FACULTAD
DE ARTES

Y DISENO

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE ARTES Y DISENO

Facebook como fenémeno a través de la interfaz grafica

Tesis
que para obtener el titulo de
Licenciada en Disefio y Comunicacién Visual
Presenta:

Maria Alejandra Sierra Romero
Director de Tesis
Maestro Joel Pérez Morales

México, D.F., 2015



e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



Mi primer y mayor agradecimiento es para mi madre, la
mujer mas maravillosa y fuerte del mundo. Este logro es por
y para ti.

A mi hermana, mi mejor mitad y mi gemela de vida.

Ana, por ser una hermana mas y a los Roldan por ser mi otra
familia.

A mi familia por su gran apoyo.

Gracias al profesor Joel Pérez por su confianza incondicional
y Su apoyo en este proyecto.

Asi como a todos los profesores que fueron parte de mi
formacién académica a lo largo de estos arnos.

A mis amigos por ser parte de la persona que soy.
Agradezco también la participacion directa e indirecta de
todas las personas que aparecen en esta investigacion.






INDICE

INEFOAUGCCION ...

Capitulo 1. El internet y las nuevas formas de comunicacién digital ........................
1.1 Enfoques teoricos sobre la comunicacion en la era digital ................
1.2 La mass communication reSearch ...............ccccccueuuiiiiinieeiiieeiiiinn,
1.3 La escuela de Toronto y el enfoque de medios ..........ccccoeevvvevevvnnnnnn.
1.4 Lateoria de redes ..o

1.5 El internet y la era digital de la comunicacion ............cccccoeevvevviiinnnnnn.

Capitulo 2. La interfaz grafica de Facebook y sus facilidades para el usuario .........
2.1. Las redes sociales digitales: antes y durante la existencia de
FACEDOOK ...
2.2. Facebook: historia y evolucion de la interfaz .............ccccccciiiiinnnnnns
2.3. Facebook en cifras: panorama mundial de la red social digital ........
2.4. Servicios, funciones y aprovechamiento ..........cccccccceeeieeeeiiiiiiiiinnnnnn.
2.5. Facebook: relacion entre el mundo real y el mundo virtual ..............
2.6. Analisis de elementos de la interfaz grafica ............ccccccciiiiiiinnnnnns

2.7. Evaluacion de la interfaz grafica de usuario desde el disefo grafico

Capitulo 3. Video. propuesta para la familiarizacion del usuario con la interfaz

grafica de FACEDOOK .........ovuiiiee e
3.1 El video informativo y su uso comunicativo-didactico ......................
3.2 Publico objetivo e intencion comunicativa ...........cccccoeeeiiiiiiiiiiiinnnnnn.
3.3 Determinacion de contenidos a comunicar sobre la interfaz gréafica
de FACEDOOK ...
3.4 Escaleta para la elaboracion de la videopropuesta ...........cccccueeee..

3.5 Reflexiones sobre el proceso de elaboracion de la videopropuesta



F Y =) (o 1 TR

BIDIOGIaTia ...t



INTRODUCCION

Desde sus inicios, internet es una de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC’s) que mas han marcado el rumbo de la informatica y la
interaccion humana. Gracias a su infraestructura, la comunicacién entre millones
de personas en todo el mundo ha sido posible mediante plataformas digitales que
los mismos usuarios desarrollaron con el propdsito de potencializar las cualidades
del nuevo espacio virtual. De esta forma, las redes sociales digitales se han
convertido en alternativas para la difusion de informacion y el desarrollo de
procesos comunicativos.

La informacion que se presenta dentro de una red social se determina
segun los intereses del usuario, hoy en dia existen diversos formatos de redes
sociales que alojan a distintos tipos de ellos y brindan distintos servicios que son
modificados continuamente por las personas que participan dentro de dichas
plataformas digitales. De esta forma, los internautas se apropian de las oferta de
sitios que presenta el internet para satisfacer necesidades especificas.

Sin embargo, estas nuevas formas de interaccion social no podrian llevarse
a cabo sin las facilidades obtenidas por el medio; es decir, la comunicacion via
internet no seria posible sin el disefio de una interfaz grafica que mantenga
accesibles los complejos codigos virtuales para un usuario que no necesariamente
es especialista en nuevas tecnologias.

De tal modo, el desarrollo de internet se ha moldeado en funcién de pautas
tecnolégicas y sociales que buscan objetivos especificos. En el caso de las redes
sociales, conformar medios de comunicacion funcionales, accesibles y de mayor
alcance que sus antecesores, los mass media. Para cumplir con dichas
expectativas, la interfaz de las distintas redes sociales requiere un disefio que se
adecue a las necesidades del usuario y proporcione las herramientas para facilitar
las funciones planteadas por cada plataforma.

Por ello, resulta pertinente el estudio del disefio de una interfaz gréafica para

espacios virtuales con fines comunicativos, a través de una de las redes sociales



digitales que mayor impacto han tenido en todo el mundo, Facebook. En este
sentido, se parte del supuesto de que la interfaz grafica del sitio presenta
herramientas que le han permitido convertirse en un fendmeno de gran impacto
para el desarrollo de la comunicacién y la difusién de informacion. Ademas, se
considera que un conocimiento a profundidad de sus cualidades graficas puede
potencializar los beneficios que Facebook tiene para los usuarios.

De tal forma, la presente investigacién parte de la idea de que es posible
estudiar la importancia de la interfaz grafica en redes sociales, a través de un
analisis formal del disefo de los sitios y aplicaciones que componen a Facebook,
para asi generar materiales didacticos que expliquen al usuario las diversas
herramientas contenidas en la interfaz, que le podrian ser de utilidad.

Por ello, la presente investigacion busca comprender como el disefio de la
interfaz grafica de Facebook facilita su funcionamiento como red social y
proporciona herramientas accesibles para que los usuarios puedan comunicarse,
interactuar y compartir informacion de forma rapida y eficiente.

En el capitulo uno, se elaborara una descripcion respecto de las diversas
perspectivas tedricas a través de las cuales se ha estudiado la evolucion de los
medio de comunicacion. Mediante dicha informacioén, se tendra un acercamiento a
los enfoques desde los cuales se interpretan las interacciones y como éstas han
cambiado desde las investigaciones relacionadas con los medios de comunicacién
masiva hasta los resultados del desarrollo tecnoldgico como las TIC's.

En el capitulo dos, se hara un analisis de la evolucion del internet y las
redes sociales digitales que existen en el espacio virtual. Mediante dicho capitulo,
se pretenden identificar las funciones empiricas de las redes que han sido

emblematicas para la historia de la comunicacion digital.



EL INTERNET Y LAS NUEVAS FORMAS DE
COMUNICACION DIGITAL

1.1 Enfoques tedricos sobre la comunicacion en la era digital

A lo largo de la historia, las relaciones sociales han presentado diversas
modificaciones en funcion del entorno y el contexto bajo el cual se llevan a cabo.
En ellas, la comunicacién ha ocupado un papel central como el proceso a partir del
cual se desarrolla la interaccibn humana y se ponen en comun formas de ver y
entender la realidad. Segun Marshall McLuhan (1969), en las distintas épocas y
manifestaciones culturales se han desarrollado modelos predilectos de percepcion
y conocimiento que todos en un espacio delimitado utilizan e instrumentan
mediante la comunicacion.

Ante esto, es importante no perder de vista que los procesos comunicativos
se llevan a cabo bajo las pautas de sistemas encaminados a establecer puntos en
comun entre seres humanos. De acuerdo con los primeros modelos psicoldgicos
de la comunicacion, ésta se compone basicamente de emisor, receptor, canal,
mensaje, codigo y retroalimentacion; sin embargo, desde una postura socioldgica,
se complejiza el hecho social cuando dichos elementos se interrelacionan y
conviven con sistemas ajenos a los fendmenos comunicacionales.

Para fines de la presente investigacion, se presta especial atencion a la
funcion que el medio tiene y ha tenido dentro de la comunicacién. Mediante la
comprension de la evolucion histérica de estas herramientas es posible entender
las nuevas configuraciones sociales que llevan a procesos comunicativos nunca
antes vistos como lo es la comunicacion digital. Para ello, se parte de la premisa
planteada por Marshall McLuhan (1985), donde el medio es entendido como una
“prolongacion de la corporalidad de los seres humanos” (p.4), resultante del
desarrollo de nuevas técnicas para la aceleracion de procesos ya existentes.



De esta forma, la transformacién de los medios de comunicacion trae
consigo diversas modificaciones en los procesos de interaccion humana que valen
la pena recalcar. Por ello, a lo largo de este capitulo se hara un recorrido por los
diversos enfoques que han favorecido los estudios de la comunicacién en diversas
etapas hasta llegar a lo que ahora se conoce como era digital. Con base en una
descripcion breve de las principales nociones tedricas de la mass communication
research, la escuela de Toronto, la teoria de redes y los estudios mas recientes en
materia de comunicacion digital es como se busca establecer una relacién entre
la estructura social y los medios utilizados en la interaccion humana.

Aunque el analisis de los procesos comunicativos no es nada nuevo, su
valoracion cientifica le fue otorgada hace poco mas de medio siglo, cuando en
diversas partes del mundo se buscé la comprension del impacto del desarrollo
tecnolégico sobre los medios de comunicacion, el ser humano y los diversos
procesos sociales. Al ser dichas herramientas una forma practica de analizar la
comunicacion, la elaboracion de los diversos postulados tedricos ha sustentado
gran parte de sus investigaciones en los medios como objeto de estudio.

En primera instancia, Marshall McLuhan describe una relacion indisociable
entre el hombre y los medios que desarrolla como extensiones de sus
capacidades. En La Galaxia Gutenberg, el autor establece conexiones entre los
grandes inventos de la historia y las formas de pensamiento estructuradas a partir
de los mismos. Segun su perspectiva, las transiciones se llevan a cabo cuando se
modifican las formas en que los seres humanos registran su experiencia para
ponerla en comun con la de otros individuos. Ademas, para fines analiticos, el
estudio del medio facilita la comprensién de una estructura general a partir de la
cual se producen los mensajes e interaccionan todos los elementos del proceso

comunicativo. De acuerdo con McLuhan (1969):

...“el medio es el mensaje”, debido a que es el medio lo que conforma y
regula la escala y la forma de asociacién y la accion humana. El
contenido o las utilizaciones de tales medios son tan diversos como

inoperantes para dar forma a la asociacion humana (p.29).



De esta forma, existiéo un salto considerable de las comunidades creadoras de la
tradicion oral hacia el auge del “hombre tipografico” (McLuhan, 1985) que utilizo la
escritura y un registro visual para nuevas formas de estructuracion del
pensamiento. Para el siglo XX, el autor predice ya una decadencia de ese tipo de
hombre con la llegada de nuevas formas de configurar el entorno social, primero a
través de los medios de comunicacién de masas y, posteriormente, mediante las
TIC’s y sus cualidades para conjuntar procesos humanos de diferente naturaleza
en un sélo canal que se va haciendo cada vez mas estrecho hasta conformar una
gran “aldea global” (McLuhan, 1969).

A partir de estos postulados se entiende que se han moldeado nuevas
formas de interaccion y significacion que dificiimente se desprenden del medio en
el cual se llevan a cabo. Ya sea a favor o en contra de estas condiciones, se ha
generado un campo de estudio que busca describir y entender las caracteristicas
de la era digital y de los individuos que ahora se comunican dentro de ella. En este
sentido, autores como Gilles Lipovetsky (2006) hablan del inicio del camino hacia
la posmodernidad; es decir, hacia una “sociedad abierta, plural, que tiene en
cuenta los deseos de los individuos y aumenta su libertad combinatoria. La vida
sin imperativo categorico, la vida kit modulada en funcién de las motivaciones
individuales” (p.19).

