son receptores de
los discursos, los consumidores de la produccion cultural, pues desde su perspectiva este
consumidor, este publico, este destinatario de los mensajes, el ciudadano “de a pie” muy lejos
esta de ser un ente pasivo.

Para De Certeau los publicos son productores activos y manipuladores de significados.
En ese sentido, los sujetos sociales son lectores-espectadores que se apropian de los discursos
y los recrean en su actuar cotidiano en procesos de constante resemantizacién, con el
proposito de alcanzar intereses diversos. Para el autor francés los espectadores reciben los
textos pero ese proceso de recepcion implica a su vez un proceso de apropiacion de esos

textos para transformarlos de acuerdo a sus necesidades e intereses. Segun de Certeau en esos
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procesos es importante distinguir dos elementos: las tacticas y las estrategias. Respecto a la

segunda senala:

Llamo estrategia al calculo de relaciones de fuerza que se vuelve posible a partir del
momento en que un sujeto de voluntad y poder (una empresa, una ciudad, una
institucion) es susceptible de aislarse de un “ambiente”. La estrategia postula un lugar
susceptible de circunscribirse como un lugar previo y luego servir de base a un manejo
de relaciones con una exterioridad distinta (los clientes o los competidores). Como en
la administracion gerencial toda racionalizacion “estratégica” se ocupa primero de
distinguir en un “medio ambiente”, es decir, el lugar del poder y la voluntad propios.
La racionalidad politica, econdmica o cientifica se construye de acuerdo con este

modelo estratégico. (De Certeau, 1996: XLIX)

Para de Certeau las estrategias son los procesos provenientes desde “arriba”,
caracterizados por la verticalidad en el sentido de que son acciones originadas desde aquello
que representa el poder, las instituciones, identificables, reconocibles. A esta nocion
contrapone la de tactica, las acciones imaginativas que realizan los subordinados a ese poder

para reinventar esos procesos que le son impuestos. Segun sus propias palabras:

Debido a su no lugar la tactica depende del tiempo atenta “a coger al vuelo” las
posibilidades de provecho. Necesita jugar constantemente con los acontecimientos
para hacer de ellos “ocasiones”. Sin cesar, el débil debe sacar provecho de fuerzas que

le resultan ajenas. Lo hace en momentos oportunos en que combina elementos
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heterogéneos, pero su sintesis intelectual tiene como forma no un discurso, sino la
decision misma, acto y manera de aprovechar la ocasion. Caza furtivamente. Crea

sorpresas. Le resulta estar alli donde no se le espera. Es astuta. (De Certeau, 1996: L)

Estas tacticas, para de Certeau, conforman toda iniciativa del consumidor que, desde
su perspectiva, muy lejos se encuentra de ser un depositario inactivo. Las tacticas son las
“maneras de hacer” que “constituyen las mil précticas a través de las cuales los usuarios se
apropian del espacio organizado por los tedricos de la produccion sociocultural.” (de Certeau,
1996:XLIV).

Es asi como usar y consumir se vuelven en “artes de hacer” mediante tacticas que
vuelven al sujeto un agente de cambio, que adopta los objetos, los medios, los mensajes, para
transformarlos, redimensionarlos, resignificarlos en su propio beneficio y que si bien estas
acciones suelen ser silenciosas, casi invisibles ante las instituciones, no dejan de tener cierto
sentido contra hegemonico.

Por su parte, Néstor Garcia Canclini (2007) siguiendo, quizd ampliando la linea
trazada por de Certeau, define el consumo, también, como un acto no del todo automatico ni
de manifiesta pasividad. Canclini sefala que “(...) es posible definir el consumo cultural
como el conjunto de procesos de apropiacion y usos de productos en los que el valor
simbolico prevalece sobre los valores de uso y de cambio, o donde al menos estos ltimos se
configuran subordinados a la dimensién simbolica” (Garcia Canclini, 2007: 6). El autor

agrega:
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(...) contrariamente a las connotaciones pasivas que esa formula altn tiene para
muchos, ocurren movimientos de asimilacion, rechazo, negociacioén, y
refuncionalizaciéon de aquello que los emisores proponen. Entre los programas de
television, los discursos politicos y lo que los consumidores leen y usan de ellos
intervienen escenarios decodificadores y reinterpretadores: la familia, la cultura barrial
o grupal, y otras instancias microsociales. Cada objeto destinado a ser consumido es
un texto abierto que exige la cooperacion del lector, del espectador, del usuario, para
ser completado y significado. Todo bien es un estimulo para pensar y al mismo tiempo
un lugar impensado, parcialmente en blanco, en el cual los consumidores, cuando lo
instan en sus redes cotidianas, engendran sentidos inesperados.(...) el consumidor
nunca es un creador puro, pero tampoco el emisor es omnipotente. (Garcia Canclini,

2007:7)

Garcia Canclini ofrece una frase que se antoja reveladora y puntual: “Consumir es

participar en un escenario de disputas por aquello que la sociedad produce y por las maneras

de usarlo”. (Garcia Canclini, 2009: 60)

Trasladando las ideas anteriores al terreno de la cultura audiovisual contemporanea,

algunos autores como Nicolas Bourriaud (2009) sefialan que usar y consumir imagenes

digitales implica apropiarse de ellas y es aqui donde los limites entre los procesos de consumo

y produccion audiovisual tienden a desaparecer. Cuando se habla de produccion como parte

de los procesos de consumo cultural, en relacion al audiovisual, no se hace en un sentido

solamente especializado, técnicamente depurado. Obviamente, se plantea la produccion bajo
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la conciencia de que no todo usuario de Internet en general o de los productos audiovisuales
que gracias a ella circulan es necesariamente participe de esa dindmica.

Es decir, consumir, por ejemplo, una pelicula por Internet no necesariamente generara
una produccion de igual forma por parte de quien la ha consumido, pero si la hara objeto de
un uso que tendrd ciertas y diversas consecuencias. La pelicula, siguiendo con el ejemplo,
podré ser descargada, vista y archivada unicamente. O bien, podra generar ciertas acciones:
desde el simple comentario por parte del usuario puesto en la padgina que ha utilizado como
servidor hasta tomarla y reintegrarla a un contexto virtual distinto al de su origen.

Podra también descomponerla en fragmentos tomando sélo la escena de su interés
para insertarla en alguna red social (Facebook, por ejemplo) dando inicio a un recorrido
distinto y simbodlicamente diferente al que fue concebida. Puede suceder, asi mismo, en un
nivel mucho mas complejo, que el usuario intervenga la pelicula o alguna de sus partes
constituyentes, manipular sus elementos (cambiar o eliminar el sonido, alterar los subtitulos,
integrar nuevas imagenes alterando el montaje inicial) para transformar radicalmente el
significado original de la obra. Incluso podrd integrarla en otras tramas hipertextuales
cambiando totalmente la funcion para la cual fue concebida.

Todas estas acciones nos conduce a plantear los grados de complejidad que conlleva el

consumo en tanto proceso dindmico y por ende creativo.

4.4.2. Formas de consumo productivo

Visto de esta forma para autores como Fiske (1992; referenciado en Roig, 2011) el
consumo se vuelve productivo y actividad creadora basicamente en tres sentidos: semiotico,

enunciativo y textual, productividad que puede estar latente o ser manifiesta.
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4.4.2.1. Productividad semiotica

Esta forma de productividad implicita en el proceso de consumo cultural o mediatico,
se refiere a la creacion de significado, a través del proceso continuo de “lectura” del texto. Se
trata por lo tanto de una forma de productividad basicamente personal y que contribuye a
cuestionar el caracter pasivo del consumo audiovisual/mediatico/cultural (Roig, 2011).

De acuerdo con Alonso (2010) esta forma de productividad va depender de las formas
de apropiacion del consumidor/usuario con respecto al medio. La apropiacion aqui se plantea
como “los procesos simbdlicos de construccion de sentidos personales y sociales que elaboran
los actores socio-histoéricamente situados, es decir a partir de sus contextos socio-culturales, y
en cuya incorporacion se transforman asi mismos”, en ese sentido “los usos de los medios se
articulan de manera compleja y multidimensional a procesos, instancias y estructuras
economicas, politicas y culturales” (Alonso, 2010: 16).

Para una aproximacion analitica de estas formas de uso y consumo, a los grados de
produccion asi como sus niveles de complejidad, Alonso (2010) propone el concepto de
‘Estrategias de apropiacion’, concepto y modelo desarrollado bajo los planteamientos de
Certeau, que se refieren a los modos personales y esquemas de uso con que los individuos
consumen, se apropian y dan sentido a Internet o la produccion que a través de ella circula.
De acuerdo con la autora éstas se pueden dividir en tres:

1). Asimilacion Funcional (AF)
2). Incorporacion Racional (IR)
3). Conversion o Reapropiacion Personal (RAP)
En el primer caso, AF, los sujetos “asumen pasivamente las experiencias y practicas

de usos tradicionalmente ‘incrustadas’ en dicha tecnologia. No hay esfuerzo personal por
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transformar creativamente o explorar nuevas modalidades y practicas” (Alonso, 2010: 16). En
la IR la apropiacion implica “ la existencia de una vision critica de Internet. Se valoran tanto
las ventajas como las desventajas del medio. Se usa racionalmente, puesto que su empleo es
imprescindible para las necesidades y el contexto en el que se desarrolla las acciones sociales
de los sujetos” (Alonso, 2010: 16).

El ultimo caso, la RAP, es quiza el de mayor complejidad dada las implicaciones de
posicionamiento politico y cultural fundamentalmente por parte de los sujetos. La
reapropiacion personal representa una transformacion del producto y sus aplicaciones segun
los intereses, necesidades y vision personal de quien lo consume. Existe aqui “un esfuerzo de
<remodelaje> tanto en la apropiacion del objeto material como en su contenido, que convierte
la experiencia de apropiacion en significados reasignados a partir de la competencia en una

cultura publica” (Alonso, 2010: 17).

4.4.2.2. Productividad enunciativa

La productividad enunciativa del consumo se puede identificar a través de las practicas
de socializacion que todo lector o espectador lleva a cabo relacionadas con el consumo
mediatico. Esto incluye desde foros de discusion, tertulias, debates o conversaciones
informales entre amigos, pero también formas de comunicacion no verbal. Como
determinadas muestras externas de afecto o incluso formas de imitacion. (Roig, 2011).

Esta forma se manifiesta también a través de practicas colectivas que implican el

consumo de determinados productos y los rituales que se organizan en torno a ellos.
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4.4.2.3. Productividad textual

Se refiere a los textos de todo tipo creados por los seguidores de un producto
determinado y que tienen que ser de alguna manera disefiados, escritos, editados o grabados, y
que claramente se ejemplifica con paginas web, trabajos de disefo, reelaboracion de
produccion especifica, elaborada especialmente por el consumidor.

Estas estrategias pueden dar cuenta del grado de complejidad del proceso productivo
que representa el consumo, o bien, los niveles de consumo activo o participativo del
audiovisual. Es decir, en el primer caso se hablaria del consumo en su sentido —tedricamente-
mas tradicional, un consumo pasivo: acceder a material audiovisual a través de Internet seria
considerado similar —salvando toda distancia- al hecho de encender un aparato de television
para sintonizar un canal. Los dos ultimos casos, en diferente medida, acercan el consumo al
lugar del ‘prosumidor’ y a una practica mucho mas extensiva que la de simplemente ver un
producto solo por verlo.

Pero atn en un tipo de apropiacion como el referido en primer lugar, el de la
Apropiacion funcional, estd presente cierto grado de participacion o contribucion por parte del
consumidor al entramado hipertextual al que es asignado. Desde el momento en que el
usuario se apropia de ciertas tecnologias para registrar audiovisualmente sus experiencias y
hacerlas publicas al colocarlas mediante un canal representado por una red social, la nocién
de consumo pasivo se relativiza.

Finalmente, al respecto, Jenkins (2010) sugiere que al hablar del consumo en tanto
proceso creativo/productivo debe tenerse en cuenta que éste siempre dejara rastros, indicios, y
que estos no pueden considerarse Unicamente como el “rastro material de actos

interpretativos, sino que deben entenderse como materiales culturales en si mismos”. En ese
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sentido es pertinente contemplar que “Si hay un arte de valerse de...como opuesto a un
repertorio de tacticas o una reconfiguracion de las practicas locales, este arte consiste en
transformar en nuevos textos <materiales tomados prestados> de la cultura de masas”. Se
trata de una particular estética del consumo que “se centra en la seleccion, alteracion,
yuxtaposicion y recirculacion de imagenes y discursos - la mayoria de las veces- ya creados.
En pocas palabras, una cultura asi exige un concepto de la estética que ponga énfasis en la
apropiacion y la recombinacién tanto o mas que en la creacion original y la innovacion

artistica” (Jenkins, 2010: 256).

4.4.3. Consumo audiovisual y sociabilidad.

Dice Scolari (2008) que es fundamental nunca perder de vista la naturaleza social y
cultural de Internet, porque hacerlo seria restarle complejidad al fendémeno con el riesgo
implicito de caer en reduccionismos teoricos. “Més que un instrumento de produccion — dice
Scolari- la red es un ambiente de comunicacion e interaccion” que se usa cada vez mas “para
compartir con otros usuarios experiencias colaborativas” (/bid,: 258). En ese sentido, es “un
generador de discursos, un espacio enunciativo donde una variedad de intereses declaman sus
origenes, mitos y tendencias” (/bid: 137).

Es, siguiendo a Scolari, el lugar donde los lenguajes comunicativos —en el sentido
estrictamente técnico y formal - no sélo confluyen en superficies virtuales, sino que también
son formas y medios de los que se han servido los usuarios, sujetos sociales, para representar
o interpretar la realidad, son vias de expresiéon que ponen de manifiesto ideas sobre el
acontecer cotidiano que implican, a su vez, las formas de percibir (individual primero,

colectiva después) el entorno. En todo caso, si se insiste relacionar a Internet con la mera
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tecnologia, no hay que olvidar entonces que se trata de una tecnologia que expresa una cierta
y determinada cultura (Castells, 2003: 8).

Por lo anterior, los procesos de sociabilidad y su relaciéon con las ciberculturas
Juveniles y la nueva cultura audiovisual se refiere a los usos que del audiovisual hace el joven
en las diferentes redes sociales y las comunidades virtuales, los fines que se buscan asi como
el grado de comunicacidon e interaccion que provoca. En este sentido Internet no s6lo ha
posibilitado nuevas formas de circulacion, produccién y consumo de informacién en forma
masiva, sino que también han generalizado y permitido la comunicacion entre los jovenes a
grandes distancias y casi simultdneamente (Moya y Vazquez, 2010).

Al hablar de unas nuevas pautas de usabilidad y consumo socio-cultural, Jenkins
(2008) introduce el concepto de ‘activadores culturales’, con el proposito de hablar de los
procesos de sociabilidad, la dimension colectiva y colaborativa de estos procesos. Para el
autor, los textos, los discursos, los productos, al estar puestos en una situaciéon de
convergencia digital, mediatica y popular, adquieren con mayor facilidad una condicién de
catalizadores que dan inicio a un proceso de creacion de significados compartidos. De esta
forma, el uso y la puesta en circulacion de determinados productos permite la integracion
progresiva de consumidores/lectores/espectadores que, aunque distanciados, desde sus
contextos particulares van integrando sus aportaciones, sus subjetividades, y con ello
manifestando no solo sus percepciones y valor simbolico con respecto al producto y sus
contenidos, también sus afinidades politicas o bien reafirmando su identidad colectiva o
sentido de partencia a alguna comunidad cultural virtual y extensiva, a la vez, a su dimension

real off line (Jenkins, 2008).
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Bajo este estado de cosas la juventud vista desde el punto vista cibercultural hoy es
parte de “un cambio cultural, toda vez que se anima a estos consumidores a buscar nueva
informacion y establecer conexiones entre contenidos mediaticos dispersos” (Jenkins, 2008:
15). Es asi como “més que hablar de productores y consumidores culturales como si
desempenasen roles separados, podriamos verlos hoy como participantes que interaccionan
conforme a un nuevo conjunto de reglas...”(Jenkins, 2008: 15). El consumo, entonces, se
vuelve un proceso de imbricado doble sentido: aquel que realizan “los consumidores
individuales” y el que se enriquece “mediante sus interacciones sociales con otros. Ninguno
de nosotros puede saberlo todo; cada uno de nosotros sabe algo” (Jenkins, 2008: 15).

De acuerdo con Jenkins (2008) el papel de activador cultural que pudiese adquirir el
producto o el discurso dependera tanto de la intencidon de quien, casi siempre voluntariamente,
lo ha ‘activado’ y las reacciones que éste genere en su transito por los diferentes sitios
virtuales y tramas (hipertextuales). Para el primer caso, la intencion puede variar de acuerdo a
lo que se ha buscado (el goce estético, la provocacion politica, la denuncia social, la
pretension ludica, el sentido pedagodgico). En el segundo caso, se trata de las interacciones
sociales que puede provocar y que ponen de manifiesto las subjetividades, o bien las
intersubjetividades, objetivadas a través de esos otros discursos que son los comentarios.

Finalmente, resulta pertinente poner atencion a lo que Martin Barbero (2010: 161)

dice respecto a todo lo anterior:

Metafora de las nuevas modalidades de lo social, la creacién en la web posibilita

performatividades estéticas que la virtualidad abre no sé6lo para el campo del arte, sino

también para la recreacion de la participacion social y politica que pasa por la
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activacion de las diversas sensibilidades y socialidades hasta ahora tenidas en cuenta
como incapaces de actuar y de crear, y de interactuar con la contemporaneidad

técnica.
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V. MARCO METODOLOGICO
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Después de haber desarrollado las lineas conceptuales que han conducido el presente
proyecto, resulta importante y necesario explicar el disefio metodoldgico del que nos hemos
servido para responder a las preguntas planteadas y los objetivos propuestos.

Tal como hemos adelantado en la introduccién del documento, en términos generales
se ha pretendido realizar una investigacion asumiendo la perspectiva interdisciplinar
siguiendo los lineamientos de una metodologia cualitativa, integrando técnicas convenientes
para el registro de procesos culturales o ciberculturales que han implicado, tal como se ha
sefalado al inicio (siguiendo a Giménez Montiel, 2010), tres niveles de documentacion:
sintactico, semdntico y pragmatico, intentando dar profundidad al estudio, en aspectos
relacionados con el sentido subjetivo del consumo audiovisual y el valor simbdlico que cobra
en los procesos de sociabilidad.

Para ello se ha propuesto un disefio metodologico complejo a través de diversas
técnicas de investigacion: el estudio de caso para lo cual se han seleccionado dos grupos
asumidos como comunidades, conformados en la red social Facebook (Colectivo Los
ingravidos y Alucardos), la etnografia virtual en su vertiente de etnografia hipermedial que
como tal contempla la observacién participante, la entrevista semidirigida a sujetos clave
pertenecientes a dichas comunidades y otros que si bien son externos a las comunidades
seleccionadas son jovenes integrantes de otras comunidades o frecuentes usuarios y
consumidores de produccioén audiovisual en el ciberespacio, y el andlisis intertextual de la
produccion audiovisual que son la ‘razén de ser’ de las comunidades virtuales con las que se

ha desarrollado el estudio.
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En ese sentido, la idea del presente capitulo es explicar en profundidad como ha sido
el procedimiento metodoldgico, cudles son las fases que lo han compuesto asi como los

instrumentos aplicados para la obtencion de datos.

La primera parte del capitulo es de caracter introductorio y general. Asumiendo el paradigma
cualitativo como distintivo de esta investigacion, se desarrollan y explican sus caracteristicas
asi como su pertinencia en los estudios interdisciplinarios. Es en la segunda parte donde se
exponen de manera especifica las caracteristicas de las técnicas e instrumentos aplicados para

el logro de nuestros objetivos. (ver figura 2)

5.1. El paradigma cualitativo y su importancia en los estudios interdisciplinar

Como se ha sugerido anteriormente los cambios que la globalizacion plantea, asi como
los que han introducido las TIC, en especial Internet, demandan la conformacion de nuevas
perspectivas desde donde mirar la realidad social-cultural; si esta realidad se ha transformado
es logico que ésta plantee la necesidad de nuevos procedimientos y rutas metodologicos para
acercarse a ella, entenderla y explicarla. Estos cambios no son ajenos, claro ha quedado, a los
medios de comunicacion, menos aln si se considera que son ellos y sus transformaciones los
que -tal como sefialaba Giddens (2002)- han tenido una influencia y un peso mas que
significativo en el presente panorama. El audiovisual, asi como su consumo, sea visto desde el
punto de vista industrial o bien desde el punto de vista estético y socio-cultural, es parte
inherente de estos cambios (que implican procesos de distribucion, circulacidon, acceso y
consumo). Es decir, queda claro que no puede ser aislado de este contexto para su estudio.

En el caso concreto del presente trabajo, como ya se ha expuesto, la pretension es

aproximarse, entender y explicar la cultura de los jovenes, sus transformaciones actuales y la
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relacion con las nuevas tecnologias en general y la (nueva) cultura audiovisual en particular.

Ello significa, entonces, enfrentarse, si se mira desde una vision holistica e integral, a un

Figura 2: Modelo metodologico

Investigacion

Cualitativa
_— Etnografia L
Inter.acm’o.nlsmo virtual/Estudio de Descripcion/Explo
simbdlico caso racion

4 N\
12 Fase: Entorno socio-técnico
OBSERVACION + 22 Fase: Integrantes de la comunidad
PARTICIPANTE + 32, Fase: Participacion
+42 Fase: Uso/consumo de la imagen
J
.
4 N\
+ El sujeto como integrante de la comunidad
ENTREVISTA + El sujeto como usuario/consumidor del audiovisual
SEMIESTUCTURADA en la comunidad
+ 15 entrevistas, jévenes, edad promedio: 25 afos )
.
4 N\
¢ Analisis de documentos
ANALISIS INTERTEXTUAL eParticipacion a través de comentarios
«Posts (materiales o productos compartidos)
J

\.

Fuente: Elaboracion propia

proceso complejo que abarca articuladamente aspectos tanto sociales, culturales, técnicos y

estéticos, entre otros. Lejos de inclinarse por uno u otro aspecto del fendmeno, se intenta

abordarlo en su conjunto; en ese sentido, para llevar a cabo tal propdsito, se han tomado dos
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decisiones metodolégicas que se consideran convenientes: asumir una perspectiva
interdisciplinaria y desde esa perspectiva desarrollar un estudio de corte cualitativo.

Ante la seleccion de un abordaje metodologico de naturaleza cualitativa, cabe
preguntarse ;Por qué inclinarse hacia este paradigma? Si bien ya se han puntualizado algunas
ideas a manera de argumentos, es necesario profundizar en ello.

En términos generales la interdisciplinariedad asume que la realidad es compleja,
dindmica, multidimensional, sistémica y que, por lo tanto, demanda una vision holistica para
estudiarla. De acuerdo con Martinez Miguélez (2011) dichos elementos caracteristicos son los
mismos que se contemplan —o debiera contemplarse- en una vision cualitativa,
cientificamente hablando, de la realidad. Al respecto, el autor sefiala que el estudio de una

realidad compleja y en constante transformacion debe ser:

...el estudio de un todo integrado que forma o constituye una unidad de analisis y que
hace que algo sea lo gue es: una persona, un entidad étnica, social, empresarial, un
producto determinado, etc.; aunque también se podria estudiar una cualidad especifica,
siempre que se tenga en cuenta los nexos y las relaciones que tiene con el todo, los

cuales contribuyen a darle su significacion propia. (Martinez Miguélez, 2011: 136)

Por lo mismo, la investigacion cualitativa trata de identificar la naturaleza profunda de
las realidades, su estructura dinamica, aquella que da razoén plena de su comportamiento y
manifestaciones. Si la perspectiva interdisciplinaria considera la realidad como un todo
integrado, el enfoque cualitativo, dialéctico y sistémico, es por naturaleza su mejor marco de

aproximacion. (Martinez Miguélez, 2011).
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En ese mismo sentido varios autores (Martinez Miguélez, 2011; Orozco y Gonzilez,
2011) sefialan que todo aquel trabajo que se aborde sistémica e interdisciplinariamente debe

privilegiar dicho paradigma. Al respecto Martinez Miguélez (2011) afirma que:

...la investigacion cualitativa trata de identificar la naturaleza profunda de las
realidades, su estructura dindmica, aquella que da razén plena de su comportamiento y
manifestaciones. De aqui que lo cualitativo (que es el todo integrado) no se opone a lo
cuantitativo (que es s6lo un aspecto), sino que lo implica e integra, especialmente donde

sea importante (Idem: 136).

Segun este autor es de suma importancia tener en cuenta lo anterior, asi como gran
claridad respecto a las implicaciones de este paradigma, porque “la mayoria de los evaluadores
de proyectos o investigaciones cualitativas suelen evaluars desde el marco epistemologico del
‘modelo especular’ (cientifico-positivista), razoén por la cual la evaluacion falla por la base”
(Martinez Miguélez, 2011: 138).

Tomando en cuenta lo anterior cabe sefialar que la orientacidon cualitativa en la
investigacion no debe partir del planteamiento de un problema o aspecto especifico, sino de
un area problematica mas amplia en la cual puede haber muchos problemas o aspectos
imbricados que no se vislumbrardn hasta que no esté suficientemente avanzada la
investigacion (Martinez Miguélez, 2011; Orozco, 2011)

Es asi como el paradigma cualitativo se adectia a la perspectiva interdisciplinaria y
sistétmica. De acuerdo con Guillermo Orozco (2011) “la investigacion cualitativa busca

asociar cosas no relacionadas evidente o espontaneamente, pero que se atan tras su contexto,
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para hacer emerger un conocimiento nuevo. La perspectiva cualitativa es integracionista en
ese sentido; busca realizar nuevas combinaciones, pero ademds incluir e integrar nuevos
elementos” (p. 130). De aqui que la cualitativa sea una perspectiva que privilegia la pregunta
como eje epistemoldgico (y no la hipdtesis) para desarrollar el trabajo bajo la logica del
descubrimiento y no de la verificacion, partiendo de conceptos generales, proposiciones
amplias, y no mediante variables e indicadores especificos producto de una fragmentacion
previa de la realidad. (Orozco, 2011; Tello, 2011).

Bajo esta logica, se parte, también, de la idea de que la realidad es construida socio-
culturalmente, es intersubjetiva, estd conformada por relaciones y procesos y es susceptible de

ser interpretada por el investigador. (Denman y Haro, 2002).

5.2. El interaccionismo simboélico como enfoque

Como ya se ha indicado el presente trabajo no pretende realizar una indagacion
estadistica sobre los modos de uso y consumo de ciertos productos sino de estudiar el sentido
o los sentidos que cobran el uso y consumo de determinada produccién en determinadas
practicas culturales. Se trata, en todo caso, de explorar y describir las intersecciones posibles
entre dos dimensiones, dos fendmenos que surgen en la llamada sociedad digital y convergen
en el ciberespacio: la nueva cultura audiovisual y la cibercultura, particularmente las
ciberculturas juveniles. Se intenta, en ese sentido, estudiar la emergencia de grupos o
comunidades virtuales (conformada por jovenes) producto de esa convergencia. Se parte de
dos preguntas-eje ;Qué cambios se han generado en los procesos de produccion y consumo
audiovisual y qué repercusiones ha tenido en ello las Nuevas tecnologias y la convergencia
digital? ;Qué papel han jugado estos nuevos procesos de comunicacion audiovisual en la

emergencia de nuevas agrupaciones juveniles y por lo tanto en los nuevos procesos de
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sociabilidad?

Sobre lo anterior es importante tener en cuenta a Martin Barbero (2002) al sefialar que
lo que la trama comunicativa de la revolucion tecnologica introduce en nuestras sociedades no
es tanto una cantidad inusitada de nuevas méaquinas, sino un nuevo modo de relacion entre los
procesos simbolicos —que conforma lo cultural- y las formas de produccion y distribucion de
los bienes y servicios.

Ello ha conducido a optar por el paradigma cualitativo y, por consecuencia, por el
interaccionismo simbolico como enfoque. El interaccionismo simbdlico atribuye mayor peso
que los sujetos dan a los hechos que a la biisqueda de causas o consecuencias puntuales,
objetivas o neutrales; lo que importa es entender que existen acuerdos en que algo es de tal o
cual forma. “Lo importante, desde ahi, es la interpretacion del investigador sobre las
interpretaciones de los otros que se inscriben en el fenémeno, y a partir de ahi aprehender los
consenso vigentes tanto en los entornos sociales, como en las comunidades cientificas sobre
ese fenomeno”’(Orozco y Gonzalez, 2011: 103).

En ese mismo sentido, Blumer (1982) plantea que los significados son productos
sociales que surgen durante la interaccion, el significado que tiene una cosa para una persona
se desarrolla a partir de los modos en que otras personas actian con respecto a ella, en lo que
concierne a la cosa de que se trata. Es asi como los actores sociales asignan significados a
situaciones, a otras personas, a las cosas y asi mismos a través de un proceso de
interpretacion, y este proceso debe considerarse un proceso dindmico (/bidem, 1982).

Por su parte Castello (2008) sefiala que este tipo de enfoque es uno de los mas
apropiados para desarrollar estudios sobre los grupos sociales y su vinculo con los medios

porque:
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(...) esta perspectiva ofrece una vision mas rica y compleja de la relacién entre
sociedad, medios de comunicaciéon y poder de transformacién. Por otro lado, no
considera a la sociedad como una “masa” informe ni como un mercado consumidor o
unicamente como publico, sino que le otorga una funcioén activa en la creacion de
significados a partir de su interrelacion y de las dindmicas entre los grupos sociales
Los esfuerzos son colectivos, no existen definiciones negativas o positivas aprioristicas
de los medios, las responsabilidades sobre sus usos, funciones o efectos son

compartidas...(/bid: 162)

Desde esta perspectiva todas las organizaciones, culturas y grupos estan constituidos por
actores envueltos en un proceso constante de interpretacion del mundo que les rodea. Y en ese
sentido no hay que olvidar que “Hoy los medios de comunicacion son herramientas de micro
y macro relacion social.” (Ibid: 166)

De acuerdo con varios autores (Reguillo, 2000, Feixas, 2006, Winocur, 2006, Gémez,
2007), los enfoques de este tipo en los estudios sobre juventud en México, particularmente la
juventud y sus relaciones con las nuevas tecnologias suelen ser escasos, predominando el
enfoque especular-positivista bajo dos tendencias: Por un lado aquella avocada a la condicion
y rendimiento académico y horizontes de trabajo, por otro aquella centrada en el papel que
juegan las nuevas tecnologias en los procesos institucionalizados de ensefianza-aprendizaje.

Segun Gomez (2007) esto ha provocado el disefio frecuente de unas politicas
culturales que suelen ignorar y subestimar las necesidades y demandas propios de la

poblacion juvenil. Se pasa por alto que enfoque como el que aqui se proponen es una manera
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“de atender las ambigiiedades y contradicciones por las cuales los jovenes se mueven
alrededor y al interior de la cultura mediatica, para, a partir de ello, encontrar pautas para la
creacion de una nueva critica cultural, la construccion de la ciudadania por lo mediatico y las
redes sociales, de emplearlo para dinamizar la educacion y las practicas culturales juveniles”
(Gomez, 2015: 47).

En relacion al tema de interés que aqui se plantea, el enfoque del interaccionismo
simbdlico  permite  aproximarse y conocer la  percepcion  misma  del
productor/consumidor/usuario joven participe de estos procesos, pues es el sector juvenil el
que ha integrado de forma natural la tecnologia en su ambito cotidiano, dando por hecho que
es lo normal. Pensar sus repercusiones solo desde fuera puede dar una vision descriptiva del
asunto, pero no significativa. Para ello habria que observar a los jovenes en sus practicas y
preguntar cémo interactian, como aprenden, coOmo practican a través de lo tecnologico

(Merino Malillos, 2010).

5.3. El tipo de investigacion segun su finalidad: Explorar y describir

Para algunos autores (Orozco y Gonzalez, 2011; Martinez Miguélez, 2011) un
investigador asume la finalidad de explorar y describir a través de su investigacion cuando
decide trabajar en terreno poco conocido, es decir, cuando se enfrenta a fendémenos y procesos
poco conocidos o sobre los que no se ha investigado lo suficiente. En ese sentido, através de
su investigacion y los resultados, intentard aportar un primera mirada y una primera version
del mapa del fenomeno.

Asi mismo, la investigacion descriptiva/exploratoria busca aportaciones a un cuerpo de

conocimientos cientificos, sin producir resultados de valor practico inmediato, a la vez que se
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pretende el conocer y entender mejor un fendmeno, para el caso que aqui se plantea, poco
explorado en el ambito regional. Al respecto Hernandez, Fernandez y Baptista (1998) sefialan
que: “Los estudios exploratorios se efectian, normalmente, cuando el objetivo es examinar
un tema o problema de investigacion poco estudiado o que no ha sido abordado antes” , y que,
por lo mismo, sirve “(...) para familiarizarnos con fendmenos relativamente desconocidos”
(Ibidem: 1998, 58).

Basicamente el objetivo central en este tipo de trabajos es responder a los como y los
qué del objeto de estudio, describir como es un fenémeno basindose en una mirada
exploratoria.

El caso que en el presente trabajo se plantea, demanda en gran medida una investigacion
de este tipo. Si bien visto hoy el fendmeno de Internet y la nuevas tecnologias ya no resulta
del todo novedoso, y las investigaciones sobre sus caracteristicas técnicas asi como su
impacto en los &mbitos cotidianos (domésticos y escolares, principalmente) es relativamente
abundante, poco se ha documentado sobre las capacidades creativas, habilidades y
competencias que los jovenes como agentes culturales han desarrollado. De acuerdo con
Garcia Canclini (2012) la tendencia, en nuestro pais, en este tipo de trabajo aun esta marcada
por la mirada prejuiciosa sobre la tecnologia y su consumo por parte de los jovenes, mirada
prejuiciosa que impide establecer lineas que permitan mostrar como se han modificado los
modos de “leer”, aprender y ser espectador en una época digital.

La idea, entonces, es contribuir a este tipo de trabajos que permitan explorar y describir

esos cambios y esos procesos que poco, desde la investigacion, se ha documentado.

5.4. El estudio de caso: las comunidades virtuales

Intentar estudiar las formas de sociabilidad que los jovenes desarrollan mediante el
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produccidon/uso/consumo de la imagen cinematica, asi como el valor que adquiere ésta en
aquellas, no es tarea facil. Con el propodsito de evitar cierta dispersion metodologica, para el
desarrollo del presente trabajo se ha optado por el estudio de caso, es decir por la seleccion de
comunidades o grupos virtuales conformados a partir del interés por la produccion
audiovisual y con intereses encaminados a intercambiar, difundir, comentar u opinar sobre
diversos materiales audiovisuales o tematicas relacionadas con ello.

Orozco y Gonzalez (2011) plantean que los estudios de caso se realizan con fines
comparativos e intenta ser un estudio en profundidad: es el esfuerzo por tratar de integrar en
un objeto de investigacion toda la informacion constitutiva de ese objeto y no sélo parte de la
informacion, para tomarlo como un objeto que se contraste, sea comparado o analizado para

proporcionar un conocimiento profundo sobre un objeto dado.

Los estudios de caso se llevan a cabo, generalmente, con demasiada flexibilidad,
aunque tienen una racionalidad especifica: tomar lo distintivo o lo nico, que nos
permite decir algo mas que trascienda eso Unico. El estudio de caso debe ser como
un objeto ejemplar: a través de éste se deberia permitir captar otros elementos del

contexto mayor, sin ser representativo del mismo. (Orozco y Gonzélez, 2011: 155)

En los casos similares a los que aqui conciernen se recomienda tomar como estudio de
caso algun grupo o comunidad virtual en tanto formas emergentes de organizacién socio-
cultural (Orozco y Gonzalez, 2011; Hine, 2004; Garrido, 2003).

Una comunidad virtual es una estructura no presencial, que se produce en un espacio

cibernético virtual, agrupan a personas diversas que se comunican entre si manteniendo un
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nivel de interaccidbn que se prolonga en el tiempo. Dichos asentamientos virtuales se
consideran comunidades porque entre los integrantes se producen y mantienen relaciones
sociales en las que se negocian significados. Estas comunidades tiene la potencialidad de
desarrollar sistemas culturales o ciberculturas en las que los miembros pueden acceder,
compartir, cogenerar y construir un conocimiento basado en la relacion establecida por ellos.
(Garrido, 2003).

En ese sentido, como parte inicial del presente trabajo, se ha realizado una exploracion
en el ciberespacio que permitio identificar aquellos grupos o comunidades virtuales que se
definen como tal a partir de los valores, gustos, creencias y afinidades.

Para el caso se han seleccionado dos comunidades que han tomado como plataforma la
red social Facebook: Colectivo Los ingravidos

(https://www.facebook.com/ColectivoLosIngravidos?ref=ts&fref=ts) y Alucardos

(https://www.facebook.com/groups/alucardos/?ref=ts&fref=ts) , en ambos casos hay un

evidente interés por la imagen, por el audiovisual, aunque ambos se diferencian por sus fines;
el primero es un colectivo que busca realizar activismo politico mediante el uso de la imagen
y el segundo por el uso ludico y recreativo de la misma.

Cada uno de ellos asumen y se apropian de un mismo formato, lo audiovisual, pero en

diferentes sentidos que permiten vislumbrar o presuponer procesos distintos de sociabilidad.

5.5. La etnografia virtual como procedimiento metodologico

Para llevar a cabo el presente estudio se ha optado por el camino que plantea la
etnografia virtual, porque aplicada a sistemas sociales basados en tecnologias de la

informacion y la comunicacion como las comunidades virtuales, aporta la capacidad de
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interpretar el contexto mediante una descripcion densa a partir de las interacciones sociales
basadas en el texto (y en las imdgenes) con el que los participantes inscriben sus discursos en
la negociacion de significado, y permite la interpretacion de los datos obtenidos a partir de
una observacion participante en un contexto especifico, circunscrito y microscopico como el
de la comunidad virtual situada. (Hine, 2004; Garrido, 2003)

Tomando en cuenta las caracteristicas y la estructuracion hipertextual de los discursos y
las interacciones que fluyen en el ciberespacio, en particular en una comunidad “‘situada” en
¢l, la etnografia virtual introduce ciertos giros o cambios con respecto a la etnografia
tradicional (Dominguez, 2012; Hines, 2004). Desde un punto de vista analitico, los medios
digitales constituyen espacios publicos que complementan el medio fisico donde se conforma
la sociabilidad cotidiana. La estructura de ese espacio publico no es estatica, sino que avanza
en funcidon de interacciones complejas que se dan entre sus dos componentes esenciales: el
tecnologico y el social. A la vez, de la interaccioén entre esos dos componentes resulta una
estructura tecno-social compleja, que presenta como principal rasgo caracteristico la
hibridacion de las tramas sociales online.

Ese factor hibrido afecta directamente a la sociabilidad, provocando cambios
significativos de los sujetos y nuevas formas de definir las comunidades y sus productos
culturales (Dominguez, 2012; Ardevol, 2003).

Lo anterior implica que el trabajo etnografico (virtual) en tanto observacion y
descripcion densa debe contemplar los distintos niveles de interaccion, niveles referidos a la
diversidad de elementos textuales, iconograficos, sonoros, visuales y audiovisuales que fluyen

en los procesos de interrelacion online.
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El relato etnografico es una de las dimensiones de la préctica etnografica que se
ven interpeladas directamente por las situaciones de hibridacion. La informacién
procede de diferentes canales y planos superpuestos y su interpretacion requiere
combinar esas fuentes dotando al conjunto de un discurso integrador. Cuando se
trata de la practica etnografica, el eje analitico se traslada hacia los discursos que
suceden en las interfaces, por lo que la trama se construye mediante el ensamblaje

de elementos multinivel. (Dominguez, 2012: 205)

Asi, en los casos en los que el fendmeno analizado abarca multiples capas de
sociabilidad cruzadas por diferentes tecnologias, el ensamblaje se da en el espacio y el tiempo
de integracion del contexto que lo contiene, donde convergen personas, componentes
virtuales y simbolicos. (Dominguez, 2012).

Para poder obtener plena informacidn respecto a lo anterior, en este trabajo se han

utilizado las siguientes herramientas metodologicas.

5.5.1. La observacion participante

En este caso, se trata de la observacion en la que el investigador interactiia con los
sujetos investigados y su entorno. El investigador vive lo mas que puede con las personas o
grupos que desea investigar, compartiendo sus usos, costumbres, estilo y modalidades de
vida. Se intenta, por lo tanto, responder a preguntas de quién, qué cuando, como, donde 'y por
qué alguien hizo algo. (Orozco y Gonzélez, 2011; Martinez Miguélez, 2011)

Para el caso de la etnografia virtual en el presente trabajo se ha propuesto un

acercamiento estructurado en dos etapas, dos niveles de registro, que a su vez cada una de
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ellas se dividen en dos fases: La primera es un etapa de acercamiento a los grupos
seleccionados y la segunda ha buscado la interaccion con los integrantes y su produccion (Ver

anexol).

5.5.1.1. Primera nivel de registro: la aproximacion

En esta primera etapa se busco realizar una descripcion y analisis detallado de los
aspectos generales y formales de la comunidad , aspectos que se relacionan con la estructura
de la plataforma asi como la obtencion de una vision de conjunto de la plataforma con la
comunidad que sustenta.

Para ello se ha dividido esta primera etapa en dos fases de introduccion: Primera fase:
el entorno socio-técnico, que busca por un lado el andlisis socio-técnico de la comunidad asi
como la identificacion de los rasgos generales/superficiales del grupo/comunidad estudiada.

En la segunda fase se busca una vision generalizada sobre los integrantes de la
comunidad; es decir, se pretende una aproximacion a los sujetos que dan permanencia a la
comunidad estudiada, para delimitar el grupo de sujetos clave en las entrevistas

semiestructuradas

5.5.1.2. Segundo nivel de registro: La interaccion

Esta segunda etapa de la observacion se ha desarrollado mediante la interaccién con
los sujetos integrantes de las comunidades estudiadas, es decir, ha procurado el registro de
aspectos mdas profundos y significativos de los grupos; busca, en definitiva identificar
algunas de las claves que permitan comprender la dindmica interna de estos grupos, asi como

la produccién que se genera a través de ella.
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Al igual que la anterior, ésta también se estructura en dos fases, de desarrollo
simultaneo: En la primera se trata de Identificar y establecer los tipos de participacion y
sociablidad entre los integrantes de la comunidad, y en la segunda el objetivo es analizar los
usos del audiovisual y su funcion/valor en las dindmicas internas de la comunidad estudiada,

mediante la produccidn que al interior de ella se desarrolla. (Ver anexol)

5.5.2. La entrevista semidirigida

En términos generales la entrevista es probablemente la técnica mas usual en
investigacion cualitativa, y consiste en hacer una serie de preguntas extensas a los sujetos
investigados. Lo comun a todas las entrevistas, lo que la diferencia de los cuestionarios es que
lo importante pasa por captar los discursos, el lenguaje del entrevistado (Orozco y Gonzélez,
2011).

El lenguaje en toda investigacion cualitativa, es a la vez herramienta de trabajo y objeto
de estudio en si mismo. La entrevista, en ese sentido, plantea toda una gama de posibilidades
e intenta adentrarse en los motivos y representaciones de los individuos (Orozco y Gonzalez,
2011); se trata, por lo mismo, de obtener descripciones del mundo vivido por las personas
entrevistadas, con el fin de lograr interpretaciones fidedignas del significado que tienen los
fenomenos descritos (Martinez, 2011).

Particularmente la entrevista semidirigida se caracteriza por estar conformada por temas
y subtemas planteados a través de preguntas amplias. En este tipo de entrevista existe una
jerarquia en el orden de las preguntas y prioridades, que no son intercambiables, aunque si
algo flexibles. Si bien hay un tema en particular, puntual, que se establece como hilo

conductor, los subtemas suelen ser amplios (Orozco y Gonzalez, 2011).
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De acuerdo con algunos autores (Orozco y Gonzéalez, 2011; Sierra, 1998) es
recomendable elaborar el disefio de la entrevista, una vez que el investigador se ha
familiarizado con el contexto en el cual realiza su estudio y una vez conocidos los perfiles de
sus posibles informantes. No obstante, es posible establecer los topicos principales que mas

adelante se traduciran en subtemas.

5.5.2.1. Categorias o variables como lineas conductoras de la entrevista

El objetivo general del presente proyecto es el de estudiar el audiovisual como
catalizador de procesos de sociabilidad de jovenes en el ciberespacio, y de ser posible como
propiciador de desarrollo de habilidades y competencias mediaticas, particularmente aquellas
que se relacionan con la produccion de imagenes, la entrevista entonces debe estructurarse
tomando como base estos presupuestos.

Para ello la entrevista se ha estructurado partiendo de la idea de que son las
comunidades virtuales los entornos donde mas claramente se pueden identificar dichos
procesos y son estos los que a su vez se han adoptado como categorias para la organizacion de
la entrevista.

En ese sentido se han establecido dos topicos centrales como hilos conductores en la
entrevista-conversacion, de los que a su vez se desprendieron una serie de subtemas o
preguntas abiertas a desarrollar por parte de los sujetos clave.

En el primer caso, El sujeto como integrante de la comunidad, se trata de conocer
aspectos relacionados con la sociabilidad, particularmente interesan, de acuerdo a los
objetivos, tres cosas: Conocer y explicar las motivaciones que provocan en los jovenes la

adscripcion a este tipo de comunidades o grupos, identificar y categorizar las redes de
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significados construidos a partir de las experiencias de los jovenes al interior de las
comunidades virtuales, y finalmente identificar, conocer y analizar las diferentes formas de
expresar el sentido de pertenencia, asi como categorizar las diferentes practicas que se
suscitan durante la estancia al interior de la comunidad virtual (Ver cuadro 2).

En el segundo caso, El sujeto como usuario/consumidor del audiovisual en la
comunidad, interesa especialmente identificar y analizar el sentido y valor del audiovisual
como generador de sociabilidad e instaurador de procesos identitarios entre jovenes en el
ciberespacio y estudiar e identificar la produccion de referentes simbolicos/culturales de

dichas comunidades. (Ver anexo 2)

5.5.2.2. Sujetos clave y criterios de inclusion metodologica

Las entrevistas semidirigidas se realizaron a un conjunto de jovenes que han sido
seleccionados de las comunidades estudiadas, particularmente del grupo Alucardos asi como
también a otros jovenes que si bien no integran a estas comunidades seleccionadas son
usuarios frecuentes de material audiovisual en sus interacciones en las redes sociales. El
numero de sujetos-clave ha sido un total de quince jovenes, de los cuales diez pertenecen a
Alucardos, con edades promedio entre los 18 y 25 afos.

En un principio el proyecto contemplaba a jovenes universitarios como parte
de la poblacion, sin embargo durante las primeras etapas de la observacion se ha identificado
una cantidad considerable de integrantes de estds comunidades cémo jovenes que, aunque por
edad pudieran ser estudiantes universitarios, no lo son. La mayoria son jévenes con estudios
suspendidos, en situacion laboral y o bien en situacion de desempleo.

La seleccion de estos quince sujetos clave se ha realizado a partir del siguiente criterio:

1872



* Alguno de ellos son administradores-fundadores de dichas comunidades

* Son quienes, através de la observacion, se han identificado como integrantes que
tienen mayor actividad en dichas comunidades

* Son quienes tienen mayor participacion en los debates y comentarios que se suscitan
al interior de la comunidad

* Son quienes han permanecido constantes en las practicas desarrolladas al interior de la
comunidad y por lo mismo los de mayor antigiiedad.

* Son también quienes sin pertenecer a estas comunidades seleccionadas resultan claves
en la obtencion de informacion por trabajar constantemente con la imagen digital y en
diversas redes sociales.

Resumiendo son estos sujetos quienes han posibilitado por un lado la permanencia de la
comunidad y por otro quienes por el perfil, pueden posibilitar un anélisis mas productivo en el

posterior andlisis y categorizacion de la informacion a través del método de la saturacion.

5.5.3. El analisis intertextual

5.5.3.1. Qué es el analisis intertextual

El andlisis intertextual se inscribe dentro del conjunto que comprende el analisis textual, es
decir el ejercicio de analizar textos y discursos, que desde el punto de vista de la semiotica
pueden ser escritos, visuales y audiovisuales, que interesan para comprender de manera
integra el objeto (Orozco y Gonzalez, 2011). El andlisis intertextual relacionado con el
audiovisual tiene su raiz en la teoria cinematografica en su vertiente semiotica que presupone
que todo texto esta relacionado con otros textos, como producto de una red de significacion

(Zabala, 2007).
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Para el desarrollo del presente proyecto se pretende integrar este tipo de andlisis porque
como se ha comentado en apartados anteriores, estructuralmente hablando una de las
caracteristicas distintivas de la Nueva Cultura Audiovisual es precisamente la intertextualidad
que implica precisamente una serie de apropiaciones, reapropiaciones y recombinaciones de
materiales propios de la cultura mediatica por parte del usuario (Para una mayor comprension
del tema ver 2.1.2). Asi mismo, estos procesos de (re)composicion intertextual a partir de
materiales audiovisuales diversos se pueden apreciar como evidencia de aquellas estrategias

de apropiacion propuesta en el modelo de Alonso (2010).

5.5.3.2. Propuesta de instrumento

Para llevar acabo dicho anélisis se retoma el modelo de andlisis intertextual propuesto

por Zabala (2007) que permite realizar el analisis a través de cinco factores:

1. Tipo de intertextualidad (Ver 3.1.3.)
* Detalle narrativo
* Préstamo
* Collage
2. Planos de la intertextualidad
* Visual
* Sonoro
* Sintactico
3. Fuente de origen (del material montado)

* Cine: ficcion/documental
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* Television: publicidad/ficcion televisiva/informativos
* Videoclip
* Video amateur
4. Intencion (del montaje)
* Experimentacion formal (el juego estético)
* Intrusion (El poder del usuario sobre el producto/obra)
* Opinién (opinion del usuario sobre los materiales mismos o sobre la realidad externa a
partir del producto
5. Nivel de asociacion
* El producto y la trama hipertextual en la que se inscribe
* El producto y los objetivos e intereses de la comunidad o red en la que circula

* El producto y los discursos que genera durante su circulacion

Si bien este tipo de analisis pretende integrarse al estudio completo de la comunidad y
los procesos de sociabilidad, es importante sefialar que dicho andlisis no se realizara a toda la
produccion cultural generada por los integrantes de la comunidad, sino que se identificaran
aquellos que se consideren los mas significativos e ilustrativos de los interese de dicha

comunidad.
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VI. RESULTADOS
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...Siempre es bueno recordar que a la gente no debe juzgarsele idiota.

Michel de Certeau

Aunque no nos hayamos dado cuenta, hace ya mas de 50 afios que la
television y el cine en vez de volver a la gente mas estiipida —como los
sartorianos/popperianos se jactan de haberlo revelado- lo que han hecho
en cambio es poner una presion inmensa sobre estas capacidades
cognitivas (atencidn, paciencia, retencion...) que por algin motivo
insondable creiamos inextricablemente asociadas a la lectura.

Alejandro Piscitelli
Tengo en mi haber miles de horas de consumo audiovisual, de
videojuegos, chat, navegacion y virtualidad...He dedicado mas tiempo a
la interactividad y a las imagenes que a los libros, los diarios y las

revistas. | Y puedo escribir y pensar!

Mara Balestrini
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6.1. Introduccion

Lo que se presenta en adelante son los resultados obtenidos durante el desarrollo de un
trabajo de investigacion que si bien se ha estado reestructurando constantemente en los
ultimos tres afos, tiene su origen mismo hace aproximadamente seis afios, justo cuando
hemos empezado a plantear nuestro proyecto de tesis de maestria (2010). De entrada es
importante no olvidar cudles han sido las cuestiones que han direccionado esta investigacion.
Como ya hemos insistido, la idea general ha sido realizar una aproximacioén a la cultura de los
jovenes, sus transformaciones en el contexto de la sociedad digital y de convergencia
medidtica, particularmente comprender y describir qué papel juega Internet, el ciberespacio
en sus practicas de consumo cultural y sociabilidad asi como cudl es el valor simbolico que la
imagen, lo audiovisual tiene en esos procesos.

En ese sentido, este capitulo, es decir la presentacion de la informacion obtenida y su

analisis, se sustenta en los siguiente objetivos:

1. Identificar y categorizar el sentido y valor del audiovisual como generador de procesos

de sociabilidad entre jévenes en el ciberespacio.

2. Caracterizar las comunidades virtuales objeto de nuestro estudio asi como sus

practicas

3. Conocer y explicar las motivaciones que provocan en los jovenes la adscripcion a este

tipo de comunidades o grupos.
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4. Identificar y categorizar las redes de significados construidos a partir de las

experiencias de los jovenes al interior de estas comunidades virtuales.

Tomando en cuenta lo anterior, para facilitar la comprension de este apartado y aclarar

cudl ha sido su légica, antes de continuar es necesario hacer las siguientes precisiones:

1). De acuerdo a lo expuesto en el capitulo anterior, es decir el diseio metodologico, el
proyecto ha contemplado el estudio de caso de dos comunidades virtuales que han tomado
como plataforma para su constitucion la red social Facebook: Alucardos y Colectivo Los

Ingréavidos.

2). El proceso de observacion propio de la etnografia virtual, tal como se ha planteado en el
disefio metodolédgico, se ha realizado en ambos grupos, pero es importante sefialar que el
acercamiento a sus integrantes s6lo ha sido posible en uno de ellos, Alucardos. Intentar una
aproximacion y establecer contacto con los integrantes de Colectivo Los Ingravidos, para
realizar entrevistas, ha resultado imposible. No obstante, se ha tomado la decision de
continuar con el trabajo de observacion con dicho grupo -en suma, con ambos- siguiendo las
sugerencias y recomendaciones de lectores externos del proyecto durante la estancia de
investigacion, realizada entre abril y julio del 2015, en Barcelona, Espaifia (lectores externos:

Elisenda Ardévol, de la UOC, y Carlos Scolari, de la Universidad Pompeu Fabra).
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3). En ese sentido, la informacion expuesta corresponde por un lado a los datos obtenidos
durante la observacioén simultdnea de los procesos en ambos grupos, y por otro a aquellos
datos obtenidos a través de las entrevistas realizadas a algunos integrantes de Alucardos y a
otros sujetos que sin formar parte de estos grupos resultaron informantes clave tomando en

cuenta sus perfiles.

Dicho lo anterior, para la presentacion de los resultados este apartado se organiza en
tres grandes partes. Primeramente se sefialan y describen las fuentes de informacion a las que
hemos accedido. Después explicamos los diferentes aunque complementarios procesos de
obtencion de datos. Y finalmente presentamos el criterio y la forma en la que hemos
procedido para organizar y categorizar la informacion asi como el desarrollo de cada una de
esas categorias y sub-categorias. Por lo tanto la parte final del presente capitulo se centra, se
extiende en el andlisis y el desarrollo de categorias y simultdneamente se presenta la
evidencia, obtenida mediante las entrevistas o bien mediante el proceso de observacion (En su

momento explicaremos con mayor detalle dicha operacion).

6.2. Fuentes de informacion y proceso de recopilacion

Metodologicamente para el desarrollo de la investigacion se han planteado tres fuentes de
informacion:

1). El sitio mismo donde Alucardos y Colectivo Los Ingravidos desarrollan sus actividades

virtuales como comunidad-.

Alucardos: https://www.facebook.com/groups/alucardos/. Colectivo Los Ingravidos:
https://www.facebook.com/ColectivoLosIngravidos/?fref=ts
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2).Los documentos, es decir la produccion misma que desarrolla el grupo y que
cotidianamente se publica a través de Facebook (links, imégenes, posts, comentarios a las
publicaciones o las conversaciones que se suscitan).

3). Los sujetos, sea por su papel en la comunidad (para el caso Alucardos), su productividad
en la misma y la constancia de sus visitas, sea por su formaciéon y uso frecuente de lo
audiovisual en redes sociales (independientemente de no pertenecer ni a Alucardos ni a

Colectivo Los Ingravidos).

6.2.1. La observacion: los grupos

Si bien el seguimiento etnografico a ambos grupos se ha realizado préacticamente
desde su fundacion misma (Alucardos en 2011; Colectivo Los Ingravidos en 2013), el trabajo
de observacion se formalizo en estos ultimos dos afos. Algunas de las caracteristicas basadas

en la observacion del grupo se pueden sintetizar en los siguientes aspectos:

a) Ambos son comunidades constituidas principalmente por jovenes mexicanos (Esto se

constata en su base de datos, en la que incluyen ciudad y pais de residencia)

b) Ambos utilizan internet como espacio de interaccion

c¢) Ambos se han mantenido vigentes y en activo, a través de Facebook, durante el

tiempo en el que se ha llevado a cabo la investigacion.

d) En el caso de Alucardos, algunos de sus miembros han podido ser observados fuera y

dentro del espacio virtual.

e) En ambos casos, se mantiene una comunicacion visible constante en Internet, puesta
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en evidencia por las publicaciones que cotidianamente mantienen a través de

Facebook.

f) Ambos tienen al menos tres anos de haberse constituido como grupo.

6.2.2. Los sujetos: informantes clave

Durante el proceso de investigacion se realizaron un total de quince entrevistas a
jovenes con una edad promedio de veinticinco afos. De las quince entrevistas, ocho se han
realizado cara a cara y el resto a través del chat que el propio Facebook proporciona. De los
quince entrevistados, solo diez son integrantes de Alucardos. Basicamente tres han sido los

criterios con los cuales se han seleccionado a dichos sujetos:

a) Lideres del grupo: hombres o mujeres que se han identificado como administradores y
creadores del grupo y quienes se encargan de aceptar o rechazar las solicitudes de

ingreso al grupo.

b) Miembros activos del grupo: Miembros que sin ser administradores mantienen una
actividad constante en el grupo, ya sea publicando o bien comentando y participando

en las discusiones que se improvisan durante las dindmicas del grupo.

c) Otros sujetos: Jovenes que sin formar parte de los grupos seleccionados para este
estudio, por su perfil han resultado los adecuados para la obtencion de informacion o

bien integran otras comunidades similares.

Sobre estos ultimos es importante hacer la siguiente anotacion: Como hemos sefialado
anteriormente, durante los meses de abril, mayo y junio del 2015 realicé una estancia de

investigacion en la Universidad Pompeu Fabra (Barcelona, Espafia). Durante el mes de mayo
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en esa ciudad se realizd InterDocs-Barcelona, muestra de documental interactivo y
transmedia, que congrega a cientos de jovenes estudiantes o productores independientes
interesados en la produccion audiovisual y las nueva tecnologias. Queda claro, entonces, que
el perfil de los asistentes se adaptaba a las conveniencias de este proyecto. De ahi que algunos
de los sujetos clave para la obtencion de datos, hayan sido tomados de esa congregacion. Més
ain tomando en cuenta la respuesta afirmativa, en cada entrevista, ante la pregunta
introductoria: ;Formas parte de alguna comunidad virtual que tenga como interés comun el

audiovisual?

En ese sentido, de los quince entrevistados, diez son mexicanos y cinco espafioles.
Algunos de sus datos son lo siguientes (Por peticion de la mayoria de los entrevistados se han
omitido los apellidos, y para agilizar un poco la lectura de los resultados durante su

presentacion solo haremos referencia al primer nombre y la inicial de su primer apellido):

Edgar A.

Edad: 25 Afios

Ocupacion: Empleado

Lugar de residencia: Tijuana, B.C.
Miembro activo de Alucardos (fundador)

Alejandra V.

Edad: 25 afios

Ocupacion: Estudiante

Lugar de residencia: Hermosillo, Sonora
Miembro activo de Alucardos

Itzamara R.

Edad: 25 afios

Ocupacion: Empleado

Lugar de residencia: Hermosillo, Sonora
Miembro activo de Alucardos

Alejandro G.
Edad: 24 afios
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Ocupacion: Empleado
Lugar de residencia: Guaymas, Sonora
Miembro activo de Alucardos

José F.

Edad: 26 afios

Ocupacion: Empleado

Lugar de residencia: Hermosillo, Sonora
Lider (administrador) del grupo Alucardos

Raul L.

Edad: 24 afios

Ocupacion: Empleado

Lugar de residencia: Hermosillo, Sonora
Miembro activo de Alucardos

Daniel L.

Edad: 28 afios

Ocupacion: Empleado

Lugar de residencia: Querétaro, Queretaro
Miembro activo de Alucardos

Esteban A.

Edad: 24 afios

Ocupacion: Empleado

Lugar de residencia: Hermosillo, Sonora
Miembro admninistrador de Alucardos

Eva M.

Edad: 25 afios

Ocupacion: Empleada

Lugar de residencia: Hermosillo, Sonora
Miembro Activo de Alucardos

Victor J.

Edad: 25 afios

Ocupacion: Musico

Lugar de residencia: Hermosillo, Sonora

Patricia G.

Edad: 27 afios

Ocupacion: productora independiente
Lugar de residencia: Barcelona, Espafia

Pere H.
Edad: 27
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Ocupacion: Productor independiente
Lugar de residencia: Barcelona, Espafia

Olivia D.

Edad: 23 afios

Ocupacion: Estudiante

Lugar de residencia: Barcelona, Espafia
Alberto B.

Edad: 22 afios

Ocupacion: Estudiante

Lugar de residencia: Barcelona, Espafia
Miklo M.

Edad: 24 afios

Ocupacion: Disenador

Lugar de residencia: Barcelona, Espafia

6.2.3. Los documentos: la produccion

Como ya se ha dicho en capitulos anteriores, se ha pretendido realizar una
investigacion que contemple integralmente tres niveles de analisis: el aportado por la
observacion virtual, el de la informacion ofrecida por los propios integrante mediante las
entrevistas y el relacionado con lo que ellos mismos producen en sus procesos de consumo.
Para esto ultimo, se ha planteado en el capitulo anterior el andlisis intertextual, y es
precisamente para esto que se han tomado como unidades de analisis, en algunos casos, lo que
los propios integrantes de la comunidad publican tanto en formato audiovisual como en las

dindmicas de opinar y comentar lo publicado.

6.3. Criterios y organizacion de los resultados

A continuacion se describen los pasos realizados, de acuerdo a lo propuesto como

método de recopilacion y analisis:

1AR



6.3.1. Niveles de significacion

Segun Atkinson y Hammersley (1983) el primer paso del proceso de andlisis y
organizacion de la informacion, en la investigacion cualitativa, es el de una lectura cuidadosa.
La idea es poder, a partir de los datos, extraer cuestiones significativas. De acuerdo con los
autores a veces los conceptos surgen de forma “espontanea” por parte de los mismos
informantes. En ese sentido, la recopilacion de datos fue una construccién permanente de

dimensiones generales que aportaran a una conceptualizacion general.

Lo que sigue es el desarrollo de clasificaciones o tipificaciones, las mismas que surgen
de la relacion de distintos fendmenos segin un criterio determinado, derivado del

conocimiento general, del sentido comun o de la experiencia personal (Zbid, 1983)

Desde el inicio del andlisis de la informacion fue necesario establecer categorias que
permitieran ir no solo ordenando la informacién, sino que sirvieran para explicar algunos
datos entre si. Si bien el desarrollo de la investigacion ha sido un proceso integral entre la
observacion y las entrevistas, hemos tomado como fuente principal para la organizacion y
estructura de la informacion los datos obtenidos mediante estas ultimas. Para la estructuracion
de estos resultados, y conforme iban apareciendo los topicos-categorias hemos ido integrando
aquellos hallazgos producto de la observacion (situaciones, conversaciones, posts presentes en

los sitios de estas comunidades y que corroboran lo dicho por los informantes).

Tomando en cuenta lo que la informacion arrojaba y los objetivos principales de la
investigacion, se establecieron las tres categorias generales que a su vez representan tres

niveles de significacion, las mismas que al interior poseen sub categorias:

I.  Significacién o valoracion del contexto: el ciberespacio
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II.  Significacién o valoracidon del micro-contexto: la comunidad/grupo

II.  Significacion de lo audiovisual y su consumo

Se opto por esta clasificacion porque si bien el foco de interés de las entrevistas fue el
consumo audiovisual y la comunidad, la referencia constante a Internet y al ciberespacio fue
algo de gran peso en las respuesta de los informantes. Ademas esta clasificacion ha permitido
ordenar la informacion, a la vez que ir detectando algunos conceptos subyacentes en dicha
informacion (algunos de ellos contemplados superficialmente en nuestro marco referencial.
Ejemplo: el concepto de transmedialidad) y que luego nos han servido para responder algunas
preguntas centrales del estudio. En ese sentido, hemos tratado partir de la evidencia para
poder generar categorias conceptuales, que han implicado a su vez subcategorias, las cuales

nos han permitido posteriormente desarrollar e ilustrar conceptos.

6.3.2. Categorias y subcategorias de los estudio

Tomando en cuenta los tres niveles de significacion anteriormente sefialados, asi
como las categorias de estudio desarrolladas en nuestro marco referencial, se ha propuesto
para la organizacion de estos resultados, producto en gran medida de las entrevistas, los

siguientes categorias (Ver figura 3):

I. Contexto: el ciber espacio:
a) El valor del ciberespacio
b) Elejercicio de la autonomia

¢) La democratizacion del consumo cultural
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d) Consumo audiovisual y propagabilidad

e) Sociabilidad y transmedialidad

f) Ciber-grupalidades
II. La comunidad: caracteristicas, objetivos y produccion

a) Mision y vision

b) Ciudadania y cinefilia

c) El ciber-activismo y la cultura fan

d) Actuar juntos 'y estar juntos desde/por la transmedialidad

e) Participacion ciudadana y la cultura residual como sociabilidad

f) Consumo audiovisual como apropiacion politica y apropiacion ladica
1. Consumo audiovisual y procesos intersubjetivos.

a) El audiovisual como referente generacional

b) La importancia de compartir/colaborar

c) Aprender, formarse y conocer en conjunto

d) La dimension afectiva

e) La reafirmacion identitaria

f) El sentido de la inclusion

A continuacion presentamos detalladamente la evidencia a la vez que, partiendo de
ella, desarrollamos amplia y conceptualmente cada una de las categorias y sub-categorias

arriba senaladas.
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6.4. Hacia una comprension del fendmeno: analisis de resultados.

Como hemos estado indicando desde un principio el objetivo general que ha guiado
nuestro proyecto ha sido el de realizar una aproximacion a las ciberculturas juveniles, para
entender la importancia que ha cobrado internet, el ciberespacio, en las practicas de
sociabilidad de cierto sector de nuestra sociedad, asi como el lugar ocupado por y el valor
asignado a la imagen en dichos procesos en un mundo (virtual o no virtual) cada vez mas
‘audiovisualizado’ (Igarza, 2010; Lipovetsky y Serroy, 2009). En ese sentido, concebimos a
los jovenes como agentes que han encontrado en el ciberespacio el ambito en el cual
desarrollar tacticas -de acuerdo a la nocién de Michel de Certeau (1996)- para generar sus
propias alternativas de agregacion donde la imagen cobra un valor significativo como
mediador de sus interacciones.

De entrada, consideramos importante recordar que nuestra aproximacion la hemos
realizado mediante una categoria fundamental: el consumo, particularmente el consumo
audiovisual, tomando como base el concepto propuesto por de Certeau (1996). Es asi como
consumir, tecnoldgica, cultural y medidticamente hablando, es una practica y un proceso
productivo en el que el joven se apropia de ciertos medios y mensajes, incursiona en ellos y
los resignifica.

Dicho en palabras propias del presente proyecto, el consumo audiovisual ahora
adquiere matices diferentes que se desprenden fundamentalmente, como veremos mas
adelante, de como los jovenes conciben las TICs y el ciberespacio. Es de esa concepcion, ese
valor que se le atribuye a Internet y a la comunicacion audiovisual, donde podemos encontrar
las claves para comprender los procesos alternativos de sociabilidad, que son a su vez

procesos de intersubjetividad, desarrollado por las nuevas generaciones.
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Para profundizar al respecto y explicarnos ampliamente, con mayor claridad, hemos
organizado los resultados y sus respectivos andlisis en cuatro partes. En la primera parte,
ahondamos en el primer nivel de significacidn, el contexto, respondiendo a una pregunta
motora: ;Qué representa para los jovenes el ciberespacio? En la segunda y tercera parte nos
enfocamos en el segundo nivel de significacion, el micro-contexto, es decir las comunidades
virtuales; se trata, por un lado, de caracterizar conceptualmente las dos comunidades con las
que hemos trabajado, a partir de la observacion y de la percepcidon que los integrantes tienen
de ellas, y por otro, la de caracterizar y conceptualizar el consumo audiovisual partiendo de
las experiencias y los procesos productivos que al interior de ellas se han desarrollado.

En la cuarta y altima parte nos detenemos en aquella informacion que nos permite
plantear la comunidad virtual y la comunicacion audiovisual como parte de procesos de

comunicacion intersubjetiva.

6.4.1. Nueva cultura audiovisual y ciberculturas juveniles: el contexto

Cuando hablamos del contexto, en este caso, nos referimos al ambito en el cual se
desenvuelven los sujetos y en el que desarrollan sus practicas socio-culturales. Es asi como,
de acuerdo a algunos autores (Ruiz, 2013; Ardevol et al, 2013), hablar de practicas y
fenomenos que emergen y se desarrollan en el ciberespacio implica darle a éste, a la
“realidad” online, valor y categoria de contexto.

Por lo tanto, el contexto para el presente caso es el ciberespacio, o bien ese espacio
que nos proporciona (o accedemos mediante) la conexion a Internet. ;Por qué, entonces,
colocar en un primer nivel al ciberespacio, por lo tanto ese contexto? Al respecto hacemos las

siguientes precisiones:
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1) Si hablamos de una ‘nueva’ cultura audiovisual lo hacemos tomando en cuenta una
serie de rupturas o trastocamientos con respecto a una cultura audiovisual precedente.
Una cultura audiovisual definida por lo analdgico y que se ha transformado a raiz de
lo digital. Una cultura audiovisual renovada constantemente a medida que se amplian
y diversifican los habitos de creacion y produccion, de puesta en circulacion, como de
recepcion y consumo. Lo digital le ha dado un cardcter ubicuo a la imagen, y en
general a los bienes culturales (Brea, 2007; Bourriaud, 2009), y esa ubicuidad
consolidada con la aparicion del streaming: ha posibilitado el surgimiento de diversas
y novedosas formas de producir, crear, difundir o divulgar informacion, y por lo tanto
nuevos habitos de consumir y socializar a través de lo mediatico (Gémez, 2015b).
Esas rupturas con una serie de tradiciones ligadas a lo audiovisual se han perpetrado
en el ciberespacio con el auxilio de una gran variedad de dispositivos tecnolédgicos.

Para decirlo en palabras de uno de nuestros informantes:

Asi como todos los caminos conducen a Roma, ahora todas las
pantallas, pequefias o grandes, nos conducen al ciberespacio. (Miklo
M.)

2) Igual de decisivo resulta el ciberespacio al hablar de una reconfiguracion de las
culturas juveniles. Como bien anota Urresti (2008) si hablamos de ciberculturas juveniles
hablamos también de ambitos de encuentro virtual entre jovenes que, a pesar de estar
distantes en el espacio real u offline, intercambian informacion y datos sobre cuestiones de su

interés, se relacionan entre si con encuentros reales y posteriores, se comunican a diario a

* Si bien informaticamente resulta complicado explicar el procedimiento, creemos que es suficiente con sefialar
que el streaming consiste en ver en linea materiales audiovisuales (imagenes y sonidos) sin necesidad de
descargarlos en formato de archivo. Youtube es el ejemplo mas familiar de ver contenidos audiovisuales en
Streaming.
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través del chat y los foros y, en ese conjunto de flujos diversos, forjan una imagen de si
mismos, de los grupos a los que pertenecen, tomando conciencia de la generacion en la que se
incluyen y el mundo que les rodea. Lo digital, entonces, ha provocado en los jovenes un
relativo desplazamiento del espacio publico al espacio virtual, no para sustituir unas practicas
por otras, sino para ampliar y diversificar las ya existentes, generar nuevas alternativas de
encuentro.

De los planteamientos anteriores parecen estar conscientes los jovenes actuales. Como
en adelante veremos, sus percepciones y referencias al ciberespacio suelen estar marcadas por
dos comparaciones frecuentes: una con el pasado (que poco les toco vivir o que conocen por
lo que sus familiares mayores les han contado), es decir, la referencia a Internet y el
ciberespacio como un parte-aguas es constante. Para ellos, el antes y el después es importante.
La otra comparacion es con su realidad inmediata, su entorno, o lo que llamamos realidad
Offline.

En ese sentido, para nuestros informantes ha resultado practicamente imposible
platicar sobre sus acontecimientos cotidianos y particulares sin hacer alusion a Internet.
Utilizando una metafora, podemos decir que para las nuevas generaciones el ciberespacio es

su marco contextual a la vez que referencial.

6.4.1.1. El valor del ciberespacio

De acuerdo con Levy (1999) el ciberespacio ha propiciado el desarrollo de un
conjunto de técnicas (materiales e intelectuales), de practicas, de actitudes y formas de
pensamiento. Para lo jovenes, particularmente, resulta un dmbito significativo en sus vidas

cotidianas, un lugar que permite organizar sus encuentros sea a través de comunidades sea a
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través de redes sociales o grupos mas o menos estables que representan nuevas formas de
sociabilidad, o mejor dicho formas alternativas a la vez que complementarias de sociabilidad
(Ardevol, 2003).

De acuerdo a nuestras observaciones y a nuestro acercamiento, para los jovenes la
conexion a Internet se ha vuelto un hébito normal, cotidiano y se manifiesta claramente en el
incremento de las actividades que se desarrollan en la Red. A ello ha contribuido la aparicion
reciente de cierta tecnologia ubicua, como los llamados mdviles inteligentes y las tablets,
relativamente accesibles que a su vez vuelven notoriamente accesible la entrada al
ciberespacio (Reig y Vilchez, 2013)

Ello justifica que el primer plano de significacion o valoracion expuesto por los
informantes se relacione con el ciberespacio. Desde una vision amplia, el ciberespacio
siempre es asumido como un lugar de accién, como un dmbito de referencia obligada y
cotidiana para desarrollar sus actividades. Es importante recalcar que, en la mayoria de los
casos, este lugar online ha sido sefialado y valorado por contraste con el lugar sede de cada
informante.

Es decir, para este conjunto de jovenes el ciberespacio ofrece aquellas ventajas y
oportunidades que sus ciudades-sede les niega, principalmente en los casos de los informantes
mexicanos. De esta manera, como se ha planteado en capitulos anteriores, es posible sefialar a
los jovenes como agentes que adoptan el ciberespacio como el ambito en el cual desarrollar
tacticas para generar y buscar sus propias alternativas de acceso a la informacion, de ocio,
recreacion y participacion.

Es asi como la percepcion que se tiene se relaciona con cinco factores fundamentales.

Los dos primeros se refieren a un sentido de libertad ligado a la practica de “navegar” en un
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supuesto espacio sin restricciones: la sensacion de autonomia que les proporciona la conexion
a Internet, y la idea de que se debe ejercer un derecho de acceso a toda informacioén, a todo
bien cultural. El tercer factor plantea las ventajas de acceder a los contenidos a través de
formas novedosas de representacion o exposicion medidtica, de lo audiovisual: la
transmedialidad (Gomez, 2015b; Jenkins, 2008; Scolari, 2013), concepto que si bien los
informantes no lo sefialan como tal, al analizar sus respuestas queda claro que se refieren a
dicho proceso. Es decir, hablan de procesos trasnmedia sin utilizar el término. En ese mismo
sentido, es pertinente apuntar que las comunidades virtuales mismas, por lo menos las aqui
estudiadas, contribuyen a la creacidon y extension de procesos transmedia, como veremos en
su momento.