Asi como una sociedad posmoderna aspira a llevar un estilo de vida sin
obstaculos ni restricciones, los medios de comunicacién han facilitado el desarrollo
de dicha condicién. A partir de la transicion de los medios de comunicacion de
masas hacia la era digital se instauraron nuevos paradigmas que inciden
principalmente en la relacién establecida entre emisor y receptor. Con el desarrollo
tecnolégico, se ha pasado de una relacion vertical y jerarquizada hacia una
sociedad de redes sociales donde la interaccion no deja de lado la individualidad
de los participantes en la comunicacion; asi como sus capacidades en cuanto a la
posibilidad de otorgar una respuesta.

Los acercamientos cientificos hacia la era digital también han presentado
enfoques criticos en torno a las formas en que las nuevas tecnologias configuran
la estructura de pensamiento y los procesos de comunicacion. Por una parte,

Lucien Sfez (1995) sostiene el argumento de que la técnica y los instrumentos



utilizados actualmente para la comunicacion la debilitan; lo que genera una
sociedad fragmentada y carente de identidad. El autor establece que “...1a técnica,
esa actividad que invade hasta los mas pequenos rincones de la vida cotidiana
esta ligada a la visidn global, simbdlica de las relaciones hombre/mundo. Ella
encuentra aqui, su afloramiento visible” (p.36).

Asi, en el estudio del desarrollo tecnoldgico y su efecto sobre los procesos
de interaccion humana existen diversas perspectivas y formas de entender la
interrelacion de los componentes de la comunicacién previamente descritos. Su
relacion no solo es compleja sino que ha sufrido grandes modificaciones con el
desarrollo de la civilizacion. Miles de afos atras, la escritura generé nuevas formas
de representar la realidad y la imprenta dio un nuevo valor al conocimiento y la
informacion; posteriormente, los medios de comunicacion de masas permitieron la
inmediatez, simultaneidad y rapidez en la difusion de mensajes; ahora, el internet
proporciona nuevas herramientas para conectar a la poblacion de diferentes
partes del mundo y reunirla (de manera virtual) en un solo espacio.

Para conformar un amplio panorama de la comunicacién en la era digital es
necesario tener conocimiento de los paradigmas que dieron pie el desarrollo de las
TIC’s y las diferentes teorias que buscaron darle explicacién y sustento. Por ello,
una vez presentado un recorrido breve por diversas aproximaciones tedricas a los
nuevos procesos de interaccion y comunicacion; asi como de la estrecha relacion
del hombre con los medios, a continuacion se realiza una exposicion detallada de
las teorias que abren el camino hacia la comunicacion llevada a cabo via internet

con el apoyo de plataformas digitales.

1.2. La mass communication research



El estudio de la comunicacion cobré una importancia considerable después de las
dos guerras mundiales. Tras haber observado los efectos de la propaganda
gubernamental y otros mensajes presentados en medios de difusién masiva, se
detect6 que éstos podian direccionar la opinién publica y persuadir a la poblacién
de actuar de formas determinadas en beneficio de ciertos intereses. Asi, comenzé
un postulado tedrico cuya premisa fundamental seria el predominio del medio
sobre el resto de los elementos presentes en los procesos comunicativos.

De esta forma, la mass communication research inicié con el analisis de las
relaciones establecidas entre el ser humano y los canales de comunicacion. Para
esta corriente, los medios de comunicacion eran comprendidos como
“‘instrumentos de circulacion de simbolos eficaces” (Mattelart, 1997, p.28). A partir
de esta definicidén, es posible observar como el receptor es considerado bajo un
esquema estimulo-respuesta donde la retroalimentacion dependera de los
intereses del emisor.

Los primeros acercamientos conceptuales de la mass communication
research tuvieron lugar en Estados Unidos, datan de 1927 y estan contenidos en
la obra Técnicas de Propaganda en la Guerra Mundial del politélogo Harold D.
Laswell. Con esta obra se dio paso a una de las teorias mas representativas de la
sociologia de la comunicacidn de masas: “La aguja hipodérmica”. De acuerdo con
este postulado, la emision de un mensaje desde un medio de difusion masiva
tendra un efecto o impacto directo sobre los individuos que lo reciben (Laswell,
1927, citado por Mattelart, 1997).

A pesar de ser una explicacion que reduce el papel del receptor a un simple
consumidor de ideologias, la aguja hipodérmica sentd las bases para un enfoque
funcionalista dentro de las ciencias de la comunicacion que dio inicio a estudios de
opinién rigurosos y analisis metodicos de las relaciones existentes entre
propaganda y audiencia.

Para Laswell, los actos comunicativos podian ser descritos con base en la
siguiente pregunta compuesta: “;quién dice qué en qué canal a quién y con qué
efecto?” (Laswell, 1927 citado por Moragas, 1985). De esta forma, los
investigadores de la comunicacion podian elegir diversos estudios enfocados

segun la pregunta particular por responder; ya fuese mediante analisis de



contenido, analisis de audiencias o analisis de efectos, con ellos se podia dar una
respuesta al impacto de los procesos de interaccion.

Ademas, en cuanto al proceso de comunicacion, éste era comprendido por
el autor a partir de tres funciones basicas: la vigilancia del entorno, la preparacion
de la comunidad ante la configuracion del entorno y la trasmision de una herencia
social. Con base en dichas caracteristicas es como era posible dar respuesta a las
principales interrogantes de la incidencia de los medios masivos no solo sobre la
audiencia; sino también sobre la estructura completa de la comunicacion
(Mattelart, 1997, p.31). Hasta entonces y en décadas posteriores (1927-1950), las
ciencias de la comunicacion presentarian un enfoque meramente funcionalista,
basado en investigaciones de caracter cuantitativo donde se buscaron objetos de
estudio que podian ser medibles y cuantificables.

A partir de los esfuerzos por construir modelos de comunicacion que dieran
una explicacion del impacto de los medios sobre las masas fue como los
socidlogos Paul Lazarsfeld y Harold Merton vieron a los consumidores de
contenidos mediaticos como audiencias sobre las cuales existia una preocupacion
inicial: los efectos sociales de los mass media en las practicas culturales y en los
valores de la poblacién. Ademas realizan una critica a los estudios realizados con
anterioridad en relacion con el impacto masivo de los medios; para ellos, el hecho
de que millones de persona encendieran el radio o la television no significaba
necesariamente que entraran en interaccion o prestaran atencion a los contenidos.
Por ello, era necesario realizar estudios sobre las alteraciones en la conducta de
las audiencias.

Por su parte, en su ensayo Comunicacion de masas, gustos populares y
accion social organizada (1948), Lazarsfeld y Merton detectan tres caracteristicas
importantes de los medios de comunicacion en las relaciones sociales: su funcion
otorgadora de status al dar prestigio y autoridad a ciertos grupos, su capacidad
para exponer publicamente contenidos polémicos para generar en la audiencia
posturas morales en relacién con temas determinados que reafirmen normas
sociales previamente institucionalizados, y su efecto “narcotizante”; es decir, de
adormecer la accion publica y generar una preocupacion superficial con respecto

de los problemas sociales.



Ademas de presentar una postura escéptica en torno a los efectos de la
comunicacion de masas sobre la poblacién norteamericana, ambos autores llaman
a no sobredimensionar su papel al momento de moldear la conducta de las
audiencias. En general, el ensayo previamente citado concluye con una reflexion
sobre los medios y su relacién con las estructuras sociales: “Por consiguiente, las
mismas condiciones que procuran la maxima efectividad a los medios de
comunicaciéon de masas funcionan en pos del mantenimiento de las estructuras
sociales ya existentes, y no en busca de cambios en las mismas” (p.49). Mas
tarde, en los afos cincuenta fue cuestionado el modelo mecanicista de Laswell
debido al descubrimiento de mas elementos presentes en los procesos de
comunicacion. A partir de estudios de preferencia electoral como The People’s
Choice de Paul Lazarsfeld (1948), se establecié un nuevo postulado conocido
como el doble flujo de la comunicacion.

Segun dicha teoria, existen dos tipos de personas al momento de
establecer relaciones con los medios de comunicacion masiva: quienes se
informan a través de los medios y quienes no estan expuestos directamente a los
medios de comunicacion pero reciben la informacién de quienes estan en
interaccién con dichas plataformas. De esta forma, las opiniones ya no eran
uniformes y en ellas se detectd una influencia del contexto bajo el cual eran
llevadas a cabo las relaciones establecidas.

Otro de los estudios mas importantes dentro de la mass communication
research fueron las investigaciones del psicélogo Kurt Lewin, para €l no sélo era
importante hablar de medios para comprender los procesos de comunicacién; sino
la forma en que estos y sus contenidos generaban decisiones similares entre
grandes grupos sociales. Ademas, sus postulados poseen un sustento basico en
la figura del lider de opinién (Lewin citado por Mattelart, 1997); es decir, aquel
personaje aceptado por un sector de la poblacion y que puede marcar tendencias
en las decisiones individuales. A grandes rasgos, sus aportaciones al campo se
basan en experimentos donde las personas se ven en relacion con entornos
especificos y las reacciones que tienen ante ellos. Segun la explicacion de
Mattelart:



El campo es ese espacio-vida, ese Lebensraum, donde tienen lugar los
vinculos de un organismo y su entorno y en el que se define la conducta
del individuo como resultante de sus relaciones con el medio fisico y social

que actua sobre él y en el que se desarrolla (p.37).

Una vez detectadas las principales caracteristicas de los medios de comunicacion
masiva y sus efectos, se buscod el disefio de técnicas y procedimientos que
permitieran generar mayores conocimientos en la materia. Para ello, autores como
el sociologo norteamericano Charles R. Wright establecieron los preceptos para un
analisis funcional de los procesos comunicativos.

En primera instancia, no se debe perder de vista que el funcionalismo surge
como una perspectiva teodrico-metodoldgica sustentada en el pensamiento
positivista basado en los analisis cientificos de caracter cuantitativo y que busca la
construccion de una ciencia objetiva de la realidad social donde las pretensiones
cientificas son adquiridas a partir de dos preceptos: la objetividad del
procedimiento y su caracter empirico.

Para ello, el analisis funcional planteado por Merton y Wright (Merton y
Wirght, 1969 compilado en Moragas) es descrito por los autores de la siguiente

manera:

En gran parte, el andlisis funcional se ocupa de examinar aquellas
consecuencias de los fendmenos sociales que afectan al
funcionamiento normal, a la adaptacién, al ajuste de un sistema dado:

individuos, grupos, sistemas sociales y culturales (p.71).

De acuerdo con ambos autores, un analisis funcional requiere tomar como objeto
de estudio aquellas realidades estandarizadas en el entorno social; es decir, lo
institucionalizado, lo normativo o lo que se reproduce de forma continua dentro del
entramado social. A grandes rasgos, para un analisis completo de la comunicacién
masiva, el autor reduce el estudio cientifico a una pregunta compuesta por
diversos factores pero que permiten una aproximacién funcionalista a los
fendmenos presentes en los procesos comunicativos de masas: ¢ Cuales son las

funciones y disfunciones manifiestas y latentes de la comunicacion de masas



llevada a cabo a través de un medio determinado y en una dimensién espacio-
tiempo especifica? (Merton, 1969).

Con base en una sola interrogante construida a partir de los conocimientos
previamente generados por Laswell, Lazarsfeld y Merton, es como Wright genera
una propuesta para darle forma, método y rigor a los estudios funcionalistas
posteriores ubicados bajo la linea de la mass communication research. Es
importante recalcar que de esta forma las ciencias de la comunicacién ampliaron
su marco de estudio mas alld de una relacién estimulo-respuesta dentro de la
relacion emisor-receptores y se facilité el estudio de los procesos comunicativos
en diferentes escenarios del sistema social.