Los dos ultimo factores hacen referencia precisamente a la hiper-conexion, la
posibilidad que ello provoca para construir universos transmedia y las ventajas de ambos para

generar procesos de sociabilidad. Veamos.

6.4.1.2. El ejercicio de autonomia

En algunos trabajos mas o menos recientes (Feixa, 2014; Morduchowicz, 2012; Reig y
Vilchez, 2013; Urresti, 2008) la nocion de autonomia y autosuficiencia ya aparece ligada a las
percepciones que los jovenes tienen al asumirse como usuarios de Internet.

Nuestro caso no es la excepcion. Es frecuente percibir en los jovenes, como usuarios de
Internet, la sensacion de estar habitando un lugar sin restricciones, lejos de ciertas
limitaciones y control institucional. De acuerdo con Morduchowicz (2012) habitar el
ciberespacio genera en los jovenes nuevas sensaciones de libertad y autonomia, que raramente

experimentan en otras esferas de su vida diaria. De alguna manera, los jovenes sienten que en
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la Web no existen las limitaciones: “es el unico espacio en el que se sienten en verdad
independientes” (/bid: 28).
Esas sensaciones de libertad, autonomia e independencias claramente quedan

expresadas en comentarios como los que a continuacién proponemos:

Soy de una generacion en la que Internet ha sido una herramienta de
busqueda/aprendizaje donde es facil encontrar lo que busco. Lo
rapido. Actualmente poder encontrar cualquier producto audiovisual
me mantiene pegado a mi computadora y mi celular. Veo lo que
quiero cuando quiero, siempre estd disponible en linea y no hay
horarios de transmision. (Raul L.)

Internet ha revolucionado por completo estas tres practicas (usar,
ver, producir). Uno como espectador/usuario tiene acceso a material
que es impensable conseguir en el sitio donde se reside. (Alejandro
G.)

Este ultimo comentario resulta interesante, porque es precisamente ese sentido de
independencia y autonomia lo que les permite apreciar el ciberespacio como el ambito con el
cual contrarrestar o hacer frente a las condiciones que sus lugares de residencia les impone.

En ese sentido, para los jovenes el ciberespacio, desde sus perspectivas, les brinda la
oportunidad de sentirse autosuficientes, porque les permite experimentar nuevas sensaciones
de autonomia, sobre el derecho de tomar sus propias decisiones y hacer sus propias
elecciones, a seguir su propio camino a través del descubrimiento y la accion antes que seguir
las indicaciones que reciben de las personas mas adultas. Algunos comentarios surgen en ese

sentido:
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No sé, tal vez estoy exagerando, pero puedo decir casi con plena
seguridad que la mayor parte de las cosas que s¢ de la vida, incluso
las mas intimas se lo debo a todo este rollo de Internet, claro
también gracias a los consejos de mis padres, de mis hermanos, de
mi familia, pero Internet ha tenido un papel importante en todo
€s0...Yo sola con Internet (Eva M.)

(...) Cudntas veces he puesto nervioso a algin maestro porque le
decia que ya tenia conocimiento sobre lo que nos habia ensefiado,
gracias a Internet... (Olivia D.)

Es asi como el ciberespacio es considerado un lugar complementario no solo en sus
procesos de formacion personal, también en sus procesos de formacion profesional que, como
nos podemos dar cuenta, desde su vison les brinda cierto caracter de ventaja. Ventaja que les
permite gestionar sus propios procesos de busqueda en funcién de consolidar proyectos que
por circunstancias econémicas o de politica publica y educativa de sus lugares de origen se
habian quedado como asignatura personal pendiente. Es asi como llama la atencion el caso

siguiente:

A mi siempre me ha gustado estar frente a la computadora, y
siempre me atrajo el rollo del disefio, a final de cuentas nunca lo
hice en una educacion formal, porque cuando pretendia continuar
mis estudios universitarios no existia la opcidn, ahora si, pero
entonces no. Y no tenia recursos para trasladarme fuera de
Hermosillo a otra universidad. Pero a través de internet me empecé
a dar cuenta que podia ser autodidacta en esos aspectos. Viendo
aqui, preguntando alla, bajando y explorando programas de edicion
y de disefio, consultando tutoriales en Youtube. No vivo del disefio
grafico, pero lo hago porque me gusta, y Alucardos ha sido un buen
pretexto para aplicar eso que he aprendido solo. (Jos¢ F.)
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A su vez, como sefialabamos parrafos arriba y como podemos constatar en el fragmento
arriba expuesto, esta autonomia es asumida en contraste con lo que ellos consideran las
imposiciones de la vida offline: las imposiciones propias del tiempo principalmente y las
imposiciones propias de una oferta cultural que es considerada precaria en sus lugares de
residencia, principalmente para los informantes de origen mexicano. Ello les permite generar
y disefiar sus propias agendas de ocio, de consumo y practicas culturales de acuerdo a sus
intereses. En ese sentido es comun encontrarse con expresiones como “Primero me lo busco

en Internet antes que...” como podemos inferir en las expresiones siguientes:

Con Internet no tenemos que esperar a que a alguien se le ocurra
traer tal o cual pelicula. Mejor navegamos un poco para buscarla,
antes que perder tiempo esperando...(Esteban A.)

Gran mayoria de los productos audiovisuales que consumo es por
medio del Internet. No tengo television en casa y hace mas de un
afio que no uso videoclubes. Tengo una preferencia por ver las
peliculas en el cine, si pudiera todo lo viera ahi. Sin embargo,
recientemente no consumo tanto cine por las opciones de
proyeccion, es decir se proyectan pocas peliculas que me interesan
actualmente, lo que me orilla a ver mas peliculas en la computadora
en mi casa. (Edgar A.)

Hay comentarios que son mucho mas contundentes y que establecen una idea muy
clara en ese sentido, es decir, la del ciberespacio como el lugar de opciones infinitas para
gestionar su tiempo libre, su derecho al ocio, en contraste con un entorno considerado como
precario y por demas limitado. Comentarios como el siguiente y con el cual cerramos este

apartado resultan por demas elocuentes:
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Internet influye en poder conocer mas de todo lo que abarca la
imagen, lo audiovisual, porque si nos quedamos sélo con lo que las
salas de cine ofrece, nos quedamos solo con lo que el comercio
quiere que veamos, o el cine que Cinépolis quiere que veamos,
entonces el internet ayuda a que busques lo que ti quieres ver, lo
que tu quieres compartir, es decir, si ti no quieres ver una pelicula,
la pelicula que domina las carteleras, Internet te ofrece un millén de
opciones mas, si no quieres ver las noticias en la tele, las puedes ver
en internet y la opcidén que tu creas la mas conveniente e imparcial,
es decir puedes seleccionar todas las opciones que en la vida
cotidiana, los medios no te pueden dar. (Itzamara R.)

Con ello los jovenes, en su propia concepcion, le atribuyen al ciberespacio un sentido
politico que, como a continuaciéon veremos, se traduce en lo que se percibe como una

democratizacion de la practica del consumo cultural/mediatico/audiovisual.

6.4.1.3. Democratizando el consumo audiovisual

Para los jovenes esa autonomia que les brinda el ciberespacio, o bien esa nocidon de
autonomia vinculada a ¢l, va estrechamente relacionada con el caracter democratico que el
espacio virtual tiene o debiera tener. Es decir, percepciones de Internet relacionadas con
libertad, autosuficiencia, independencia les ha permitido desarrollar la idea de que la
informacion, especialmente las imdagenes, deben ser accesible a todos. Y no solo les ha
permitido desarrollar la idea, también les ha permitido ponerla en practica, como veremos
mas adelante.

La perspectiva de que en el ciberespacio la practica del consumo cultural se ha
democratizado, o bien, dicho en términos simples, que ahora todos pueden acceder sin

normatividad alguna a una gran variedad de bienes culturales permea en los comentarios. Tal
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como proponen Pérez Pastor (2009) y Roig (2011) la idea de que las imdgenes son del
dominio publico es compartida por la practica totalidad de los informantes. Comentarios

como el siguiente resultan significativos en ese sentido:

Uno de los primeros sitios que visito al conectarme en Internet es
Facebook y Youtube, en ese orden. A Facebook porque a través de ¢l
puedo contactarme con mis amigos y mi familia y para informarme
sobre lo que pasa en el mundo. A Youtube siempre entro porque lo
que me interesa es la musica y en Youtube puedo encontrar todos los
videos de los grupos musicales que a mi me gustan, ademas no tengo
que invertir dinero para poder ver a mis bandas favoritas. Creo que
asi debe ser con todas las artes, poder acceder sin limitaciones a ellas.
Porque todos debemos y tenemos que conocer de todo. Eso es lo
chido de Internet y sitios como Youtube o Facebook. Los dos me
permiten ver, y compartir, todo lo que me gusta: videos de musica, de
futbol, de deporte extremo (skaters, rollers, bikers, wakeboarding,
etc). Hasta porno (risas)...Bueno, en Youtube no (risas). (Daniel L.)

“Porque todos debemos y tenemos que conocer de todo” nos dice Daniel y nos
recuerda que -bajo sus propios términos (lo “chido”)- eso es lo interesante y lo muy rescatable
del ciberespacio: la no restricciéon. El mismo parrafo anterior nos marca en qué sentidos se
aplica o debe aplicarse esa “no restriccion” o bien en qué formas la democracia caracteriza al
ciberespacio.: “Conocer de todo, ver y compartir.”

En relacion a lo anterior, de acuerdo a los informantes el ciberespacio ha abierto
infinitas posibilidades de acceso a diversos contenidos, de distribucién de material propio y
redistribuciéon de material no propio. Y, como ya habiamos sefialado anteriormente, en

relacion a lo audiovisual, el streaming ha jugado un papel fundamental.
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Uno de los factores que mas se destaca es el del factor econémico. De acuerdo a estos
jovenes, lo digital e internet han abaratado los costos de consumir y producir y por lo mismo
lo digital ha permitido la descentralizacion y desinstitucionalizacion en la distribucion de

bienes culturales. Lo anterior sobre sale en el siguiente par de comentarios:

Gran parte de la informacion que cotidianamente reviso con relacion
a mis afinidades creativas lo hago en internet. Tanto en cuestiones
audiovisuales, como con material plastico y visual. Gracias al internet
es que conozco el trabajo de pintores, directores, escultores,
instaladores, etc, sin ningun costo y sin necesidad de viajar a museos
europeos ni a los del DF. (Edgar A.)

Yo creo que internet permite que muchas mas gente pueda
acceder a lo audiovisual, a las imagenes, cualquiera que tenga una
computadora puede ver una pelicula, puedes conocer a un pintor,
puedes conocer un museo, por el recurso del audiovisual,
virtualmente, entonces si creo que acceder a imagenes a través de
internet tiene muchas mas ventajas, y puedes cuestionar el asunto de
la pirateria, pero hay muchos artistas que no les importa mucho
porque prefieren ser vistos a quedarse en un cajon... (Itzamara R.)

Pero como hemos estado insistiendo consumir no sélo implica acceder a ciertos
contenidos, sino también apropiarse de ellos para integrarlos a cierta logica productiva. De
acuerdo a ciertos informantes ahora es posible disponer de recursos tecnologicos y programas
de facil manipulacion para producir material propio para su distribucion o bien la
reproduccion de material ajeno para su redistribucion. En ese sentido, los jévenes tienen claro
que la logica que define a la Red es la logica de compartir. Logica cooperativa que se aleja un
poco de las tradicionales formas de producir-distribuir-consumir, como un proceso cerrado.

Algunos informantes lo explican de una forma mucho mas directa:
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Pues empecemos por el eslabon mas débil: el negocio de la renta de
peliculas practicamente estd acabado. Ahora con las nuevas formas de
poder acceder a materiales, es decir, bajandolos de Torrents por
ejemplo, por descarga directa, o simplemente la facilidad de poder
copiar un DVD en tu computadora y pasarselo a alguien ha empezado a
descartar y a depurar esa formas tradicionales ;| No? (Jos¢ F.)

Ahora con los recursos con los que contamos podeis producir tus
propias cosas. Generar tus propios canales de distribucion y difusion
sin rogarle a nadie. Abrir tu cuenta en Yourube o Vimeo, y ahi ir
subiendo a la Red tus propios trabajos. En mi caso, yo tengo un canal
en Youtube, donde coloco lo que hago o los productos que me gustan.
Y me he llevado la sorpresa, de encontrarme cosas mias circulando por
ahi en las redes sociales porque alguien las ha descubierto jJoder, eso si
emociona! (Pere H.)

A partir de estos comentarios tratemos de profundizar un poco cémo con en este tipo
de practicas los jovenes van democratizando el consumo audiovisual o, por lo menos, cdmo
ponen en practica esa idea de libertad ligada al ciberespacio. Ya hemos sefalado en capitulos
anteriores que la nocion de consumo que utilizamos es la relacionada con la apropiacion,
apropiacion activa para ser mas precisos, es decir la dimension productiva de este tipo de
accion.

Trasladando esa nocion al terreno que en este momento concierne, hay que sefialar que
usar y consumir imagenes digitales implica apropiarse de ellas y es aqui donde los limites
entre los procesos de consumo y produccion tienden a desaparecer (Bourriaud, 2009), y los
comentarios hasta ahora citados contienen esa idea.

Cuando se habla de produccion como parte de los procesos de consumo cultural, en
relacion al audiovisual, no se hace en un sentido solamente especializado, técnicamente

depurado. Se plantea la produccién bajo la conciencia de que no todo usuario de Internet en
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general o de los productos audiovisuales que gracias a €l circulan es necesariamente participe
de esa dinamica. Es decir, consumir, por ejemplo, una pelicula por Internet no necesariamente
generara una produccion de igual forma por parte de quien la ha consumido, pero si la hara
objeto de un uso que tendrd ciertas y diversas consecuencias. La pelicula, siguiendo con el
ejemplo, podrd ser descargada, vista y archivada Unicamente. El siguiente comentario lo

explica en un sentido mas pragmatico:

...Cualquiera con un minimo conocimiento de informatica sabe que
la Red funciona por el fluyjo de datos, datos que se ponen a
disposicion para ser cachados. Por lo cual en Internet hay dos clases
de personas ;No?: los seeders, que son las semillas o
sembradores, y los leechers, que son las sanguijuelas; y si, de
pronto hay muchos que nomas estan consumiendo esos datos,
pero no comparten, pero tarde que temprano se van integrando a
la dinamica; hay muchos que poco a poco se van desprendiendo
de sus materiales y empiezan a compartir, y eso creo que es
propio del ciberespacio, fomentar o provocar el sentimiento de
cooperacion y que ha crecido bastante. (José F.)

Los seeders son todos aquellos que han digitalizado material propio o ajeno, y que lo
suben a la Red. Siguiendo esa logica del consumo digitalizado podemos ver que se generan
ciertas acciones, confirmadas en la observacion de los dos grupos aqui estudiados y mediante
los testimonios obtenidos: desde el simple comentario por parte del usuario puesto en la
pagina que ha utilizado como servidor (Youtube, Vimeo, Facebook, el video colocado en
algun portal editorial, etc.) hasta tomarla y reintegrarla a un contexto virtual distinto al de su

origen.

* La polémica respecto a los derechos de autoria y propiedad no competen a los intereses de este trabajo, pero
podrian considerarse en nuevas agendas investigativas.

1Q°2



Puede también descomponer el producto en fragmentos tomando s6lo la escena de su
interés para insertarla en alguna red social (Facebook, por ejemplo. El caso de Alucardos
resulta muy ilustrativo en ese sentido) dando inicio a un recorrido distinto y simbolicamente
diferente al que fue concebido. Puede suceder, asi mismo, en un nivel mucho mas complejo,
que el usuario intervenga la pelicula o alguna de sus partes constituyentes (ver 4.2.1.2.),
manipular sus elementos trastocando radicalmente el significado original de la obra (cambiar
o eliminar el sonido, alterar los subtitulos, integrar nuevas imagenes transformando el montaje
inicial; sobre esto ultimo el caso de la productividad de Colectivo Los Ingravidos resulta muy
ilustrativo). Incluso podré integrarla en otras tramas hipertextuales cambiando totalmente la

funcioén para la cual fue concebida. Comentarios como los siguiente resaltan estas ventajas:

Internet y todos los nuevos recursos te obligan a ser un usuario mas
dinamico, empezar tal vez no a producir materiales totalmente
originales...Por ejemplo, por ahi, hace unos dias, habia un video que
alguien hizo con un montén de cortos de otras peliculas, e Internet
tiene mucho que ver con eso: un acceso muy rapido a todos los
materiales, acceso a herramientas de edicion, acceso a cuestiones
que antes s6lo la gente con conocimientos técnicos elevados o
académicos antes podian manejar. Y ahora la gente empieza a
aprender por su cuenta, sola, a producir con las herramientas que
internet nos ha facilitado a todos. (José F.)

Y es que lo digital te convierte en mago e Internet se encarga de
difundir tu magia. Desde volver a encontrarte con videos que
pensabas ya no ibas a volver a mirar (jBendito sea Youtube!), hasta
enterarte de que personajes historicos por obra y gracia de la
tecnologia se involucran en la politica nacional (Risas). Ya ves todos
las berrinches que ha armado Hitler por las pendejadas que cometen
nuestros politicos (Risas). (Victor J.)
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Es pertinente detenernos en estos ultimos comentarios porque lo aludido en ¢l ilustra
bastante bien la ldgica que hemos explicado parrafos arriba. “... un video que alguien hizo
con un monton de cortos de otras peliculas” o “...Personajes historicos por obra y gracia de
la tecnologia se involucran en la politica nacional” nos dice Victor, y sefiala a Hitler como
ejemplo. A lo que se refiere es a una serie de videos que se volvieron ‘virales’, es decir se
propagaron rapidamente en las redes sociales producto precisamente de los diversos procesos
de apropiacion tecnoldgica y medidtica.

En capitulos anteriores hemos hablado sobre la intertextualidad como una de las
caracteristicas de la nueva cultura audiovisual. Algunos autores (Jenkins, 2009 y 2010;
Scolari, 2008; Zabala, 2007) coinciden al sefalar que las nuevas tecnologias e Internet han
contribuido a la popularidad y generalizacion de una serie de practicas relacionadas con la
intertextualidad como parte distintiva del consumo audiovisual. De acuerdo con Jenkins
(2009) y Zabala (2007) la intertextualidad se presenta cuando una obra o producto se refiere
a/se inspira en personajes, frases, situaciones o ideas de otras obras o productos. Estas nuevas
formas de intertextualidad tiene su caldo de cultivo en la sociedad digital.

De acuerdo con Scolari (2008), la tecnologia digital, al reducir las imagenes, sonidos y
palabras a una masa de bits que pueden ser manipulados a placer, potencia y extiende la
logica de la recombinacion intertextual hasta sus ultimas consecuencias. Si los medios
tradicionales se conformaban con reproducir y difundir un contenido escrito, figurativo o
audiovisual a millones de destinatarios, la digitalizaciéon promueve la absolutizacion del
montaje gracias a un control total de su microestructura textual.

Lo anterior viene a colacion porque los videos aludidos anteriormente —Hitler y la

politica nacional- son un ejemplo claro de ello. Veamos: A partir de la pelicula de origen
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aleman La caida (Der Untergang, 2004), realizada por Oliver Hirschbiegel, multiples usuarios
han desarrollado un proceso de incursion (De Certeau, 1996). La pelicula narra y recrea el
descenso de Adolfo Hitler y sus ultimos momentos recluido en un bunker rodeado de familia
e incondicionales hasta la llegada de su inminente derrota. ;De qué manera han operado los
usuarios? Los usuarios (en ningin video se define la autoria del procedimiento) han
fragmentando la estructura de la obra, tomando un detalle narrativo (sobre la intertextualidad
y detalle narrativo ver 4.2.1.2. y 5.5.3.); este detalle narrativo es una escena clave en la
pelicula, en la que Hitler (interpretado por el actor Bruno Ganz) estalla en ira contra su amplio
equipo de colaboradores que nerviosos intentan explicarle lo fallido de sus estrategias
militares. Este detalle narrativo se transforma en un préstamo (ver 4.2.1.2. y 5.5.3.) al
transformar el sentido original del contenido de la escena mediante la integracion de un
subtitulaje en espanol que traduce deliberadamente erratica los didlogos en alemén. Es decir,
mientras en la imagen y en el audio (voz, los didlogos originales) Hitler vocifera ofensas y
humillaciones a quienes en ese momento lo rodean, en el texto integrado, los subtitulos en
espafiol, perfectamente sincronizados con pausas y movimientos, aluden a diferentes
situaciones politicamente familiares en México, de acuerdo a cada caso (Desde las situaciones
ligadas a ex gobernadores de Sonora, Eduardo Bours y Guillermo Padres, hasta el mas
recurrente Enrique Pefia Nieto).

Un ejemplo, entre muchos, es el video titulado Hitler se entera de que Pernia Nieto no
lee. En ¢l vemos el desarrollo de la escena anteriormente referida, pero los subtitulos en
espafol la resignifican, mediante textos que aluden a las limitaciones bibliograficas,

manifiestas por el entonces candidato a la presidencia Enrique Pefia Nieto, durante su visita a

" Ver en https://www.youtube.com/watch?v=0FnIMrAD4IU

1QA4



la Feria Internacional del Libro de Guadalajara, Jalisco (2011). Bajo esa légica, la violenta
reaccion de Hitler pareciera ser producto del hecho de enterarse de las limitaciones
intelectuales del candidato que segun los subtitulos es, muy a pesar de ello, su preferido. Este
procedimiento permite entre ver la capacidad critica de quien ha utilizado el material, es decir,
darle una carga de signo negativo a la figura en cuestion (en este caso, Pefia Nieto, pero en
otros, Bours o Padres) al vincularlo con otra figura de mismo signo, irracional y autoritaria,
como Hitler a la vez que se busca un efecto comico. Obviamente, el procedimiento funciona
siempre y cuando quien vea el material no tenga conocimientos sobre el idioma original (el
aleman). (Ver anexo 3)

Este ejemplo recrea con claridad la l6gica democratica a la que aluden los informantes.
Logica que los mismos usuarios impulsan con sus imaginativas tacticas de acceso,
manipulacion, redistribucion de contenidos. De acuerdo con Jenkins, Ford y Green (2015), a
medida que los contenidos se propagan, se van rehaciendo, ya sea literalmente, a través de
varias formas de “sampling” y el “remix” (EI video “hecho con un montén de cortos de otras
peliculas” o la escena de Hitler, arriba sefialada), o figuradamente, mediante su insercion en
didlogos en curso a través de diversas plataformas (tomar esa escena resignificada del portal
de Youtube y trasladarla como ‘post’ en Facebook). Este proceso continuo de rediseiio y
redistribucion estd erosionando las divisiones entre produccién y consumo tal y como las
conocemos (/bid, 2015).

Los informantes de este estudio asi como los hechos observados durante el trabajo de
campo permiten pensar, plantear y confirmar que la nueva cultura audiovisual integra

precisamente este tipo de practicas, a la vez que nos obliga a repensar el consumo audiovisual
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como un consumo transmedia. A continuacion intentaremos explicar y describir esto ultimo

mediante la voz y la practica de los jovenes consultados y observados.

6.4.1.4. Consumo audiovisual y propagabilidad

En el capitulo IV hemos sefialado la intertextualidad como una de las caracteristicas,
quiza la mas distintiva, de la nueva cultura audiovisual. Entre otras cosas, hemos indicado que
la estructura transmedia, también identificada por otros autores como universo transmedia o
cultura transmedia (Jenkins, 2008; Jenkins, Ford y Green, 2015; Scolari, 2013) es una de las
tantas formas de la intertextualidad y por lo tanto una de las caracteristicas de lo audiovisual
en esta sociedad digital y de convergencia tecnoldgica/mediatica. En aquel apartado no hemos
profundizado mucho al respecto, porque pretendiamos (y pretendemos) ahondar un poco mas
con evidencia empirica.

Si bien lo transmediatico (como estructura, como proceso, como practica) se puede
identificar en los referentes, en el imaginario y en los hechos de nuestros informantes, llama
la atencion que solo unos cuantos conozcan, identifiquen y hagan referencia a un término
cuya definicién o concepto son llevados a la practica (en sus practicas) con demasiada
frecuencia.

Algunos jovenes identifican lo transmediatico por contraste con una mentalidad y unos
habitos que, desde sus perspectivas, ya no tienen cabida en un contexto ciberespacial, de
predominio digital y convergencia tecnoldgica/medidtica. Como ejemplo, veamos el siguiente

comentario:

Hay demasiada gente, todavia, que tiene una mentalidad muy
analogica, principalmente los méas mayores, y no encaja o no quiere

1009



encajar o le cuesta trabajo encajar con todo esto que estd pasando y
que nos ha dado y nos estd dando internet. Les resulta dificil seguir
el hilo de las cosas, de la informacion, porque todavia creen que hay
un hilo recto y vertical que seguir. {No, no! Es un error seguir
pensando asi. Lo digital, la web no es lo de antes...(Patricia G.)

Este comentario bien puede complementarse con el que a continuacion ofrecemos,

porque plantea algunos puntos para una explicacion e interpretacion con mayor claridad:

Comentaba hace unos meses con algunas personas que aquello de ‘el
cine se ve mejor en el cine’ cada vez va quedando mas atrés. La
experiencia desde un estricto punto de vista del aficionado del cine
como tal, cada dia va empeorando. La oferta en television de paga al
igual que en los videoclubes se ve opacada con formatos digitales
como el VOD (Video On Demand / Video bajo demanda) o
plataformas como Netflix que ofertan material mas novedoso y
atractivo. Eso al final hacen que la sala de cualquier casa con acceso
a Internet, sea por mucho la mejor opcidon para consumir estos
productos. (Alejandro G.)

Lo que en el primer caso se plantea como “una mentalidad muy analdgica” en el
segundo se refiere a un conjunto de practicas que van siendo desplazados por otras nuevas
que lo digital e internet introducen: Lo del cine se ve mejor en (una sala de) el cine como
experiencia que va quedando atras o la condicion de espera de dia y hora para sintonizar un
canal de TV que se relativiza por las multiples opciones que en el ciberespacio se presentan.
En relacion a lo anterior hay que sefialar que en un ambiente transmedia los contenidos, en
este caso los contenidos audiovisuales, se fragmentan, se expanden y despliegan a través de
muchos medios. Un sélo producto o contenido (o una de sus partes constituyentes, como ya
hemos visto) puede propagarse o diseminarse por diferentes plataformas con diferentes

sentidos ofreciendo al mismo tiempo distintas y multiples vias de acceso y consumo.
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A proposito de ello, Scolari (2013: 221) sefiala que en este presente transmedia “ver
television”, por ejemplo, tiene muchos significados e incluye mirar un video en Youtube,
descargar ilegalmente una pelicula para verla en el ordenador, ver una pelicula, un programa o
serie de TV en streaming, comprar una temporada completa en DVD vy disfrutarla en el
televisor. Para el autor, seguimos siendo grandes consumidores de contenidos audiovisuales,
pero los vemos en una amplia variedad de dispositivos y pantallas. La television tradicional,
la del broadcasting —continia Scolari- no desaparece, pero deja de ser la tnica forma de
consumir imagenes. Las nuevas generaciones tienden a ver cosas diferentes, en diferentes
medios y con diferentes modalidades de consumo (en vivo, streaming, descargas, etc.).

Es asi como aquella “mentalidad analdgica™ aludida en el primer comentario no sélo se
refiere a un conjunto de habitos de consumo con espacios muy bien definidos (la sala del
hogar, la sala de cine, etc.), sino también a una determinada forma de representar y percibir
esos contenidos. Asi mismo lo analdgico se refiere también a formas tradicionales de
representar los hechos y percibirlos: cronoldgica y linealmente estructurados, relacionados
con esa creencia de que aun hay “hilo recto y vertical que hay que seguir” al que se referia el
comentario introductorio. En contraste el consumo transmedia permite omitir esa disposicion
de contenidos permitiendo combinaciones infinitas, tal como se manifiesta en los siguientes

comentarios:

El video es la forma maés facil y directa de conocer lo que mis grupos
preferidos estdn haciendo. Ademés de que me permite conocer otras
cosas de esas bandas, y otras bandas mas, sin necesidad de comprar
revistas o discos. Lo mas ‘padre’ de todo esto es que ahora contamos
con aplicaciones como soundcloud o spotify en la que podemos
escuchar nuestras canciones favoritas, luego buscar sus videoclips en
Youtube, convertir el audio a mp3, ver los videos oficiales y también
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ver otros videos de las mismas canciones hechos por seguidores de
las bandas, encontrarte también con remezclas de esas canciones y
hasta encontrarte links de acceso a reportajes de como ha sido la
grabacion de sus discos. {Qué mas puedo pedir? (Daniel L.)

Este anotacion resulta muy ilustrativa de coémo es el consumo audiovisual al
considerarlo dentro de un dmbito transmedia. El consumo en este tipo de ambientes diluyen
las barreras divisorias de los soportes y los formatos de contenidos, constituyendo nuevas
realidades mediaticas que sélo tienen sentido en un entorno digital (Scolari, 2013; Jenkins,
Ford y Green, 2015).

Otro comentario que explica de manera similar esa logica transmedia es el siguiente, en

este caso con relacion directa a Alucardos:

Resulta productivo a partir de ese apetito por cuestiones que
ludicamente te resultan enriquecedoras, y es muy suave Alucardos
precisamente porque de repente tu posteas algin material y por ahi
alguien te dice: “mira, ese mismo director tiene tal material, que no
es muy conocido, pero yo me lo encontré por aqui”, y te pasan una
liga y empiezas a consumir otras cosas que probablemente nadie te
hubiera llegado a compartir nomas porque si...y eso es creo el
‘chuqui’ de la produccion de Alucardos. Nosotros empezamos a
compartir nuestros propios fetiches y alguien empezd también a
compartir sus propios fetiches, y asi se empieza a descartar lo que
nos gusta y lo que no y en el mejor de los casos a descubrir cosas
nuevas. (José F.)

Es asi como el consumo en ambientes transmedia y digitales es un consumo de
naturaleza expansiva porque los contenidos se dispersan por distintas plataformas a medida
que los recursos tecnoldgicos se van diversificando y ampliando. Para Reno (2015: 251) ahora

con mucha mas razéon podemos pensar en el audiovisual como una nueva manera de mirar el
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mundo virtual. A partir de pantallas moviles e interactivas, ahora el usuario puede llevar en
ellos la television, el cine, el dlbum de fotografias, la grabadora de musica y hasta el mismo
computador. Es posible escribir textos, ajustar fotos, editar audio y hasta producir videos, e
inclusive editarlos. Es una gran gama de herramientas en un unico espacio. Ademads, ofrece
una pantalla y lenguajes que posibilitan la interactividad con el contenido a partir de nodos
neurales.

En las practicas de consumo-apropiacion de los jovenes se puede identificar la impronta

de estas nuevas condiciones, tal como queda de manifiesto en los siguientes comentarios:

Ha sido una experiencia para los de nuestra generacion muy suave
porque ha crecido y el asunto de compartir se ha filtrado por todos
lados, empezar a compartir ilustraciones, posters, no solo lo que se
produce para promocionar las peliculas, sino cuestiones que ahora
estd muy de boga en Internet, como los ‘memes’ o los ‘gif’,
cuestiones bien suaves que tienen que ver con la cuestion del cine,
para nuestro caso el cine de horror, imdgenes de peliculas que se
alteran para hacer un ‘meme’ (el clasico de Jason, de la pelicula
Viernes 13, con su mama para el dia de las madres), cosas de ese
tipo pues no sélo resultan divertidos, sino que también te encuentras
una imagen y dices. “jAh! Puedo hacer un meme”, y puedo
compartirlo con una intencion distinta a la que se hizo originalmente
ese cuadro, esa escena o esa imagen... (José F.)

Como productor creo que este nuevo panorama abre un universo
bastante amplio; las puertas pueden ser muchas y pueden ser mas
grandes y se puede colocar el producto, cualquiera que sea éste, en
distintas plataformas, y el producto puede seguir multiples caminos y
diferentes destinos fuera de nuestro control. (Alejandro G.)

" Viernes 13 (Friday the 13th, EU, 1980), es una pelicula de terror sobre un asesino en serie (Jason) y su tragica
presencia en un campamento de verano. El personaje de la madre del asesino es una figura clave en la pelicula, y
su imagen ha sido tema para la elaboracion de multiples “memes”.
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Asi los contenidos entran en una cadena indefinida que los vuelve mutables, y cada
eslabon representa para los consumidores una via de acceso a ella para seguir su curso.
Peliculas que se descargan, archivan y se comparten, escenas de peliculas que se convierten
en sketches politicos, personajes de ficcion que se transforman en “memes” o perpetiian sus
acciones en micro-estructuras textuales dindmicas como el “gif”, audios que se escuchan en
streaming, se remezclan y a su vez remiten a su formato audiovisual en un videoclip...

Para conceptualizar este tipo de acciones y otras mds propias de los ambientes
transmedia, Jenkins, Ford y Green (2015) introducen un término bastante significativo:
propagabilidad. Especificamente, la propagabilidad se refiere al potencial —tanto técnico
como cultural- del publico a la hora de compartir contenido con sus propios propositos ya sea
con el permiso de los titulares de los derechos o en contra de sus deseos (Jenkins, Ford y
Green, 2015). En ese sentido, la propagabilidad propia de los procesos transmedia es
consecuencia de cambios en la naturaleza de las tecnologias que hacen posible que sea mas
facil producir, subir, bajar, incautar, re-versionar, re-circular e insertar contenido. “La
digitalizacion hace que cambiar formatos sea mas simple y distribuir contenido mas barato.”

(Ibid: 319). Los siguientes testimonios sirven como ejemplo:

De repente habia una cuestion muy suave, cuando haciamos las
funciones, nos encontrdbamos materiales que no estaban
subtitulados, y por cuestiones muy personales a mi se me daba la
facilidad de hacer eso, entonces ahora, de repente, veo algin
material muy suave y no esta subtitulado, me entra la idea de
empezar a subtitular y compartir esos subtitulos en otras
comunidades de internet. Eventualmente me han llegado correos,
dandome las gracias por los subtitulos. (José F.)

No hace mucho tiempo unos amigos que nos gusta todo este mundo
del remix, eso de combinar cosas para ver qué resulta, formamos un
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grupo cerrado en Facebook, como un laboratorio para experimentar
con nuestras dos pasiones: la imagen y la musica. El propdsito era
muy sencillo: cada semana uno (de diez integrantes) escogia y
proponia una secuencia de alguna “peli” y todos debiamos cambiar
el soundtrack, y jugadbamos con las canciones que mas “molaban”.
iOstia! Qué cosas salian...Fue algo muy divertido. Pero aqui (en
Espafia) el tema de los derechos de autor es muy fuerte, y no sé
cémo empezaron a bloquear nuestros experimentos. (Alberto B.)

Partiendo de estos dos ejemplos, aunados a los ya citados anteriormente, es evidente
que estos jovenes se integran a y contribuyen en la ampliacion de estos universos transmedia
en sus practicas de consumo-apropiacion audiovisual.

Ahora bien, para algunos autores (Goémez, 2015b; Jenkins, Ford y Green, 2015;
Scolari, 2013), estas formas de integrarse en lo transmediatico a través de lo audiovisual, de
ampliarlo con la propagacion de contenidos estdn muy vinculadas con los procesos de
sociabilidad. Lo mediatico se instaura como uno de los principales catalizadores de
sociabilidad juvenil (Goémez, 2015a y 2015b) y a continuacion veremos de qué maneras estos
procedimientos —transmedia y de propagabilidad- inciden en o modulan las interacciones

cotidianas, asi como qué tipo de organizaciones genera.

6.4.1.5. El (no) lugar de convergencia social: consumo transmedia y sociabilidad

Hasta el momento hemos estado estableciendo el valor atribuido al ciberespacio por
parte de los jovenes mediante categorias algo generales: el sentirse autbnomos en un espacio
virtual, el ejercer esa autonomia e independencia disponiendo (legal o ilegalmente) de bienes

simbolicos, de contenidos mediaticos y audiovisuales, haciendo uso de herramientas y
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dispositivos tecnoldgicos, intentando hacer valer el cardcter democratico que, desde sus
perspectivas, el consumo cultural adquiere a través de Internet.

Como hemos visto, a ello ha contribuido la convergencia tecnoldgica (lo digital y las
diferentes pantallas) y la convergencia mediatica (los diferentes contenidos y formatos
comunicativos coincidiendo en el ciberespacio), convergencias que se traducen en una manera
particular y ampliada de consumo al que denominamos consumo transmedia y el que
cotidianamente los jovenes ejercen.

En ese sentido, Internet como espacio de convergencia tecnologica y mediatica es
considerado también como espacio de convergencia social que, mediante un conjunto de
practicas caracterizadas por la colaboracion, la participacion, el acto de compartir, adquiere
un papel y valor importante en la sociabilidad juvenil.

(Cual es la percepcion de los jovenes respecto a ello? Primero es importante
recordar a qué nos referimos cuando hablamos de sociabilidad. Cuando hablamos de los
procesos de sociabilidad y su relaciéon con las ciberculturas juveniles y la nueva cultura
audiovisual, caracterizada en este caso por el consumo transmedia, nos referimos a los usos
que del audiovisual hace el joven en las diferentes redes sociales y las comunidades virtuales,
los fines que se buscan asi como el grado de comunicacién e interaccion que provoca. En este
sentido Internet no so6lo ha posibilitado nuevas formas de circulacion, produccién y consumo
de informacion en forma masiva, sino que también ha generalizado y permitido la
comunicacion entre los jovenes a grandes distancias y casi simultineamente (Moya y
Vazquez, 2010).

Al respecto Urresti (2008) establece que, en el marco de las ciberculturas juveniles, el

consumo de contenidos en las redes ya no responde al concepto de audiencia homogeneizante
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o segmentada, sino a la libertad de elegir, individualmente y en solitario, aquello que se desea
consultar, libertad que implica elegir también aquello que se desea compartir y con quiénes se
desea compartir. Es decir, el consumo medidtico y transmedia como objetivo individual a la
vez que como catalizador de la interaccion socialmente en Red (Gémez, 2015b).

Un buen punto de partida para empezar a profundizar mas respecto a lo arriba
planteado, la sociabilidad y el papel que juega en ello estas nuevas formas de consumo

(transmedia, ciberespaciales), es el siguiente comentario:

Otras de las cosas que ‘'molan’ de Internet es el tema de la “no
espera” para intercambiar impresiones. En estos momentos podeis
ver algo y minutos después ya estamos platicando sobre ello entre
los amigos en el whatsapp o en Facebook. No teneis que esperar
hasta el fin de semana para hablar sobre ello. (Miklo M.)

Dice Scolari (2008) que es fundamental nunca perder de vista la naturaleza social y
cultural de Internet. Mas que un instrumento de produccion — insiste el autor- la red es un
ambiente de comunicacion e interaccion que se usa cada vez mds para compartir con otros
usuarios diversas experiencias. Es, pues, el lugar (o el no-lugar) donde los lenguajes
comunicativos —en el sentido estrictamente técnico y formal - no solo confluyen en
superficies virtuales, sino también son formas y medios de los que se han servido los jovenes,
sujetos sociales, para ampliar y prolongar la experiencia del consumo mediante sus
conversaciones y relaciones sociales, tal como se ejemplifica con el comentario anterior y

como se corrobora en el comentario siguiente:
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Ha habido momentos que estoy navegando y sorpresivamente
descubro algo de mi interés pero no tengo al alcance a ninguno de
mis amigos con los que pueda platicarlo. Mi hermano es muy menor
y no le gusta lo mismo que a mi, y ni hablar de mis padres.
Whatsapp, Twitter, Facebook, me permiten acercarme a mis amigos
en esos momentos cuando me gana el entusiasmo. Hay momentos en
el que estamos en sintonia y todos hemos visto las mismas cosas,
pero la mayoria de las veces no y nos es suficiente compartir el link
para ponernos al dia...(Olivia D.)

Al hablar de unas nuevas pautas de usabilidad y consumo (trans)mediato-cultural,
hemos introducido el término de propagabilidad (Jenkins, Ford y Green, 2015). La
propagabilidad, en ese sentido y claramente ejemplificada en los testimonios anteriormente
expuestos, no solo representa la diseminacion de contenidos en diversas plataformas y redes,
sino también dimensiona socialmente dicha diseminacion. Es decir, para los jovenes Internet
es a un tiempo un multicanal por donde desplegar aquello que mas les atrae o les gusta y un
recurso con el cual activar o reactivar sus interacciones con los demds através de ese
despliegue de contenidos.

Es asi como “més que hablar de productores y consumidores culturales como si
desempenasen roles separados, podriamos verlos hoy como participantes que interaccionan
conforme a un nuevo conjunto de reglas...”(Jenkins, 2008: 15). El consumo, entonces, se
vuelve un proceso de imbricado doble sentido: aquel que realizan “los consumidores
individuales” y el que se enriquece “mediante sus interacciones sociales con otros. Ninguno
de nosotros puede saberlo todo; cada uno de nosotros sabe algo” (Ibid: 15). Y el “Whatsapp,
Twitter, Facebook, me permiten acercarme a mis amigos en esos momentos cuando me gana

el entusiasmo...”’ del comentario anterior nos remite a ello.
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De esta manera, el consumo transmedia y la propagabilidad, vistas desde una
perspectiva de sociabilidad, obligan a mirar la importancia de las conexiones sociales entre
los individuos; conexiones que las plataformas sociales revelan cada vez mas y permiten
plantear la importancia de fijarse en como los jovenes absorben los textos mediaticos y como
los hacen circular a través de sus interacciones (Jenkins, Ford y Green; 2015). Algunos de
nuestros informantes parecen estar consciente de ello, como se infiere en el comentario

siguiente:

...Si no fuera por Internet ;Donde ibamos a conseguir esas peliculas
si no fuera por el internet? ;Donde ibamos a conseguir la manera de
comunicarnos unos con otros, de encontrarnos si no hubiera sido por
el internet? No hay manera...(Alejandra V.)

Asi los textos, los discursos, los productos, al estar puestos en una situacion de
convergencia digital, mediatica y popular, adquieren con mayor facilidad una condicién de
catalizadores, como ya hemos sefialado, que dan inicio a un proceso de creacion de
significados compartidos. De esta forma, el uso y la puesta en circulacion de determinados
productos permite la integracion progresiva de consumidores/lectores/espectadores que,
aunque distanciados, desde sus contextos particulares van integrando sus aportaciones, sus
subjetividades, y con ello manifestando no solo sus percepciones y valor simbodlico con
respecto a los productos y sus contenidos, también sus afinidades con los otros, con los demas
sin perder de vista que esos procesos dimensionados virtualmente, es decir desarrollados
online son una extension de unos procesos con una dimension muy real, es decir off line

(Jenkins, 2008). Respecto a lo anterior llama la atencion el comentario siguiente:
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Para reunirnos tenemos los bares, los cafés, el patio del “cole”, que
son muy terrenales, pero también tenemos los foros en la web y los
chats, que no son nada terrenales; pero creo que unos enriquecen a
otros, se complementan. No sé si me he explicado... (Alberto B.)

Lo “terrenal”, en este caso, se refiere a procesos de encuentros situados y si bien se
habla de los chats o los foros como formas similares a y complementarias de encuentros
reales se le asigna al ciberespacio el valor de un d&mbito, una suerte de no-lugar en el que se
pueden llevar a cabo dichos encuentros.

En esta misma direccion el comentario que presentamos a continuaciéon amplia un
poco mas ese sentido de complementariedad que se le atribuye al ciberespacio, al Internet en

relacion a los procesos de sociabilidad:

No pienso que contactar gente o amigos en las redes sociales para
platicar con ellos vaya a ser igual que el juntarse con los compas
para “pistear”, no sé, en la cantina los viernes o sdbados por la
noche, por ejemplo. Obvio, no es lo mismo aunque no es muy
diferente. Esas cosillas de las que no pudimos seguir platicando en la
“peda” o que no nos acorddbamos por borrachos (risas), las
seguimos platicando con el whatsapp o en el Inbox del Facebook
después o mas adelante (risas)...(José F.)

Con ello podemos ver que, a diferencia de lo que comtiinmente se piensa, los jévenes
estan conscientes de que en la web los encuentros sociales no surgen y se agotan. Muy al
contrario, tienen la idea clara de que los recursos que ofrece la web mas que desplazar
espacios y formas tradicionales de socializar, los amplian, los diversifican, los enriquecen.
Mas que una sustitucion de unas formas por otras, los recursos del ciberespacio ofrecen una,

otras opciones y mads alternativas de interaccion. No obstante, reconocen que hay procesos
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relacionados con la sociabilidad que dificilmente se desarrollarian sin la existencia de

Internet, tal como se reflexiona a continuacion:

Yo creo que Internet ha contribuido a la formaciéon de nuevos
publicos, en mi caso, por ejemplo, en mi trabajo, todo se hace en
internet, toda la publicidad es por internet, entonces me he dado
cuenta que conforme han pasado los afos, se han formado muchos
nuevos grupos, muchos nuevos espectadores. (Itzamara R.)

Lo que si pienso es que Internet nos ha beneficiado y mucho en
levantar proyectos en conjunto. Internet ha tumbado esa barrera de
estar separados, ha posibilitado la forma de juntarnos y mantenernos
unidos a un grupo de gente como los Alucardos...(José F.)

Esta idea de accesibilidad a bienes culturales y de socializar a partir o a través de ellos
se vincula bastante con la iniciativa de organizarse en grupos, formar comunidad para en
conjunto disefiar agendas de ocio o participacion bajo el principio de la propagabilidad.
Agendas que se traducen en acciones tan concretas y caracteristicas de las generaciones
presentes —como veremos en adelante- como la propension al archivo de material reciente y
remoto, clasico y raro, el intercambio compulsivo de todo material archivado y recuperado y
la urgencia por poner en comun aquello que —para nuestro caso- el audiovisual expone,
manifiesta de manera rapida y directa (Pujol, 2011).

De acuerdo con algunos autores (Pujol, 2011; Roig, 2011) estas formas de
desenvolvimiento a través de la red ha vuelto mas activos a los jovenes, de tal forma que
pueden controlar el flujo de los medios para interaccionar con otros consumidores
constituyendo grupos y comunidades, contribuyendo a y ampliando con ello los universos
transmedia. Veamos en adelante qué papel juega lo comunitario en el consumo audiovisual —y

por ende en su consumo transmedia- asi como qué valor se le asigna a éste, el consumo
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audiovisual y transmedia, al hacer comunidad.

6.4.1.6. Ciber-grupalidades: comunidades virtuales y consumo transmedia

En el apartado anterior hemos podido ver qué representa para los jovenes el
ciberespacio en sus encuentros cotidianos, en sus relaciones sociales. De acuerdo a lo
expuesto la web es un lugar (o no-lugar), no terrenal -tal como lo sefiala uno de los
informantes- de convergencia tecnoldgica y mediatica, pero también —o por lo mismo- de
convergencia social. Asi, Internet —y los dispositivos tecnologicos que permiten acceder a ¢él-
es visto como un recurso para realizar sus encuentros, pero existe la consciencia de que esos
encuentros dificilmente sustituirdn a los encuentros offline, los encuentros cara-cara. Resulta
interesante, pues, constatar que, en ese sentido, para los jovenes la interacciéon mediante lo
virtual es s6lo una extension de las interacciones fuera del ambito ciberespacial, un
complemento o una ampliacion de esas formas tradicionales.

Asi mismo llama la atencion como los jovenes reconocen que Internet si ha tenido un
papel decisivo en la concrecion de proyectos de naturaleza conjunta, contribuyendo en la
consolidacién de comunidades y enriqueciendo el sentido de lo grupal, porque -tal como se

“«“

afirma en uno de los ultimos testimonios anteriormente citados- “Internet ha tumbado esa
barrera de estar separados, ha posibilitado la forma de juntarnos y mantenernos unidos..”

Es a partir de aqui donde resulta pertinente empezar a centralizar el caso de las
comunidades virtuales como formas emergentes y alternativas de sociabilidad juvenil y la
importancia que en ellas cobra el consumo audiovisual por un lado, y por otro en la

contribucion dentro de la produccion de dmbitos transmedia. Empecemos a particularizar al

respecto.
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Entre los entrevistados existe el consenso de que en la actualidad no estar en comunidad
es atipico, extrafio, mas extrafio les resulta aun si se es joven. Es decir, lo grupal o la
grupalidad (Baz y T¢llez, 2006) es una condicién que pareciera ser intrinseca a la mentalidad

juvenil, como queda de manifiesto en el siguiente comentario:

A los jovenes, y hablo en general de cualquier joven, de cualquier
generacion, siempre nos gusta estar en grupo ;O es que a Usted
cuando chaval no sentia eso? —me interpela el informante-. Los
jovenes lo buscamos, es natural, creo. Y ahora Internet nos lo facilita
de una manera, no sé, quiza un poco distinta...(Pere H.)

Es asi que cuando hablamos de grupalidad nos referimos a un término que designa, en
un sentido amplio, una dimension clave de la experiencia humana que tiene que ver con el
vinculo social, con lo que enlaza a los sujetos entre si y con su sociedad (Baz y Téllez, 2007).
Hablar de ‘grupo’, de acuerdo con Baz y T¢llez (2007), requiere la existencia de una puesta
en comin de una tarea o proyecto que constituya su finalidad. No hay grupo sin esta
dimension que convoca e interpela al grupo: el estar juntos, ser con otros, para qué estar
juntos. En ese orden de ideas, el grupo o la condicion de grupalidad debe entenderse como un
proceso y nunca como una entidad acabada.

Tomando en cuenta lo anterior, nos resultan significativas algunas respuestas
afirmativas, por ejemplo, en las entrevistas realizadas a jovenes espafioles. Para esas
entrevistas se formulaba de forma directa y sin predmbulo una pregunta introductoria que nos
permitia identificar rapidamente el perfil del informante: ;Integras o formas parte de algin

grupo o comunidad virtual relacionada con lo audiovisual? Veamos algunas de estas

* Como ya hemos sefialado en el apartado metodologico, estas entrevistas se realizaron en el marco de InterDocs-
Barcelona 2015, muestra de documental interactivo y transmedia, en la Gltima semana de mayo del 2015, en la
ciudad de Barcelona, Espafia
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respuestas:

LY quién no? (Alberto B.)

Si, y disculpa pero creo que preguntarlo en un evento asi es una
obviedad (la informante sonrie). (Patricia G.)

Claro, es necesario. Mas si nos dedicamos a esto... (Pere H.)

Como podemos apreciar, estas respuestas —al igual que el fragmento previamente
citado- aunque breves resultan sintomaticas y sugerentes en tres sentidos:
1.La grupalidad es percibida como una condicion inherente a la de ser joven (“(Y quién
no?”, “Siempre nos gusta estar en grupo”).
2.La grupalidad les resulta no s6lo natural como jovenes, también normal en un contexto
de convergencia tecnologica del cual parecen estar plenamente conscientes ( Internet
como un facilitador de procesos grupales)
3.La grupalidad es planteada como una necesidad enraizada en sus intereses particulares,
en este caso intereses relacionados con la imagen, con lo mediatico (su consumo, su
produccion).

Si bien lo grupal entendido como condicién, como proceso en continuidad es algo
inherente a todos nosotros como sujetos sociales, es en los jovenes donde tiene un mayor
calado (Feixa, 2014; Maffesoli, 2009). Y esa condicion se ha ampliado, diversificado.
complejizado en la generacion de jovenes que han experimentado su transicion de la
adolescencia a la adultez (los jovenes adultos como nuestros informantes clave) vinculados a

Internet y la convergencia tecnoldgica y de medios. Convergencia que permite plantear un
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nuevo sentido de grupalidad, al que denominamos ciber-grupalidad, es decir, esa modalidad
de estar juntos, ser con otros en el ciberespacio, mediante los diferentes dispositivos
tecnologicos, gracias también a la accesibilidad de bienes culturales (audiovisuales,
mediaticos). Nuevamente nos remitimos a ese “Internet ha tumbado esa barrera de estar
separados, ha posibilitado la forma de juntarnos y mantenernos unidos...” o “Y ahora
Internet nos lo facilita de una manera, no sé, quiza un poco distinta...”

De acuerdo con Gomez (2010) lo mediatico (el cine, la television, la musica) ha sido un
factor decisivo en las grupalidades juveniles desde la segunda mitad del siglo XX. Pero ahora
se plantea la importancia de contemplar la ampliacion de comunicacién dentro de la vida
cotidiana, a partir de las dindmicas de un nuevo entorno comunicativo como el de la
convergencia de medios y su incidencia en la ampliacion de la sociabilidad para los jovenes
en condiciones de estar conectado de manera continua y permanente (Gomez, 2015b). Es en
estas condiciones donde surgen las comunidades virtuales y su importancia para la
sociabilidad juvenil.

Al respecto resulta interesante la analogia que plantea uno de los informantes, analogia
que permite identificar el valor de este tipo de agrupaciones dentro de las ciberculturas

juveniles:

Las comunidades virtuales son como los nuevos vecindarios. Nos
pedimos cosas prestadas y luego nos las regresamos, pero en lugar
de la taza de azucar o los huevos, ahora son videos, musica, un
montén de cosas que antes no se podia pasar de mano a mano. Y
ahora de aplicacion en aplicacion, de pantalla a pantalla...(Daniel
L))

Si bien la analogia vale en tanto que la comunidad es considerada como un espacio en el
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cual se convive (como en el barrio o la vecindad) hay que recordar, como sefialdbamos
anteriormente, que no hay comunidad si no hay un proyecto de base. El acto de “prestarse”
cosas, en este caso, corresponde a intereses que se mantienen en comun y donde reside la
cohesion. Tratemos de profundizar un poco al respecto.

“Una comunidad virtual —dice Lévy (2007: 100)- se construye sobre afinidades de
intereses, de conocimientos, compartiendo proyectos, en un proceso de cooperacion o de
intercambio, y esto independientemente de las proximidades geograficas y de las pertenencias

institucionales”.

...lejos de ser frias, no excluyen las emociones fuertes. Por otra parte, ni la
responsabilidad individual ni la opinion publica ni su juicio desaparecen en el
ciberespacio. Finalmente, es raro que la comunicacion a través de las redes
informaticas sustituya pura y simplemente a los encuentros fisicos: la mayor parte de

las veces, es un complemento o una ayuda. (Lévy, 2007:100)

Asi mismo, desde la perspectiva de los estudios culturales, el término comunidad se usa
en relacion a la construccion de significado y sentido por parte de un grupo de individuos, que
elaboran un espacio simbolico compartido. Comunidad en la que sus miembros quizé nunca
lleguen a conocerse, encontrarse o establecer algin tipo de contacto fisico, pero que
encuentran la unidad como grupo gracias a los medios de comunicaciéon y las nuevas
tecnologias (Pujol, 2011).

Formas como los chat, los grupos que se organizan a través de Facebook, las

comunidades que se forman en algin sitio-web en particular les permite formular proyectos
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en conjunto, concretarlos, independientemente de las distancias o la no co-presencia fisica. Lo

anterior queda explicito en comentarios como el siguiente:

Podré no verle la verdadera cara ni saber siquiera donde vive, o no
gustarme su “avatar”, pero nomas con darme cuenta que juega tan
bien como yo, o que le gustan las misma peliculas que a mi y los
mismos videojuegos es suficiente para confiar en la persona ;me
explico? Es cuando pienso: jA la bestia! hablamos el mismo idioma.
(Alejandra V.)

Es decir, el espacio simbolico aludido parrafos arriba se constituye a partir del vinculo
surgido no por la proximidad fisica sino por una proximidad simbolica manifiesta por un tipo
de consumo cultural compartido (la musica, los videojuegos, el cine), vinculos que se
estrechan mediante los dispositivos tecnologicos y redes sociales.

De acuerdo con algunos autores (Pujol, 2011; Roig, 2011; Scolari; 2013) lo anterior
constituye precisamente la base de las llamadas comunidades de interés, que conforman el
propio corazon de Internet y uno de los principales motores de la propagabilidad caracteristica
de la cultura transmedia (Jenkins, Ford y Green, 2015). Estas comunidades se caracterizan por
girar alrededor de un interés o pasion comun, lo que les garantiza un importante nivel de
actividad y de permanencia a lo largo del tiempo. Este deseo de compartir ideas, opiniones,
gustos o incluso creaciones alrededor de un interés comun no es nuevo, pero ha adquirido una
nueva dimension en el ciberespacio.

Alucardos y Colectivo Los ingravidos son dos claros ejemplos de este tipo de
comunidades. Como ya hemos sefialado ambas se han constituido a partir del gusto por el
consumo Yy la produccion audiovisual, con especial énfasis en el cine, pero lo que las vuelve

diferente una con respecto a la otra son las intenciones de cada una de ellas en relacion a los
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usos de la imagen, las formas de apropiarse de ella y los propdsitos que las respaldan.

Dicho lo anterior, a continuacion desarrollamos el analisis de ambas a través de lo
observado y de lo que los propios integrantes han manifestado durante las entrevistas. Se
trata, pues, de analizar y conceptualizar dos comunidades de interés desde dos tipos de
consumo/apropiacion de lo visual, de lo audiovisual: como practica cinéfila y como actividad
politica.

Pasemos ahora del ambito general, el ciberespacio, a los ambitos particulares, las
comunidades, ambitos si bien no terrenales —virtuales-, pero como hemos visto hasta el

momento no carentes de sentido. Veamos.

6.4.2. Nueva cultura audiovisual, jovenes y cinefilia aumentada

Como ya hemos sefialado en apartados anteriores, cuando hablamos de una ‘nueva’
cultura audiovisual nos referimos a una serie de distanciamientos con una cultura audiovisual
precedente. Una cultura audiovisual previa definida por lo analdgico, transformada ahora a
raiz de lo digital, renovada constantemente a medida que se amplian y diversifican los habitos
de creacion y produccion, de puesta en circulacion, como de recepcion y consumo.

Lo digital le ha dado un caracter ubicuo a la imagen, y en general a los bienes culturales
(Brea, 2007; Bourriaud, 2009), y esa ubicuidad ha posibilitado el surgimiento de diversas y
novedosas formas de producir, crear, difundir o divulgar informacién, y por lo tanto nuevos
habitos de consumir y socializar a través de lo mediatico (Goémez, 2015b). Esas rupturas con
una serie de tradiciones ligadas a lo audiovisual se han perpetrado en el ciberespacio con el
auxilio de una gran variedad de dispositivos tecnoldgicos.

Una de esas tantas rupturas se relaciona con la forma de acercarse, como espectador, al
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cine —uno de los varios dialectos constituyentes de esta nueva cultura audiovisual, de acuerdo
con Gubern (2000)-. A lo largo de su historia el cine ha estado vinculado a lo colectivo, a lo
grupal en cierto sentido. Desde su surgimiento, a finales del siglo diecinueve, hasta la
actualidad el espectador ha organizado sus formas de acceso a las representaciones
audiovisuales mediante rituales colectivos espacialmente delimitados en salas de proyeccion;
si bien esos procesos espectatoriales se han mantenido, quizd con menos fuerza que décadas
anteriores, podemos afirmar, junto con otros autores (Casas, 2011; Gubern, 2013; Stam,
2001), que las formas de disfrutar e/ cine se han ampliado y pluralizado notoriamente.

Como se ha podido entrever a lo largo de los testimonios expuestos hasta esta parte,
para las generaciones actuales, los nuevos jovenes consumidores, no les es suficiente solo ir a
una sala de cine o ver una pelicula online. Y algo de lo anterior ya nos lo habia sugerido uno

de los informantes:

Yo creo que Internet ha contribuido a la formaciéon de nuevos
publicos (...) me he dado cuenta que conforme han pasado los afos,
se han formado muchos nuevos grupos, muchos nuevos
espectadores. (Itzamara R.)

Estos espectadores, estos nuevos consumidores procuran y/o propician practicas
complementarias que prolonguen el goce del visionado cinematografico. En ese sentido, el

siguiente comentario resulta por demas significativo:

Si veo una pelicula que me gusta mucho —y a mi el cine me gusta
mucho- la vuelvo a ver. También me meto a Youtube y busco qué
escenas han subido de la pelicula para ver si estdn las que mas me
gustaron. Si no, pues me descargo la pelicula, la edito, y subo mis
escenas favoritas a mi cuenta, y la ‘rolo’ en Facebook y hasta en
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whatsapp...(Raul L.)

Lo anterior ilustra el tipo de espectadores que, siguiendo a Jenkins (2008), se han
formado bajo el paradigma de lo digital. De acuerdo con el autor, si los viejos consumidores
se suponian pasivos, los jovenes consumidores de hoy suelen ser activos; si los viejos
consumidores eran predecibles y permanecian donde les decias que se quedasen, los jovenes
espectadores ahora son migratorios; si los viejos consumidores eran individuos aislados, en la
actualidad los jovenes consumidores estdn mas conectados socialmente. Si el trabajo de
consumidores fue antafio silencioso e invisible, los nuevos y jévenes consumidores son hoy
ruidosos y publicos. Las nuevas herramientas tecnoldgicas permiten a los jovenes archivar,
comentar, apropiarse y volver a poner en circulacion los contenidos cinematograficos (Pujol,
2011).

Estas condiciones han propiciado que practicas culturales ligadas al cine como la
cinefilia, adquieran nuevos matices. Asi dentro de la nueva cultura audiovisual se pone en
practica una nueva cinefilia que lleva la impronta de su tiempo, la sociedad digital, de
convergencia mediatica y tecnoldgica (Rodriguez, 2015; Sedefio, 2013), y los jovenes, como
espectadores asiduos, como cazadores furtivos —en palabras de Certeau (1996)- de todo
aquello relacionado con sus gustos cinematograficos, son quienes la reactivan.

De acuerdo con Pujol (2011) la cinefilia designa tanto a un grupo de personas como a
una serie de practicas relacionadas al arte cinematografico. Especificamente, seglin la autora,
se trata de un conjunto de espectadores caracterizados y diferenciados de otros por un vinculo
estrecho, exacerbado, intelectual a la vez que sentimental con el cine, vinculo que se reafirma,
se significa y traduce mediante el desarrollo de una serie de habitos un tanto colaterales a los

procesos de espectacion: la documentacion (leer sobre historia del cine, sobre determinadas
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peliculas, directores y géneros), el coleccionismo (una forma de apropiaciéon de todo aquel
producto cinematografico que sea del agrado del espectador, mediante el videocasete o DVD
antes de la llegada de Internet, o bien de la producciéon que de €l se desprende, como la
publicidad impresa, lo que se escribe en la prensa, etc.) y la socializacion del gusto (asistencia
a tertulias o foros de debates cinematograficos, funciones de cineclubes, conversaciones
improvisadas, etc.)

En su estudio, Pujol (2011) explica que el caracter cinéfilo del espectador se define -se
vuelve consciente de ello- en la transicion de dos etapas escolares, de la educacion media
superior a la educacion superior, por dos factores: 1). es la etapa en la que el joven empieza a
ser adulto, y 2). el ambiente académico que fomenta y propicia actividades relacionadas con
ello (actividades de cineclubes, cine debates, etc.). Por lo anterior, agrega la autora, la
cinefilia —durante la segunda mitad del SXX- era sinénimo de status y se consideraba una
“filia” cultural, una practica exclusiva de jovenes de clase media ilustrada. Pero, concluye
Pujol, la llegada de internet transformé radicalmente esa imagen y esa concepcion. La
sociedad de la informacion, la convergencia de medios, la relativa democratizacion del
consumo cultural (al margen del debate de lo que es legal o ilegal) via el ciberespacio
popularizaron la cinefilia. Y la aumentaron.

Esta popularizacion digital le dio visibilidad, notoriedad, a un tipo de cinéfilo que
anteriormente era excluido de los ambitos académicos: la figura del fan (Goémez, 2015,
2015b, Jenkins, 2009; Pujol, 2011), constituyente de una subcultura juvenil que mantiene
estrecha relacion con las culturas mediaticas, que es consciente de los cambios en los entornos
comunicativos porque les da un sentido de participacion y de empoderamiento colectivo, que

disemina su gusto y se posiciona como grupo por distintas plataformas digitales e interactivas
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(Goémez, 2015b). Alucardos, uno de nuestros casos de estudio, representa claramente una
comunidad que integra este tipo de figura y estas practicas. Para concluir este apartado y
ahondar mas posteriormente al respecto, veamos a continuacion un comentario ilustrativo del

planteamiento anterior:

Todo comenzo en una fiesta, cuando un compa y yo empezamos a
platicar de cosas que siempre platicamos cada vez que nos
encontramos: el cine de terror (risas). Los dos somos muy fan de
esas cosas y como a mi amigo no lo veo muy seguido le dije que
teniamos que armar un grupo en Facebook para poder seguir
platicando y seguir en contacto —con €l y con esas cosas- . Mi
amigo, me acuerdo, me dijo que no tenia Facebook, por
desconfiado, por timido, ve tu a saber. Le dije que no fuera
‘plomo’, que le entrara, porque asi podiamos conocer mas gente y
mas material. Y si, asi ha sido. Ahora somos un grupo muy grande,
casi todos los dias recibimos solicitudes de cuates y no tan cuates
que quieren ser parte de Alucardos. (Esteban A.)

6.4.2.1. Alucardos y la Cultura Fan

Para definir, explicar, describir o bien conceptualizar a Alucardos nos demarcamos por
el paradigma de la cultura fan. Si bien parrafos arriba hemos adelantado algo al respecto, es
importante ampliar su explicacion y precisar su importancia como categoria de peso, como
prisma para la comprension de los procesos comunitarios en el ciberespacio, en particular el
de este grupo. En ese sentido hay varios factores que nos han inclinado por esta forma de
acercamiento al grupo, a sus integrantes y a sus practicas:
1). El primero y mas importante: de acuerdo con estudios recientes sobre juventud y
consumos culturales (Gémez, 2015* y 2015b; Jenkins, 2008, 2009 y 2010; Pujol, 2011), la
cultura fan siempre ha estado relacionada a cierta nociéon de subcultura juvenil. Si bien el

sujeto empieza a vincularse, sentimentalmente primero, a determinados textos medidticos
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durante su infancia (programas de television, peliculas, comics) son en los periodos de
adolescencia, post-adolescencia, en la transicion de la juventud a la adultez donde ese vinculo
se fortalece en los grupos de pares que se establecen en los procesos de sociabilidad. Se es
fan, se asume como fan de algo cuando se es joven, y si bien ese sentimiento puede
permanecer a lo largo del tiempo biografico, su intensidad puede disminuir (o no) en periodos
posteriores relacionados con la madurez biologica (Gomez, 2015% y 2015b; Pujol, 2011). Lo
anterior nos permite hablar de un tipo particular de audiencia joven en la que el vinculo con
los contenidos mediaticos estd definido principalmente por un componente sentimental,
vivencial y biografico mas que intelectual, a diferencia de la cinefilia tradicional, aunque este
ultimo no queda excluido (Jenkins, 2010; Pujol, 2011). Y es hablar, de acuerdo con Reynolds
(2012, referenciado en Gomez, 2015%), de las formas como la cultura mediatica se intersecta
con la memoria de los jovenes, creando un ambiente colectivo que perdura en el tiempo
biogréafico.

Entre los integrantes de Alucardos, en tanto ejemplo de comunidad constituyente de
cierta cultura fan en linea, se identifica este factor sentimental y biografico vinculado a la
cultura medidtica, a la cultura de masas, con especial énfasis en el cine, particularmente
respecto a uno de los géneros mdas populares entre los jovenes (el cine de horror), como

queda de manifiesto a continuacion:

Creo que una comunidad de este tipo significd poder compartir con
alguien los gustos y afinidades que durante toda mi vida he tenido
sobre las peliculas y los relatos de terror (y muchas otras cosas que
de éstos se derivan). Hasta Alucardos, no recuerdo haber estado en
un grupo de mas de tres, en el que se hablara de estas tematicas.
Desde nifio me senti jalado hacia este tipo de peliculas, y si, de
nifio a todos nos gustan, creo. Pero cuando estuve en la universidad
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la mayoria de las personas perdieron interés. Llegar a este grupo
fue de alguna forma revitalizante. (Edgar A.)

A mi me gusta todo tipo de cine, pero si me dieras a elegir me
quedaria con esta clase de peliculas que tanto nos gusta a los
alucardos. Desde mi infancia ha sido asi, es un placer que siempre
me ha seguido. Qué chistoso: Alucardos me retrotrae un poco a mi
infancia. (Alejandro G.)

2). Segundo factor importante: se es fan, se asume como fan de algo cuando se es joven,
deciamos, y esa fijacion hacia determinados objetos culturales es compartida en grupo,
mediatizando esa experiencia de compartir, estar juntos, ser con otros a través de las
tecnologias digitales e interactivas; experiencia que, por lo mismo, sobrepasa lo local, los
contextos geograficos individuales e inmediatos. En ese sentido, los jovenes encuentran
influencias de los medios globales y los tornan locales en sus formas de vida, hacen
negociaciones individuales con lo global dirigido a su propia vida tribal (Gémez, 2015%). Lo
fan es definido, entonces, por un caracter comunal y translocal. Lo anterior lo podemos inferir
en comentarios como el siguiente:

A medida que ha pasado el tiempo se ha ido integrando gente, no sélo

de Hermosillo, de otras partes de México se han ido integrando. Hasta

morros que no hablan espafiol, puro inglés, y hacen comentarios en

inglés y no hay bronca. Para nosotros los Alucardos, creo que eso es

lo de menos. Con que nos compartan cosas y se ‘aclimaten’ al grupo,
todo estd bien. (Esteban A.)

Definitivamente, creo, que Internet tiene que ver con el desarrollo de
grupos como Alucardos, porque por ahi hay miembros que no sé6lo
son de aqui, de Hermosillo, por ahi hay miembro de Obregdn, de
Navojoa, hay gente del DF, hay gente de muchos lados y por otras
vias creo que hubiera sido practicamente imposible contactarnos.
(Jos¢ F.)
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Por ello, no obstante ser las variables geograficas y demograficas factores importantes
al caracterizar una comunidad:, optamos, siguiendo a varios autores (Gomez, 2015b; Jenkins,
2008; 2010; Scolari, 2013), por componentes que relativizan la importancia de aquellos. En
ese orden de idea, en una comunidad fan se destaca la dindmica social y se centra en las
acciones, actitudes y necesidades de los jovenes. En ese sentido, una comunidad de fans es
una comunidad de interés definida en los mismos términos que la hemos definido en parrafos
anteriores, se distingue porque sus miembros se sienten parte de una totalidad social amplia,
las relaciones entre los miembros se mantienen en el tiempo creando un conjunto de historias
compartidas y, lo mds importante, hay una corriente de intercambio de contenidos —
mediaticos, especialmente- que tienen valor para ellos. De acuerdo con Jenkins (2008) y
Scolari (2013) las comunidades de fans fueron los primeros en apropiarse productivamente de
las nuevas tecnologias y visibilizarse como colectivos en el ciberespacio. Segin los autores

una mayoria significativa de comunidades de interés en linea es de esa naturaleza.

3). Lo anterior nos lleva a otro factor importante, los ambitos en el que se configuran esos
vinculos simbolicos entre el espectador y los textos. A diferencia de la cinefilia promedio, o
cinefilia tradicional, la cultura fan rebasa los ambientes académicos o institucionales como
nichos fundacionales y reforzadores de ese interés o sentimiento. Si bien, como deciamos, lo
generacional es uno de los factores decisivos en la configuracion de la cultura fan, no lo es el
grado de escolaridad. Ser fan o asumirse como tal es independiente a pertenencias

institucionales. Al respecto, Jenkins (2010: 31) plantea que las formas de aproximarse a los

* El caso de Alucardos es una comunidad integrada por jovenes mayores de 18 afios, con una edad promedio
entre los 23 y 25 afios. La mayoria de sus integrantes son hombres, pero la diferencia con el porcentaje de
integrante mujeres es minima. La mayoria son empleados, algunos con estudios universitarios recién concluidos,
otros con preparatoria o estudios superiores truncos. En el caso de las comunidades de fans la variable geografica
es superada, puesto que este tipo de comunidades, como Alucardos, suelen definirse como comunidades
translocales, transnacionales (Gomez, 2015%)
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textos medidticos por parte de la comunidad fan difieren de las que fomenta el sistema
educativo y las que prefiere la cultura burguesa no simplemente en las elecciones de sus
objetivos (textos propios de la cultura popular o la cultura de masas) o en el grado de su
intensidad, sino a menudo en los tipos de habilidades lectoras que emplean, en las maneras en
las que los fans abordan los textos. Desde la perspectiva del gusto dominante —apunta
Jenkins- los fans parecen ser unos lectores preocupantemente incontrolados, indisciplinados.
Los fans abrazan con entusiasmo sus textos preferidos e intentan integrar las representaciones

de los medios de comunicacion en su propia experiencia social.

4). El cuarto factor se relaciona con lo planteado renglones arriba. La cultura fan implica
determinadas formas de consumo. Pujol (2011) nos plantea que la discriminacion de unos
textos sobre otros es una de las actividades de las practicas de los fans: hay unos textos o
productos medidticos dignos de ser objeto de culto y otros que no. La cinefilia promedio
fortalece su gusto mas en factores intelectuales que emocionales; el fan, como sugeriamos en
el parrafo anterior, configura su vinculo a partir de factores sentimentales mas que
intelectuales. El fan es visceral, el cinéfilo académico-tradicional es racional. Este
componente sentimental establece la diferencia entre las practicas de consumo propias de la
cinefilia promedio y las de la cinefilia que se construye bajo el paradigma del fan. Mientras
las primeras se realizan en busca de un conocimiento cinematografico amplio complementario
al hecho de ver cine y todo lo que el cine como arte y medio de comunicacion implica, las
practicas propias de la cultura fan se focalizan, en aspectos muy especificos del universo
cinematografico; bajo esa logica el del fan se trata de un consumo muy especializado,

concentrado en aspectos muy especificos del cine. El espectador cinéfilo tradicional gusta del
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cine en general. El espectador joven fan gusta del cine, pero su fijacion esta dirigida — y
extendida a lo largo del tiempo biografico- a textos cinematograficos especificos (o un
conjunto de textos) o a signos particulares (o un conjunto de ellos) del universo filmico (un
producto en particular, un personaje o un grupo de personajes en especial, un género
cinematografico en especifico).

Los mismos integrantes de Alucardos hacen hincapié en estas cualidades como
comunidad de fans, en este caso de fans de un tipo de cine, un conjunto de textos

cinematograficos o lo que es lo mismo un género en especifico, el cine de horror:

...y eso es creo el ‘chuqui’ de Alucardos. Nosotros empezamos a
compartir nuestros propios fetiches y alguien empez6 también
compartir sus propios fetiches, y asi se empieza a descartar lo que
nos gusta y lo que no y en el mejor de los casos a descubrir cosas
nuevas. (José F.)

Alucardos nos ofrece cultura general, pero no cultura general en un
sentido amplio sino mas ‘de culto’ y una vez mas llega el rollo de
‘yo conozco de esto, puedo hablarte de esto’ para crear mas lazos; a
final de cuentas es integrar mas gente, pues, conocernos mas,
conocer mas gente. que alguien mas llegue y hable de algo que
nosotros no hemos hablado ja qué padre! Y en el caso de los video
juegos, en los foros sobre video juegos es similar. (Alejandra V.)