Finalmente, en el analisis funcionalista de la comunicacién de masas no se
debe perder de vista la figura del psicdlogo Carl Hovland. Con base en sus
estudios realizados en el periodo de la posguerra, buscé mejorar la persuasion
dentro de la comunicacion de masas con base en la construccion de un emisor
legitimo, el disefio de contenidos eficaces y un analisis del auditorio receptor. De
esta forma, sus esfuerzos se encaminaron a retomar todo el sistema comunicativo
para reproducir los modelos de comunicacién masiva de forma mas eficaz.

Bajo el contexto europeo, la comunicacion de masas también fue un fendbmeno
que llamé y ha llamado la atencion de diversos investigadores. Entre ellos, el
experto en semidtica Umberto Eco, en su texto Apocalipticos e Integrados (1984)
muestra no solamente como los medios inciden en la transformacion de las
relaciones sociales; sino también, en la construccidon de bienes culturales dentro
de las civilizaciones. En los anos 70, se hablaba del nacimiento de la cultura de
masas y desde una perspectiva critica, muchos autores vieron en ella el
nacimiento de la Industria cultural, concepto que describe los efectos negativos
sobre el hombre-masa.

Para dicho autor, la sociedad resultante de un entorno conformado por los
medios de comunicacion masiva, trajo consigo dos clases de individuos, quienes
se adecuan a la produccion de bienes culturales en serie (Integrados) y quienes
teorizan predicciones desfavorables para la raza humana como consecuencia de

la cultura de masas (Apocalipticos) (Eco, 1984).



Ademas, Eco describe las principales caracteristicas de los productos
masivos: efimeros, predeterminados a generar efectos especificos en el
consumidor, producidos en serie, difusores de una ideologia dominante y
promotores de una humanidad uniforme.

Finalmente, el autor elabora una critica a los conceptos fetiche como "industria
cultural y "hombre-masa", ya que implican construcciones simbdlicas con
caracteristicas similares a lo que critican. Para buscar un estudio mas riguroso
respecto de las relaciones entre el desarrollo tecnoldgico y el hombre del siglo XX,
se requiere comprender dejar los juicios de valor para una comprension completa
de como se estan formando las sociedades actuales. De acuerdo con Umberto
Eco (1984):

Es cierto que los mass media proponen en medida masiva y sin
discriminacion varios elementos de informacion en los que no se
distingue el dato valido del de pura curiosidad o entretenimiento. Pero
negar que esta acumulacidon de informacidon puede resolverse en
formacion, equivale a tener un concepto marcadamente pesimista de la

naturaleza humana (p.62).

Hasta el momento se pueden detectar tres lentes a partir de las cuales son
comprendidos y descritos los procesos de comunicacion de masas: sociolégico,
psicoldgico, semidtico y politolégico. Cada uno de ellos establece pautas para
comprender mas alla del desarrollo tecnolégico las relaciones del ser humanos
con el medio en la difusién e interpretacion de mensajes. Ya sea a través de
estudios de conducta, preferencia electoral o de interaccionismo, cada enfoque
otorgd contribuciones importantes al campo de las ciencias de la comunicacion.
Como pudo observarse en el presente apartado, la mass communication
research surgid después de un auge de la comunicacion instrumental en
momentos coyunturales como las dos guerras mundiales. En este sentido, se
puede observar que el campo de estudio evolucion6 significativamente pero
siempre de la mano del desarrollo tecnoldégico en cuanto a los medios de
comunicacion. Los procesos comunicativos estudiados desde las ciencias sociales

tuvieron un primer capitulo en la propaganda politica, siguieron su evolucién hacia



los efectos en el sistema politico-econémico y se han complejizado hasta buscar la
comprension de la incidencia de una difusion masiva de contenidos en los rasgos

culturales de los diversos grupos sociales:

El universo de la comunicacion de masa reconozcamoslo o no- es
nuestro universo; y si queremos hablar de valores, las condiciones
objetivas de las comunicaciones son aquellas aportadas por la existencia
de los periddicos, de la radio, de la television, de la musica grabada y
reproducible, de las nuevas formas de comunicacion visual y auditiva
(Eco, 1984, p. 27).

Mas adelante sera posible identificar la modificacion de las interacciones sociales
y su relacion con el desarrollo tecnologico con base en diversos puntos
fundamentales que también se encuentran presentes en el estudio de la
comunicacion de masas. Es necesario prestar atencidn especial a las relaciones
entre emisor, medio y receptor; asi como a las formas en que son entendidas y

descritas desde los diversos enfoques tedricos consecuentes.

1.3. La escuela de Toronto y la ecologia de medios

A pesar de que los postulados de la mass communication research se enfocan en
el impacto que tienen los medios sobre las conductas y preferencias de los
receptores; estos estudios abarcan so6lo una parte del complejo proceso
comunicativo. En este sentido, la escuela de Toronto complementa dichos
conocimientos con base en un estudio de las propiedades de los diversos canales
de la comunicacion y de como transforman la realidad socialmente construida para
configurar la interaccién humana. A lo largo del presente apartado se realiza un
recorrido por las principales aportaciones de los exponentes mas importantes de la
ecologia de medios: Harold Innis y Marshall McLuhan.

El término media ecology (ecologia de los medios) fue propuesto por el

sociélogo norteamericano Neil Postman para referirse a los estudios desarrollados



con base en las ideas planteadas por la escuela de Toronto. Para dicho autor, es
fundamental prestar atencién a los instrumentos y espacios utilizados para el
desarrollo de procesos de interaccion, difusion e interpretacidn de mensajes ya
que los medios son quienes definen la estructura del contenido (Scolari, 2015). De
igual forma, el autor citado encontré en las nuevas tecnologias un objeto de
estudio fundamental por su influencia en el desarrollo de la civilizacién, ya que,
entendidas también como medios de comunicacion, inciden en la formas de utilizar
la mente humana y codificar el mundo para amplificar los efectos de la
comunicacion.

Este pensamiento se complementa con las ideas de Harold Innis,
economista canadiense y profesor de Marshall McLuhan. Para dicho autor, la
comunicacién moldea las estructuras sociales y se convierte en un pilar
indispensable para el sostenimiento de la vida politica de cada pais. En su texto
Imperio y Comunicaciones, Innis (2007) lleva a cabo un recorrido historico por la
evolucion de los procesos comunicativos en relacion con los procesos de
produccion y organizacion implantados en diversas sociedades.

Para establecer dicha relacion, el texto citado exhibe la inquietud recurrente
de los seres humanos de incrementar la efectividad de sus actividades mediante el
desarrollo de tecnologias que conectan al hombre con el medio. Parafraseando a
Ernst Cassirer, el autor considera que gracias a los primeros canales de
comunicacién como el habla y la escritura fue como se dio forma definida a los
procesos mentales (Innis, 2007). La transicion mencionada fue sélo el inicio de
muchos cambios que vendrian dentro de las relaciones sociales; pero siempre de
la mano de un medio de comunicacion y un proceso de codificacion para el
entendimiento completo de los diversos mensajes.

El investigador mas representativo del enfoque de la ecologia de medios es
Herbert Marshall McLuhan, filésofo y profesor canadiense cuyos trabajos en
teorias de la comunicacion y Sociedad de la Informacidén sentaron las bases para
un estudio minucioso de la relacidon entre civilizacion y tecnologia. Tanto en su
texto La Galaxia de Gutenberg, como en La comprension de los medios como
extensiones del hombre, el autor realiza predicciones importantes en torno a las

posibles formas de interaccién entre los medios y el entorno en que son



producidos. Ademas analiza no sélo los efectos de la comunicacién masiva y en
red, también las caracteristicas de los instrumentos que permiten llevarlas a cabo.

Entre sus conceptos fundamentales y sus predicciones mas importantes se
encuentran la clasificacién de los medios segun el nivel de participacion de la
audiencia y la configuracion de una “aldea global” determinada por las nuevas
formas de interaccidén resultantes del desarrollo tecnolégico. A continuacion se
presentan a detalle ambas aportaciones tedricas que seran de utilidad para
comprender el impacto de las redes sociales digitales en los procesos
comunicativos de las ultimas décadas.

Una de las premisas mas importantes para entender los textos de McLuhan
es clarificar su controversial postulado: “El medio es el mensaje” (McLuhan, 1969,
p.30). Durante décadas, desde el punto de vista académico han surgido diversas
criticas en torno a lo que este enunciado implica para el proceso de comunicacion:
un posible reduccionismo donde el contenido se subordina a la forma. Sin
embargo, esto no es necesariamente de esa forma. En su obra La comprension de
los medios como extensiones del hombre (1969), el autor explica que: “es el medio
lo que conforma y regula la escala y la forma de asociacion y la accion humanas”
(p.31); es decir, gracias al medio sabemos qué herramientas utilizar para la
comunicacion y los procesos humanos.

Por otra parte, es necesario destacar que la técnica es un factor clave para
la estructuracién del trabajo y las formas de asociacion humanas en distintas
épocas historicas. Para el autor, se ha pasado de una técnica de la fragmentaciéon
hacia una tecnologia de la automatizacién. Mientras la maquinaria del siglo
pasado quebrd las relaciones humanas, las herramientas actuales permiten
descentralizar el control mediatico y pretende integrar nuevas formas de
interaccion.

Con base en las presentes divisiones histéricas determinadas por el medio,
McLuhan también elabora una clasificacion de los tipos de herramientas
mediaticas segun la cantidad de informacién que pueden acumular; esto permite
distinguir entre medios calidos y medios frios. En este sentido, se debe analizar la
cantidad de informacion que llega a un receptor, y compararla con los datos que el



oyente debe generar desde su experiencia para una comprension optima del
mensaje enviado.

De esta forma, los medios calidos o de alta definiciébn seran aquellos que
proporcionan suficiente informacion al receptor para que disminuya su nivel de
participacion en el proceso comunicativo. Algunos ejemplos de este tipo de medios
son la fotografia y la radio ya que construyen realidades casi completas, y
ajustadas a la experiencia cognoscitiva o efecto deseado.

Por otra parte, los medios frios o de baja definicion son aquellos cuyas
caracteristicas implican una elevada participacidon de emisor y receptor para el
establecimiento de un proceso comunicativo. Por ejemplo, la construccion de un
mensaje transmitido via telefénica requiere un didlogo entre emisor y receptor para
completar el proceso y cumplir con el acto comunicativo.

Sin embargo, McLuhan hace una observacion fundamental, la técnica esta
en constante desarrollo para volver mas eficientes las actividades humanas. Por
lo tanto, un medio de baja definicién puede volverse calido a través del tiempo y
viceversa; es de esta forma como el ser humano incide en la configuracion de los
medios como una extension de sus sentidos. Los medios mediante los cuales se
han desarrollado las redes sociales han adquirido nuevas configuraciones con el
auge de la comunicacion digital.

En cuanto al concepto de “aldea global” (McLuhan, 1985), éste implica una
de las predicciones mas arriesgadas del autor pero que sirven para entender como
el internet y los medios electrénicos han configurado las formas de ver, entender y
comunicar el mundo. El autor plantea que aquel hombre-masa previamente
descrito con el surgimiento de tecnologias como la television, con la era digital ha
evolucionado; es decir, ha iniciado un proceso descentralizador del dominio de la
técnica para conectar primero los procesos productivos; y, de forma secundaria,
las relaciones sociales.

Asi, en la aldea global hay un acercamiento entre la poblacién mundial sin
importar la region desde la cual se comunica. EI medio se ha configurado para
unificar mensajes y generar procesos donde las personas deben adaptarse a los
cbdigos exigidos por las nuevas tecnologias. En otras palabras, en el contexto de

la comunicacion digital, los individuos requieren conocer los codigos de los medios



modernos si desean comunicarse. Solo la unificacién de las identidades mediante
cédigos determinados permite la construccion de un pensamiento uniforme. En el
caso de internet, esto se refleja en la forma como las redes sociales se extrapolan
al medio con caracteristicas totalmente nuevas.