5). Por ultimo, esas formas de acercamiento a los contenidos mediaticos implican ciertas
formas de apropiacion y productividad. De acuerdo con Pujol (2011) una caracteristica que
definen la actividad de los fans y la sacan del mero consumo pasivo de productos mediaticos
es la produccion activa de significados que constantemente realizan estos colectivos. Esta

continua produccion de significados se refiere a la identidad y experiencia social de estos
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individuos a partir de determinados recursos de la produccion cultural. Produccion de
significados que se hace publica al ser compartida, generando visibilidad social, de aqui que
la discusion y el intercambio de opiniones, apreciaciones y juicios entre los integrantes de
estos colectivos sea su caracteristica mas distintiva. Por ello, la figura del fan encarna también
la figura del prosumidor (ver 4.2.1.4 y 4.4.2. Més a delante profundizaremos al respecto).
Partiendo de estos factores podemos definir, en un primero momento, a Alucardos
como una comunidad de interés en linea constituida con base en el gusto por el cine, y que
mantiene como objetivo la de intercambiar y compartir material relacionado con él. Pero a su
vez, y constrifiendo la concepcidn, Alucardos designa una comunidad fan porque se demarca
por un tipo de cine en particular, el cine de horror, es decir por un conjunto de textos
cinematograficos —audiovisuales- que identifican a un género. Una comunidad, en ese orden
de ideas, que retine a un amplio grupo de jovenes de regiones y nacionalidades indistintas
entre los que corre, o hacen correr, un flujo de contenidos medidticos, cinematograficos
particulares posicionandose como grupo en una red social (Facebook). Recordemos en ese

sentido el testimonio previo a este apartado:

Los dos somos muy fan de esas cosas (el cine de horror) y como a
mi amigo no lo veo muy seguido le dije que teniamos que armar un
grupo en Facebook para poder seguir platicando y seguir en
contacto —con €l y con esas cosas- (Esteban A.)

Y para tamizar un poco mas agreguemos —recordando- el siguiente:

...y eso es creo el ‘chuqui’ de Alucardos. Nosotros empezamos a
compartir nuestros propios fetiches (Jos¢ F.)
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Asi, en este primer momento identificamos un primer proceso de apropiacion en dos
sentidos que se intersectan: por un lado una apropiacion tecnolodgica, es decir Internet como
recurso auxiliar para constituirse como grupo, y por otro, el ciberespacio, los sitios web que
permiten el desarrollo de redes sociales para generar y disefiar sus propias tacticas (de
Certeau, 1996) y sus propias alternativas de agregacién, como ya lo habiamos sefialado.
Apropiacion tecnologica y (ciber) espacial para “seguir en contacto”, para seguir platicando
de y compartir esas cosas que particularmente interesan, esos objetos culturales tan apreciados
y a los que figurativamente se les llama “fetiches” o “de culto”.

Este tipo de iniciativa representa lo que Fiske (1992, referenciado en Roig, 2011)
denomina productividad enunciativa (ver 4.4.2.2.). La productividad enunciativa se refiere
entonces a las practicas de socializacion que los jovenes llevan a cabo relacionadas con el
consumo mediatico, para el caso el consumo cinematografico (un género cinematografico en
especifico). Practicas que incluyen desde platicas espontaneas en torno al tema de interés
hasta foros de discusion o debates programados para efectuarse en espacios especificos. En
este caso, la socializacion de y sociabilidad por el gusto por determinados objetos culturales
se alterna entre el espacio real y el virtual (este ultimo representado por la comunidad en
linea), y es precisamente por este ultimo que esa productividad enunciativa se aprecia al
mismo tiempo como productividad textual. En adelante profundizaremos al respecto.

Para ello partimos de la subjetividad de los integrantes de Alucardos, de cdémo los
integrantes se perciben asi mismos en el grupo, como perciben al grupo y como ello se
significa mediante el material simbolico del cual disponen para definirse, delimitarse

grupalmente.
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6.4.2.2. “Estar juntos” : la virtualidad como alternativa

Para los jovenes una comunidad de este tipo -de acuerdo a la informacion obtenida los
procesos observados y siguiendo el trayecto anteriormente planteado- representan una forma
alternativa de “estar juntos”, “ser con otros” (Maffesoli, 2004; Goémez, 2015a), es decir una
nueva forma de experimentar la pertenencia a un grupo a través de una instancia mediada,
donde se puede estar en comin a pesar de la distancia, de manera reciproca como
sefalabamos parrafos arriba. Ese sentimiento de pertenencia, hay que agregar, no solo se
configura y se significa por una instancia mediada tecnologicamente, también a través de la
integracion a procesos transmedidticos (Gomez, 2015).

Como ya lo hemos senalado, todo grupo o comunidad requiere la existencia de una
puesta en comun de una tarea o proyecto que constituya su finalidad. No hay comunidad sin
esta dimension que convoca e interpela al grupo. El desarrollo de esa tarea o proyecto
compartido responde a preguntas implicitas: por qué o para qué “estar juntos”, cudl es la
razén de “ser con otros”. Ello implica la construccién de significado y sentido conjunto,
constituyendo un espacio simbolico compartido. Es en la virtualidad, entonces, donde los
jovenes fans quiza nunca lleguen a conocerse, encontrarse o establecer algtn tipo de contacto
fisico, pero que encuentran su unidad gracias a los medios de comunicacion y las nuevas
tecnologias. Es decir se significan grupalmente mediante dos niveles a veces imbricados: lo
dicho y lo hecho (en el ciberespacio o fuera de €él).

Veamos el primer nivel. Hay comunidades en los que son los propios procesos que
realizan las que significan su proyecto conjuno, es decir la razén de ser como grupo no se
enuncia o se explicita, sino que se infiere a partir de sus acciones. Hay otras, como es el caso

de Alucardos, que optan por hacer explicita su declaracion de principios, significarse a través
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de ella y actuar en consecuencia.
Lo anterior se confirma en la descripcion que el grupo Alucardos hace de si mismo en

Facebook, a través de un texto escrito y colocado en su portal de internet (ver anexo 4):

Un grupo de gente que gusta (mucho) del cine de terror, y
aprovecha este espacio para intercambiar opiniones, impresiones,
imagenes, escenas, links, fobias y filias relacionadas con el género.
Se trata de ejercer colectivamente una cinefilia especializada dentro
de los parametros de un tipo de cine que afortunadamente sigue
dando de si. Cine de terror cldsico y moderno, viejo o nuevo, es el
centro de nuestra atencion. El nombre de Alucardos es una
apropiacion del titulo original de una delirante pelicula mexicana
(Alucarda, 1975) realizada por el casi olvidado Juan Lopez
Moctezuma, uno de los poco que cultivaban el cine de terror en
nuestro pais (México)....

Esta declaracion como comunidad permite establecer cémo se significa
enunciativamente el grupo y de qué forma configura su identidad. Esta productividad

enunciativa (Fiske, 1992; Roig, 2011) la podemos inferir en los siguientes términos:

a). Es un grupo que surge y se forma a partir de la admiracion de un personaje y una figura
del cine mexicano (A/ucarda: sobre este producto ahondaremos en el punto 6.4.2.3, al hablar
sobre la comunidad y su transmediacién como efecto colateral). Como hemos apuntado en
apartados anteriores, el joven como espectador fan establece fuertes vinculos con objetos o
productos particulares, es selectivo entre todo el espectro medidtico, establece prioridades

sobre unos productos y le resta importancia a otros. Integra ese vinculo no sélo a su
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experiencia personal cotidiana, también haciéndola extensiva a sus relaciones con los demas,

en sus actividades de ocio. Ello se corrobora en comentarios como los siguientes:

Alucarda es nuestro principal fetiche. Creo que todos tenemos uno,
pero pocos se dan cuenta de ello o no les gusta reconocerlo
publicamente. Si, nos gusta el cine de terror, y Alucarda es un
fetiche que nos lleva a otros...y a los de otros (risas). (José F.)

Desde que me empecé a interesar por este tipo de cine, el nombre
de Alucarda siempre andaba flotando por aqui y por alld, por cosas
que leia antes en los blogs de cine, en las paginas sobre cine de
horror; la buscaba en Youtube pensando que podia encontrarla
completa (ahora si se puede subir una pelicula completa), pero s6lo
encontraba los trailers de la pelicula. Mi curiosidad aumentaba. Por
cosas mias y por seguridad, no confiaba en descargas de archivo
como el Torrents (ya sabes, virus y esas cosas), el streaming muy
apenas iba ganando terreno. Hasta que en la prepa alguien me
presto una copia en DVD. Fue toda una revelacion. Vampiros,
sexo, conventos, religion...y en una pelicula mexicana...Desde
entonces es mi favorita. Cuando me enteré de la existencia del
grupo no lo pensé dos veces. (Alejandro G.)

Este tipo de percepciones relativiza la concepcion de omnivorismo tecno-cultural a la
que frecuentemente se asocia con los jovenes de las generaciones actuales en ciertos estudios

cuantitativos (Fernandez y Heikkild, 2011). Una informante llama la atencién al respecto:

Creen que vamos de automatas, viendo el Iphone, a ciegas, a
diestra y siniestra, de aplicacion en aplicacion, sin rumbo definido.
(Olivia D.)

El comentario anterior en particular, y muchos mas que hemos expuesto, asi como

comunidades y practicas comunales como las de Alucardos (incluso, como veremos en su
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momento, Colectivo Los Ingrdvidos) sirven un poco como argumento contrastante a la
concepcidon cultural y genérica de Internet como aglutinador de formatos comunicativos
diversos -que en efecto lo es - y que el usuario, especialmente joven, al acceder al
ciberespacio se vuelve practicante de una voracidad tecnoldgica, cultural y/o mediatico
(Fernandez y Heikkild, 2011). En ese sentido, haciendo eco a los planteamientos de algunos
autores (Lévy, 2007; Jenkins, 2008; Piscitelli, Adaime y Binder, 2010; Garcia Canclini,
2013), podemos plantear que si bien la virtualidad se rige bajo las logicas de la
hipertextualidad, con base en estructuras no secuenciales, en la que se da la intertextualidad,
la multimedialidad (y la transmedialidad) en una convergencia de lenguajes y formas
comunicativas, ello no implica la disposicion de un navegante sin capacidad selectiva, sin
poder de decision sobre lo que ver, leer, escuchar.

Los jovenes, en este caso los jovenes dentro de una cultura fan, organizan ese aparente
caos ciberespacial de acuerdo a los significados asignados. Es decir, el usuario sabe de
antemano cudles son sus prioridades de consumo y es a través de Internet, de acuerdo a esas
prioridades, que cada uno de los lenguajes y formatos, asi como aplicaciones adquieren un
sentido diferente. Incluso sabe y reconoce cudles son aquellos de las que se puede servir para

organizarse en grupo, para gestionar su sociabilidad y configurar lo colectivo.

b). De acuerdo a lo anterior, esta comunidad para marcar su identidad grupal se apropia del
titulo de la pelicula en el plural de la primera persona (una suerte de “nosotros” Alucardos)
que a la vez permite significar su naturaleza grupal (un grupo de personas que gusta de las
imagenes del cine de terror) y a su vez las actividades y procesos a los que se convoca: el acto

de compartir todo aquel material relacionado con cierto tipo de cine, opinar y comentar sobre
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ello, su razén de ser como grupo. Aqui resulta interesante recalcar el doble procedimiento de
apropiacion a los que se hace alusion y del que parecen estar conscientes: Por un lado,

apropiacion de un texto, la pelicula, para designarse como sujetos y como grupo:

El nombre de Alucardos es una apropiaciéon del titulo original de
una delirante pelicula mexicana (Alucarda, 1975)

Por otro lado, la apropiacion de una red social para posicionarse y darse visibilidad:

Un grupo de gente que gusta (mucho) del cine de terror, y
aprovecha este espacio para intercambiar opiniones, impresiones,
imagenes, escenas, links, fobias y filias relacionadas con el género.
Se trata de ejercer colectivamente una cinefilia especializada...

De acuerdo con de Certeau (1996) y Jenkins (2010) el consumo implica integrar el
producto a la experiencia personal de distintas formas y ello implica lo social. En este caso,
del estrecho vinculo establecido entre el fan y el texto cinematografico, a partir de su
consumo, se desprenden un conjunto de actividades y procesos que dotan de sentido un
espacio determinado en la red, pero también a sus interrelaciones. Por un lado tenemos
actividades como la publicacion (postear de acuerdo al argot del usuario de Internet) de links
o hipervinculos que conducen a paginas o portales relacionadas con la pelicula en particular o
el cine de horror en general, también y sobre todo videos (fragmentos de peliculas, peliculas
completas), memes o gif’s (en general, iconografia caracteristica del género). En ese sentido,
en sintesis, dentro de esta produccién enunciativa Alucarda, el titulo, la pelicula pasa a

configurarse como un signo de identidad colectiva (ser alucardo), de un gusto especifico (las
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peliculas de horror), de una forma particular de interrelacionarse (la colaboracion y el

intercambio). Lo anterior se interfiere en comentarios como los siguientes:

Y ahora jovenes como nosotros los alucardos, o también otros
jovenes como los trekys o los losty, no sé, otros grupos como
nosotros han transformado la mentalidad de Internet. A diferencia
de antes, en México, creo, ya hay mas valoracion del intercambio,
de ‘rolar’ links con materiales undergrounds, y eso es bien suave.
Siempre que alguien solicita integrarse al grupo nunca pregunta de
qué vamos, porque se sobreentiende, creo yo, que un alucardo debe
entrarle al juego de compartir sus cosas, de opinar, intercambiar
impresiones sobre el terror...(Esteban A.)

Me gusta estar en Alucardos por la afinidad que hay entre todos sus
miembros por el cine de terror y todo lo que se deriva del mismo.
La oportunidad de discutir temas de los cuales gusto y que en la
vida cotidiana (trabajo, familia) no es tan comun poder hacerlo.Y
esto ha provocado establecer cierta camaraderia virtual con gente

que no conozco fisicamente, pero que me inspiran confianza.
(Alejandro G.)

Yo pensé que nunca conoceria a gente que le interesara algo como
Alucardos, que estan muy interesadas, que conocen mucho y que
me pueden aportar algo a mi también, y ademas he conocido gente
que a partir de Alucardos ha estado mucho mas interesada en hacer
este tipo de grupos, y no nomads de cine, sino también otro tipo de
comunidades, otro tipo de grupos con gente de diferentes rubros
interesadas en un mismo objetivo. (Itzamara R.)

¢). De aqui que como comunidad Alucardos se asuma como un homenaje activo y permanente
de un producto cultural. Esto nos conduce a plantear que la conformaciéon comunitaria de
jovenes en el ciberespacio, especialmente aquellos que se congregan en torno a textos

mediaticos, asi como sus actividades realizadas, bajo el principio de la propagabilidad referida

* Treky y losty son términos populares de origen anglosajon con los que se denominan a las comunidades de
audiencia seguidoras de Star Treky Lost, pelicula y serie de television estadunidense.
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en apartados anteriores, contribuye al desarrollo de procesos transmedia. ;En qué sentido
Alucardos se integra a un proceso de esta naturaleza? A continuacion profundizamos al

respecto.

6.4.2.3. Alucardos y el universo transmedia

(Por qué Alucardos? Porque queriamos identificarnos con algo que
fuera nuestro, muy mexicano, pero también que todo mundo lo
pudiera reconocer, porque Alucarda ahora estd en todas partes...
(Esteban A.)

Ser una alucarda y estar en Alucardos se lo debo, bueno, se lo
debemos a una pelicula que la hicieron cuando todavia ni
naciamos, qué chistoso ;no? Pero gracias a la pelicula estamos
aqui, nos hemos conocido. Bueno, gracias a Internet. Bueno a la
pelicula y a Internet ;O no? Ay, ya ni sé. Ya estoy como con lo del
huevo y la gallina...(Risas) (Eva M.)

Como hemos visto en el apartado anterior Alucardos es una comunidad de interés en
linea, de naturaleza fan, constituida a partir del culto a un producto cinematografico y a partir
de ¢l -de su apropiacion del titulo, del nombre del personaje central- es que se significa como
colectivo, significa los gustos estéticos que comparten, sus practicas de intercambio y
también, como veremos mas adelante, sus practicas de sociabilidad on/off line. Con ello
Alucardos en tanto entidad colectiva virtual contribuye y se integra a la ampliacion y
diversificacion de una serie de procedimientos de evidente naturaleza transmedia .

En apartados anteriores hemos indicado que en lo que llamamos nueva cultura
audiovisual el consumo se ha vuelto un consumo transmedia e intertextual en el sentido de

que la aproximacion a los contenidos implica poner en contacto otros contenidos, otros
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lenguajes, otros formatos colaterales o directamente relacionados que complejizan (y no
necesariamente complican) el procedimiento de lectura y recepcion. Algunos comentarios

expuestos anteriormente ya nos lo habia sugerido:

(A los mayores) Les resulta dificil seguir el hilo de las cosas, de la
informacion, porque todavia creen que hay un hilo recto y vertical
que seguir. jNo, no! Es un error seguir pensando asi. Lo digital, la
web no es lo de antes...(Patricia G.)

Y no es gratuito haber iniciado este apartado con dos comentarios que por un lado hacen
alusion al interés especial por un producto (A/ucarda), y que por otro sugieren su reactivacion

con lo digital, su presencia (u omnipresencia) transmediatica:

Porque queriamos identificarnos con algo que fuera nuestro, muy
mexicano, pero también que todo mundo lo pudiera reconocer,
porque Alucarda ahora estd en todas partes... (Esteban A.)

Pero gracias a la pelicula estamos aqui, nos hemos conocido.
Bueno, gracias a Internet. Bueno a la pelicula y a Internet ;O no?
Ay, ya ni sé. Ya estoy como con lo del huevo y la gallina...(Eva
M.)

En otras palabras, en un contexto de convergencia medidtica y sociedad digital donde
Internet es una suerte de espacio-suma (Manovich, 2005), los procesos comunicativos se
ramifican (recordemos la metafora “ya no hay un hilo recto y vertical que seguir”) y los
productos culturales adquieren una ubicuidad que les permite “ahora estar en todas partes”,
generandose con ello un proceso en el que los contenidos, en este caso los contenidos
audiovisuales, se fragmentan, se expanden y despliegan a través de muchos medios. Un sdlo

producto o contenido puede propagarse o diseminarse por diferentes plataformas, con
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diferentes sentidos ofreciendo al mismo tiempo distintas y multiples vias de acceso y
consumo. Asi los contenidos entran en una cadena indefinida que los vuelve mutables, y cada
eslabon representa para los consumidores una entrada a ellos para seguir su curso.

De acuerdo con Jenkins (2008) un universo transmedia se desarrolla a través de
multiples soportes mediaticos, con cada nuevo texto aportando de forma diferente y valiosa al
conjunto. Se expande a través de diferentes sistemas de significacion (verbal, iconico,
audiovisual, interactivo, etc.) y formatos comunicativos (cine, comic, television, videojuegos,
blogs, etc) apareciendo nuevos elementos que enriquecen el todo. Asi pues el mensaje
transmedia no termina como tal, se transforma y se mantiene en potencia de seguir
transformandose, teniendo a las redes sociales como una de sus principales plataformas de
filtracion.

Recordemos el concepto propagabilidad (Jenkins, Ford y Green, 2015) planteado ya
en apartados anteriores, clave para entender estos procedimientos. Este concepto se refiere al
potencial —tanto técnico como cultural- del publico a la hora de compartir contenido con sus
propios propoésitos; es consecuencia de cambios en la naturaleza de las tecnologias digitales
que hacen posible que sea mas facil producir, subir, bajar, incautar, re-versionar, re-circular e
insertar contenido en plataformas y redes. Ello provoca que partiendo de una matriz textual

3

especifica, que puede advertirse como “mundo” o “universo” (una pelicula, una serie de
television, una cancion, una obra literaria, etc.) se puedan generar desvios que transitan a
través de diferentes medios, soportes y ventanas.

Bajo esta logica, las palabras propagabilidad y transmedia invocan las nociones de

flujo, sincretismo, intertextualidad y multiexplotacion, asi como formas de interaccion entre el

texto, el contexto y la audiencia (Jenkins, Ford y Green, 2015). En ese sentido, los jovenes
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consumidores, mediante las comunidades que conforman, al volverse cazadores de
informacion, de contenidos para conectarlos con otros textos y conectarse con otros, son uno
de los principales pilares de la transmediacion, apropiandose de todos los recursos posibles,
no sélo tecnoldgicos, para diseminar los contenidos de su interés y alimentar con ello sus
comunidades en linea (Scolari, 2013).

Autores como Scolari (2013) o Gémez (2015a, 2015b) se basan en casos de la cultura
popular y mediatica muy familiares entre los jovenes para ilustrar estos procesos. Asi se
habla, por ejemplo, de la musica rock o series de animacion japonesa concebidas para su
emision por television, de la dispersion de sus episodios seleccionados por los seguidores y
puestos en circulacion en sitios de servicio streamming como Youtube o Vimeo o de la
reelaboracion mediante el collage o el remix de esos mismos episodios hechos por la propia
audiencia y que conlleva a su redistribucion por redes sociales como Facebook. También
estas derivas textuales conducen, de acuerdo a los autores, a la filtracion de personajes y
situaciones de la serie- siguiendo con el ejemplo inicial- en los videojuegos e incluyen el
disefio de las denominadas fan page (paginas o sitios web tematicos realizados por los
seguidores de determinados productos culturales) y del llamado fan art (dibujos, obras
pictéricas, literatura, disefios realizados por la audiencia e inspirados en determinados
productos culturales). Recordemos como ejemplo, también, el caso ya referido de la pelicula
alemana La caida y las diferentes connotaciones (politicas) que ha tenido al ser fragmentada,
transformada (Hitler y sus vinculos con la politica mexicana) y redistribuida en las redes
sociales.

Las posibilidades son infinitas, y el asunto no se limita a adaptar un texto a otros

lenguajes manteniendo la fidelidad (una novela adaptada al formato cinematografico, por
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ejemplo) sino de extenderlo, transformarlo enriqueciendo con ello, dotando de una
complejidad gradual ese “mundo” o “universo” narrativo. Esa extension se perpetua incluso,
traspasando las fronteras de lo diegético, de la ficcion, al integrar los elementos de ese mundo
en las practicas cotidianas y sociales. Veamos pues como Alucardos estd inserto en una red de
esta naturaleza.

Antes es necesario hacer un sefialamiento: a estas alturas creemos que los intereses de
este trabajo han quedado claros, es decir, en ningin momento se ha pretendido -ni se pretende
en adelante- elaborar o proponer juicios de valor estético, ni establecer pardmetros de calidad
de aquellos productos con los que los jovenes, nuestros sujetos de investigacion, se
identifican. No se pretende, pues, evaluar el (“buen” o “mal”) gusto ni la calidad
audiovisual/cinematografico/estética (conceptos demasiado relativos) de las peliculas o
productos que gustan o realizan. Si hacemos uso de esta categoria, lo hacemos conscientes -
siguiendo a Bourdieu (1998)- de que el gusto (vinculado a lo estético), en todo caso, es
socializador y socializa, que el componente generacional y biografico es determinante en
relacion al consumo cultural y mediatico.

Dicho lo anterior empecemos por el texto matriz de esta red transmedia en la que esta
inserta el grupo que estamos analizando. Tal como se indica en la descripcion del sitio del
grupo en Facebook, Alucarda es una pelicula de produccién mexicana realizada en 1975, bajo
la direccion de Juan Lopez Moctezuma (1932-1995). El titulo completo es Alucarda, la hija
de las tinieblas y estd inspirada muy libremente en una novela corta francesa, Carmilla,
escrita a finales del siglo XIX por Sheridan Le Fanu (Garcia Riera y Macotela, 1984).
Ubicada en un lugar impreciso a mediados del siglo XVIII, en ella se cuenta la historia de

una joven vampira que lleva por nombre Alucarda (la palabra a-dracula invertida) que habita
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un convento custodiada por religiosas donde se enamora de una joven huérfana, Justine.
Lopez Moctezuma, el guionista y director, parte de esta premisa para desarrollar una
extravagante mezcla de temas atipica en la cinematografia mexicana: paganismo,
homosexualidad femenina, violencia explicita (Zermeno, 2015).

En un extenso ensayo cinematografico Zermeno (2015) plantea que la pertinencia de
esta pelicula radica en un conjunto de atributos que abarca la construccion de una estética a
partir de lo escuro, en conexion con tradiciones artisticas y estéticas europeas (el
expresionismo, el gotico, el barroco), la composicion de una iconografia violenta y
transgresora que permitian ver la propuesta como abiertamente anticatolica y, lo mads
interesante y significativo, una vision que exaltaba la otredad mediante la ambivalente figura
de una vampira lesbiana, perversa e inocente a la vez. De acuerdo con el autor, estos atributos,
entre otros, hicieron de Alucarda una pelicula incomprendida en su momento, llena de
obstaculos para su distribucion y comercializacion nacional e internacional no obstante haber
sido filmada con diadlogos en inglés; pero, al margen de sus condiciones historicas, puede
tenerse como una obra que mantiene su complejidad y su riqueza simbolica en la actualidad.
Lopez Moctezuma realizd otras tres peliculas mas en la misma linea e igual de
incomprendidas y termino sus dias entre los muros de un hospital psiquiatrico de la Ciudad de
Meéxico.

(Por qué hablar de transmediacion, de narrativas y procesos comunicativos propios de
la sociedad digital, de nuestro presente inmediato en relacion con un producto realizado hace
cuarenta anos? Si bien, de acuerdo a Scolari (2013), resulta casi imposible mapear todos los

contenidos nacidos a partir de un mundo o universo narrativo, no lo es tanto trazar una linea
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historica de su desarrollo, desde una perspectiva diacronica y en relacion a las practica de los
creadores y consumidores.

Alucarda, por ejemplo, aparece en un contexto medidtico previo a dos momentos
claves en la revolucion tecnoldgico-medidtica: el primero, el del surgimiento de la imagen
electronica, el formato videocasete desplazado posteriormente por el formato digital, el CD-
ROM vy el DVD; ambos posibilitaron procesos de copia, reproduccién, circulacion e
intercambio de bienes culturales. Aqui, en ese contexto previo, la pelicula pasa de un estreno
casi desapercibido en salas de cine a la dispersion a través de la rumorologia propia de los
fans (Jenkins, 2010), del boca a boca, que provocan una presencia latente de ese universo.
Segun Altman (2000) lo anterior se debe a la constituciéon de una “comunidad genérica,”
simbolicamente hablando, en el que los seguidores de un producto casi siempre se imaginan
en comunion con otros seguidores, ausentes pero fieles a la misma tendencia, porque mas que
participar en un grupo real, ser espectador de un género (el horror como en este caso) o de un
producto en particular (Alucarda) implica construir una imagen del grupo mediante
fragmentos recogidos en los dmbitos de muy diversas caracteristicas. Es decir, los referentes
que permiten a los aficionados de los géneros imaginar —a veces inconscientemente- a esa
comunidad ausente que comparte su(s) gusto(s) provienen del discurso de la industria cultural
(a television, lo que se ha leido en la prensa, etc.), pero también del lenguaje critico, de los
comentarios cazados al vuelo, de encuentros mas o menos azarosos en la vida cotidiana en el
espacio publico (/bid: 218).

Lo anterior explica el gusto de cierto sector de consumidores jovenes por una
produccion cultural que en apariencia generacionalmente no les corresponde. Las expectativas

en torno a productos pretéritos se constituyen en esa productividad enunciativa (ver 4.4.2.2.
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Fiske, 1992; Roig, 2011) que generacionalmente les precede. Al respecto, recordemos uno de

los comentarios anteriormente citados:

Desde que me empecé a interesar por este tipo de cine, el nombre
de Alucarda siempre andaba flotando por aqui y por alld, por cosas
que escuchaba de la gente mayor, que leia antes en los blogs de
cine, en las paginas sobre cine de horror; la buscaba en
Youtube...Mi curiosidad aumentaba...Hasta que en la prepa
alguien me prestd6 una copia en DVD. Fue toda una
revelacion...(Alejandro G.)

Deciamos que la pelicula en cuestion aparece en un contexto tecnologicamente
limitado (limitado si lo comparamos con la actualidad), la década de los setenta, previo a dos
momentos clave. El primero es el surgimiento durante la década de los ochenta y los primeros
noventa, de nuevas formas de aprehender materialmente la imagen en movimiento (el formato
de videocasete o el VHS y las incipientes formas de procedimiento digitales, el CD o DVD)
que posibilitaba procesos de reproduccion, circulacion e intercambio de bienes culturales.
Aunque es dificil rastrear procesos de expansion transmedia en ese entonces, si podemos a
firmar que ambos formatos de copia y reproduccion audiovisual representan su condicion
seminal (Jenkins, Ford y Green, 2015). A partir de esos formatos se empiezan a generar
practicas por parte de la audiencia relacionadas con la apropiacion, revision y reelaboracion
sentimental de bienes culturales; practicas asociadas a la conformaciéon de videotecas
personales y domésticas (copiar en video todo aquel material de interés personal), a la
reiterada reproduccion de los productos en los espacios privados, a los esfuerzos compartidos
por prolongar la experiencia placentera del visionado en familia o con grupos amistosos.

Estos formatos representaban artefactos tecnoldgicos y culturales a través de los cuales se
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empezaba a socializar el gusto (Jenkins, 2010). En ese sentido, si la pelicula Alucarda fue
objeto de una fallida y dilatada distribucion comercial en nuestro pais durante los setenta, no
lo fue en las décadas posteriores al encontrar mediante formatos de reproduccion analogicas,
alternativas de distribucion —internacional principalmente- a través de circuitos especializados
en cierto tipo de cine calificado como extrafo, raro o lo que también se denomina “cine de
culto” desde la perspectiva de la historia cultural del consumo popular (Skal, 2008)

El segundo momento es el de la eclosion de lo digital. Scolari (2015: 145) senala que
si bien la produccion de contenido generada a partir del consumo mediatico nace con la
industria cultural, los procesos de digitalizacion que facilitan la manipulacion de todo tipo de
textos y la llegada de la World Wide Web cambiaron totalmente las reglas del juego. Al
digitalizarse los textos escritos o audiovisuales se vuelven maleables y recombinables con
otros contenidos. Las redes sociales y las plataformas abiertas como Youtube permitieron que
los viejos textos en formato analdgico y los nuevos textos circularan de manera viral por todo
el planeta en cuestion de segundos.

En este nuevo contexto Alucarda pasé de ser una pelicula marginal a convertirse en un
universo transmedia, si se mira en su conjunto, ampliado a través de la produccion y
distribucion de distintos dispositivos culturales, formatos y diferentes sistemas de
significacion (verbal, iconico, audiovisual): canciones inspiradas en la pelicula y los
videoclips que a partir de ellas los fans han realizado, los fragmentos y escenas de la pelicula
convertidas en collage o el fan art y el disefio grafico que reelabora constantemente la
iconografia del film (con el rostro de la actriz protagonista como tema recurrente), entre otros

tipos de practicas creativas que los propios jovenes han desarrollado a partir del film. Basta
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con escribir la palabra “Alucarda” en buscadores de plataformas como Youtube o Vimeo para
obtener una amplia muestra de evidencias de lo anteriormente planteado.

De esta forma los comentarios “Alucarda estd en todas partes” o aquello de “qué fue
primero: Alucarda o Internet” adquieren mas sentido. Algunos otros informantes llaman la

atencion al respecto:

Buena parte de los alucardos, o bien creo que todos nosotros, les
debemos a los “seeders” conocer a Alucarda, y no sélo eso, también
le debemos que conozcamos cosas nuevas que circulan por la red o
cosas viejas que vimos de morritos o que por el tiempo no nos tocaba

ver en su momento. Y que ahora compartimos entre nosotros. (José
F.)

Tengo que decir que yo supe de Alucarda no porque haya visto la
pelicula sino por una cancion que cantaba una banda que me gusta
mucho, Los carniceros del norte, una banda de punk espafiol. Y en
Youtube veia el video de la cancién con partes de la pelicula. Ya
después vi la pelicula. Y me gustd. (Daniel L.)

Hasta que vi el documental Alucardos: retrato de un vampiro, hace
unos tres afios, me enteré de la existencia de la pelicula y la triste vida
de su director. {Shame on me! Y eso que yo soy muy fan del cine de
horror ;Eh? (Victor J.)

Estas derivaciones musicales, graficas e icdnicas, audiovisuales provocada por los
jovenes usuarios han ampliado el universo de la pelicula. Y si bien, como sefalabamos
anteriormente, resulta casi imposible cuantificar esas derivaciones propagadas en el

ciberespacio, para explicar un poco esa logica expansiva a continuacién proponemos una

* Como ya hemos sefialado anteriormente, sedeers es una metafora (su traduccion seria “sembrador”) que
designa al usuario que ha digitalizado algin material y como archivo de bits lo pone a disposicion en la web para
ser descargado por otros usuarios. Estos ultimos usuarios se les denomina leechers (nuevamente el uso de una
metafora: su traduccion es “sanguijuela”.
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breve taxonomia de las practicas creativas que se han integrado a (y por lo mismo han

provocado) esa transmediacion del universo Alucarda. En ella predomina lo que Scolari

(2013) llama formatos breves o nanorrelatos audiovisuales (creaciones de los usuarios, de

muy corta duracidén, que los procesos de apropiacién generan), aunque no se excluye, en

menor medida, el uso de otros formatos mas extensos ni la vifieta (imagen estatica) y

principalmente (punto central de nuestro estudio) la comunidad virtual misma como un

producto textual mas. Al respecto Scolari afirma (2015: 149) que buena parte de los

contenidos generado por los usuarios se expresan en Youtube:

Videoclip: este es el tipo de produccion mas recurrente entre la comunidad fan de
Alucarda, en el que se da la interseccion de dos formatos, la musica y la imagen.
Canciones compuestas por grupos ligados al género rock e inspiradas en la pelicula
son integradas a montajes elaborados con fragmentos o detalles narrativos (Zabala,
2007) de la pelicula.

Recaps: El recap (Scolari, 2015) es un formato que mediante la técnica de collage
traduce lo esencial de un producto, en este caso una suerte de sintesis de la pelicula
Alucarda. Es decir, es un conjunto de escenas, una “recapitulacion” de la pelicula a
través de las escenas que, desde la perspectiva de los fans, resultan las mas
significativas.

Trailers: industrialmente es un formato publicitario destinado a la promocién de un
producto cinematografico. Es un tipo de produccién muy recurrente entre los usuarios

elaborar sus propias versiones de trailers.
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Fan art: Creaciones de los propios usuarios a partir de técnicas del disefio grafico,
consistentes en la apropiacion de la iconografia caracteristica de los productos
culturales.

Documentales: Es muy frecuente entre los usuarios elaborar breves documentales,
aprovechando los diferentes programas de edicion de facil manejo instalados en sus
equipos de computo. Con ello el consumidor fan construye sus propias tacticas de
promocién para aquellos productos que son de su interés, apropiandose de sus
imagenes e insertando, mediante su voz o textos escritos, datos que se consideran
relevantes. Si bien este tipo de produccion es abundante y de naturaleza doméstica o
amateur, habria que incluir aqui la produccion profesional, como el documental
referenciado en uno de los ultimos testimonios: Alucardos, retrato de un vampiro,
como un caso especial. Se trata de un documental mexicano realizado en 2011, sobre
el fenomeno Alucarda, sobre su creador, Juan Lopez Moctezuma que concluyo su vida
de manera desafortunada, y —aqui lo interesante- sobre hasta qué punto se puede dar la
implicacion del espectador fan en ciertos fenomenos medidticos y como con ello
puede gestionar sus procesos identitarios trasladando ese fendmeno a un terreno
personal y social.

De acuerdo con Scolari (2015) este conjunto de practicas creativas establecen

relaciones paratexutales con un texto-madre, en este caso Alucarda. Segun Gray (2009;
refernciado por Scolari, 2015) los paratextos no deben considerarse simplemente agregados o
textos derivados de segunda categoria; ellos crean al texto, lo organizan y lo llenan con
muchos de los significados que nosotros les atribuimos. Este ultimo planteamiento nos

conduce a proponer el argumento de que la comunidad virtual también se integra a estas
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relaciones paratextuales, contribuyendo a la expansion de este universo transmedia. Porque en
el ciberespacio la comunidad pasa de ser una produccién enunciativa (Fiske, 1992; Roig,
2011), es decir un conjunto de practicas de socializacion (discusiones, rumorologia, tertulias,
conversaciones informales), a una produccion textual, es decir la comunidad y sus précticas
de socializacion y sociabilidad objetivadas mediante formas concretas (tipografia, colores,
imagenes) organizadas en un espacio virtual, multimedia y visibles un una (varias) pantalla(s).
En sintesis: la comunidad virtual es un texto in progress, y un paratexto en relacion a
Alucarda).

Con Alucarda -la pelicula, sus paratextos y la comunidad- puede considerarse un
fenémeno de transito (Jenkins, Green y Ford, 2015), un procesos que nos remite a la
reactivacion de un pasado mediatico, a través de ejercicios y practicas de evocacion a partir de
las nuevas tecnologias. Se trata, pues, de una obra que ha pasado de producto marginado por
una industria (cinematografica) a icono de cierto sector juvenil en el ciberespacio.

Alucardos, la comunidad virtual, se caracteriza especialmente por ese tipo de consumo

tendiente a esos procesos de reactivacion del pasado, como veremos a continuacion.

6.4.2.4. Consumo audiovisual, apropiacion y cultura residual

Como ya hemos podido entrever, Alucardos es una comunidad que, de acuerdo a sus
objetivos, convoca al intercambio de todo aquel material audiovisual relacionado con el cine
de horror, viejo o nuevo, pero desde su formacion ha dejado clara una notable inclinaciéon por
lo que puede considerarse cldsico. Sus practicas consisten en publicar y compartir toda una
iconografia relacionada no s6lo con el universo de Alucarda, la pelicula, sino también con el

universo cinematografico del horror: apropiaciones ludicas de memes, creaciones de
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ambiciones artisticas como el gif o fan art, collages, peliculas deconstruidas en fragmentos, y
publicaciones (o post) de links de sitios que contienen peliculas completas. Ello se ha
observado en las dinamicas del portal del grupo, y también en algunos de los comentarios de

los informantes ya expuestos o como los siguientes:

Buena parte de los alucardos, o bien creo que todos nosotros, les
debemos a los “seeders” conocer a Alucarda, y no sélo eso, también le
debemos que conozcamos cosas nuevas que circulan por la red o cosas
viejas que vimos de morritos o que por el tiempo no nos tocaba ver en
su momento. Y que ahora compartimos entre nosotros. (Jos¢ F.)

Por el tipo de cosas que compartimos los alucardos, he reafirmado mi
gusto por el cine de antes, esas peliculas tan entrafiables de la
Universal, si, muy viejitas, pero muy suaves. Bela Lugosi, Boris
Karloff, Lon Chaney", son algunos de mis idolos. Ya me imagino: la
gente de fuera han de pensar que somos unos rancios (risas). (Edgar
A))

En ese sentido, se trata de una comunidad que facilmente se inscribe en lo que se
denomina cultura residual. Este concepto es atribuido a Raymond Williams (2005), para
explicar ciertas areas humanas de aspiracion, experiencia y logros que la cultura dominante
descuida, infravalora, reprime o que ni tan solo es capaz de reconocer, pero ha sido retomado
por algunos tedricos de la cultura digital y de la cultura fan (Jenkins, Green y Ford, 2015),
para explicar algunas practicas de consumo actuales.

En nuevo contexto, las practicas de la cultura residual permiten identificar un tipo de

usuario, un tipo de audiencia interesada en los textos mediaticos del pasado, quienes

* Universal studios (o la Universal) fue una compaiiia de Hollywood que logré notoriedad durante la década de
los treinta gracias a un conjunto de peliculas de horror (El conde Dracula, Frankenstein, etc), que se consideran
fundadoras del género. En ellas era habitual el uso de un mismo equipo de actores: Lon Chaney, Bela Lugosi,
Boris Karloff, Elsa Lanchester, entre otros. (Altman, 2000)
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identifican, buscan y recolectan artefactos que aun tienen valor y atractivo. En ese sentido, lo
residual tiende a permanecer en la memoria de la gente, convertirse en objeto de anhelo
nostalgico, utilizarse para darle un sentido a la identidad y vida actuales del individuo y
provocar interacciones sociales ((Jenkins, Green y Ford, 2015).

Lo residual, para nuestro caso, no so6lo se confirma con el nombre mismo de la
comunidad (apropiacion del titulo de una pelicula de los setenta), también por el tipo de
material sobre cual basan su interés como grupo (producciones recientes, pero con mucha
mayor inclinacion hacia productos de décadas anteriores) y al valor que sus integrantes le
asignan a esos productos que gustan consumir, como se manifestaba en los testimonios

anteriores y como el siguiente:

Es como si las peliculas que hemos visto en el pasado aun estuvieran
presentes gracias a que las compartimos y las comentamos en el
grupo. Y me gusta eso, la retroalimentacion sobre aquello que yo ya
he visto, o que me aporten informacion nueva, datos que desconocia
de tal o cual pelicula... (Itzamara R.)

“Bela Lugosi estd muerto” cantaban los Bauhaus:, pero nosotros los
alucardos lo mantenemos vivo. Con tanto meme y tanto gif no creo
que descanse en paz...(risas). (Esteban A.)

(Como explicar esa fijacion de ciertas audiencias jovenes por fendmenos culturales
que generacionalmente les preceden o no les corresponde? De acuerdo con Skal (2008), una
de las practicas recurrentes en la cultura fan ligada al cine de horror (y otras manifestaciones
cinematograficas) es la de profundizar, en la medida de las posibilidades, en la historia de

aquellos objetos que se veneran. Ahondar en sus origenes, en aquellas piezas claves en su

* Bela Lugosi’s dead es una cancion que habla sobre la muerte del actor que popularizo al personaje de Dracula,
en la década del los treinta. La cancion es de un grupo de rock inglés llamado Bauhaus.
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desarrollo y evolucion historica. Para ellos, este procedimiento retrospectivo, potencializado
con Internet y en la sociedad de la informacion, representa lograr hallazgos que le dan mucho
mas sentido a sus referentes mediaticos/cinematograficos actuales. De esta manera el fan se
especializa, se convierte en una fuente inagotable de ese particular conocimiento (Skal, 2008).

Veamos como lo expresan nuestros informantes:

En el caso de Alucardos a mi me gusta mucho el cine de horror,
entonces cualquier conocimiento sobre el cine a mi me interesa
porque lo voy metiendo en mi cofrecito de ‘yo se lo que estoy
hablando o hablo mas o menos de esto’ o si alguien llega y me
pregunta qué puede ver, sobre esos temas yo puedo darle informacion.
(Alejandra V.)

Para empezar yo no s¢ mucho de cine, nunca he sabido mucho de
cine, pero si sé de lo que me gusta, el cine de horror. Y hablando con
gente de Alucardos empiezas a preciar diferentes cosas...He conocido
diferentes directores, lo qué es el género, como se empieza a
segmentar el gran género de terror...Un montén de cosas que
inicialmente no tenia...(José F.)

A lo mejor y me escucho muy ‘mamon’, pero internarse en Alucardos
es como una maquina en el tiempo del cine de terror, cada rato nos
vamos al pasado pero sin abandonar el presente ;Me entiendes? Por lo
menos para nosotros. Si, tenemos nuestros favoritos: Pink Flamingos,
Psycho, La noche de los muertos vivientes y cosas asi muy viejas que
ahora las tenemos al alcance de un click y que posteamos una y otra
vez, pero también tenemos a The walking dead...(Esteban A.)

En la misma linea que Skal (2008), afirma Straw (2007; referenciado en Jenkins, Green
y Ford, 2015) que la llegada del contenido digital e Internet han alterado las relaciones que las
jovenes audiencias mantienen con los residual y la recoleccion/reciclaje de textos mediaticos

de épocas pasadas, reforzando el peso cultural del pasado. De acuerdo con el autor, en el

24N



ciberespacio el pasado se encuentra como un campo cada vez mds coherente mediante la

agrupacion de textos dispares conjuntados en comunidades de interés en linea (como

Alucardos), y mediante el comentario y anotacion que acompafian a estas aglomeraciones que

son posibles gracias a los mecanismos de almacenamiento de gran capacidad.

Dentro del grupo podemos ver que no hay una instancia que establezca una

organizacion de lo que se va publicando o “posteando”, es decir, hay cierta arbitrariedad en el

proceso, pero algunos titulos recurrentes que proponen los integrantes para sus posts o

publicaciones permiten ver la implantacion de ciertas lineas temadticas, que remiten a lo que

Skal y Straw platean. Veamos algunas de ellas:

Recuperando clasicos: Asi se denominan los posts relacionados con trailers de
peliculas denominadas clasicas, realizada en décadas como los treinta, cincuenta,
sesenta, setenta y ochenta. Algunas veces se comparte el link del sitio donde se
encuentra la pelicula completa.

Escenas memorables: son los publicaciones de detalles narrativos o fragmentos que a
consideracion del usuario-integrante son las mas importante o significativas de ciertas
peliculas.

Paréntesis musical (o Canciones alucardas): hace referencia a las publicaciones de
videoclips de canciones inspiradas en peliculas de horror. Una mayoria significativa
de canciones inspiradas en peliculas clasicas de horror.

Del album fotografico familiar: incluye la publicacion de fotogramas con los rostros
de los personajes protagonistas de las peliculas del género, con especial énfasis en los

personajes clasicos.
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* Carteles cinematogrdficos de coleccion: incluye todas aquellas publicaciones de
afiches o posters de peliculas de terror, especialmente de los periodos considerados
como clasicos, y en menor medida de peliculas mas o menos recientes. Se incluyen
también el fan art, que reelabora los posters originales.

* Recomendaciones alucardas: abarca la publicacion de recomendaciones de peliculas
clasicas o contemporaneas que de acuerdo al criterio del autor del post, todo integrante
de Alucardos debe ver. Se realiza un breve comentario puntualizando los atributos del
producto y se adjunta el trailer del mismo.

* Peliculas para alucardear: incluye sugerencias de aquellas peliculas que deben ser
tomadas en cuenta para ser vista en algun foro o sesion off line, sesiones a las que han

denominado como “Cinefreaks”.

Si bien no todos los post se organizan bajo estas lineas, su recurrencia dejan inferir
ciertos criterios de lo publicable y una fuerte inclinacién hacia lo “de antes”. Este tipo de
dindmicas resultan interesantes por que permiten plantear la hipotesis de que este gusto de las
nuevas audiencias por la cultura residual alberga nuevas formas de conciencia historica y
memoria colectiva a través de una memoria mediatica en la que se desarrollan competencias y
habilidades de archivo y organizacion de contenidos permitiendo trazar una linea histérica de
ciertos fenomenos culturales (Jenkins, Green y Ford, 2015). Bajo esa légica, comunidades
como Alucardos, su gusto por un pasado cinematograficos, sus practicas de apropiacion y

reactivacion en el presente, pueden resultar comunidades significativas para contribuir a una

* Es importante anotar que el titulo Alucarda se ha apropiado también como adjetivo (canciones alucardas) para
designar un gusto, y como verbo, alucardear, es decir toda aquella pelicula que debe ser vista en grupo, en una
funcidn especial, en algun lugar escogido por consenso. En otras palabras “alucardear ” es ver una pelicula en
sesiones informales a las que los propios integrantes denominan “Cinefreak”.
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historia sentimental de cierto tipo de cine, de un género en particular, el del horror.

Como hemos podido ver hasta el momento el consumo mediatico, visto bajo la
perspectiva de una nueva cultura audiovisual, vinculado a las practicas de cierto tipo de
cibercultura juvenil o subcultura -la cultura fan-, es un complejo proceso de apropiacion que
implica cierta productividad en distintos niveles: la productividad enunciativa (las précticas
de socializacion del gusto y de la sociabilidad por el gusto, la colectividad que conlleva el
intercambio de bienes culturales), la productividad textual (las practicas creativas y la
paratextualidad que ello provoca dentro de la emergencia de universos transmedia, incluida la
comunidad virtual como producto textual en si mismo), y, como cierre del caso Alucardos, los
procesos de practica de cultura residual, de memoria colectiva vinculada a lo mediatico, es
decir una memoria mediatica en el que se reactiva el pasado, mediante ejercicios creativos de
evocacion.

Pasemos a continuacion al siguiente caso, que mas que mirarlo como un opuesto nos
remite a una alternativa mas de los procesos de consumo como apropiacion y produccion

audiovisual: Colectivo Los Ingravidos.

6.4.3. Comunidad virtual, consumo audiovisual y ciudadania

En apartados anteriores hemos planteado que las TICs e Internet han posibilitado la
conformacién y proliferaciéon de comunidades en linea por parte del sector juvenil. Con esto
no solo se pone en evidencia las maneras como los jovenes se apropian de lo tecnolédgico (los
dispositivos de comunicacion, los software de digitalizacion y edicion, etc.) y de un no-lugar

(el ciber-espacio) para concretar sus proyectos, sino también las formas como se apropian de
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los contenidos mediaticos —audiovisuales-, para reutilizarlos de maneras imprevistas (Jekins,
2009; Scolari, 2013). En sintesis, estos procesos muestran las formas por medio de las cuales
los jovenes usuarios hacen suya la tecnologia, los textos medidticos, y los incorporan
creativamente al conjunto de sus actividades cotidianas.

Asi mismo, lo anterior nos permite constatar procesos de empoderamiento de cierto
tipo de consumidor cultural joven, aquel que hace valer y pone en practica, de multiples
maneras, su derecho al ocio, a la recreacion (el fan, como hemos visto), pero también, como
veremos en adelante, el que desde lo digital genera practicas creativas en procesos de
ciudadania (el ciber-activista). Ello nos permite introducir una dimension politica para
comprender este tipo de agrupaciones.

En varios de los comentarios de nuestros sujetos expuestos en algunos apartados del
presente capitulo se ha percibido cierto sentido politico atribuido al hecho de actuar en
comunidad a través del ciberespacio. Es decir, pertenecer a una comunidad -en linea,
especialmente-, les permite experimentar en los jovenes una sensacion de rebelion, de
autonomia respecto a las condiciones que su propio ambiente les proporciona o les impone.
La comunidad, de esta manera se establece como una opcion para llenar esa suerte de vacio
cultural. Pero la dimension politica de la comunidad se percibe mas abiertamente y de manera
mucho mas clara en comunidades y practicas on line que si bien se fundamentan en el interés
por lo audiovisual, como Alucardos, los objetivos que le sirven de motor — a las comunidades,
a sus practicas- se relacionan con procesos de participacion politica y social.

De acuerdo con Scolari (2014: 11), cada vez mas el poder funciona en redes globales
y la gente tiene sus vivencias y se construye sus valores, sus trincheras de resistencia y de

alternativas en sociedades locales:
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El gran problema que se plantea es como, desde lo local, se puede controlar lo
global, como desde mi vivencia y mi relacion con mi mundo local (...) puedo
oponerme a la globalizacion, a la destruccion del medio ambiente, a la masacre
del tercer mundo...;Cémo se puede hacer esto? Pues bien, Internet permite la
articulacion de proyectos alternativos locales mediante protestas globales que
acaban aterrizando en algun lugar...pero que se constituyen, se organizan y se

desarrollan a partir de la conexion Internet...(/bid )

A los planteamientos de Scolari habria que agregar que si bien Internet ha facilitado
la articulacion de proyectos contestatarios, la imagen, lo audiovisual ha resultado un recurso
privilegiado en la expansion de esos proyectos, en su propagabilidad. Desde apropiaciones
ludicas, creativas e incisivas de productos cinematograficos, por parte de usuarios ingeniosos
(como el ya citado y analizado ejemplo de La caida, y la figura de Hitler) hasta proyectos mas
ambiciosos en su dimension transmedidtica como Everyday rebelion:, que convoca al registro
audiovisual (mediante cdmaras de teléfonos inteligentes) de toda aquella movilizacién politica
y social que se desarrolle en cualquier parte del mundo para ser posteriormente integrado a
una red global de movlizaciones mediatizadas.

Recordemos también el ya casi difuminado movimiento YoSoy132, que tuvo como
piedra angular en las redes sociales un video a través del cual se habia registrado una fallida
visita de campafa electoral de Enrique Pena Nieta a las instalaciones de la Universidad

Iberoamericana en la Ciudad de México (2012). Video que dio origen a una espontanea

- Sobre este proyecto transmedia ver http://www.everydayrebellion.net/
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evolucion transmedia simultanea al desarrollo del movimiento que tuvo diversas plataformas
para su diseminacion audiovisual on line y off line.

En todas esas practicas lo audiovisual se nos presenta como formato transversal. Si
Internet - como dice Scolari (2014)- es la conexion global-local, la nueva forma de control y
de movilizacidn social en nuestra sociedad, los jovenes con sus practicas se han encargado de
“audiovisualizar” esas movilizaciones. Parafraseando a Igarza (2010), podemos afirmar que
los jovenes estan audivisualizando la web y junto con ello sus practicas ciudadanas. Colectivo

Los Ingravidos es una clara muestra de ello. Veamos.

6.4.3.1. Colectivo Los Ingravidos y el Ciber-activismo

Dicen Gravante y Poma (2013) que es dificil imaginar el activismo politico sin
pensar en los medios de comunicacién alternativos e independientes, y mucho mas en estos
afios que corren. Las tecnologias de la comunicacion y la informacion, Internet, los nuevos
dispositivos tecnoldgicos también han introducido cambios en los modos de participacion y
en la percepcion misma de la participacion, en la movilizacion social y politica, en la formas
de resistencia, en las maneras de manifestar el sentimiento de inconformidad respecto a un
estado de cosas. Los medios alternativos e independientes se vuelven tales en la red y gracias
a ellos y a la red la inconformidad local, nacional, global gana centralidad y visibilidad
(Scolari, 2014). Todo esto constituye el ciber-activismo.

En términos muy concretos el ciber-activismo se le define como un conjunto de
acciones coordinadas de colectivos movilizados a través de la comunicacion en red interactiva
distribuida gracias en buena medida a la propagacion viral a través de las diferentes

plataformas y redes sociales que les da cierta trascendencia transnacional (Scolari, 2014).
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Autores como Zizek (2013; referenciado en Alzamora y Gara, 2014) sefialan que este tipo de
manifestaciones generalmente pretenden tener una alcance global y que tratan al menos de
dos cuestiones: de naturaleza econdmica y de naturaleza politico-ideologica.

Por su parte Crovi Druetta (2000) nos recuerda que el sector juvenil ha jugado un
papel decisivo en este tipo de movimientos, porque en muchos sentidos ha pasado de ser
protagonista de los cambios. Por primera vez, lejos de analizarlos desde extremos opuestos,
los jovenes pueden ser vistos como actores fundamentales de los cambios sociales. Ellos se
han apropiando de las nuevas tecnologias de una manera mas contundente que los demas
grupos etarios (Crovi Druetta, 2000: 133).

Bajo estos términos podemos definir y caracterizar a Colectivo Los ingravidos con
base en los siguientes puntos:

1). El uso politico de la imagen: Es un grupo que en Facebook se asume como comunidad
constituida, tomado en cuenta lo observado y lo visto, por su evidente interés — al igual que
Alucardos- por el audiovisual, para ser mas especificos por la creacion audiovisual. A
diferencia de Alucardos, su interés por la imagen se vincula al activismo en red, al mantener
una postura critica y contestataria respecto a los contenidos audiovisuales que los medios de
comunicacion tradicionales (es decir Televisa y TV Azteca) difunden.

2). La apropiacion de un espacio como plataforma politica: Como comunidad virtual propone
un espacio en el que se publican (o postean) con relativa regularidad propuestas
audiovisuales, es decir el grupo funciona como plataforma virtual u on line de difusion y de
divulgacion de creaciones propias del colectivo (mds adelante profundizaremos sobre sus

propuestas).
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3). Sus practicas creativas son coyunturales con el contexto inmediato: Sus publicaciones
establecen sintonia con las preocupaciones ciudadanas caracteristicas del México actual y
manifestadas a través de las redes sociales, puntualizadas con el uso del hashtag. Por ejemplo:
#TodosSomosAyotzinapa, #Ayotzinapal 8meses, #MoverMéxico, #NiUnaMas,
#DialnternacionalDeLaMujer, etc. De estd forma, el recurso del hashtag no sélo funciona a
manera de titulo de cada publicacion e introduccion sintética y certera a la tematica del
audiovisual publicado, sino que también se aprecia como aportaciones que le dan notoriedad y
centralidad a determinadas inquietudes ciudadanas en la red.

Si leemos una sintesis, propuesta por ellos mismos, de los objetivos que como grupo

o colectivo se han planteado queda mas que clara su naturaleza ciber-activista:

Las imagenes de Televisa provocan un malestar sonoro, un

malestar visual, un malestar ritmico y textural, un malestar

perceptivo que finalmente genera una esclerosis estética en su

espectador. Nosotros estamos aqui para intervenir, para sacudir

conciencias y de alguna manera revertir estas enfermedades.:
6.4.3.2. “Actuar juntos” : lo digital como tactica

Cuando habldbamos de Alucardos, sefialdbamos que para los jovenes la comunidad

virtual representa una forma alternativa de “estar juntos”, “ser con otros” (Maffesoli, 2004;
Goémez, 2015a), es decir una nueva forma de experimentar la pertenencia a un grupo a través
de una instancia mediada, donde se puede estar en comun a pesar de la distancia, de manera

reciproca. A ello habria que agregar que en términos de ciber-activismo, las organizaciones

colectivas representan no solo ser y estar con otros de forma complementaria, sino también

* http://losingravidos.com/los-ingravidos/
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una tactica para actuar en conjunto, porque en los grupos encaminados a la movilizacién
ciudadana el “para qué estar juntos” es fundamental (Scolari, 2014).

Como ya lo hemos senalado, todo grupo o comunidad requiere la existencia de una
puesta en comun de una tarea o proyecto que constituya su finalidad. No hay comunidad sin
esta dimension que convoca e interpela al grupo. En el caso de Colectivo Los ingravidos es
desde la virtualidad donde los jovenes encuentran su manera de participar. Al igual que
Alucardos se significan grupalmente mediante dos niveles: lo dicho y lo hecho (lo creado, lo
manipulado digitalmente para ser mas precisos).

Veamos el primer nivel. Los ingravidos se enuncia y se explicita como proyecto

colectivo desde su declaracion de principios (ver anexo 5):

El imperio televisivo resuelve ideologicamente sus contradicciones
a través de una ingente maquinaria propagandistica. La estetizacion
“neutra” de la inmediatez es el procedimiento generalizado por
Televisa para formular y promover una imagen ‘“autoconsistente”,
totalitaria y “tradicional”. ;De qué medios disponemos para
desenmascarar la trasferencia y el encubrimiento de los conflictos y
las contradicciones que la inmediatez “neutralizada” implica?
Convocamos pues a la ostensible degradacion de la comunicacion
televisiva. Hacer inoperante cualquier mensaje “original” 'y
“tradicional” a través de la induccion de distintas semiologias.
Destituir el sentido de su discurso interviniendo la gramatica de su
lenguaje, inocular el des-entendimiento, el tartamudeo y la ecolalia.
Hacer ilegible el contenido preferente que su perorata habria de
comunicar. (Manifiesto Colectivo los Ingravidos)

Para ello proponen:

Hay que destruir la seudo-poesia, toda ella fallida, que el imperio televisivo reivindica

Hay que destruir el ritmo de sus vacuos ralentes

Hay que destruir la horrible nitidez de sus cdmaras millonarias. Hay que sincopar y desfasar
Hay que convertir en ruido su millonaria propaganda

210



Hay que someter a continua destruccion la gramatica audiovisual de Televisa

Hay que demoler la inmediatez neutralizada que el frivolo romanticismo de sus imagenes
suscita

Hay que plantear la des(re)conexion sisteméatica de las imdgenes y los sonidos

Y concluyen con una cita de Jonas Mekas (1962):

“Cuando los gobiernos nos invadan con su burocracia, guerra y
medios de comunicacion de masas, sentimos que la inica manera
de preservarnos es animando nuestro sentido de rebelion y
desobediencia...”

Como podemos inferir su preocupacion gira en torno a los contenidos que los medos
de comunicacion oficiales, particularmente aquellos contenidos audiovisuales que desde las
corporaciones televisivas nacionales (Televisa) difunden una version parcializada de nuestra
realidad. Su inconformidad gira en torno a esas limitaciones impuestas por una forma
“tradicional” de comunicacion audiovisual televisiva (es decir, vertical), inoperante en una
sociedad de la informacién, que encubre una verdad latente.

Destruir, demoler, someter, convertir las formas establecidas de lenguaje
audiovisual, impuestas e institucionalizadas, es la consigna del colectivo. Y, de acuerdo a lo
observado, la manipulacion de lo audiovisual mismo a través de lo digital forman parte de sus
tacticas. Técticas que, como veremos mas adelante, consisten en ejercicios de apropiacion de
contenidos medidticos relacionado a cuestiones del acontecer politico y social de nuestro patis,
mediante la digitalizacion y las nuevas tecnologias. Lo digital les sirve al colectivo para
desmontar las verdades que los medios oficiales difunden, mediante una serie de ejercicios
creativos.

Su campo de accidn es enteramente el ciberespacio. Y en ese sentido el nombre con el

que se autodenominan tiene relaciéon con ello, lo ingravido, como una entidad colectiva
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paraddjicamente flotante y fluctuante de acuerdo a los acontecimientos off /ine, ubicua a la
vez que inaprehensible. Sus acciones creativas se dispersan por varias plataformas on line
como la propia comunidad en Facebook, su sitio web o su canal en Vimeo, ademas de
ayudarse en la diseminacion de sus trabajos, como ya lo sefialamos, mediante el uso del

hashtag.

Si bien, como ya hemos explicado en otros apartados, resultd dificil tener acceso a sus
integrantes, el lenguaje utilizado en el texto con el que describen sus propdsitos como
colectivo asi como sus referentes (Jonas Mekas’), permiten inferir cierto nivel educativo.
Cuando el grupo aparecid en Facebook (2013), se describia como un grupo integrado por
jovenes mexicanos estudiantes de cine, disefio grafico, artes visuales; en la actualidad dicha
descripcion ha sido eliminada y sustituida por un discurso un poco mas complejo —tal como
hemos visto- que de igual forma nos permite confirmar su estatus académico.

Otro aspecto que llama la atencion de este grupo es su apuesta por una autoria
colectiva. Sus trabajos siempre aparecen firmados como Colectivo Los Ingravidos, nunca bajo
un nombre personal, dando un signo de accidon en conjunto, en colectividad, realizando accién

a partir de un “nosotros”.

Por lo anterior podemos afirmar que este colectivo representa claramente lo que
Alonso (2010) llama “re-apropiacion personal y a la vez colectiva de las tecnologias y los
medios (ver 4.4.2.). Se trata de una forma de estrategia de consumo de implicaciones y

posicionamiento politicos y culturales por parte de los sujetos. La reapropiacion personal

* Jonas Mekas fue un cineasta independiente experimental, se le considera el fundador e idedlogo del
Underground newyorkino, movimiento de vanguardia cinematografica desarrollado durante la década de los
sesenta. (Gubern, 1993)
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representa una transformacion del producto y sus aplicaciones segin los intereses,
necesidades y vision personal de quien lo consume. Existe aqui “un esfuerzo de <remodelaje>
tanto en la apropiacion del objeto material como en su contenido, que convierte la experiencia
de apropiacion en significados reasignados a partir de la competencia en una cultura publica”

(Alonso, 2010: 17).

6.4.3.4. El remix como cuestionamiento estético y politico

Deciamos anteriormente que el grupo se significan mediante lo dicho, pero también -
especialmente en este caso- por lo hecho (lo creado, lo manipulado digitalmente para ser mas
precisos). En ese sentido, como hemos podido ver en el apartado anterior, su objetivo no sélo
es cuestionar la realidad politica de nuestro pais, sino cuestionar también las convenciones del
lenguaje audiovisual institucionalizado por los medios masivos de comunicacion (en este caso
representado por Televisa) y los contenidos que nos presentan.  Como en Alucardos, Los
Ingravidos también efectian procesos de apropiacion cinematografica, pero también
televisiva. La mayoria de sus publicaciones (posts) son remixes en formato breve (Bourriaud,
2014; Scolari, 2013) en el que se interseccionan ciertos préstamos cinematograficos (ver
4.2.1.2.) con contenidos televisivos. Recordemos que el remix se le reconoce como una
practica muy caracteristica de esta nueva cultura audiovisual; su traduccion al espaiol es re-
mezcla y designa a un conjunto de creaciones de una marcada intertextualidad donde se
procede a la combinacion de contenidos de diferentes lenguajes (texto, sonido o imagen) pre-
existentes y nuevos que originalmente no tienen relacion entre si para crear una nueva obra.

Bajo esta logica los usuarios toman contenidos, los transforman, agregan otros, los
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resignifican, los mezclan y los pasan a otros —o no- que los transforman y vuelven a
resignificar (Bourriaud, 2014).

En el caso de Los Ingravidos, proponen remixes en el que se apropian de fragmentos
de peliculas clasicas (escenas, planos repetidos) pero subvertidos a través de la alteracion del
sonido, sonido que remite directamente a discursos politicos o declaraciones publicas de
politicos méxicanos y a situaciones que han provocado malestar social. El mismo
procedimiento es realizado con fragmentos de notas periodisticas televisadas trastocadas a
través del montaje. De alguna manera, la logica del remix ha quedado explicitada cuando
revisamos el caso de la pelicula La caida y el personaje de Hitler. En el caso de Los
Ingravidos, parten del cine para cuestionar los contenidos televisivos.

Para aclarar un poco mas esta ldgica realizaremos a continuacion el analisis
intertextual de dos de las producciones de este colectivo, aunque sus practicas creativas ofrece
material para el desarrollo de una tesis completa.

El primero se titula Doblaje y desfase gubernamental, publicado en el portal de
Facebook el 5 de agosto del 2015 (Ver anexo 6). Se trata de un bereve remix de 3 minutos
alusivo al asesinato, en la Ciudad de México (1 de agosto de 2015), de Rubén Espinosa,
fotoperiodista de la Revista Proceso encargado de cubrir las movilizaciones sociales de
Veracruz. La opinion publica y la sociedad civil, a través de las redes sociales,
responsabilizaban a Javier Duarte Ochoa, gobernador de Veracruz, de dichos
acontecimientos. Dias posteriores al crimen, Duarte Ochoa ofrecié un discurso ante los
medios de comunicacion con el proposito de ofrecer argumentos que trataran de validar su

supuesta inocencia. En el discurso se reiteraba la frase “Portense bien...”, dirigida a los

* Para acceder a el videos ver https://vimeo.com /135520207
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periodistas que, segin Duarte Ochoa, eran los propios responsables de estas situaciones al
involucrarse con el crimen organizado. No estd demds decir que la relacion entre Duarte
Ochoa y la prensa independiente siempre ha sido tensa y que el crimen hasta la fecha no ha
sido resuelto-.

Pero volvamos al video. Doblaje y desfase...toma como préstamo un detalle narrativo
de la pelicula M, el vampiro de Diisseldorf, pelicula alemana de 1931 en la que se cuenta la
historia de un asesino responsable de la desaparicion y la muerte de varios nifios en una
pequeiia provincia alemana. En ella, el pueblo mismo es el que atrapa al asesino y decide
organizar su propio juicio. El fragmento que en el video se nos presenta, corresponde a la
escena donde M, el asesino, a través de un monologo publico intenta ofrecer argumentos de su
inocencia ante una comunidad incrédula y temerosa. La intertextualidad en este ejercicio,
opera mediante dos planos, visual y sonoro: mientras vemos el desarrollo de la escena
escuchamos el discurso original de Duarte Ochoa, que sustituye la voz original del actor
(Peter Lorre) en la escena; escuchamos y vemos como la voz sincroniza casi perfectamente
con el movimiento labial del actor y como la candida gesticulacion del actor matiza, de forma
irbnica, ciertos momentos del discurso de Duarte Ochoa, especialmente ese insistente y
paternalista “Portense bien...”.

El segundo ejercicio opera méas o menos de la misma forma. Se titula Gabinete de
seguridad-, un ejercicio de aproximadamente 5 minutos de duraciéon y publicado el 20 de
enero del presente ano (Ver anexo 7). El ejercicio se relaciona tematicamente con la

(re)captura del narcotraficante Joaquin Guzmén Loera, conocido publicamente como “El

* “Portense bien” fue una frase que propicio la creacion de una gran cantidad de memes (con el motivo iconico
del rostro de Javier Duarte Ochoa), que se propago por las redes sociales.

‘Para acceder al video ver https://vimeo.com/152362025
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Chapo Guzman” efectuada el 8 de enero del presente afio. Momentos después de la captura
Miguel Angel Osorio Chong, Secretario de Gobernacién, ofrecié una notificacion publica del
acontecimiento ante los medios de comunicacion, resaltindolo como un logro en la
administracion presidencial de Enrique Pefia Niero.

Al igual que en el caso anterior, en este ejercicio la intertextualidad se construye a
partir de un préstamo, narrativamente hablando, de una pelicula —también- de origen aleman
realizada en 1920, El gabinete del Doctor Caligari. En terminos generales la pelicula original
cuenta la historia de un psiquiatra que se dedica a dar espectaculos en ferias populares,
presentando a Cesare, un autdomata que controla bajo los efectos de la hipnosis. Cesare es
expuesto como un espectaculo circense durante el dia y por la noche, bajo los efectos de la
hipnosis, se dedica a cometer crimenes. De la pelicula, en el remix solo se retoma un
fragmento, la escena inicial, en la que vemos al Dr. Caligari anunciando su espectaculo ante
un nutrido publico espectante, y la posterior develacion de Cesare ante la apertura de unas
cortinas.

Durante 5 minutos vemos el desarrollo de la escena, pero la intertextualidad opera en
tres planos: el gréafico, el audiovisual y el sonoro. Vemos el desarrollo de la escena, las
imagenes en movimiento a la vez que escuchamos la musica original de la pelicula, pero
ahora las imdgenes aparecen proyectadas sobre una fotografia —imagen fija- de una
manifestacion popular y sobre la que se puede leer la frase “La sombra de la guerrilla”.
Durante el desarrollo de este fragmento escuchamos en off el discurso de Osorio Chong

notificando la captura de Guzman Loera.

* Voz fuera o al margen del campo visual
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En ambos casos, Doblaje y desfase y El gabinete de seguridad, se tratatan de
remezclas (que seria la traduccion de remix) o recombinaciones que intentan restarle
credibilidad a un discurso, el oficial, y desmantelar las versiones medidticas sobre ciertos
acontecimientos. Al yuxtaponer elementos de procedencia distina (fragmentos de viejas
peliculas con contenidos mediaticos de actualidad politica, etc.) se establecen significados de
unos recursos a partir de otros. Hay un comentario politico implicito, una postura critica en
ese procedimiento: por comparacion Duarte Ochoa es cargado de un turbio significado a
través de un personaje cinematografico que en escena intenta convencer a quienes lo juzgan
de una inocencia impostada y remarcada con las gesticulaciones de un rostro infantilizado (el
del actor Peter Lorre).

Por su parte, El gabinete de seguridad para su cabal comprension en este analisis se
requieren un poco mas de informacion sobre el contexto en el que se publica. De acuerdo con
Vargas Aguilar (9 de enero del 2016)- la re-captura de Guzman Loera se realizé “en medio de
una complicada situaciéon econdmica para México, con un délar que supero la barrera de 18
pesos (...); el crudo mexicano en pesos minimos que no se habian visto en 12 afos, y
constantes editoriales de la prensa internacional descalificando al gobierno del presidente
Enrique Pefa Nieto...”

En ese sentido, la significacion del ejercicio opera en dos niveles: 1. La evidente
comparacion del Dr. Caligari que por efecto de hipnodsis ha producido en Cesare una
personalidad que puede entretener y a la vez resultar letal (Pefia Nieto y Guzman Loera), 2.
La escena de la pelicula que recrea un espectaculo de feria puesta simbolicamente entre dos

sistemas de significacion, grafico y sonoro, la foto fija de la manifestacion y la frase impresa

* Vargas Aguilar, Simén (9 de enero del 2016). La recaptura. £/ Chapo Guzman: Tercer acto. La Jornada.
Recuperado en http://www.jornada.unam.mx/2016/01/09/opinion/008alpol
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“La sombra de la guerrilla” y el discurso en el que se anuncia triunfante la captura. En ese
sentido las imagenes de la pelicula representan literalmente la popular metafora “cortina de
humo”.

Este tipo de ejercicios son frecuentes en las practicas creativas de Colectivo Los
Ingravidos, que permiten identificar su postura politica respecto al uso y apropiacion de las
imagenes y los contenidos medidticos. Y son estas practicas las que permiten ver como la

participacion ciudadana se integra también en procesos de transmediacion.

6.4.3.3. Participacion ciudadana y transmediacion

En apartados anteriores hemos sefialado el movimiento #YoSoy132 como una referencia
mexicana al hablar del activismo gestado, desarrollado mayoritariamente en Red.
Comentdbamos que dicho movimiento tuvo como piedra angular en las redes sociales un
video, un producto audiovisual. Fue en este formato con el que se habia registrado una fallida
visita de campafia electoral de Enrique Pefia Nieto a las instalaciones de la Universidad
Iberoamericana en la Ciudad de México (11 de mayo del 2012) y el que dio origen a una
espontanea evolucion transmedia simultanea al desarrollo del movimiento, que tuvo diversas
plataformas para su diseminacion audiovisual on line y off line. Tracemos de manera general
esa trayectoria transmediatica que le dimos seguimiento, conforme se gestaba esta
investigacion y por intereses directamente relacionados al mismo:

1. El conjunto de videos publicados en Youtube e inmediatamente distribuido por las
redes sociales. Dichos videos mostraban como Pefia Nieto era obligado, presionado por los
estudiantes a salir de las instalaciones de la universidad. Este conjunto de videos fue producto
del registro realizado por los propios estudiante con sus smartphones y representan el

conjunto audiovisual seminal del movimiento.
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2. “Yo soy 132” a través de la webcam. Los video de cantidad progresiva mediante el
cual multiples estudiantes de distintas latitudes se asumian como el estudiante nimero 132 en
alusion a la cantidad de 131 estudiantes como responsable de los acontecimientos, notificada
en los medios de comunicacion. Cada video era publicado en el perfil del usuario de
Facebook con el hashtag #Y0Soy132, convirtiendo el asunto en un trending topic.

3. La proliferaciéon de comunidades virtuales. De acuerdo a lo observado en Facebook,
cada estado, cada ciudad de la reptblica, tenia un grupo en Facebook que se denominaba con
el hashtag del movimiento. En Hermosillo, #YoSoyl32Hermosillo. En esos grupos
circulaban registros videograficos de las multiples marchas que en todo el pais se
organizaban.

4. Los debates en linea. El movimiento logré organizar un debate entre los candidatos
presidenciales (con excepcion de Pena Nieto), que adopto la plataforma de Youtube para su
emision. Nuevamente el registro y la proyeccion de dicho acontecimiento fue posible con
diversos dispositivos tecnoldgicos para su concrecion (web cams, camaras de teléfonos, etc.)

Con el tiempo el movimiento fue difuminandose, pero si bien ahora resulta dificil hablar
de su persistencia (como grupo, como movimiento tal como se inicio), si podemos decir que
sus planteamientos, sus preocupaciones motoras tienen continuidad en otras organizaciones y
en otras formas de manifestacion (Estrada, 2014), como, precisamente, Colectivo Los
Ingréavidos.

Basta con recordar las preocupaciones centrales del grupo para confirmar lo anterior.
Recordemos que uno de los puntos centrales de Yo soy 132 era la democratizacion y
transformacion de los medios de comunicacidon y rechazo a toda imposicion mediatica en

cuestiones de vida cotidiana, educacién y politica (Estrada, 2014). Sus consignas mas
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representativas en las marchas eran: “Que no te eduque La rosa de Guadalupe”, “Televisa te
idiotiza, TV Azteca te apendeja”, y en ese sentido el movimiento dejé como memoria politica
la necesidad de cuestionar los contenidos de los medios de comunicacion (Ibid, 2014).
Constantes y preocupaciones que encuentran eco y continuidad en la vision y el quehacer de
Colectivo Los ingravidos, quienes proponen generar contenidos, de acuerdo a su manifiesto,
que “desarticulan sistematicamente la gramatica audiovisual que Televisa ha ido conformando
a lo largo de su historial estético”.

Con ello vemos como un sistema de protesta, que se caracteriza por su constitucion y
reproduccion mediante comunicaciones orientadas al conflicto creando estructuras propias de
comunicacion (Estrada, 2014), evoluciona mediante la transmediacion, adoptando o gestando
formas mas depuradas que contribuyen a las constantes tematicas del conflicto central.