De este modo, las primeras aportaciones de la escuela de Toronto son de
gran utilidad para la presente investigacion, debido a que plantean un analisis de
los medios de comunicacién para la comprensién de las relaciones sociales. En
este sentido, para dicha corriente el contenido de un mensaje siempre sera
importante; sin embargo, la estructuracion de lo que una persona desea comunicar
se genera en funcion del medio por el cual se transmite.

Por otra parte, al retomar el pensamiento de McLuhan, en su texto La
comprension de los medios como extensiones del hombre, no es importante
cuestionarse si la prolongacion de los sentidos humanos desde la tecnologia
significara algo bueno o malo; sino llegar a determinar como las extensiones de
mente y cuerpo afectan de forma individual y colectiva a quienes estan expuestos
a los nuevos artefactos para la comunicacion.

Ademas, la materializacion de las ideas va de la mano con la seleccién de
un tipo de codificacion especifica. Para McLuhan (1985), los medios no sélo son
desarrollados a imagen y semejanza del hombre; sino que también pueden ser
entendidos como traductores de experiencias sensoriales (actualmente también
tecnoldgicas) a recursos simbdlicos para “evocar y restablecer el mundo entero en
un instante” (p.86). De esta forma, la técnica traduce distintos tipos de
conocimiento e informacion para favorecer la interaccion y poner cosas en comun;
es decir, llevar el flujo de contenidos al cumplimiento efectivo de procesos de
comunicacion.

Asi como en el pasado las palabras se llevaron al papel mediante el disefio
del abecedario, en el caso de Facebook, éste permite, a través de su interfaz
grafica, codificar los algoritmos cibernéticos para guiar al usuario respecto de las
formas en que funciona la pagina y de sus diversas posibilidades como medio de
comunicacién. De esta forma, el disefio de las diversas paginas de internet pone

en comun lenguajes distintos para incrementar la eficiencia de la tecnologia en los



procesos sociales. Recordando las palabras de Marshall McLuhan (1985) se

concluye que:

El poeta Stephane Mallarme creia que “el mundo existe para acabar en un libro”.
Ahora estamos en posicion de ir mas alla de esto y transferir todos nuestros actos a la
memoria de una computadora ya que, tal como lo hace observar Julian Huxley, el
hombre, a diferencia de los seres puramente biolégicos, posee un aparato de
transmision y transformacion basado en la facultad de acumular experiencias. Y su
poder de acumulacion, lo mismo que el del lenguaje en si, constituye también un

medio para la transformacion de la experiencia (p.87).

1.4. La Teoria de Redes

Aunque el concepto de redes sociales no es nuevo, éste ha adquirido nuevas
dimensiones con la evolucion de los medios de comunicacion. Actualmente, el
término “red social” ha sido utilizado por el lenguaje cotidiano como una forma de
comunicacién que implica un mayor acercamiento hacia otras personas; incluso en
diversos escenarios de la vida cotidiana, se ha buscado que esta forma de
interaccion sea utilizada para unir a la poblacién mundial.

Tal como lo establecieron los autores previamente descritos, el desarrollo
tecnolégico va de la mano con la evolucidon de las formas histéricas de
organizacion e interaccion. En el caso de la comunicacion, su configuracion a
través del tiempo ha sido motivada por los medios; ya que a partir de ellos es
como se materializan las ideas desde los diversos cddigos utilizados por las
diversas herramientas. En este sentido, la teoria de redes tanto antropoldgicas
como digitales adquiere gran trascendencia para el presente proyecto de
investigacion.

Los postulados tedricos descritos, que conforman el pensamiento de una
sociedad estructurada a partir de redes, han recibido aportaciones desde diversas
areas de estudio como la antropologia, la sociologia, las ciencias de la
comunicacion, la psicologia y hasta las matematicas. En su mayoria, se habla de

una transicidon de un acercamiento al individualismo o al hombre-masa para



entender a la sociedad desde su totalidad y complejidad. En este sentido, la teoria
de redes establece que la estructura social debe entenderse como un sistema o
un todo donde todas las partes estan conectadas y, si una de ellas se modifica, el
resto de los procesos internos de la estructura se modifican por completo.

El antropdlogo John Arundel Barnes, a partir de sus estudios de las
interacciones primarias como de parentesco o laborales, llego a la conclusion de
que la vida social debia ser comprendida como “un conjunto de algunos puntos
(nodos) que se vinculan por lineas para formar redes totales de relaciones. La
esfera informal se contempla asi, como una parte, una red parcial de un total”
(Barnes citado por Lozares, 1996, p. 6). De esta forma, desde los afios cincuenta
ya se hablaba de un entramado interminable de conexiones donde sus
componentes juegan roles especificos y se componen de informacién clave para
el desarrollo de sus funciones.

Durante muchos afos, los estudios en materia de redes sirvieron, en mayor
medida, para la estructuracion de diagramas organizacionales; es decir, para la
configuracion de modelos de interaccion dentro de instituciones y empresas.
Mediante dicho postulado, se pretendia volver mas eficientes los procesos
productivos y gestionar metodolégicamente las relaciones laborales. Sin embargo,
las aportaciones al campo de las redes fueron alcanzando un mayor impacto hasta
el desarrollo de procesos de comunicacion donde las redes eran una
representacion del sistema mismo de relaciones con intencion comunicativa.

De acuerdo con diversos autores, las redes sociales pueden definirse como
un “conjunto bien delimitado de actores —individuos, grupos, organizaciones,
comunidades, sociedades globales, etc.- vinculados unos a otros a través de una
relacion o un conjunto de relaciones sociales” (Lozares, 1996, p.8). Para su
analisis, los investigadores deben tener presentes los principales componentes de
una red: lazos, diadas, triadas, nodos, grupos y subgrupos. Cada uno de los
elementos implica diversas variables para comprender la forma en que las
interacciones se llevan a cabo.

Ademas, dentro de la Teoria de Redes es importante hacer una distincion
tajante entre forma y contenido. La materia sustancial de una red se refiere a las

situaciones que motivan la generacion de los lazos relacionales; mientras tanto, la



estructura hace alusién a la configuracion que tiene dicha red para la consecucién
de sus objetivos. De esta forma, esta perspectiva de la comunicacion se opone al
estudio de la comunicacion de masas en el sentido de que se respeta la identidad
individual que, desde sus posibilidades, aporta informacién determinada al flujo de
conocimiento y al funcionamiento de la red. Asi, las personas pasan de ser
receptores a ser actores participantes del dinamismo social. Ya no se habla de
una audiencia sino de grupos de personas que se organizan para fines comunes.

Para entender la teoria de redes, también se debe tener conocimiento de
unos de sus fundamentos tedricos mas importantes que tiene su base en los
estudios matematicos: la teoria de grafos. Dicho postulado tiene sus bases en los
planteamientos de Barnes; quien desde su punto de vista consideraba que para
entender a la sociedad era necesario entender cémo se articulaban los individuos
para alcanzar sus objetivos. Los grafos son lineas que conectan los puntos o
actores de una red social. Dichos puntos son individuos y las lineas son quienes
poseen el sustento para cualquier analisis.

Aunque la teoria de grafos tiene su origen en las matematicas; ésta solo
pretende una analogia entre el mundo matematico y la vida social. De esta forma
se pretende entender la realidad que se transforma constantemente. En las
paginas siguientes se analizara como la teoria de redes incide en la explicacion de
los procesos de comunicacion digital.

Por su parte, Manuel Castells nos proporciona un apoyo fundamental para
la descripcion del funcionamiento de las redes sociales. Tal como lo sefala en su
libro La Sociedad en red, éstas funcionan enfocadas en objetivos determinados,
carecen de una centralizacion de poder, la legitimidad dentro de la misma se
determina en funcion de la capacidad de andlisis y procesamiento de la
informacion en beneficio de la red, y sus actividades sélo adquieren significacion
dentro de la estructura.

A grandes rasgos, las redes sociales son definidas como sistemas de
interacciones complejos que permiten afrontar problemas colectivos. Segun
Manuel Castells (2004), las redes sociales “constituyen un patrén fundamental de
todos los estilos de vida, no solo son factores del siglo XXI” (p.23). Ademas, el

autor establece que “se ha buscado comprender la dinamica de las redes sociales



en el nucleo de la interaccion social y la produccién de sentido, lo que permite una
metodologia sistematica de las redes de comunicacion” (p.32).

Tal como lo menciona Manuel Castells, actualmente esta en proceso una
nueva forma de organizacion social que, al ser entendida como una configuracion
de redes, ha impulsado su crecimiento y desarrollo con el apoyo de los medios de
comunicacion. La sociedad en red actual es de gran alcance gracias a que las
TIC’s conectan a individuos de distintas partes del mundo de forma inmediata. A
pesar de que aun existe una brecha digital donde, de acuerdo con cifras oficiales,
tres cuartas partes de la poblacion mundial carecen de internet, quienes han
contado con las posibilidades de ser parte de la comunicacion digital han
comprobado que los obstaculos del espacio y el tiempo han sido rebasados por
las redes sociales digitales.

Ahora bien, este incremento de la conectividad entre personas no habria
sido posible sin el apoyo del medio a través del cual se llevan a cabo las
interacciones. Actualmente, las grandes aportaciones a la teoria de redes se han
basado en el estudio de las mismas dentro de las plataformas digitales y otras
tecnologias que han permitido unir cada vez mas a los seres humanos. Por ello, a
continuacion se explican algunas de las aportaciones mas significativas al campo
explicativo de la “sociedad en red”.

De acuerdo con diversas conceptualizaciones, como la que se presenta en
la Ley Federal de Telecomunicaciones y Radiodifusién de la Republica Mexicana
(2014), el internet es definido como un “conjunto descentralizado de redes de
telecomunicaciones en todo el mundo, interconectadas entre si, que proporciona
diversos servicios de comunicaciéon” (p.5). De esta forma, es posible observar que
la internet, llevado a la poblacién mediante un medio (la computadora), es como
se puede conocer sobre una infinidad de temas de forma inmediata y en cualquier
parte del mundo.

Desde esta perspectiva, las nuevas tecnologias; asi como los viejos medios
de comunicacion de masas, permiten el intercambio de informacién entre usuarios
conectados a través de redes. En sus inicios, el internet fue una red de informatica
que mas alla de buscar la conexion entre humanos, busco la conexién entre

herramientas llamadas computadoras. Mas adelante, sus propiedades fueron



utilizadas por el ser humano, en un proceso similar al presentado por McLuhan y
que se presentd en apartados previos, para asi construir también nuevas
dinamicas para el intercambio de contenidos y mensajes entre los usuarios.

Por ello, el analisis de redes en la actualidad ha presentado aportaciones
para entender como se interactua dentro de una red social digital. De acuerdo con
Martin Van Steen, profesor de ciencias de la computacion en la Universidad de
Twente, el internet es un ejemplo de lo que se conoce como una red compleja
compuesta por nodos; dichos nodos pueden ser personas, organizaciones,
computadoras, etc.

De esta forma, se dice que los nodos estan interconectados; es decir, se
encuentran unidos el uno al otro ya sea porque se conocen, complementan sus
funciones o comparan roles. Estas redes son entendidas como complejas porque
es imposible predecir su comportamiento o interpretar sus nodos de forma
individual; por eso, plataformas como Facebook o Twitter deben ser entendidas
como una totalidad; es decir, dos redes cuyo funcionamiento se lleva a cabo en un
tipo de red superior. Incluso, el autor elabora nuevamente una analogia entre la
world wide web y el cuerpo humano al mencionar que ésta posee configuraciones
similares a los procesos cerebrales (Van Steen, 2010).

Las plataformas digitales son s6lo el producto de un proceso evolutivo de
las tecnologias de la informacién y la comunicacion cuyos objetivos principales
eran: construir un camino para la comunicacién, desprender la conectividad de lo
material y conectar las interacciones mundiales de una forma cada vez mas
sencilla. Asi, segun el autor previamente citado, el telégrafo llevo al teléfono y el
teléfono a las redes sociales via internet.

La forma en que se conforman las redes sociales modernas dentro de
internet es; principalmente, mediante la conformacion de comunidades virtuales;
es decir, espacios donde personas que no han establecido una comunicacion
interpersonal, puedan compartir ideas, opiniones, sentimientos, entre otros (Van
Steen, 2010). Desde dicho argumento, se han generado hipétesis diversas como
aquella conocida como “Los seis grados de separaciéon”, donde se busca
demostrar que todos estan conectados dentro de una red social a seis nodos de

separacion.



Dentro de las comunidades virtuales, el problema de lo publico adquiere
dimensiones sociales muy importantes; por ejemplo, las formas en que se ponen
en comun valores, habitos e intereses. Mas adelante esto se explicara con el
apoyo de la teoria matematica de redes. Por otra parte, el término “virtual” también
es muy importante para entender en qué consiste una red social digital. En este
sentido, se habla de wuna experiencia social mediatizada; es decir, las
interacciones o la comunicacion interpersonal se han llevado a los medios de
comunicacién para llevarse a cabo a través de ellos.

Es importante aclarar que las redes de comunicacion son s6lo una parte del
complejo nudo de redes sociales que existen en la actualidad. Ya sean
economicas, politicas, bioldgicas, empresariales u organizacionales, todas tienen
propiedades que las distinguen pero se basan en el enfoque relacional para
comprender a la sociedad.

Actualmente, gran parte de las aportaciones cientificas en materia de redes
sociales tienen su base en la “teoria de grafos”. Como se menciond con
anterioridad, un grafo es una agrupacién de vértices que se encuentran
conectados por nodos. De acuerdo con Manuel Castells, las redes tienen la
caracteristica basica de que las posibilidades de decision dentro de los procesos
comunicativos se encuentran descentralizadas, y el tamafo de los nodos también
puede ser entendido como el prestigio; es decir, los méritos que uno de los actores
tiene en funcién de sus aportaciones a la red.

Los enlaces que se generan mediante la interacciéon también se pueden
representar por la longitud de las conexiones; es decir, a mayor distancia entre
nodos, menor sera el contacto que tienen dentro de la red. Por otra parte, dichos
enlaces pueden ser de diversos tipos; unidireccionales si sélo existe una relacion
de A hacia B o bidireccionales si existe una relacion reciproca; es decir, de A hacia
B y viceversa.

Las redes sociales pueden clasificarse también segun las conexiones
existentes entre sus nodos; ya que las interacciones pueden ser de formas
diversas segun los objetivos de cada conglomerado. De acuerdo con la Teoria de
redes, éstas pueden clasificarse en:



e Centralizada: son aquellas redes donde se concentra y distribuye la
informacion. Aunque no todos los nodos se intersectan, reciben la
misma informacién a través de un nodo central y superior. En caso de

desaparecer el punto principal, toda la red puede perderse.

¢ Descentralizada: hace referencia a las redes donde la informacion no
se concentra en un solo actor. Para estos casos, la estructura
permitan que todos tengan un nivel de participacion similar dentro de
los procesos. Sin embargo, cuando un nodo desaparece, esto genera

que otros puntos queden incomunicados.

e Distribuida: cualquier nodo se conecta con otros, de esta forma se
hace mas eficiente la transmision de informacién, ya que varios nodos
forman parte del mismo flujo para evitar un colapso de la red en caso
de la pérdida de algun nodo. Es asi como la mayor parte de las redes
sociales digitales son utilizadas para evitar que la desaparicion de un

nodo terminé con la red.

Las redes sociales digitales se presentan como una nueva forma de intercambiar
informacion entre un grupo especifico de personas en linea (online). Actualmente,
se ha manifestado en diferentes formas: entretenimiento, conocimiento,
crecimiento econdmico, comunicacion, desarrollo cientifico, entre otros. Las
paginas donde se pueden compartir videos, conversar con otras personas,
almacenar imagenes e intercambiar informacion son solo algunas de sus
funciones sociales atribuidas a las TIC's.

Un gran cambio en la manera de socializar y comunicar ha surgido como
consecuencia de las redes sociales en linea y las comunidades virtuales. En ellas,
las personas crean un perfil 0 un espacio personal; de esta forma, se convierten
en un nodo que forma parte de la red digital. Asi, comparten su informacién
personal y con base en su rol social hacen publica su aportacion a la red. Al

finalizar su posicionamiento entre los vértices, el usuario comienza a construir



vértices con otros nodos que son de su interés por diversos motivos relacionados,

en el caso de Facebook, con la socializacion.

1.5. El internet en la era de la comunicacion

A pesar de que en apartados anteriores se abord6 el tema del internet y sus
implicaciones para la comunicacion, esto se realizé de forma superficial. Como su
mismo nombre lo dice, la red o net (segun su nombre en inglés), este medio de
interaccion puede ser comprendido desde la teoria de redes con sustento en su
antecedente, la teoria de grafos. Sin embargo, es necesario conocer de forma mas
profunda su papel en la actualidad.

El primer uso social de internet, veinticinco afos atras, pretendia el
intercambio de mensajes con fines informativos e interactivos como la difusién de
noticias o el correo electronico. A finales del siglo XX, Tim Berners Lee, cientifico
britanico, dedicé sus esfuerzos al disefio de un protocolo que permitiera transcribir
documentos y conectar el lenguaje implantado a las computadoras con el lenguaje
humano. Asi, nacié lo que se conoce como la World Wide Web (Lee, 2000). Como
se puede observar, los primeros esfuerzos por conjuntar el desarrollo tecnoldgico
con la experiencia humana buscaron generar una interaccion del hombre con la
maquina, que mas adelante se convertiria en una relacion persona-medio-
persona.

Con el apoyo de las grandes aportaciones de Berners Lee, los afios
noventa se convirtieron en la década donde hubo un crecimiento exponencial de la
red relacional entre usuarios no especializados e idioma cibernético. De esta
forma, muchos usuarios accedieron a documentos que anteriormente, debido a su
complejidad técnica, sélo eran utilizados por determinadas personas u
organizaciones.

En 1999, los autores Rick Levine, Christopher Locke, Doc Searl y David
Weinberger escribieron un manifiesto con 95 tesis para llevar los beneficios de
internet a diversas empresas; éste fue llamado E/ Manifiesto Cluetrain (2001).



Dentro de dicho documento, uno de sus apartados mas significativos fue: “95 tesis
para la gente de la tierra; la pagina web que lo inicié todo...” (Levine, Locke, Searl
y Weinberger, 2001, p.13), asi, se busco conjuntar el mundo virtual con el mundo
real para socializar los nuevos avances tecnologicos y que éstos no se quedaran
en pocas manos.

Actualmente, internet es una fuente de informacion que evoluciona
constantemente, esto propicia una mayor difusion de los mensajes emitidos y su
inmediatez al momento de enviarse a cualquier parte del mundo. Ademas, dicho
desarrollo tecnologico ha propiciado el crecimiento de espacios para que los
usuarios se apropien de las formas de comunicacién que en la sociedad de masas
se encontraban centralizadas. Asi, ahora una persona que navega en la red puede
encontrar documentos académicos, libros, ensayos, revistas, paginas culturales,
blogs, musica y; lo que concierne a la presente tesis, redes sociales como

Facebook y Twitter. Respecto a esto, la autora Sherry Turkle (1997) menciona:

En la historia de la construccion de la identidad en la cultura de la
simulacion, las experiencias sobre Internet figuran de forma prominente,
aunque estas experiencias solo se pueden comprender como parte de
un contexto cultural mas amplio. Este contexto es la historia de la erosién
de las fronteras entre lo real y lo virtual, lo animado y lo inanimado, el yo
unitario y el yo multiple, que ocurre tanto en campos cientificos

avanzados como en los modelos de la vida cotidiana (p.17).

Con la llegada de internet se han ampliado las posibilidades para interactuar,
comunicar, intercambiar ideas o sentimientos; asi como crear diversos mundos o
personajes que se adecuen con la personalidad que se desea comunicar hacia el
exterior. Debido a su gran numero de beneficios, actualmente los usuarios de
internet han convertido el consumo de contenidos digitales en un habito.

Con base en la informacion obtenida, se puede observar que el internet ha
permitido la interaccion humana en diversas dimensiones: a nivel individual, a nivel
cultural e incluso entre naciones. El tener conexiéon a internet ha generado una
apertura dentro del espacio publico. Asi, los seres humanos se han apropiado del

desarrollo tecnoldgico para adecuarle a sus necesidades sociales. Entre las



manifestaciones mas significativas de dicha apropiacion se encuentra la
generacion de informacion visual y escrita a la cual se tiene acceso gracias a la
World Wide Web.

La web se ha llenado de informacion y ahora se encuentra repleta de datos,
cédigos, fotos y formas de conocimiento diversas, que se han apoyado de las
plataformas digitales para impulsar su alcance entre las comunidades virtuales.
Esto no hubiera sido posible si el lenguaje cibernético no se hubiera simplificado a
través de codigos y herramientas graficas que hicieron de la red un lugar mas
amigable para los usuarios.

Por ende, el desarrollo tecnoldgico y de los medios de comunicaciéon, como
el internet, esta encaminado a incrementar el conocimiento del usuario mediante
una mayor variedad de fuentes de consulta y contenidos que generan algun tipo
de experiencia cognitiva. Sin embargo, también es indispensable incrementar el
conocimiento del usuario con respecto de las mismas plataformas digitales; es
decir, la mayoria de los sitios web poseen un disefio propio con caracteristicas
propias cuyo interés principal es facilitar el acceso a la informacion que presentan.

Debido a dicha intencién comunicativa de las paginas de internet, la labor
de los programadores y disefiadores es fundamental para que la informacion sea
difundida e interpretada por los millones de usuarios que la recibiran. En este
sentido, diversos investigadores afirman que la interaccion entre personas y
ordenadores se genera a través de la interfaz grafica de usuario. Dicha
herramienta esta compuesta por metaforas graficas que se disenan dentro de
superficies virtuales y donde se ponen en comun elementos tecnoldgicos vy
humanos para posibilitar la interaccion con los signos objetos de la interfaz grafica.
Respecto a lo anterior, el investigador Carlos Marrero (2006) menciona: “Si el
interfaz etimoldégicamente supone la cara o superficie mediadora, el interfaz grafico
de usuario, supone un tipo especifico de interfaz que usa metaforas visuales y
signos graficos como paradigma interactivo entre la persona y el ordenador”
(p.15). Como se vera mas adelante, dicha interfaz podria ser comprendida
unicamente como un dispositivo que forma parte de un complejo sistema
informatico; sin embargo, esta adquiere una dimensidon aun mas importante

cuando entra en interaccion con las relaciones humanas y sus caracteristicas que



le hacen funcionar, accionar e interrelacionarse con el entorno. Por ende, la
interfaz grafica tiene caracteristicas y limitaciones tecnolégicas que requieren ser
interpretadas.

En los ultimos ainos, los principales analisis realizados con respecto de los
disefios de diversas formas de interfaz grafica se han generado con base en los
estudios de la teoria de la Imagen y la semi6tica moderna. Con el apoyo de una
comprension de los signos que se construyen para la interaccion entre humanos y
ordenadores se pueden elaborar interpretaciones sobre cuales son las
percepciones resultantes cuando los usuarios entran en contacto con la interfaz
grafica.