Con Colectivo Los Ingravidos estamos, pues, ante una de los muchos colectivos que
renuevan la formas de participar, en este caso desde una postura estética e ideoldgica, en una

preocupacion nodal contribuyendo con ello a la transmediacion de la participacion ciudadana.

6.4.4. Comunidad virtual, consumo audiovisual e intersubjetividad

Después de haber analizado dos casos concretos de comunidades virtuales, conformada
por jévenes, y con visiones algo distintas en relaciéon a los modos de apropiarse del
audiovisual y a los propositos de esos procesos de apropiacion, para seguir adelante con
nuestro apartado concluyente es importante traer a cuenta, nuevamente, las preguntas y los
objetivos que nos han permitido direccionar este conjunto de reflexiones.

Recordemos que nos hemos propuesto, hablando en términos generales, realizar una

aproximacion a la cultura de los jovenes y sus transformaciones en el contexto de la sociedad

pae



digital y de convergencia mediatica, particularmente comprender y describir qué papel juega
Internet, el ciberespacio asi como el valor que se le atribuye en sus practicas de consumo
cultural y sociabilidad. Asi mismo saber como son esas practicas y cudl es el valor que la
imagen, lo audiovisual tiene en esos procesos.

Como hemos visto, el consumo audiovisual esta fuertemente vinculado a la sociabilidad
juvenil, e Internet ha sido un factor algo determinante en esos procesos. Profundizar al
respecto mediante el analisis de dos comunidades on /ine nos ha permitido corroborarlo,
ademds de identificar nuevas formas de consumo (la transmediacién) y dos tipos de
prosumidor: el de la cultura fan y el del ciber-activismo.

Es asi como le hemos dado centralidad a lo comunitario, metodolégicamente hablando,
para a partir de ello establecer categorias relacionadas con Internet y nuevas practicas de
consumo. Pero toda dinamica grupal o colectiva conllevan ciertos procesos de
intersubjetividad. Y nuestros casos no son excepcion. A lo largo de este recorrido hemos
podido identificar una serie de valores generales, significados consensuados respecto a la
tecnologia, al ciberespacio, a la nocion de grupalidad misma. Ademés de estos hay otros
tantos algo especificos relacionados a esa impronta vinculada a la experiencia comunitaria de
los jovenes en el espacio virtual. Respecto a lo anterior profundizaremos en adelante para

concluir este capitulo.

6.4.4.1. La imagen como referente generacional
La imagen ha sido una nocion constante en los testimonios expuestos a lo largo de este
capitulo y un elemento omnipresente en los espacios de encuentro virtuales de las

comunidades analizadas. Se le consume, se le apropia, se archiva, se manipula, se comparte,
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se propaga ludica, reacreativa o conestatariamente. Se le atribuyen cualidades politicas y se le
aprehende sentimentalmente. En estos tiempos de la pantalla global (Lipovetsky y Serroy,
2008) podemos afirmar que ahora mas que nunca la imagen como formato, como soporte,
como medio de comunicacion, como lenguaje y tdpico cotidiano es un referente generacional,
transnacional y un vinculo de lo grupal. De ello nos han dado cuenta practicamente todos los
testimonios expuestos hasta este momento, asi como el analisis desarrollado a partir de ellos.

Pero hay otros que son muchos mas precisos en ese sentido:

Creo que desde hace muchos afos las imagenes nos rodean. Y esta
muy bien. Antes ustedes tenian cosas como MTV, que se volvid
una basura. Y ahora nosotros tenemos Youtube, que incluye lo
mejor que tuvo MTV y muchas, muchas cosas mas, no s6lo musica.
(Patricia G.)

Bueno, la imagen para mi lo es todo, es una herramienta de trabajo
y es un dispositivo. Es un dispositivo que me permite en mi caso
contar historias y tratar de entender el mundo en que vivimos.
Puede tener muchos usos y yo he tratado siempre en la medida de
lo posible de utilizar de las méaximas formas posibles la propia
imagen. (Pere H.)

Deciamos parrafos arriba que la imagen es un referente generacional y transnacional, y
en este sentido el termino referente lo utilizamos en dos de sus acepciones. Por un lado la
imagen es un referente cotidiano en relacion a la contante alusion que se hace a la imagen
como soporte en el lenguaje de los jovenes, en sus conversaciones, como tema recurrente (las
peliculas, las series de television, la musica en formato videoclip, los comics, los auto-retratos
improvisados o selfies, las series de animacion, lo ultimo que han visto en Youtube o

Facebook, etc.).
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Por otro lado, la imagen es un referente no so6lo generacional, sino transnacional en el
sentido de que este formato se percibe como una forma modélica de comunicacion de amplio
alcance. Asi Youtube es considerado como un canal-sintesis en el que se resguardan diferentes
sistemas de significacion (verbal, sonoro, iconico) en formato audiovisual de alcance global
(Ilama la atencidn su comparacion con MTV, canal musical que ampli6 la cultura audiovisual
a nivel mundial al introducir el formato de videoclip y que se volvio referencia cultural y
medidtica en las cultura juvenil global de los ochenta) y la imagen se vuelve y es asumida
como un objeto polivalente en la experiencia individual y social, es decir, de acuerdo a los
testimonios anteriores, la imagen lo es todo, herramienta de trabajo y un dispositivo que
permite contar historias y comprender lo que nos rodea, tal como se complementa con los

comentarios siguientes:

Lo audiovisual es algo basico en mi vida cotidiana, muy importante
en mis interacciones con los demas. Desde que recuerdo, creo que
gran parte de esas relaciones se han basado en lo audiovisual.
muchas de esas relaciones se basan en lo audiovisual. Uno se une a
ciertos circulos en busca de personas con gustos afines. Lo
audiovisual siempre estd entre los puntos mas importantes.
(Alejandro G.)

Para mi la cuestion de la imagen es una cuestion bien pragmatica.
Yo soy una persona muy visual. En algin momento intentamos
compartir cosas no visuales, como libros electronicos, literatura de
horror, pero para mucha gente, a final de cuentas, Internet es una
cuestion muy visual, no hay mucha gente de mi generacion y en los
tiempos actuales que se claven en cuestiones como la literatura, por
lo menos en Alucardos... (José F.)

Y comentarios como los anteriores permiten acercarnos a una tercera acepcion de

referente: la imagen pues como referente en lo grupal. Creemos que en los apartados
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anteriores, el asunto de lo audiovisual como un referente ligado a lo grupal ha quedado
suficientemente explicado. Que las generaciones de hoy tengan mayor apego a este soporte, la
imagen, y por ende a los dispositivos que nos las proporcionan, las pantallas, no es casual. De
acuerdo con Scolari (2008) cada época genera sus tecnologias, que a su vez contribuyen a
definir ese momento histérico. Las tecnologias no so6lo transforman al mundo sino que
también influyen en la percepcion que los sujetos tienen de ese mundo, y las imagenes
dominantes en esta sociedad de la informacién han contribuido a esas transformaciones.
Ademas, los objetos, los artefactos —y en ese sentido tanto las imagenes como los dispositivos
tecnoldgicos son objetos y artefactos culturales- no son algo externo a nosotros, construimos
nuestra vida, nuestro conocimiento, nuestra identidad a partir de las relaciones que

establecemos con ellos (Gros Salvat, 2008; referenciado en Balestrini, 2010).

6.4.4.2. La importancia de compartir/colaborar

Si hablabamos de la imagen como referente, habria que agregar que son los procesos
sociales y practicas de creacion cultural los que han ayudado a que este referente tenga su
centralidad. Porque la imagen se comparte.

Como ya hemos visto en apartados anteriores, las comunidades que conforman los
jovenes se caracterizan fundamentalmente por girar alrededor de un interés o pasion comun lo
que les garantiza un importante nivel de actividad y de permanencia a lo largo del tiempo.
Este deseo de compartir ideas, opiniones, gustos o incluso creaciones alrededor de un interés

comun, la imagen, ha adquirido toda una nueva dimension a través de internet.

7R



En ese sentido compartir y colaborar (por y con imagenes) aparecen como palabras
frecuentes en el vocabulario de los jovenes al punto de ser considerado por algunos como algo

natural si se es parte de esta generacion:

Es probable que me escuche muy ingenua, pero creo que Internet ha
permitido que mi generacidon sea menos egoista. ;De qué estoy
hablando? De lo fécil que nos resulta a los de mi generacion estar en
comunidad, virtual efectivamente, pero en comunidad finalmente. No
conozco a nadie de mi generacion que no esté en una. Y si una decide
estar en comunidad es para compartir jno? Y para que te compartan
las cosas que te gustan {No? (Olivia D.)

Asi, compartir se vuelve acto caracteristico en los procesos de interaccion con los
demas en Internet. El “share it”, esa palabra en inglés que vemos frecuentemente ligado a
todos los productos culturales en internet (articulos, videos, fotos, musica) corresponde a la
naturaleza misma de la expansion de los contenidos en el ciberespacio, por las redes sociales,
y al principio de propagabilidad del que ya hemos hablado de forma extendida en apartados
anteriores.

Lo anterior se confirma si tomamos como ejemplo los procesos observados en los dos
grupos estudiados y a través del énfasis que los entrevistados ponen respecto al acto de
compartir, pues, para los jovenes parece la razon de ser de las comunidades a las que

pertenecen:

Creo que desde que fundamos Alucardos lo teniamos claro. No se
trataba nomas de que te gustard el cine de horror para integrarte, sino
de que se compartiera todo lo que de ese cine te gustara. Que ‘rolaras’
tus cosas favoritas a través de links, tus opiniones, tus desacuerdos. En
fin, como dicen, en el compartir esté el gusto...(Esteban A.)
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En compartir esta el gusto se expone en el testimonio anterior, y ello nos permite ver
que para este conjunto de informantes el acto de compartir estd lejos de un proceso

compulsivo y automatico. Tiene su importancia y veamos en qué radica esa importancia:

Formar parte de este tipo de grupos permite que la gente conozca lo
que me gusta y de alguna manera sembrar la expectativa si les podria
gustar también. Aunque también para conocer nuevas cosas, en
especial musica, pues la internet esta repleta de grupos nuevos con
propuestas interesantes y por lo regular es en un video de YouTube.
También la cuestion de aprender cosas... (Ratl L.)

Creo que una comunidad (Alucardos) de este tipo significo poder
compartir con alguien los gustos y afinidades que durante toda mi vida
he tenido sobre las peliculas y los relatos de terror (y muchas otras
cosas que de éstos se derivan). (Edgar A.)

En este sentido la importancia de compartir radica en el hecho de que ello permite
socializar el gusto y sociabilizar a través del gusto. Se trata por un lado de hacerse visibles
como sujetos mediante lo compartido y posicionarse en la red o en grupo a través de los
productos culturales que se comparten. De alguna manera el acto de compartir es una manera
de responder no solo a cuestionamientos subjetivos de qué es conveniente publicar o
“postear”, de qué elementos se puede uno servir para significarse a si mismos o qué referentes
son los que nos pueden definir ante los demas.

Pero también la importancia de compartir, deciamos, radica en el hecho de que en ello
va implicito el -o es causal de- sociabilizar a través del gusto. No so6lo se piensa en compartir
en funcién de uno mismo sino en relacion a los demas, a la posible audiencia de la red social

o del grupo integrado. Esa audiencia o ese grupo permiten al joven reconocerse como ‘autor’.
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En ese sentido en el compartir se busca lo compatible en un sentido colectivo, el feedback, la

retroalimentacion y el intercambio:

Yo busco compartir mis opiniones, y en un grupo como Alucardos te
retrae a un grupo de amigos fuera de los que no tienen tus mismos
gustos, pero compartir en Alucardos te ayuda a conocer gente que
tiene tus mismos gustos...Y yo comparto mi opiniéon o mis link o lo
que posteo como si tirara un anzuelo para ver si me comparten algo
parecido, o bien para ver si coinciden conmigo, o bien a ver si me
hacen ir un poco mas alla, a ver si me hacen ver algo distinto, para asi
aprender y empezar a enriquecer mi bagaje. (José F.)

Estar involucrado en todo esto me parece productivo porque me
entero de cosas que quizd tardaria mas tiempo en encontrar por mi
mismo; porque he aprendido también a encontrar informacion gracias
a comentarios y ligas sobre informacion y referencias. (Edgar A.)

A final de cuentas creo que de eso se trata |No? Que con lo que
compartimos entre nosotros vayamos construyendo, no s¢ coémo
explicarlo, un ;conocimiento? entre todos. Si, es cierto, es cine raro,
de terror, pero finalmente es lo que nos gusta y siempre queremos
saber y conocer mas... (Eva M.)

Asi el compartir suele relacionarse a procesos de colaboracion. Como hemos podido ver
en el caso de grupos como Colectivo Los Ingravdos, que ponen a disposicion publica en su
grupo Facebook, en su sitio web y en sus cuentas de Youtube y Vimeo sus practicas de frameo
o ejercicios creativos de remix, el compartir significa redistribuir mediante las redes esas
producciones, con ello no solo se contribuye/colabora a la difusion de sus trabajos sino
también a la divulgacion de las constantes politicas que contienen como mensaje, se colabora

pues a la expansion de un (ciber)activismo informal y espontaneo.
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En el caso de Alucardos, compartir y colaborar son procesos fundamentales porque esos
procesos hacen del grupo una entidad dindmica. Desde el paradigma de la cultura fan, los
jovenes como Alucardos son audiencias muy perceptivas respecto a todo tipo de informacién
concerniente a lo que les interesa. Por eso compartir informacion, textos, imagenes a la vez
que recibir como retroalimentacion ese mismo tipo de contenido, les permite forjar
colaborativamente un conocimiento especializado (Jenkins, 2008). Es decir, desde esa
perspectiva, compartir y colaborar se relacionan estrechamente con ciertos procesos de

aprendizaje , y la imagen, lo audiovisual juega un papel importante.

6.4.4.3. Aprender, formarse y conocer en conjunto

“Tengo en mi haber miles de horas de consumo audiovisual, de videojuegos,
chat, navegacion y virtualidad...He dedicado mas tiempo a la interactividad y a las imagenes
que a los libros, los diarios y las revistas ;Y puedo escribir y pensar!” nos dice Mara Balestrini
(2010), joven investigadora argentina, desde uno de los epigrafes con los que hemos abierto
este capitulo. Y con estas palabras la autora da inicio a una muy bien argumentada diatriba
contra cierta perspectiva ortodoxa que tiende a denostar la imagen, lo audiovisual, y su papel
central en Internet, en las formas de sociabilidad juvenil y en los procesos de aprendizaje.

De acuerdo con la autora subestimar lo audiovisual, incluso su formato mas
ludico (el videojuego), implica una posicion critica que empieza a ser obsoleta. La ancestral
creencia de que el texto escrito, por motivar procesos de abstraccion y reflexion es el formato
deseable para la cognicion y el conocimiento comienza a convertirse en mito. Es necesario,

concluye, un cambio de paradigma que reconozca los atributos de la imagen que implican
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también, y quizd un poco diferentes a los de la lectura, complejos procesos cognitivos que
conllevan reflexion, memoria, paciencia e incluso inteligencia emocional.

Si bien los intereses de nuestro trabajo no se han inclinado por la neurociencia y
la psicologia para demostrar los planteamientos de Balestrini, aunque algo de lo que aqui
hemos estado planteando puede servir como contribucidon a sus argumentos, traemos esas
palabras porque creemos que la mayoria de las voces que le han venido dando cuerpo a este
capitulo hacen eco a esa declaracion.

Quiza por eso creemos conveniente empezar con la siguiente anécdota fruto de
nuestra etnografia virtual: en una de las sesiones de observacion se publicé en Facebook un
breve video de animacion en el que se explica las caracteristicas del método cientifico,
dirigido al publico infantil. El video obtuvo varios “likes” (de acuerdo a la dinamica de
Facebook) y un solo comentario especialmente ilustrativo para la pretension de este apartado.

El comentario decia:

El infalible método de prueba y error nos lo han ensefiado los
videojuegos por décadas. Los medios audiovisuales ensefian
porque ensefian. (Alejandra V.) (Ver anexo 8)

Ante ese comentario nos dispusimos, a través del chat, a incentivar profundizar
al respecto a la autora del comentario. Nuestra informante, quien forma parte de Alucardos,
ademas de asumida “orgullosamente una gamer en toda regla” e integrante de algunas
comunidades de videojugadores en el ciberespacio, ampli6 su comentario en los siguientes

términos:

* Gamer: anglicismo con el que se denomina a una persona marcadamente consumidora de videojuegos.
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Es curioso que los que nos sefialan como adictos a los videojuegos
siempre hemos tenido claro las caracteristicas del método
cientifico, porque si en algo se basan las estructuras de los
videojuegos es precisamente en ello. Esto casi todos los maestros
que ensefian metodologia lo ignoran...(Alejandra V.).

Y continué explicando que el videojuego debido a su estructura obliga al jugador
ir aprendiendo sobre la marcha, pero debido a que generalmente cuando se juega en linea se
crea un ambiente grupal, cada integrante conectado a un ordenador distinto y en diferentes
ubicaciones geograficas, va aportando consejos sobre las reglas del juego, de tal forma que se
aprende a jugar no solo cometiendo errores y sorteandolos, también con la contribuciones de
quienes se han integrado a esa experiencia interactiva, en un ambiente colectivo.

Este procedimiento lo podemos trasladar al de las comunidades virtuales. Mas o
menos en la misma linea sugerida por Balestrini, podemos afirmar que generalmente se tiene
la idea de que las comunidades virtuales, més las de caracter ludico, s6lo son para eso, para
realizar actividades de ocio. Se pasa por alto que lo audiovisual, su socializaciéon y la
sociabilidad a partir de ¢él, por lo menos en nuestros casos, es ligado a experiencias de
aprendizaje y conocimiento.

La percepcion que los jovenes tienen sobre el uso de su tiempo libre en esas
comunidades va en este ultimo sentido. En ellos existe la idea de que las comunidades
virtuales resultan provechosas. Provechosas para su formacion, complementarias en sus

procesos de aprendizaje, mucho mas atn cuando la imagen estd de por medio:

Por asuntos de sobrevivencia me he visto forzada a aprender varias
cosas por mi cuenta: el manejo del Final Cut, que es uno de los
programas de edicion de video y otro tipo de programas... Y
bueno, una cosa me ha llevado a la otra. Pero gran parte de las
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cosas que he ido aprendiendo ultimamente ha sido en la practica y
sobre todo con la ayuda de mis compaieros en linea, con mis
contactos en Facebook, en algunos grupos que integro. Esa
cooperacion, ese apoyo on line me ha despertado otras inquietudes,
como ampliar mi cultura audiovisual, hasta llegar ahorita: estudiar
el Master de Documental Creativo. (Patricia G.)

En este sentido los jovenes relacionan su experiencia comunal con una
experiencia de aprendizaje compartido, a través de la cual han acumulado capital cultural y
enriquecido sus referentes. Sienten que el hecho de compartir imagenes y opiniones en sus
grupos, les permite ampliar, enriquecer e incluso cambiar sus perspectivas desde donde ver
sus temas de interés, lo audiovisual, el cine, en el caso de Alucardos un tipo particular del

cine:

Si antes me iba enterando de las peliculas casi de casualidad, en
este grupo (Alucardos) me he mantenido informado de todo o casi
todo lo que esta por salir. Todo se publica ahi. No s6lo eso, recibo
las mejores recomendaciones gracias a los miembros. (Edgar A.)

Yo lo que veo es una fuente de conocimiento, conocimiento de
productos ‘de culto’. Hablan de muchas peliculas que yo nunca
hubiera conocido...Es eso lo que siento que me ofrecen, un
conocimiento al que dificilmente voy a entrar sin que haga una
investigacion y ellos me lo estan dando (Sabes como? (Alejandra
V)

Cuando me invitaron a ingresar a Alucardos, yo comenzaba a
interesarme por esas cosas del cine; ya empezaba yo con mi
servicio social aqui en la Casa de la Cultura, ahorita estoy
encargada del cineclub de aqui.. Entonces esta comunidad me
permitid conocer peliculas que no podemos pasar en nuestra sala.
Yo creo que todo esto surge por la necesidad de descubrir un cine
que no voy a ver ni en la sala de la que yo estoy encargada ni en las
salas comerciales. (Itzamara R.)
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...hablando con gente que sabe de cine en Alucardos empiezas a
apreciar diferentes cosas; hablando con gente de Alucardos
aprendes a apreciar diferentes aristas de ese mismo material. Y no
lo veo como una obligacidn, y aun asi, si he aprendido bastante: he
conocido nuevos directores, lo que son los géneros, como se
empieza a segmentar el gran género del horror...Estar ahi, estar
activo conlleva aprender y a utilizar ciertos términos, no sé, un
monton de recursos, de cosas que inicialmente no tenias. (José F.)

Es claro que los informantes se refieren a determinados conocimientos relacionados con
la estética cinematografica, con aspectos historicos sobre el cine y su lenguaje, con las
caracteristicas de un género cinematografico en particular. Y de acuerdo a las conversaciones
es un tipo de conocimiento al que dificilmente hubieran tenido acceso si no se hubieran
involucrado en las dindmicas de la comunidad virtual a la que pertenecen, en este caso

Alucardos, incluso modificando un poco sus habitos de consumo cultural:

He aprendido mucho sobre cuestiones técnicas, por ejemplo, uno
nomas comenta: “se ve muy suave”’, y ya otros empiezan a
comentar con un lenguaje un poco mas técnico: que la fotografia, la
musica, que la iluminacion va por este lado, que la importancia del
blanco y negro, etc...y entre comentario y comentario tu vision se
va ampliando. Uno va agarrando cositas que luego se van aplicando
en futuros comentarios propios, y empiezas a ver las cosas con una
perspectiva distinta. (José F.).

Al estar en el grupo creo que he ido tomando nuevos habitos de
busqueda en la red y en las busquedas en la vida con relacion al
arte, la estética, el horror y a relacionar esos elementos entre si.
Pienso que antes de Alucardos, no buscaba los elementos de una
forma tan entregada como lo hago ahora. (Edgar A.).

Alucardos me ha aportado muchas cosas, sobre todo informacién

que yo ignoraba y que ahora s¢ que es muy importante. Segun yo
era un experto en cine de terror, pero con Alucardos he aprendido
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que no, que me faltaba y me falta mucho por aprender. Yo no sabia
por ejemplo de la existencia de —como se llama- Lovecraft y lo
importante que es para este tipo de cine, y para la litratura,.. No
sabia tampoco que la primera pelicula de vampiros era desde el
cine mudo y que es una pelicula muy importante. Yo antes buscaba
peliculas nomas por ser de terror... (Daniel L.)

En ese sentido hay quienes ligan su experiencia recreativa con una experiencia de
aprendizaje, e incluso de abstraccion, es decir un proceso en el que se van descubriendo cosas
nuevas y para ellos provechosas (la ampliacion del ‘bagaje cultural’ por ejemplo) en un

proceso que para otros puede resultar banal:

Los aspectos que hacen que yo me sienta unida es que aprendes, yo
siento que me estdn ensefando algo, o sea yo siento que es gente
que esta compartiendo porque la gente estd hambrienta de
compartir, lo mismo sucede con la musica. Entonces esto es un
aprendizaje que se estd dando, sobre todo en Alucardos y en ese
tipo de comunidades. (Alejandra V.)

Ahora siempre que empiezo a ver una pelicula, ya empiezo a
pensar: “jAh! Mafiana voy escribir sobre esta pelicula en
Alucardos” y compartir la opinion de la pelicula, pues son cosas
que antes no hacia, antes nomas veia la pelicula y me quedaba con
mis ideas, y ahora cosa que veo ya empiezo a trabajar y pensar en
ese rollo de externar y compartir mis ideas en el grupo. (José F.)

Tomando en cuenta esas percepciones podemos afirmar, siguiendo a Jenkins
(2008) y a Levy (1999), que el consumo audiovisual no sélo se ha convertido en un consumo
transmedia sino también en un proceso colectivo que lleva el signo de la inteligencia colectiva
aun en practicas que pueden ser vistas desde un punto Iudico o recreativo., en apariencia
irrelevantes. Pero solo en apariencia, porque es necesario sefalar la pertinencia -nuevamente

haciendo eco al comentario inicial de Balestrini- que conocimientos relacionados con el
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lenguaje y la técnica cinematografica, la historia del cine y las caracteristicas de ciertos
géneros, aun si se tratasen solo del horror, son algunos de los principios fundamentales en la
alfabetizacion audiovisual y por consecuencia en los conocimientos constituyentes de la
Cultura Audiovisual en tanto disciplina. (Altman, 2000; Gubern, 2013)

Asi pues, podemos plantear que el gusto (por lo audiovisual, sea videojuegos o
peliculas de terror) se socializa y permite sociabilizar, pero también a partir de ¢l permite
aprender. Porque, como bien apunta Jenkins (2008: 15), “ninguno de nosotros puede saberlo
todo, cada uno de nosotros sabe algo y podemos juntar las piezas si compartimos nuestros

recursos y combinamos nuestras habilidades.”

6.4.4.4. La dimension afectiva/emocional

Ya Levy (2007) nos habia advertido que las comunidades virtuales,
independientemente de las proximidades geograficas y la mediacion tecnologica, lejos de ser
frias no excluyen las emociones. Lo afectivo, lo emocional es también un factor significativo
en su constitucion y en su permanencia en el tiempo. Especialmente en comunidades como las
que hemos analizado.

Al hablar de una dimensién afectivo-emocional constituyente de las comunidades
virtuales, lo hacemos en dos sentidos: Por un lado, el aspecto emocional atribuido a la
imagen, a lo audiovisual (Balestrini, 2010), punto de interés de estas comunidades; por otro,
las emociones —lo irracional- como una de las bases sobre las que se erigen las comunidades
de interés de jovenes (Maffesoli, 2004), on line u off line, como las comunidades de fan, a

diferencia de aquellas consideradas como comunidades de practica y aprendizaje.
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Sobre el primer punto algunos jovenes rescatan el cardcter evocador de la imagen,

su relacion con el pasado y el sentimiento de nostalgia:

Creo que desde antes de tener conocimientos sobre cuestiones
visuales, de la escuela, de lo que he leido, a la imagen siempre la he
relacionado con la memoria, con los recuerdos, algo muy mental.
Cuando se nos pregunta: ;Qué teneis en mente? “una imagen”,
seria la respuesta correcta, porque estoy seguro que en todo
momento mentalmente tenemos una. (Miklo M.)

Yo creo que es importante dejar claro que la imagen siempre ha
sido importante en el mundo de los humanos por exceso o por
defecto. En lo individual y en lo social. Atesoramos fotografias,
registramos nuestro dia a dia, es nuestra cercania a lo que hemos
sido y a lo que somos. (Pere H.)

Esto se comprende partiendo de los planteamientos de algunos autores (Brea, 2007;
Gubern, 2013) quienes sefialan que la imagen interpela nuestro parte emocional antes que la
intelectual, sin excluirla, por un efecto de proximidad figurativa. La imagen, en ese sentido,
nos permite aprehender simbodlicamente los instantes mds significativos de nuestras
experiencias (la fotografia o el video) para poder, posteriormente, evocarlos instantaneamente
— a diferencia del texto- recurriendo a ellos en su representacion (audio)visual.

Asi mismo, la imagen es portadora de aquellas experiencias ajenas con las cuales
podemos sentirnos identificados, precisamente por esa misma proximidad figurativa que le da
un valor casi incuestionable de realidad registrada, aprehendida. A su manera, uno de los

informantes lo explica:

Para mi la cuestion de la imagen es una cuestion bien pragmatica
(...) Es mas una cuestion inmediata, muy fécil de captar y absorber
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y creo que ese es el ‘chuqui’, es decir es algo muy rapido, muy
facil de consumir. (José F.)

En ese sentido, para algunos autores es un error sefialar que las imagenes se leen,
como si la lectura fuera el paradigma de todo entendimiento: las iméagenes se sienten, se
comprenden, se analizan, se perciben, se comparten (Chartier, 2009; referenciado en
Balestrini, 2010). Y aunque el proceso de recepcion de imagen o de su “lectura” no es un
proceso cognitivamente sencillo, como se sugiere en el testimonio anterior, es decir implica
tanta complejidad como la lectura textual, suele relacionarse con lo inmediato por su alto
grado de iconocidad, esa proximidad figurativa de la que hablabamos anteriormente.

Deciamos, pues, que las imagenes se sienten, se comprenden, se analizan, se
perciben, se comparten. Es aqui donde interviene el otro aspecto de la dimension afectiva-
emocional del consumo audiovisual como proceso colectivo: convertir esa experiencia
sensorial que implica el consumo/apropiacion individual de la imagen en una experiencia

colectiva, enriquecida a través de la sociabilidad. Varios comentarios lo subrayan:

Resulta productivo a partir de ese apetito por cuestiones que
ludicamente te gustan, que te resultan enriquecedoras, y es muy
suave Alucardos...el valor del grupo es del fortalecimiento que se
hizo a partir de un grupo pequefio, que ya no es tan pequefio y ya
no es un grupo tan cerrado, es un grupo que ya es, y lo siento asi,
como una comunidad y que a final de cuentas es un rincon donde
podemos encontrar cosas que antes no encontrdbamos tan
facilmente. (José F.)

Ademas, al estar conviviendo en el grupo ya fuera en persona o por
medio del Facebook, surgieron también lazos afectivos en los que
las personas disfrutaban de la compafiia y comunicacion de los
integrantes del grupo. (Edgar A.)
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Es como si las peliculas que hemos visto en el pasado aun
estuvieran presentes gracias a que las compartimos en el grupo.
(Itzamara R.)

En mi caso el cine me mueve las tripas y los video juegos lo han
logrado también, tanto en reaccidén como en emocion, hay video
juegos que me recuerdan a situaciones que yo vivi en mi juventud o
en mi infancia, mejor dicho en mi adolescencia y el potencial que
tienen sobre todo los videojuegos y el cine de jugar con los
sentimientos de uno, de jugar con las imdgenes, con el sonido, con
los silencios...(Alejandra V.)

De Certeau (1996) sefiala que tomar en cuenta las emociones es un factor
importante para intentar comprender los procesos de consumo, porque de aquello que el
lector —usuario, consumidor, espectador- se apropia esta intimamente vinculado a
experiencias vivenciales. Estas experiencias ahora se expanden y se comparten mediante una
red de dispositivos tecnoldgicos y mediante unos procesos que funcionan como
complementariedad.

Como podemos ver en los testimonios anteriores este componente emocional esta
presente a través de distintas formas: el juego, la recreacion, la amistad, la de no sentirse
obligados a..., la nostalgia y los recuerdos compartidos, son una constante al hablar de
consumo audiovisual trasladado a lo colectivo.

De esta manera, a los procesos colectivos en ambitos virtuales se le atribuye una
cualidad ludica en sintonia con aquellos espacios donde la amistad se fortalece, a través de
practicas o ejercicios de evocacion, una evocacion conjunta de la que los integrantes de la
comunidad participa de distintas maneras: comentando, publicando, referenciando. Ejercicios
de evocacidn, nostalgicos, que pueden extenderse, de acuerdo a los informantes, a dmbitos

fuera de la virtualidad. O viceversa.
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6.4.4.5. La reafirmacion identitaria

Yo me asumo como un alucardo, y es a raiz por ese gusto
compartido. Incluso llegd a conformarse como una identidad, al
grado de que la gente preguntaba ;Quién eran los Alucardos? (José
F.)

“Ninguno de nosotros es lo mismo siempre y para todo el mundo” nos dice Rodrigo
Alsina (2008:11) en un texto que versa de manera introductoria sobre el fendmeno de la
identidad. Y con esta frase el autor sintetiza el signo de complejidad que acompaia no solo a
un concepto, la identidad, sino a los diversos procesos que implica y a las diversas maneras
que conlleva aproximarse a su estudio, a su explicacion. Si bien las palabras de Rodrigo
Alsina no son en su conjunto una concepcidn sintética, sirven para dejarnos claro que la
identidad y sus procesos no son fijos, son dindmicos, representan un proyecto siempre en
constante transformacion.

Esa complejidad se intensifica ain mas en el actual contexto de la sociedad de la
informacion y de convergencia cultural (Castello, 2008; Garcia Canclini, 2009; Jenkins,
2008). En ese sentido, no hay que perder de vista que hoy la identidad, cultural y socialmente
hablando, y sus procesos, aun en amplios sectores populares, es poliglota, multiétnica,
migrante, hecha con elementos cruzados de varias culturas, como nos recuerdan Garcia
Canclini (2009).

Su rasgo de complejidad es evidente aun cuando hablamos de grupos etarios faciles
de identificar —en apariencia- como son los jovenes. Multiples han sido las categorias que se
han propuesto desde las ciencias sociales para comprender los procesos identitarios juveniles:
de la cultura juvenil (en singular) a las culturas juveniles (en plural), de la tribalizacion juvenil

a las subculturas juveniles y de aqui a las post-subculturas, de las ciberculturas juveniles a los
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nativos digitales o generacion hashtag. Todo ello no solo ha venido a contribuir al debate
epistemologico y académico sobre como mirar cultural, identitariamente a los jovenes,
también pone en evidencia la imposibilidad de tomar una foto instantdnea y fija —
metaforicamente hablando- a un fendémeno de multiples aristas y en constante transformacion.

En nuestro caso, en principio, optamos por aquello que vincula los procesos
identitarios con lo tecnologico: ciberculturas, nativos digitales, generaciéon hashtag. Pero,
como bien nos recuerda Piscitelli (2010), hasta los propios jovenes se rebelan ante las formas
como desde la academia se les categoriza. A estds alturas no son pocos los jovenes que
piensan que lo de conceptos como cibercultura, generacion digital, etc, no pasan de ser
argumentos de marketing tecnoldgico (Piscitelli, 2010). Resulta interesante identificar este

tipo de inquietudes entre nuestros informantes:

Creen que vamos de automatas, viendo el Iphone, a ciegas, a
diestra y siniestra, de aplicacion en aplicacion, sin rumbo definido.
(Olivia D.)

Me hace cierta gracia eso de nativos digitales cuando se habla de
nosotros. (A caso a vosotros os llamabais nativos analdgicos?
(Risas). (Miklo M.)

Por lo anterior conviene retomar a Castellé (2008) que propone que lo identitario
debe comprenderse sin perder de vista las voces que lo constituyen, porque los individuos
podemos disponer de diversas identidades culturales y sociales. Grupalidades como las
juveniles especialmente, por ejemplo, se autodefinen de formas plurales. Sus identidades
tienen una naturaleza camaleénica. En ellos, lo identitario no es un proceso Unico, estable e

inamovible (/bid: 25).
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Si bien multiples estudios han propuesto que en las ultimas décadas la identidad
cultural juvenil se vincula directamente con lo tecnologico, con las TIC’s e Internet
(Morduchowicz, 2012; Reguillo, 2000; Reig y Vilchez, 2013), habria que matizar que ello no
la singulariza, muy al contrario la fragmenta y pluraliza. No en vano, autores como Feixa
(2014) y Urresti (2008) insisten en no pasar por alto el plural de términos como culturas /
ciberculturas juveniles porque con ello, entre otras cosas, permite pensar lo juvenil no como
algo uniforme, sino algo polimorfo que se manifiesta en una amplia variedad de colectivos y
practicas. Y en ello va incluido la significacion atribuida a las TICs y el ciberespacio, a sus
usos, de la que se desprenden diversas estéticas, maneras y artes de hacer, de reinventar lo
cotidiano a partir de ellos de acuerdo a la l6gica propuesta por De Certeau (1996).

En esa pluralidad de culturas y ciberculturas se incluyen las subculturas juveniles, y
con especial énfasis, en nuestro caso, aquellas subculturas que se constituyen con un fuerte
vinculo con la cultura mediatica, como la cultura fan y el ciber-activismo (Gomez, 2015% y
2015b). Al respecto es importante puntualizar que la identidad de los jovenes no puede
entenderse sin dos elementos clave: los amigos y el consumo medidtico, principalmente; lo
digital e Internet son equipamientos culturales complementarios que les permiten gestionar
esos procesos identitarios (Gomez, 2015% Morduchowicz, 2012). Algunos comentarios

manifiestan claramente lo anterior:

Explorar esa conexion con las cosas que me fascinan ya sea por
comentarios, o detalles que se relacionan no solo con las peliculas
de terror o los temas de miedo sino también con el arte en el cine,
la literatura y la musica. De alguna forma Alucardos ha contribuido
como una forma de vida cuando me refiero a ‘esa conexion’
conmigo mismo y con otras personas que gustan de estos temas.
(Edgar A.)
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Creo que lo que yo siempre he buscado en las personas o busco en
las personas es que tenga lo que yo le digo la ‘tri-fuerza’, que sepan
de musica, de cine y de video juegos. No soy tan especifica como
para que si no sabes de algo no me interesa tener amistad contigo,
pero si sabes de los tres ja la bestia! jqué padre! quiero estar
contigo, quiero que me cuentes las cosas que sabes. (Alejandra V.)

Asi los amigos, los espacios de encuentro con ellos, con sus pares, asi como los
determinados gustos estéticos compartidos aparecen como elementos centrales en la
conformacion de los mundos juveniles. Y la figura del joven no se entenderia sin los amigos
porque la relacion con ellos contribuye a la definicion de si mismos, y sin ellos tampoco es
posible entender del todo el uso que los jovenes hacen de las tecnologias y de los textos
mediaticos (Morduchowicz, 2012).