Actualmente, las plataformas digitales han generado también el surgimiento
de nuevos objetos de interpretacion conocidos como signos interactivos, los
cuales, en el contexto digital, tienen el objetivo de enlazar al usuario con la
plataforma digital que utiliza. Los signos interactivos y su funcién en la dimension
virtual se encontrara sustentada en tres factores fundamental: forma, disefo y
contexto (Marrero, 2006).

Con base en dichas caracteristicas, el disefio de una interfaz de usuario
debera basarse en los objetivos que los portales digitales desean cumplir. A
grandes rasgos, los estudios respecto de las nuevas tecnologias comienzan a
cuestionarse si la interfaz debe volverse dinamica y maleable segun los gustos
del usuario; o si bien, se debe volver al paradigma de la comunicacion de masas,
siendo el medio quien le indique al consumidor como debe funcionar. Si ocurre lo
primero, existe el riesgo de convertir el disefio en un objeto de ocio; pero si
acontece lo contrario, la posibilidad de distanciar al sujeto de una verdadera
comunicaciéon con apoyo de su ordenador. El futuro de la interaccion entre usuario
y ordenador aun no puede predecirse.

Para entender mejor el funcionamiento de la interfaz grafica es necesario
realizar un breve recorrido por las investigaciones que le han permitido conformar
una parte fundamental para la construccion de las plataformas digitales. Sobre
todo, es necesario recordar que, con las redes sociales de internet, existe la
posibilidad de construir un nuevo paradigma de la comunicacioén, donde se va de

un rol pasivo de los receptores de contenidos, hacia un papel interactivo,



dinamico, participativo y activo en los procesos de interaccion que pueden llevarse
a cabo con las nuevas tecnologias.

En la comprension del desarrollo tecnolégico es necesario realizar la
distincién entre el sistema operativo y la interfaz grafica. Por una parte, el primero
se compone de todas las posibilidades de funcionamiento de un sitio de internet.
Mientras tanto, la interfaz es quien traduce los comandos cibernéticos en un
codigo ajustado a las experiencias del usuario. Por ello, su constante desarrollo ha
traido consigo una competencia importante dentro de la industria tecnoldgica. Para

explicarlo mejor, Marrero (2006) explica que

...poseer la interfaz, es de algin modo, tener una herramienta poderosa
de control sobre las personas que la utilizan. Es poder para definir los
modelos de interaccion, definir los signos que intervendran vy, por lo

tanto, tendran que ser aprendidos por el usuario (p.14).

A la interfaz grafica también se le suele llamar de software o de navegacion.
Existen diversos tipos de mediadores, mejor conocidos por siglas en inglés como
GUI (Graphic User Interface). Entre los tipos mas importantes, el autor Isidro

Moreno (2002), menciona los siguientes:

¢ De intermediacion: se refiere a las interfaces que utilizan signos para la
generar la interaccion y pueden abarcar sélo una parte de todos los
servicios de una pagina. Dichas interfaces se encuentran clasificadas
segun el tipo de signos utilizados en tipograficas (texto), icdnicas (signos
icdnicos), iconotipograficas (texto mas signos), simbdlicas (signos

simbdlicos) y simbdlicas-tipograficas (signos mas texto).

e Mimético-naturales: se busca convertir el mundo virtual y el mundo real
en entornos analogos: es decir, donde los comportamientos de la vida
cotidiana se reflejen dentro de la interfaz. Algunas de ellas son la

realidad virtual o los simuladores.



Por otra parte, las interfaces graficas también pueden clasificarse segun sus
caracteristicas particulares en: opacas, transparentes, dinamicas, estaticas,
mudas o0 sonoras. Las primeras son aquellas donde el usuario debe seleccionar
de diversas opciones para llegar a tareas especificas; las segundas hacen
referencia a las interfaces donde se muestra directamente toda la informacion.
Finalmente, el dinamismo se basa en la presencia o ausencia de animaciones,
mientras que la sonoridad o el mutismo depende de que exista una relacién entre
las acciones del usuario y el mundo virtual determinadas por algun sonido.

La interfaz grafica es el resultado de las investigaciones llevadas a cabo en
el centro de investigacion Xerox Alto, donde en 1973 se inicié la busqueda de un
modelo de interaccién entre las personas y los ordenadores para después
desarrollar un producto estético capaz de atraer a los consumidores. Desde ese
momento, su evolucién llevé a los modelos que ahora se conocen y que desde
2001 son producto de las investigaciones realizadas por las grandes empresas
como Apple, Windows, GENOME y KDE. Nuevamente, Marrero (2006) sefiala lo

siguiente

En el aino 1973, de mano del centro de investigacion Xerox Parc, naceria
el primer ordenador que incluiria la primera interfaz grafica de la historia.
El Xerox Alto seria disefiado por un equipo formado por Ed McCreight,

Chuck Thacker, Butler Lampson, Bob Sproull, y Dave Boggs. (p.16)

Después de que la primera interfaz grafica se quedara en el Centro de
Investigaciones de Palo Alto, fue en el periodo que comprende entre 1981 y 1985
cuando el invento llegaria a los hogares y a las oficinas. Los principales
encargados de llevar las nuevas tecnologias a la poblacion fueron IBM, Microsoft
y Apple. Cada uno de ellos tendra aportaciones importantes para el campo del
disefo.

Finalmente, en el periodo que va de 1995 a 2001, la interfaz grafica de
usuario presentd modificaciones muy importantes. Se buscd el desarrollo de
plataformas inteligentes que, ademas de interactivas, fueran capaces de ser un

apoyo para el usuario al momento en que entra en interaccién con el ordenador.



Ademas, los cambios significativos presentes en la época de oro de las
grandes empresas de tecnologia llevaron a que el caracter cientifico llegara a los
consumidores con una dimension estética que predomind sobre los cédigos que
conformaron los sistemas operativos. De esta forma se habla del inicio de

procesos de “customizacion” en beneficio del usuario:

La customizacion es un proceso mediante el cual, el usuario varia ciertos
aspectos de la apariencia de un objeto, de modo que acerca el nivel
simbdlico del objeto a sus propios gustos estéticos. Es a través de este
proceso donde la interfaz se convierte en un objeto de consumo estético
y da un salto cualitativo, desde el estado de necesidad basica
representada por la interaccion amigable con el usuario, a un estado de
producto fetiche abierto a los procesos de personalizacion (Marrero,
2006, p.23).

Como se puede observar, el desarrollo de la interfaz grafica de usuario ha ido
encaminado hacia un proceso que desde sus inicios parecia impredecible. Por una
parte, las primeras investigaciones arrojaron la posibilidad de construir una
interaccion entre los seres humanos y las maquinas mediante un cédigo en
comun. Posteriormente, dicha interaccion se volvio atractiva en el mercado de las
nuevas tecnologias y el invento cientifico llegé a los hogares. Finalmente, su éxito
entre las comunidades no cientificas llevé a la construccion de un nuevo obijetivo:
convertir las plataformas digitales en herramientas “amigables” para usuarios no
especializados.

Ademas, a lo largo de esta investigacion se debe mantener presente la idea
de que las nuevas tecnologias implican nuevas posibilidades para comunicar. Las
interacciones entre personas, ordenadores, gobiernos, economias, naciones y
hasta culturas han potencializado sus cualidades con el apoyo de disefos de
interfaz claros, interactivos, eficientes y sencillos para que exista participacion en
los procesos de comunicacion.

A pesar de que la interfaz grafica de usuario actualmente es mas accesible
para quienes cuentan con internet, esto no quiere decir que sea un invento magico

que puede ser utilizado sin alguna nocion de conocimiento previo. Actualmente, el



porcentaje de usuarios de internet es minimo en proporcion con la poblacién
mundial. Ademas, las plataformas digitales poseen una serie de codigos que,
aunque estan traducidos para la comprension humana, requieren un proceso de
traduccion para quienes aun no cuentan con algun tipo de experiencia en el uso
de internet.

Por lo anterior, diversos autores explican que todos los elementos
simbdlicos que comprenden la interfaz grafica han construido una gramatica visual
que opera con lenguaje humano. Dicha forma propia de interaccién, implica un
modelo que debe ser comprendido y analizado por cualquiera que desee formar
parte de las comunidades virtuales (Castells, 2004). Ademas, es importante
recordar que dicha plataforma posee recursos interactivos, didacticos, originales y
permite lograr la simbiosis planteada por McLuhan en cuanto a los medios como
extensiones del hombre.

A continuacion se enlistan algunos de los elementos interactivos en la
interfaz grafica de acuerdo con las aportaciones de la industria de la computacion
y del enfoque semidtico-cognitivo expuesto por diversos investigadores (Marrero,
2006).

e El paradigma W.I.M.P.: abarca las ventanas, iconos, menus y dispositivos
de interfaz. Fue la primera aportacién de la escuela de Palo Alto para
conseguir la interaccién entre humanos y computadoras. Estos comprenden
elementos interactivos donde las primeras relaciones tecnologia-hombre se
llevaron a cabo mediante el raton de computadora; el cual permite al
usuario seleccionar el elemento del codigo que necesita en un momento

determinado.

e La metafora del escritorio: comprende todos aquellos iconos que
representan ficheros, datos o archivos y aproximan al usuario con las
diversas funciones de las computadoras. Se dice que es un escritorio
porque posee las herramientas mas importantes de trabajo aunque no se
trate de un espacio fisico de labores. Este es un claro ejemplo de la relacién

entre signos reales y signos virtuales. Sin el escritorio, la relacion entre



personas y ordenadores seria aun mas complicada y la brecha digital seria
aun mayor. Asi, las posibilidades interactivas de los procesos digitales se
incrementan mediante lo que diversos autores Illaman “manipulacion

directa” (Apple Computer Corporation, 1992, p.5).

La metafora espacial: esta referencia hace alusién a que la mayor parte de
las actividades realizadas en la pagina se llevan a cabo a través de la
interfaz. En este sentido, los disenos web procuran generar un sitio

amigable para que el usuario se sienta familiarizado con la interfaz.

Sintaxis de interaccion: nombre, luego verbo (Apple Computer Corporation,
1992): se refiere a la relacién que se genera entre el usuario, los objetos
presentes en la interfaz y las acciones que se pueden llevar a cabo dentro
de la misma. Por lo tanto, para iniciar los procesos de interaccién y
comunicacion es necesario que el individuo reconozca el nombre de cada
uno de los elementos de un escritorio, los seleccione segun sus intenciones
y, de forma inmediata, se ejecute una accién en el mundo virtual. Es asi

como cada signo de la interfaz representa una accion predeterminada.

Relacion entre lo virtual y lo real: en este aspecto, la interfaz de usuario se
ha encaminado a permitir que los consumidores visualicen lo mismo en una
impresion y en su version digital. Sin embargo, esto aun no se ha logrado
por completo, ya que tanto las escalas en pantalla, como las caracteristicas
de los signos virtuales y de los modelos tridimensionales no pueden ser

igualables aun desde una forma fisica.

La consistencia del disefio: se refiere a la forma en que los mendus, los
comandos y los elementos de navegacion se encuentran estructurados de
tal forma que sean comprendidos por el usuario. El orden de los elementos
se basa en la gramatica visual que se construye en las plataformas

digitales. Ademas, cada disefio debe ajustarse a los intereses y objetivos de



las diversas plataformas digitales; asi como de las inquietudes de los
usuarios. Mediante una interfaz elaborada en consenso con las tecnologias
y con el usuario, es como las interacciones por la via electronica adquieren

mayor impulso.

A grandes rasgos, algunos de los elementos principales del diseio de las
interfaces graficas actuales son: ventanas, menus, iconos, tipografias, hipertextos,
controles, entradas de texto, barras de tareas, etcétera. Cada uno de éstos cumple
con una funciéon que posibilita la interaccion entre usuarios y ordenadores; por
ende, es de vital importancia que su disefio sea claro y cumpla con los objetivos
para los cuales fueron desarrollados. En este punto es necesario destacar que en
las plataformas digitales ningun elemento esta por casualidad, todos tienen una
intencidon y cumplen un rol importante en los procesos de interaccion vy
comunicacion.