El ciberespacio, pues, es un recurso que permite acercarse a esos pares, facilitando
sus encuentros, socializando el gusto a través de él. En ese sentido la identidad relacionada a
las subculturas se moviliza y adquiere visibilidad en la web, pero debemos aclarar que aqui
consideramos que mas que gestar identidades culturales, colectivas, las TICs, el ciberespacio
han contribuido a la reafirmacion, consolidacion de ciertos proyectos identitarios gestados al

margen de internet. Para explicar lo anterior, partamos de los siguientes comentarios:

JUIf! En algun momento Alucardos hasta nos definio en la calle...Y
para mi representa ser parte de una comunidad con gente que
incluso conociamos pero no sabiamos que teniamos esos fetiches
por un tipo especial de cine, y asi con Internet nos identificamos
entre nosotros, y a final de cuentas seguimos, quizd cada quien
por su lado, descubriendo diferentes materiales y compartiéndolos
de forma abierta, pues es una cuestion meramente ludica y que,
pienso, nos permite crecer de una manera cultural hasta cierto
punto. (José F.)
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Yo vivo de esto, de lo audiovisual, y mi interés por ello me ha
ayudado a conocer mucha gente, a conocer otras culturas, a
conocer otras formas de pensar, entonces si forma parte de mi vida
cotidiana a Alucardos, en lo laboral trabajo promocionando
trabajos audiovisuales, yo no sé que seria mi vida ya sin lo
audiovisual. (Itzamara R.)

Esta mania de nosotros por el cine de terror siempre ha existido,
creo yo, no s¢ que opinen los demas, no es que de Facebook la
hayamos agarrado. Lo que si, es que Facebook, bueno todo el rollo
de internet, nos ayudd a conjuntar esta loquera nuestra (Risas).
(Esteban A.)

Como podemos ver, en el ideario de los jovenes existe una nocion flotante de lo
identitario respecto a la existencia grupal forjada por un consumo audiovisual compartido, al
margen del ciberespacio. Es decir, existe la percepcion de un conjunto de personas que
compartian ciertos gustos sin saberlo, un gusto independiente de las redes sociales o Internet,
pero que se sabian parte de una comunidad dispersa.

Para entender lo anterior es necesario remitirnos nuevamente al concepto de
comunidad genérica (Altman, 2000), planteado en otros apartados. El concepto designa, como
ya habiamos sefialado, una suerte de comunidad presente en el imaginario de los
espectadores, aunque atn no del todo concretada como proyecto real. Nos remite al hecho de
que cada espectador de un género en particular se imagina asi mismo en comunidn con otros
espectadores; es decir, si se elije un cierto tipo de placer como espectador, existe la
posibilidad de imaginarse asi mismos en conexion con quienes eligen un placer similar en
circunstancias similares.

De esta forma, comunidades como Alucardos, por ejemplo, han pasado de ser una

comunidad genérica presente en el imaginario colectivo de ciertos espectadores a una
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comunidad virtual, a una comunidad de interés en linea con proyectos concretos en el
ciberespacio, que mediante sus practicas virtuales reafirman su identidad. Comunidades como
Alucardos o Colectivo Los ingravidos permiten confirmar que las ciberculturas juveniles, y en
especial las subculturas juveniles més que configurar sus identidades con lo tecnologico, se
sirven de ello, de los dispositivos tecnologicos (computadoras, Smartphone, tablets, Internet)
como un recurso, un auxiliar para expresar, dar visibilidad y reafirmar sus identidades
colectivas. A fin de cuentas, las tecnologias no son participativas, las culturas lo son; la
interactividad es una caracteristica de las tecnologias, y la participacion y el sentimiento de

colectividad corresponde a las culturas (Jenkins, Ford y Green, 2015).

6.4.4.6. El sentido de la inclusion

Deciamos en el parrafo anterior que las ciberculturas juveniles més que configurar
sus identidades con lo tecnoldgico, se apropian y sirven de ello, de los dispositivos
tecnoldgicos como un recurso, un auxiliar para expresar, dar visibilidad y reafirmar sus
identidades colectivas. La tecnologia, en todo caso, no hace mas que potenciar —o limitar- los
deseos de los individuos de actuar o estar en grupo y gestar entre los integrantes —habria que
agregar- un sentido de inclusién que en otras condiciones no habia sido percibido. Varios de
los comentarios enfatizan el sentido, por ejemplo y en especial Alucardos, de acogimiento y

proteccion que les brinda el grupo independientemente de las proximidades:

Busco establecer conexion con otra gente y es gratificante ver
como con ello la comunidad te acobija, o sea, te integras y no te
juzgan, llegas y es igual como si estuvieras con tus amigos de toda
la vida, platicamos y tenemos un tema en comun de que platicar y
asi nos vamos dialogando, opinando, recomendando,
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intercambiando experiencias de lo que ya hemos visto
anteriormente. ..(Itzamara R.)

En Alucardos sé que nunca se burlardn de mi ni me veran raro
porque me guste Elsa Lanchester o Loki-, como sucede a veces
con mis amigas. Nunca lo han hecho porque los alucardos somos
todos iguales (Risas). (Eva M.)

De acuerdo con algunos autores (Castello, 2008; Gémez, 2015% Jenkins, 2010) este
tipo de sentimiento o sentido inclusivo es muy frecuente en las comunidades virtuales, incluso
puede considerarse como uno de sus atributos, pues se fomenta una cultura de la no exclusion.
Es decir desde la distancia y por la mediacion tecnoldgica formar parte de una red de
significados compartidos erosiona las barreras genéricas, de clase social, de orientacion
sexual, étnicas porque lo que se privilegia en las comunidades de interés son los referentes
culturales, mediaticos como elementos cohesionadores que a la larga —o a corto plazo- pueden
repercutir positivamente en los procesos de convivencia al margen del espacio virtual. Llaman

la atencidn, al respecto, algunos comentarios que puntualizan esa dinamica inclusiva:

...en este grupo me he mantenido informado de todo o casi todo lo
que esta por salir. Eso es una cosa, me gusta también que hay
mujeres y hombres y de distintas edades. Mantenerme informado y
actualizado, eso me gusta mucho...Y claro, también el contacto
con los miembros del grupo. (Edgar A.)

Si genera vinculos y estrecha los que ya existen,
independientemente de que si eres hombre o mujer, esto sobrepasa
cosas como el género o las inclinaciones o nacionalidades:
‘Mientras te guste lo que a mi me gusta, todo bien’. Hubo un ratito
en el que las mujeres habldbamos y poniamos fotos de esmaltes de

* Elsa Lanchester: actriz que se hizo muy popular por interpretar a “la novia”, en la pelicula La novia de
Frankenstein (The bride of Frankenstein, 1935)

 La informante se refiere a un personaje de comic creado por Marvel Comics
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ufias, cosas que se ponian con monstruos de Frankenstein, entonces
es como una manera de estrechar lazos de ‘tii eres mujer y yo soy
mujer y estamos aqui juuuuuh! vamos a chocar’. (Alejandra V.)

Lo veo como un grupo que se defiende ante otros grupos, o no se
tiene que defender ante otros grupos, es una cuestion donde
podemos estar, ser y desplayarnos sobre cuestiones que en otros
grupos no se podrian hacer. Aunque hay una brecha de generacion
no muy marcada, sucede algo muy suave: se empieza, creo, a cerrar
esa brecha al momento de estar compartiendo esos materiales, al
momento de comentarlos, discutirlos y al momento de revisarlos. Y
en Alucardos pasa eso, que somos un grupo de diversas edades
pero nos une el hecho de que nos gusten las mismas cosas. (José F.)

Finalmente es importante sefialar que este sentido de inclusion que los integrantes de
comunidades como Alucardos, por ejemplo (e incluso grupos como Los Ingravidos), se
explica a raiz de su naturaleza sub-cultural (Gomez, 2015% Jenkins, 2010). Es decir, un
conjunto de practicas de un sector doblemente estigmatizado: por un lado, un sector al que por
la edad se le vincula con lo problematico (el riesgo, su supuesto caracter irracional, impulsivo
mas que racional) (Feixa, 2014); por otro, la estigmatizacion de su puesta publica de sus
gustos condensados en un conjunto de aspiraciones, experiencias y logros que la cultura
dominante descuida, infravalora, reprime o que ni tan solo es capaz de reconocer (Jenkins,
Green y Ford, 2015). En ese sentido ciertas juventudes, constitutivas de una sub-cultura, es

definida como parte de la otredad, y los propios jévenes parecen ser consciente de ello:

Finalmente Alucardos termina siendo como que freak y es bien
suave tener un rincén donde se conjunte o te encuentres con otros
freaks y no, por ejemplo, volviendo al tema del grupo de amigos,
platicando con un amigo sobre el cine de horror japonés y que los
amigos te vean como un enfermo, y en ese sentido Alucardos llegd
como un rincon importante para la raza que tenia algiin gusto raro o
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extravagante y que no era cominmente aceptado por el resto de la
gente que conoces fuera. (José F.)

De hecho conformarse en comunidad se puede apreciar como una de las tantas tacticas
de reivindicarse como otredad, empoderarse como tal y hacer frente al estigma. Alucardos,
por ejemplo, mas alld de las implicaciones simbolicas de identificarse con un personaje
cinematografico (Alucarda) excluido religiosa y socialmente —mujer, vampira y lesbiana,
viene a materializar un proyecto comunal que apuesta por la dignificacion de una serie de
practicas, de un particular gusto estético y de unos referentes culturalmente subestimados

institucionalmente, desde la marginalidad misma:

En si el nombre de Alucardos tiene que ver con el identificarnos
con gente marginada. Ya mencioné antes a Pink Flamingos:;
menciono la pelicula Freaks- de Tod Browning, la cual goza
también de gran admiraciéon dentro del grupo, y trata sobre
fendémenos en un circo. De alguna manera seres que eran vistos
como criaturas aberrantes en determinado contexto social. Creo que
desde nuestro punto de vista esos seres tenian cierta belleza y
mucha fuerza para mantenerse con dignidad y entender que valorar
sus caracteristicas era lo que los dotaba de fuerza. Quizé resulte
exagerado que compare a los miembros de Alucardos con los
personajes de esas peliculas, pero los refiero precisamente porque
asumo que la gran mayoria admiramos a Babs/Divine de Pink
Flamingos y a nuestra manera veneramos la forma de castigo que
recibe la mujer-pato en Freaks. (Edgar A.)

" Pink Flamingos (1972): comedia estadunidense de factura independiente que cuenta la historia de Babs, un
travesti obeso que desafia constante y burlonamente a los que habitan la pequefia ciudad en la que vive

* Freaks (1932): pelicula de terror realizada por Tod Browning que cuenta la historia de un grupo de gente
deforme que trabajan como atraccion circense. Estos personajes son victima de las humillaciones constantes de
una mujer trapecista. Al final, la mujer es sometida a un castigo y convertida en un “fendmeno” mas.
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VIIL. DISCUSION Y CONCLUSIONES
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Se apuesta por una construccién reticular del conocimiento que,
ademas, no desaloje de partida lo ordinario de las practicas sociales,
pues en lo ordinario se entrelazan lo cotidiano, aparentemente banal y
superficial, lo sometido a ordenaciéon y, simultdneamente, lo
constitutivo de ordenamiento.

Amparo Lasén y Elena Casado
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Nueva cultura audiovisual y ciberculturas juveniles: consumo audiovisual y sociabilidad de
jovenes en el ciberespacio ha sido un trabajo exploratorio y descriptivo que ha surgido,
primeramente, no de un supuesto, sino de una certeza, de una realidad por todos nosotros
experimentada, vivenciada como migrantes digitales: las formas de registro, reproduccion y
circulacion de las imdgenes han cambiado radicalmente; estos cambios involucran, también,
la relacion entre el que produce dichas imagenes y el que las recibe generandose con ello una
serie de practicas que, visto en retrospectiva, no habian tenido lugar en nuestra sociedad y en
el panorama medidtico de hace aproximadamente cuarenta afios. Es evidente que la
globalizacion y las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion han establecido las
condiciones para la transformacion de este paisaje comunicacional y, por ende, socio-cultural
(Garcia Canclini, 2007).

No obstante haber partido de esta conviccion, han sido las incertidumbres particulares
a cerca de los procesos que implican esa transformacion las que han impulsado el desarrollo
de este proyecto. Sefiala Scolari (2008: 273) que “Cada época genera sus tecnologias, que a su
vez contribuyen a definir ese momento historico...Las tecnologias no soélo transforman al
mundo sino que también influyen en la percepcion que los sujetos tienen de ese mundo”.
Nosotros, provenientes de generaciones precedentes, viejos habitantes de un mundo
analogico, tenemos mas o menos claro coémo funcionaba el mundo, como se definia y aun con
esas bases podemos dilucidar como funcionan ciertas estructuras sociales, econdmicas,
politicas alin vigentes. Pero ;ello nos permite comprender, entender como perciben las
generaciones actuales su presente y de qué maneras se organizan para habitarlo? ;Podemos

entender desde nuestras ya caducas bases analdgicas como habitan los nativos digitales su
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mundo? Es aqui donde abandonamos la certidumbre para dejarnos llevar por las preguntas
que el presente digital nos ha provocado y sigue provocando.

Bajo este contexto de la globalizacion, la convergencia cultural y sociedad digital nos
hemos preguntado ;(En qué sentido se ha transformado, particularmente, el campo de la
creacion y produccion audiovisual y de qué formas ha cambiado su consumo? Ello nos ha
conducido a puntualizar —quizé en primer término- las transformaciones que ha sufrido una
figura clave en dichos procesos, la figura de lo que tradicionalmente se identifica como
espectador, el receptor de los contenidos audiovisuales. En ese sentido, si afirmamos que la
realidad actual se ha complejizado debido a la globalizacion y las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, podemos sostener también —y por obvias razones- que son los
jovenes quienes estan en el centro de estos cambios (Gémez, 2010; Urresti, 2008; Reguillo,
2000). Pero ;Qué tanto conocemos de ello?

Por lo anterior hemos buscado aproximarnos a la cultura de los jovenes, sus
transformaciones actuales y la relaciéon de éstas con las TIC’s en general y la cultura
audiovisual en particular. Exploramos y describimos, mediante la etnografia virtual, las
intersecciones posibles entre dos fendmenos que han surgido en este contexto arriba descrito a
grandes rasgos: la nueva cultura audiovisual y las ciberculturas juveniles. En ese sentido
desde el inicio hemos subrayado la centralidad que ha tomado la imagen en el ciberespacio,
especialmente en las précticas culturales realizadas por los jovenes, adoptando lo audiovisual,
su consumo y apropiacion, como generador de procesos de sociabilidad.

Hemos partido del presupuesto de que en este contexto los jovenes son agentes

sociales y culturales que adoptan el ciberespacio como el ambito en el cual desarrollan
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tacticas para generar sus propias alternativas de agregacion, en las que la imagen cobra un
valor significativo como mediador de sus interacciones. Ahora lo podemos afirmar.

Para ello nos hemos demarcado por la examinaciéon de dos comunidades virtuales
similares y diferentes a la vez en el uso de las imagenes, pero hermanas ambas en su
naturaleza constitutiva: ninguna de las dos se inscribe en lo que formalmente se conoce como
comunidades de aprendizaje, que suelen ser los casos frecuentes en el estudio sobre las
colectividades virtuales. En todo caso, el aprendizaje en ellas no es el objetivo explicito, es un
efecto colateral, incluso en aquellas -Alucardos, por ejemplo- que se definen con pleno
derecho por un caricter ludico, recreativo.

Si bien las ciencias sociales se han erigido como ese conjunto de disciplinas
encaminadas a explorar los significados, a veces parece pasarse por alto que las tecnologias
(nuevas 0 no) se integran a la vida cotidiana, son cargadas de sentido formando parte de una
red de significaciones. Algunos autores (Reguillo, 2000; Urresti, 2008) afirman que en lo que
respecta a los jovenes la sociabilidad en sus formas aparentemente mas intrascendentes suele
pasarse por alto en la mayoria de los estudios, omitiendo procesos en los que hoy mismo —
para los jovenes- los medios de comunicacion juegan un papel fundamental (Gomez, 2010).
Para el caso del presente proyecto se asume que ese papel fundamental lo juega la imagen, en
particular el audiovisual y es a partir o a través de éste que hemos realizado una aproximacion
de aquellos procesos.

En ese sentido, junto con Lasén y Casado (2014: 7) apostamos por “una construccién
reticular del conocimiento que no desaloje de partida lo ordinario de las practicas
sociales...pues en lo ordinario se entrelazan lo cotidiano, aparentemente banal y superficial,

lo sometido a ordenacién y, simultaneamente, lo constitutivo de ordenamiento.”
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Hemos desarrollado el estudio desde una perspectiva interdisciplinar y a partir de los
planteamientos de Michel de Certeau (1996) asumiéndolo como un paradigma transversal
entre diferentes disciplinas. Como hemos podido ver en el capitulo anterior, sus conceptos de
‘incursion’, ‘apropiacion/reapropiacion’, ‘caza furtiva’, ‘tactica’ para hablar de los procesos
de consumo medidtico y cultural como procesos dindmicos, ain resultan utiles —quiza mas
todavia- en un contexto de renovadas condiciones tecnoldgicas (Siles Gonzalez, 2005).

Recordemos que de Certeau propone el consumo popular como:

...una serie de avances y retiradas, tacticas y juegos con el texto, como una suerte de
bricolaje cultural mediante el cual los lectores fragmentan los textos y vuelven a reunir
los fragmentos en funcidon de su propio ‘programa’, salvando materiales encontrados
para dar sentido a su propia experiencia social. Lejos de ver el consumo como
imposicion de significados al publico, de Certeau sugiere que el consumo implica el
reciclaje de materiales textuales, <apropiandose o reapropiandose> de ellos. (Jenkins,

2009: 52)

De acuerdo con Siles Gonzélez (2004: 79) esta perspectiva se centra en “la creatividad
cultural de las personas ordinarias” porque se trata de estudiar “las formas en que los usuarios
de un producto lo utiliza de formas alternativas a aquellas esperadas por sus productores”. En
ese sentido “En lugar de suponer un consumo pasivo de cualquier objeto o producto, (de
Certeau) propone una nocidon de consumo como actividad creadora. Toda cultura provee un
conjunto de operaciones por medio de los cuales el usuario se separa de una racionalidad

dominante de uso” (Ibid: 79). Es asi como el modelo de Certeau recupera una perspectiva de
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analisis que define el uso y el consumo de una tecnologia, de un producto, de un mensaje
como un acto de apropiacion, creacion, invencion y produccion, que se ejecuta por medio de
ciertas tacticas. (Siles Gonzalez, 2004)

Como hemos podido ver hoy mas que nunca el consumo como un acto de apropiacion,
creacidon, invencidon y produccion adquiere sentido empirico gracias a esa progresiva
conversion del consumidor en prosumidor (Jenkins, 2010; Scolari, 2008). Retomando la
propuesta de Alonso (2010), relacionada con las estrategias de apropiacion, es facil reconocer
este nuevo consumidor que incorpora racionalmente o se reapropia personalmente de las
imagenes que usa y consume: el audiovisual, visto de esta forma, es sometido a un proceso de
apropiacion o reapropiacion que implica el uso de la herramienta tecnoldgica (la camara o el
dispositivo con el que se registran las imagenes), de su lenguaje (las multiples formas de
apropiarse, intervenir, reelaborar y resignificar los contenidos y las estructuras de
determinados discursos mediante la intertextualidad y la trtansmediacion) y de transformar su
funcion de origen (la capacidad de reinsertarlo en tramas que propician la dindmica
comunitaria y convertir el producto en un ‘activador cultural’).

Es evidente que comunidades como Alucardos y Colectivo Los ingravidos,
conformadas por jovenes, ejemplifican perfectamente el tipo de procesos y dindmicas que tan
lucidamente De Certeau teoriza. Para puntualizar algunos hallazgos en relacion a lo anterior,
retomamos una metaforica ecuacion propuesta por Scolari (2013) e inspirada en los

planteamientos del autor francés:

Estrategias de la industria + Tacticas de los usuarios = Transmediacion
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Traduciendo esta ecuacion podemos senalar que el primer factor es la cultura
audiovisual, es decir las industrias culturales y sus estrategias de difusion de contenidos
mediaticos (cine, television, radio). El segundo factor, las tacticas del usuario, lo representan
las ciberculturas juveniles, es decir el conjunto de practicas de los jovenes —como las de
Alucardos y Colectivo Los ingravidos- para disponer de esos contenidos. Y de aqui a las
transformaciones: la transmediacion implicita en la nueva cultura audiovisual provocada por
aquellas practicas.

En esta ecuacion el factor clave, el de mayor peso es el segundo, el que particularmente
nos ha interesado. Como hemos visto, el consumo audiovisual esta fuertemente vinculado a la
sociabilidad juvenil, e Internet ha sido un factor algo determinante en esos procesos.
Profundizar al respecto mediante el analisis de dos comunidades on /ine nos ha permitido
corroborarlo, ademads de identificar nuevas formas de consumo (la transmediacion) y dos tipos
de prosumidor: el joven fan y el ciber-activista.

Es asi como le hemos dado centralidad a lo comunitario, metodologicamente
hablando, para a partir de ello establecer categorias relacionadas con Internet y nuevas
practicas de consumo. Pero toda dindmica grupal o colectiva conllevan ciertos procesos de
intersubjetividad. Y nuestros casos no han sido excepcion. A lo largo de este recorrido hemos
podido identificar una serie de valores generales, significados consensuados respecto a la
tecnologia, al ciberespacio, a la nocion de grupalidad misma.

Asi hemos percibido cierto sentido politico atribuido al hecho de actuar en
comunidad a través del ciberespacio. Es decir, pertenecer a una comunidad -en linea,
especialmente-, les permite a los joOvenes experimentar sensaciones de rebelion, de autonomia

respecto a las condiciones que su propio ambiente les proporciona o les impone. La

202



comunidad, de esta manera se establece como una opcidon para llenar esa suerte de vacio
cultural. Esta dimension politica se percibe mas abiertamente y de manera mucho mas clara
en comunidades y practicas on line que si bien se fundamentan en el interés por lo
audiovisual, como Alucardos, los objetivos que le sirven de motor — a las comunidades, a sus
practicas- se relacionan con procesos de participacion politica y social como el caso ejemplar
de Colectivo Los ingravidos.

Con esto no so6lo hemos puesto en evidencia las maneras como los jovenes se apropian
de lo tecnologico (los dispositivos de comunicacion, los software de digitalizacion y edicion,
etc.) y de un no-lugar (el ciber-espacio) para concretar sus proyectos, sino también las formas
como se apropian de los contenidos mediaticos —audiovisuales-, para reutilizarlos de maneras
imprevistas. En sintesis, estos procesos muestran las formas por medio de las cuales los
jovenes usuarios hacen suya la tecnologia, los textos medidticos, y los incorporan
creativamente al conjunto de sus actividades cotidianas. Lo anterior nos permite constatar
procesos de empoderamiento de cierto tipo de consumidor cultural joven, aquel que hace
valer y pone en practica, de multiples maneras, su derecho al ocio, a la recreacion (el fan,
como hemos visto), pero también el que desde lo digital genera practicas creativas en
procesos de ciudadania (el ciber-activista).

En ese sentido, los jovenes consumidores, mediante las comunidades que conforman,
al volverse cazadores de informacion, de contenidos para conectarlos con otros textos y
conectarse con otros, se pueden apreciar como uno de los principales pilares de la
transmediacion, apropidndose de todos los recursos posibles, no s6lo tecnologicos, para
diseminar los contenidos de su interés y alimentar con ello sus comunidades en linea. De esta

forma podemos ver que la nueva cultura audiovisual integra este conjunto de practicas que
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van configurando procesos de transmediacion. Asi el consumo audiovisual se ha vuelto un
consumo transmedia e intertextual en el sentido de que la aproximacion a los contenidos
implica poner en contacto otros contenidos, otros lenguajes, otros formatos colaterales o
directamente relacionados que complejizan (y no necesariamente complican) el
procedimiento de lectura y recepcion.

En otras palabras, en un contexto de convergencia medidtica y sociedad digital donde
Internet es una suerte de espacio-suma (Manovich, 2005), los procesos comunicativos se
ramifican (recordemos la metafora “ya no hay un hilo recto y vertical que seguir”) y los
productos culturales adquieren una ubicuidad que les permite “ahora estar en todas partes”,
generandose con ello un proceso en el que los contenidos, en este caso los contenidos
audiovisuales, se fragmentan, se expanden y despliegan a través de muchos medios. Un sdlo
producto o contenido, mediante las practicas aludidas anteriormente, puede propagarse o
diseminarse por diferentes plataformas, con diferentes sentidos ofreciendo al mismo tiempo
distintas y multiples vias de acceso y consumo. Asi los contenidos entran en una cadena
indefinida que los vuelve mutables, y cada eslabon representa para los jovenes prosumidores
una entrada a ellos para seguir y transformar su curso.

En sintesis, las diferentes manifestaciones de las ciberculturas juveniles se integran asi
a esta cultura audiovisual renovada constantemente a medida que se amplian y diversifican
los hébitos de creacion y produccion, de puesta en circulacion, como de recepcidon y consumo.
Lo digital, el ciberespacio le han dado un caracter ubicuo a la imagen, y en general a los
bienes culturales, han posibilitado el surgimiento de diversas y novedosas formas de producir,
crear, difundir o divulgar informacion, y por lo tanto nuevos hébitos de consumir y socializar

a través de lo medidtico. Esas rupturas con una serie de tradiciones ligadas a lo audiovisual se
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han perpetrado en el ciberespacio con el auxilio de una gran variedad de dispositivos
tecnologicos.

Los jovenes con sus practicas creativas desde sus distintas comunidades virtuales han
tenido un papel fundamental en ello. Y reafirmamos que los jovenes y las ciberculturas
juveniles han resultado fundamentales en estos procesos, porque, a fin de cuentas, las
tecnologias no son participativas, las culturas si lo son; la interactividad es una caracteristica
de las tecnologias, y la participacion y el sentimiento de colectividad corresponde a las

culturas (Jenkins, Ford y Green, 2015).
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Anexo 1: Estructura de Instrumento de observacion

Fases de la observacion

Registros

Objetivos

12, Fase:
Entorno socio-técnico

Andlisis socio-técnico:
Identificar:
* Nombre de la comunidad
*  Relacién significativa del
nombre con los intereses de la
comunidad
*  Caracteristicas de la plataforma
* Formas de acceso
* Tipo de acceso: abierto o
cerrado
*  Visién/misién/objetivos de la
comunidad
*  Correspondencia de los
objetivos con las actividades de
la comunidad

Realizar un analisis socio-
técnico de la comunidad que
permita identificar los
rasgos
generales/superficiales del
grupo/comunidad estudiada

Identificar :

* (Cifraaproximada de integrantes
de la comunidad

* Edad promedio de los

Aproximarse a los sujetos

23 Fase integrantes de la comunidad que dan permanencia a la
Integrantes de la *  Origeny sede de quienes comunidad estudiada, para
comunidad integran la Comum_dad _ delimitar el grupo de sujetos
* Identificar y seleccionar sujetos clave en las entrevistas
cla\./e. (Integrantes con mayor semiestructuradas
actividad en la comunidad)
Identificar:
*  Formas de participacién en la
a comunidad .
32, Fase «  Contribuciones a la comunidad Identificar y establecer los
Participacién «  Argumentos desarrollados y tipos de participaciéon y
lenguaje utilizado en las sociablidad entre los
opiniones o comentarios integrantes de la comunidad
realizados en la participacién
Identificar, ubicar y seleccionar:
e Material audiovisual puesto a Analizar los usos del
disposicion en la comunidad audiovisual y su
e Estrategias de apropiacion del funcién/valor en las
42, Fase audiovisual entre los dinamicas internas de la
Uso/consumo de la integrantes de la comunidad comunidad estudiada
imagen (Modelo, Alonso, 2010; ver

3.2.2)

* Identificacidn y seleccién del
material ‘posteado’ para analisis
intertextual
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Anexo 2: Estructura del Instrumento Entrevista

Categorias

Topicos a desarrollar (Preguntas)

Objetivos

El sujeto como integrante de la comunidad
(sociabilidad e identidad)

Antigiiedad como integrante de la comunidad

Motivos por los que se ha integrado a la comunidad (Por qué, qué
ofrece dicha comunidad)

(Para el integrante) Qué representa formar parte de una
comunidad de este tipo

Aportaciones de la comunidad hacia el integrante

Aportaciones del integrante hacia la comunidad

Nivel de compromiso con los objetivos planteados por la
comunidad

Comparaciones entre la comunidad virtual y otros ambitos offline
en los que se desenvuelve el integrante (familia, escuela,
trabajo, etc.)
Cambios generados por la comunidad en sus relaciones con
los demas

Qué vinculos entre los integrantes de la comunidad ha
establecido

Que aspectos particulares le permiten al sujeto sentirse parte
de esa comunidad

En qué sentido le resulta productivo ser parte de esa
comunidad

Por qué integrarse a esta comunidad y no otra

Desde el punto de vista de la experiencia personal cudl es el
valor que le otorga a la comunidad en su vida cotidiana

Desde el punto de vista de su experiencia personal que lugar
ocupa la comunidad en su proyecto de vida

Conocer 'y explicar las
motivaciones que provocan
en los jovenes la adscripcién
a este tipo de comunidades o
grupos.

Identificar y categorizar las
redes de significados
construidos a partir de las
experiencias de los jovenes
al interior de las
comunidades virtuales.
Identificar, conocer y analizar
las diferentes formas de
expresar el sentido de
pertenencia, asi como
categorizar las diferentes
practicas que se suscitan
durante la estancia al interior
de la comunidad virtual.

iovisual

en la comunidad

El sujeto como usuario/consumidor del aud

Descripcion personal de la imagen como recurso y medio

Descripcion personal comparativa de la imagen en relaciéon
con otros formatos comunicativos

Percepcién personal sobre las diferencias entre acceder a
productos audiovisuales a través de Internet y las formas
tradicionales (salas de cine, televisidn, videoclubes)

Aportaciones del audiovisual a su vida cotidiana (relaciones
sociales, actividades en otras plataformas virtuales)

Influencia del audiovisual en las relaciones o interacciones
que se dan al interior de la comunidad

Qué actividades o acciones busca generar en los integrantes
de la comunidad al compartir material audiovisual

En que sentido/explicar la importancia de intercambiar
material audiovisual con los integrantes de la comunidad o
con sus contactos externos a la comunidad

Qué tipo de informacién o conocimientos le ha aportado el
intercambio de material audiovisual en la comunidad o al
margen de ella en Internet

En qué sentido el intercambio de material audiovisual en la
comunidad ha posibilitado establecer nuevos contactos

Como cree que Internet ha transformado las maneras de ser
espectador/productor

De qué maneras las nuevas formas de acceder a lo audiovisual
han cambiado sus experiencias como espectador

Identificar y analizar el
sentido y valor del
audiovisual como generador
de sociabilidad e instaurador
de procesos identitarios
entre jovenes en el
ciberespacio.

Estudiar e identificar la
produccién de referentes
simbédlicos/culturales de
dichas comunidades.
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Anexo 3

Hitler se entera de que Pefia Nieto no lee. (Originals)
Perdon, los subtitulos fueron

pscritos por Elba Ester Gordillo.

Pena Nieto no supo decir 3 libros que hayan
marcado su vida..

P M () 031/359

Hitler se entera de que Pefia Nieto.no.lee. (Original.)
Quieres mas videos? sigueme en Twitter>> @ Valentestor

Deseguro puras pinches TVyNovelas para saber
si le ponian el cuemno.

P ) 235/35

Hitler se entera de que Peria Nieto no lee
(Imagenes de video de apropiacion textual de usuarios)



Anexo 4: portal de Alucardos

ALUCARDOS
4 Grpo i

Debate Miembros Eventos Fotos Archivos

] Publicar Foto / video £yl Encuesta b Mas

- Esteban Ac Death Proof Zombies

Careles.dige Gif cinematograficos de coleccion!

Imagen de portal de Alucardos
Objetivos del grupo

=5

"A

#» Compartir & Notificaciones oo

miembros (3 nue

A RN W e —
[ e

Mensge - Invilar por coreo elecirbnico

Editar
ho) del Gne
para

Un grupo de gente gue gusta (r

Se lrala, pues, de
eparcer ha cineliia

pecakzada d 0 de los pardmetros de un
de one que 2forlunada) gue dando

£l nombre Alucardos es un
i ral de una delirar

e o ren
b debamos un

Editar

Pealiculas de terror - Hoerar
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Anexo 5: Colectivo Los ingravidos. Manifiesto y portal

Telcel es la Red 5 facebook - Buscar ©

LOS INGRAVIDOS '

NCO LOS INGRAVIDOS FILM SERIEB FILM FRAGMENTOS INTERVENCIONES ZONA NGRAVIDA

ABECEDARIO

Harm Marvbealo

to search, type and ht e

Manifiesto

El Imperio televishvo resseive ieclogcamente sus contradicciones a traves de una ingeme maguinara propagandsica. La
esietzackn neutra” de la Inmedatez es el procedimiento generalzado por Televisa para formular y promover una imagen
aucconsistente”, totaltaria y “tradiclonal”. ¢(De que medos dsponemos para desenmascarar la traslerenca y o

encubrimien’o de ks conflicios y las comradicdones que & inmediatez neutralzada” implca?

Unabie 10 read tweets !!!

Cormozamos pues a la ostensible dogradackn de & comunicacien telovisha. Hacer Inoperante cualgaer mensaje “orginal™ y

“radicional” a raves de & Inducdén de distintas semioioglas. Desthur of sentido de su discurso interviniendo i gramatica de

su lenguaje, ncoular of des-emendimients, el tatamudeo y la ecolala. Hacer flegizie el contenido proferenie que =2 perorata L Follow us
habria de comunicar.

Una esitica generalzada por desquidar.

Moy que destuv & pseudopoesia, oda alVa falda, que o impeni falevisha malnaioa.

Moy que destruv o) Mo 42 SUS VOLUOS aenfios.

May que destruv &y homitie Adez o2 sus cAmaras mMASOanas. Hay Que sincopay y destasar
May que sobrepaney ol ofo ev¥enmo que sopafta su colonimetria.

Moy que converty en nASo su MATana propagans.

Moy que somedey 3 Contnua dosiracc/on A gramanca audowsu do Telenisa Tradcones

May que demoler Ay (vmedialez neudrakzady que of rvalo ramanicismo de sus (Menes suscA.
Moy que plantoar Ay desfrejcanexidn sistamadca de s Amdgenes y /os sondos

Cuando bs gobNamos Nos IMvaden can SU eNcHme MaANana de hwaoracs, guera y medos de COmUNcacian de masas,
SENIVNCS GUE AT UNica Maneva de presevvanos 05 animando NUESYD Senndo de rebaldn ¥ descoedenchr, INcluso = debemas
pagar o) praco de M mera anarquia y Anlsmo. Todas Ms Adecloglas pobicas, valores y mados de wWda deban ser puesios en
auda, atacados.

Jonas Meras, 1562

Los Ingrévidos

Contacwy: colectwolosingravidos & gmall. com

MM = M mnm . .«
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Colectivo Los Ingravidos

Comunidad

Biografia

A 2?‘IVS ‘.JLTSU'I;::‘, t:.. g.A:;‘!;: esto

Irnitar & amigoes a que indiquen que les gusta la
pégina

INFORMACION >

Colectivo Audiovisual que reivindica la
desarticulacion de la Gramdtica Televisiva y
Cinematografica.

hip:losingravides.comy

@ zonaingravida

Normalmenle resgonde en un dia

hitpfosingravides. com

Informacién

e Tegusta v

Fotos Me gusta Videos

E Colectivo Los Ingravidos

Colectivo Los Ingravides participa en 62 Internationale Kurzfiimtage
Oberhausen

El Pueblo - Searching for Contemporary Latin America

During the past ten years, Latin America has seen a wave of original and
inncvative artist films that have replaced the polemical and agitative
declaraticn of collective identity with a series of questions: What is “el
pueblky’? Can the grander constructs that it implies {Latin America, nationa
identity) be illuminated or challenged by leoking ... Vier mas

Thema Trailer IKF 2016 "El Pueblo"
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Anexo 6: Doblaje y desfase gubernamental

E Colectivo Los Ingravidos

Doblaje y desfase gubernamental
https:/ivimeo.com/135520207

#NiUnoMas UNISON
PEATONAL

Me gusta Comentar Compartir
14 Orden cronolégico ~
15 veces compartido

¢4 ¥ Rossana Reguillo Uf.. Asi es como adquiere dimensidn! .
! Periodistas

Me gusta - Responder - &5 1

ﬂ Ver todos

C' {3 https://vimeo.com/135520207

Imégenes de Google @ Introduccién @ Telcel eslaRed G facebook - Buscar

+ Unirse

+ Unirse

+ Unirse

Vmo Iniciar sesién Crearv Verv OnDemand v

Doblaje y desfase gubernamental - e
e
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Anexo 7: Gabinete de seguridad

E Colectivo Los Ingravidos

Gabinete de Seguridad

https://vimeo.com/152362025

6

Gabinete de Seg\'Jridad

VIMEO.COM

6

Se ha compartido 1 v

=

]
N

€ Introduccién @ Telcel eslaRed G facebook - Buscar

Iniciar sesién Crearv Verv

ete de Seguridad

e R

Salas de Lectura

Compra-venta de
productos y servicios
Sonora

Unir

morenc
g TEEE

Distrito 5 - Morena

|

Unir

Mas de Los ingravidos
«©



Anexo 8: El audiovisual ensena...

KD | Publicidad

"I ha compartido el video de La UB Divuiga.

h : —orode 2015 M v

Explicando el método cientifico a nifcs y adolescentes a través de la Usa ke nube

animacién y el audiovisual azure.micros:

Acciera has

desplegue ce

° ° o aplcaoores.
o

'ﬂ Amazon Mé

amazan.ocom,
Entrayaa An

5289 reproducciones
La UB Divulga added a new video: Ciéncia Animada. Episedi 1. El Matode Clentitic.
from 4 de febraro de 2015 1o their timealine

Me gusta esta pagina
4 de febrero de 2015 - 9 -

En aguest capilol s'explica el mélode Gentific a partir de l'exemplficacit de cadascuna
de les seves lases.
El personalge principal cbserva el lenomen que es ...

Ver mas

Ver traduccidn

r Me gusta W Comentar # Compartir
Q& 18 mas
'r" Alejandra Ve. | : Elinfalible método de prueba y error nos lo han ensefado

' los videcjuegos por décadas. Los medios audovisuales ensenan porque
© ersefian.

7 da febrero de 2015 a las 3:17 « Yano me gusta - 1

= =u
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