Para fines de la presente investigacion es importante tener siempre
presente el concepto de “hipertextualidad”, ya que hace referencia al recurso
interactivo que da el salto hacia los sistemas digitales; es decir, comprende los
elementos de la gramatica visual que influyen para construir un medio de
comunicaciéon mas interactivo y abierto a la participacion del usuario.

Como se puede observar, la interfaz grafica de usuario ha adquirido mayor
trascendencia con la introduccion de las nuevas tecnologias en la vida cotidiana
de diversas sociedades. En todo el mundo, el uso de las computadoras y la
conexion a internet se han convertido en una prioridad para muchos, en una
necesidad para otros y en un suefio para quienes aun no han experimentado la
interaccion via digital.

Sin embargo, éste interés en las TIC’s no seria posible sin ese factor que
ha conectado la jerga cientifica con los coédigos de la vida cotidiana: la interfaz
grafica de usuario. Sus elementos, sobre todo en las redes sociales digitales, han
permitido incrementar el impacto de las relaciones sociales de diversa indole. Por
ello, conocer a fondo la forma en que se estructura una interfaz como la que
compone la red social Facebook puede no s6lo generar conocimiento en cuanto a

la forma en que se utilizan las nuevas tecnologias; sino también sobre como es



posible potencializar las cualidades que presentan los nuevos medios de
comunicacion de caracter interactivo y participativo.

Como se menciono con anterioridad, la interfaz grafica de usuario se disefia
en funcion de los objetivos de la pagina. Por ello, cada pagina de internet elabora
sus propios codigos, segun los contenidos que desea presentar al usuario. Asi, la
presente investigacion se encuentra enfocada a la forma en que los sitios
destinados a funcionar como articuladores de redes sociales elaboran la
composicién de sus portales. Mediante un conocimiento amplio de la relacién
entre los procesos de comunicacién y la forma en que éstos ocurren desde lo
digital, es como se puede determinar si la interfaz utilizada es funcional y permite
cumplir sus objetivos.

Para dar rigor y sentido al desarrollo tecnoldgico, en los ultimos afos se ha
desarrollado una disciplina conocida como Interaccibn Humano-Computadora
(HCI), ésta pretende analizar el flujo de la informacién entre personas y
ordenadores para encontrar mecanismos que vuelvan mas eficiente el proceso.
Los origenes de dichos estudios se encuentran en la psicologia (Manchén, 2003
citado por Carlock, 2010). El analisis surgi6 frente a los sucesos ocurridos durante
la Segunda Guerra Mundial y el acelerado desarrollo tecnoldgico de la posguerra.

Tal como se explico previamente, este tipo de estudios tiene como objetivo
central combinar la ingenieria y la psicologia para dar paso a una auténtica
construccion mediatica basada en necesidades y caracteristicas humanas.
Mediante los descubrimientos de la HCI es como se han planteado interesantes
pautas para traducir la complejidad matematica de una computadora a los codigos
humanos que pueden ser interpretados de manera universal.

De acuerdo con Eitan M. Glinert (2005), para definir la usabilidad de una
interfaz grafica se deben considerar cuatro niveles de desarrollo eficiente de
cbédigos accesibles para el publico en general. A continuacion se describen cada

uno de ellos:

e Nivel de aprendizaje: hace referencia a la facilidad con que una persona
comun puede comprender las herramientas de un sitio web. En este

sentido, se busca que el disefio permita reconocer al usuario las diversas



funciones para que conozca a fondo los procesos que ocurren en la pagina

y los reconozca en cada una de sus visitas.

¢ Eficiencia: dicho elemento corresponde a los profesionales en el diseno
grafico y la programacion. La eficiencia de una pagina de internet se puede
evaluar en funcion de su capacidad para permitir a los usuarios moverse

rapidamente a través del sitio sin mucho esfuerzo.

e Simplicidad: a pesar de que algunas interfaces requieren ser complejas
segun sus obijetivos, las plataformas digitales utilizan diversos recursos
para jerarquizar y ordenar la informacion de alguna pagina. En el caso de
paginas como Facebook se hace referencia a los menus y barras de

herramientas.

e Estética: es la dimension de la interffaz donde entra con mayor
trascendencia el disefio grafico. Las personas dedicadas a la generacion de
graficos en internet deben tener siempre presente que una pagina web
debe tener un disefio amigable, capaz de invitar al usuario a permanecer y

navegar en ella durante horas.

Por otra parte, el doctor en filosofia matematica Kim Suyeong (1997) sugiere siete

principios basicos para un 6ptimo disefio de una interfaz:
1. Compatibilidad: utilizar unicamente la informacién necesaria.
2. Consistencia: reducir al maximo las diferencias existentes entre los codigos
de interaccion de los ordenadores y los codigos de la comunicacion

humana.

3. Memoria: evitar que el usuario deba retener demasiada informacion para

utilizar un sitio web.



4. Estructura: diseiar en funcion de una estructura que permita al usuario

guiarse adecuadamente en su recorrido por la pagina.

5. Respuesta: ayudar al publico no especializado para que pueda corregir sus

errores facilmente dentro de la red.

6. Carga de trabajo: evitar que la complejidad de una pagina web genere
cansancio mental al usuario debido a grandes cargas de trabajo de

interpretacion.

7. Personalizacion: la posibilidad de que el usuario pueda participar en el

disefio de la plataforma.

En los capitulos posteriores se analizara con mayor detenimiento la forma en que
las personas se han apropiado de instrumentos como el internet para convertirlos
en medios de comunicacion. En este caso, los signos que construyen los
contenidos en plataformas digitales ahora permiten la conexién entre millones de

personas. En relacion con esta afirmacion, Lopovetsky (2000) menciona que

Hasta fecha en realidad reciente, la légica de la vida politica, productiva,
moral, escolar, asilar, consistia en sumergir al individuo en reglar
uniformes, eliminar en lo posible las formas de preferencias y
experiencias singulares, ahogar las particularidades ideosincrasicas en
una ley homogénea y universal [...] lo que desaparece es esa imagen
rigorista de la libertad, dando paso a nuevos valores que apuntan al libre
despliegue de la personalidad intima, la legitimacién del placer, el
reconocimiento de las peticiones singulares, la modelacién de las

instituciones con base en las aspiraciones de los individuos (p.7).
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La interfaz grafica de Facebook y sus facilidades para

el usuario

2.1. Las redes sociales digitales: antes y durante la existencia de

Facebook

Como se mencion6 con anterioridad, el internet ha llegado a diversos publicos
que, con el apoyo de diversas herramientas, han logrado adentrarse en todos sus
beneficios y se han apropiado de las plataformas digitales para diversos usos. Una
de las formas mas comunes de “humanizacion” de la tecnologia se refleja en la
forma en que ésta se ha utilizado para impulsar procesos comunicativos mas
eficaces y de mayor alcance. Con miras al futuro y en busqueda de cumplir dicho
objetivo, se dio paso a la era de las redes sociales digitales.

A lo largo del presente capitulo se pretende realizar un recorrido por el
desarrollo de las redes sociales y como éstas han evolucionado al grado de ser
diversas y utilizadas para funciones especificas. El camino por el uso social de las
plataformas digitales llevara al estudio del objeto que concierne en la presente
investigacién: Facebook. En su caso, este sitio ha desarrollado varias
caracteristicas que le han permitido ampliar su campo de accién pero cuyos
objetivos no podrian ser alcanzados sin el apoyo de la interfaz grafica de usuario.

Para diversos autores, la relacién entre el mundo real y el mundo virtual
genera un flujo donde los procesos de ambos mundos inciden entre si de forma
reciproca. A dicha interaccion se le conoce como “hipermundo” (Caceres, 2010);
es decir, los nuevos espacios sociales se han configurado mediante la
consideracion de ambos mundos. Las redes sociales ahora se mueven tanto en el
plano digital como en el plano real y es asi como se configuran y evolucionan. El
estudio de ambos mundos es lo que permitira la comprension del nuevo espacio

donde ahora todos pueden interactuar de formas cada vez mas diversas.



Ademas, en las paginas siguientes se hara un estudio de los servicios que
Facebook ofrece, las funciones cumplidas por el sitio y el uso otorgado por parte
de los usuarios. Finalmente, se procede con el analisis de los elementos de la
interfaz grafica, asi como los diversos problemas que se suscitan en ella y su
incidencia dentro de los procesos de comunicacion. Para comprender mejor el

fendmeno descrito, el autor Szymanczyk (2013) menciona que

La creacion de las redes sociales es lo ultimo, en el panorama de
internet. Al momento son cuatro las redes sociales mas destacadas:
“Facebook”, creada en 2004, por Mark Zuckerberg; “Twitter”, fundada en
2006, como una red social de microblogging que permiten compartir
mensajes de soélo 140 caracteres; “Google +”, lanzada en 2011 y la “Red
Linkedin”, que llegé al publico en 2003, con su caracteristica principal de

estar orientada a los negocios y el mundo laboral (p. 278).

El principal factor que dio inicio a las redes sociales en internet fue el proceso
mundial de desarrollo tecnolégico conocido como “digitalizacion” (Szymanczyk,
2013). A partir de la carrera en busqueda de interacciones mas rapidas, medios de
comunicacién mas eficientes y la menor cantidad de recursos posible para
desarrollar procesos sociales mas rapidos, es como se inicid la masificacion del
mundo virtual.

Para generar sitios de internet con caracteristicas particulares; primero fue
indispensable contar con una plataforma virtual mas eficiente y que fuera
entendida cono una red de gran velocidad. Por lo tanto, se puede decir que con la
evolucion de las posibilidades de conexién digital es como se inicio el transporte
de grandes cantidades de informacion. Respecto de dicho desarrollo, es
importante no perder de vista que la “digitalizacion” alcanzé a todos los medios de
comunicacién masiva ya existentes como el radio, la television, etcétera. Siempre
con el objetivo de hacer la vida mas facil y los deberes mas rapidos.

Como se menciond con anterioridad, el nacimiento de las redes sociales en
internet adquiri6 una dimension principalmente comercial. Por una parte su
objetivo central ha sido el de la difusion. Mediante las redes sociales, las

empresas ofertan sus productos dentro de diversas plataformas; en una dimensién



mas compleja pero menos frecuente, las conexiones virtuales tienen hacia la
colaboracion pero no sélo se debe hablar de comunidades virtuales; sino también
de bases de datos donde se presentan contactos clasificados segun intereses,
caracteristicas individuales e informacion personal util para procesos comerciales.

Uno de los principales instrumentos digitales que permitieron conectar a
millones de personas fue el desarrollo del correo electrénico. En 1971, el ingeniero
informatico Ray Tomilson fue el primero en enviar un mensaje por este medio.
Posteriormente, diversas figuras importantes y comunidades institucionales lo
utilizaron para compartir informacion relevante, pero de caracter meramente
privado.

La principal caracteristica del correo es que el usuario define quienes
recibiran el mensaje; ademas, nadie puede ingresar a la informacion personal a
menos que obtengan la contrasefia de cada una de las cuentas. El primer medio
para redes sociales aun poseia el factor clave de la privacidad total del usuario en
cuanto a sus procesos de comunicacion. Para el ano de 1982, el término e-mail
comenzo a utilizarse y en ese mismo afo tuvo origen el primer “emoticon”, signos
virtuales e interactivos que ayudan al usuario a mostrar sus estados de animo.

Después de los primeros usos exclusivos del correo electronico, éste llego a
todo tipo de comunidades virtuales a través de Hotmail, plataforma comprada por
Microsoft para impulsar su uso en las casas y oficinas que contaban con internet.

Otro de los antecedentes mas importantes de las redes sociales fue el
programa que permitia intercambiar mensajes en tiempo real y via internet:
Messenger. En 1995, Sistemas Operativos Windows desarrollo la red de Microsoft
de Mensajeria Instantanea. Desde sus inicios, éste sitio evolucioné desde sus
funciones hasta su interfaz para proporcionar al usuario un servicio completo.

De acuerdo con el portal digital de informacion Hipertextual (2013), el primer
Windows Messenger realmente llegé a todos los usuarios de internet el 22 de julio
de 1999. Esta primera versién era muy simple, con un disefio rudimentario y sus
funciones eran similares a las de los mensajes de texto del celular. Desde ese
momento, Messenger se convirti6 en un fendmeno mundial que se fue
actualizando y presentd varias versiones donde el usuario iba contando con

mayores posibilidades de apropiarse de su cuenta y personalizarla segun sus



gustos y sus procesos de comunicacién. En noviembre de 1999 salié la segunda
version.

Como se puede observar, los diversos programas y aplicaciones previos a
Facebook aportaron grandes ideas para las redes sociales. Desde pequefas
funciones como la posibilidad de crear una cuenta propia; hasta el hecho de poder
definir el color de la pagina web fueron sélo algunos de los principales signos de la
interfaz grafica que impulsaron la comunicacién digital. En el afio 2000, por
ejemplo, una version distinta de Messenger permitio a los usuarios intercambiar
archivos y fotografias por dicho medio; de esta forma, la interfaz se hacia mas
interactiva e incremento sus funciones.

En las versiones posteriores de Messenger, de la 4 a la 9, los principales

cambios que experimento fueron los siguientes:

e Segmentacion de los contactos segun el tipo de relacion que tenian con el

usuario.

e Uso de emoticones 3D, fondos y avatares para volver mas interactiva la

relaciéon entre usuarios.

e Un tipo de animaciones conocidas como “guifios”, mediante las cuales el
usuario podia hacer uso de caricaturas y otro tipo de signos interactivos que

le permitian a la persona expresar sus emociones por la via virtual.

e La posibilidad de realizar videollamadas para que Messenger no sélo se
tratara de mensajes de texto; sino también de un sistema completo donde
se aspiraba a una comunicacién interpersonal en tiempo real pero

unicamente dentro de un mismo espacio virtual.

En 2012, la aplicacion de Windows fue rebasada por las nuevas redes sociales
como Facebook y Twitter. Por ello, después de su ultima versién en 2012, mejor

conocida como Windows Live Essentials, la plataforma digital frend sus



actualizaciones y dio fin al servicio que fue pionero en la consolidacion de redes
de mensajeria instantanea con caracteristicas similares a la comunicacion
interpersonal.

Por otra parte, no se debe perder de vista que Messenger, al igual que el
correo electronico, tenia la cualidad de mantener gran parte de la informacién
exclusiva para el usuario. Esta fue una caracteristica que se ha intentado
conservar en el proceso evolutivo de las redes sociales. De esta forma, el usuario,
apoyado por el disefio de interfaz, es quien decide el tipo de informacion que
puede ser publica y cual solamente se almacena para su conocimiento.

Asi, es posible notar que los procesos de interaccion llevados a cabo desde
el internet tuvieron como objetivo principal el intercambio de informacion; sin
embargo, se volvieron mas complejos conforme los usuarios de internet los fueron
utilizando e intentaron equiparar la comunicacion digital a la comunicacion cara a
cara. Para ello, los diversos disefios de interfaz impulsaron dichas posibilidades.

Para entender a las redes sociales como se conocen actualmente, es
indispensable remitirse a los primeros esfuerzos por conectar decenas de
personas de una misma comunidad dentro de un espacio virtual. En 1995, Randy
Conrads diseno el sitio web classmates.com. A través de éste, se esperaba que la
gente pudiera mantener contacto con sus compaferos de escuela incluso afios
después de haber cursado la universidad. Posteriormente, esta pagina perdid
importancia con la llegada de nuevos espacios con funciones similares.

En 2002, continud la configuracion de sitios donde los usuarios podian
configurar sus propios circulos de amigos en linea. Asi, las primeras comunidades
virtuales se basaban en los lazos existentes en la realidad. Durante dicho afo
surgid Friendster, una de las paginas donde se podia mantener contacto con
amigos cercanos pero no necesariamente dentro del plano académico. Ese tiempo
fue el auge de las redes sociales, ya que en ese mismo afio surgié Fotolog.com
donde las personas podian poner en comun fotografias y mas contenidos para
conformar comunidades virtuales basadas en contenidos cada vez mas visuales.

Un afo después surgid MySpace (Figura 1), uno de los sitios mas
populares dentro de aquellos catalogados como redes sociales. Segun el articulo

en linea “Redes sociales y comunidades del conocimiento” (2008), dicha pagina



fue durante sus primeros afios la segunda mas visitada en internet. MySpace fue
una red social que reunié usuarios con un interés especifico: la musica. Este fue el

factor que permitié diferenciarla de las redes previamente desarrolladas.

{(*) Dulce Soledad
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Figura 1. Perfil de Myspace. Recuperado de: www.myspace.com

(Fecha de consulta: 11 de noviembre de 2013)

De acuerdo con un sondeo elaborado entre estudiantes de la Facultad de
Artes y Disefio (FAD) de la Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM), se
pudo observar que MySpace fue la primera red social a la que ingresaron. Las
herramientas que incrementaron la popularidad de la pagina fueron sus
posibilidades para permitir a diversos miembros de la comunidad musical del
mundo presentar sus proyectos en un mismo espacio. Asi, los usuarios podrian
conocer la oferta de diversos artistas que no necesariamente tenian un espacio en
los medios de comunicacion masiva tradicionales. La interfaz de dicha pagina fue
configurada para darle prioridad a los reproductores de musica y la presentacion
de informacion de diversos artistas; para asi darle un sello distintivo a las
funciones de MySpace.

En este punto, es importante destacar que dentro de las comunidades
virtuales y las redes sociales existen espacios para todo tipo de intereses y no
todas tienden a ser iguales. Actualmente, existe una mayor diversidad en los

contenidos que ofrece el internet, de tal forma que el numero de usuarios de la red
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sea cada vez mayor y disminuya la tendencia a la exclusividad o la posibilidad de
configurar una red social centralizada.

Posteriormente, llegd al mundo virtual la red social llamada LinkedIn, un
espacio cuyo objetivo era realizar conexiones del mundo profesional mas que
académico. En dichos circulos o redes, las personas que formaban parte de
empresas, instituciones o entornos laborales podian compartir informaciéon de su
interés. En 2003 también inici6 una red comercial de trascendencia mundial:
del.icio.us, una red donde los usuarios podian conocer diversas marcas con
diversas ofertas y contenidos presentados de diversas formas atractivas para el

usuario.

Figura 2. iconos de Facebook, MySpace y LinkedIn
(Fecha de consulta: 14 de noviembre de 2013)

De igual forma, en el mismo afo surgid una red social que se podria
considerar un antecedente importante de Facebook, la pagina que se describe a
continuacion tenia caracteristicas similares en cuanto a las posibilidades de poner
en contacto a cientos de personas de diferentes partes del mundo. Hi5 fue otra red
social que tuvo mucho éxito en diversas partes del mundo, como América Latina.
En su mejor momento, logré alcanzar las 80 millones de cuentas activas.

Los usuarios de Hi5 podian almacenar fotos y publicar links de su interés
con apoyo de la interfaz grafica. Su principal publico estaba conformado por
adolescentes y adultos jovenes, quienes podian interactuar de forma sencilla y
podian hacer uso de diversas herramientas para facilitar el contacto con personas
de su interés. Con el paso del tiempo, la plataforma comenzé a saturarse de
publicidad y de diversos elementos que disminuyeron su eficiencia; por lo que su

publico abandond la pagina y utilizé espacios nuevos para crear perfiles virtuales.
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Figura 3. Pagina de inicio de Hi5. Recuperado de www.hi5.com (Fecha de
consulta: 14 de octubre de 2013)

Al realizar una evaluacion de su interfaz, Hi5 inicio un proceso de
actualizacion en tiempos recientes; sin embargo, esto no ha sido suficiente para
alcanzar las cifras de sitios como Facebook y Twitter, en cuanto a perfiles activos,
espacios de publicidad y contenidos atractivos para el usuario.

Sitios como la pagina previamente descrita sirven como ejemplo para
identificar el papel de la interfaz grafica dentro de las redes sociales. En dicho
caso, en el momento en que el disefio dejé de ser atractivo, la pagina perdi6
seguidores y usuarios. Ademas, al momento de elaborar un disefio de interfaz
grafica se deben tener siempre presentes las caracteristicas de los medios de
informacion actuales: inmediatez, interactividad, eficiencia y velocidad en el flujo
de mensajes.

A las redes sociales previamente descritas se deben incluir otras que
presentaron un menor numero de usuarios pero que adquirieron popularidad entre
la poblacion de internet como: Flickr, Badoo.com, Sonico, etc. Las paginas
mencionadas fueron las que presentaron un flujo de informaciéon mayor y una
cantidad exorbitante de conexiones entre individuos que se tradujeron en la

conformacién de comunidades virtuales. Sin embargo, durante el periodo de 1995
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a 2004, justamente antes del auge de Facebook, surgieron diversas plataformas
con objetivos similares. En 1997 dio inicio el funcionamiento de SixDegrees.com,
una pagina que permitia disefar perfiles, conformar listas de amigos e interactuar
con diversas personas dentro del mundo virtual (2008).

En el periodo previamente mencionado surgieron mas sitios a nivel local
para que los usuarios de internet introdujeran su informacion para compartir
contenidos; entre los sitios que se encuentran registrados de ese tiempo se
encuentran: LiveJournal, Cyworld y LunarStorm.

La mayoria de los sitios mencionados continuan activos hasta ahora; sin
embargo algunos perdieron popularidad y otros se enfocaron a diferentes
actividades. Actualmente, se puede hablar de un auge de paginas donde las
personas pueden poner en comun sus intereses y contenidos, ademas de
interactuar en un nuevo espacio publico con caracteristicas nunca antes vistas.

De acuerdo con el estudio Global Web Index (2015), las redes sociales mas
populares en una época donde el 80% de usuarios de internet entre 16 y 64 anos
utilizan Facebook, por orden de importancia son: Youtube, Twitter, Google+ e
Instagram. Actualmente, existen muchas dificultades en la elaboracion de
estadisticas relacionadas con la conformacion de comunidades virtuales en redes
sociales. Sin embargo, indicadores como el numero de perfil es activos y la
cantidad de personas que participan en dichos sitios permiten establecer
parametros y ubicar a las diversas plataformas en el contexto mundial. Ademas,
es importante recalcar que cada red social posee caracteristicas que permiten
diferenciarlas entre si.

Por una parte, Youtube surgié con la finalidad de almacenar contenidos
audiovisuales de forma gratuita, este portal también genera opciones para que los
usuarios puedan subir sus propios videos con unicamente tener un correo
electrénico. Asi, la interfaz de la plataforma busca ser completamente interactiva
para incrementar la participacion de los consumidores de videos.

Otro de los casos que vale la pena mencionar es el que corresponde a las
herramientas proporcionadas por Twitter. En este caso, una de las caracteristicas
mas importantes es que ha permitido a los usuarios compartir informacién en

tiempo real pero en el mundo virtual. Sin embargo, posee una caracteristica



fundamental; entre sus cualidades principales estda el uso del hashtag, una
herramienta que forma parte de la interfaz de usuario, a partir de la cual las
personas generan millones de contenidos diferentes agrupados dentro de una
misma tematica. A través del signo de gato (#), se generan hipertextos que llevan
a miles de conversaciones con tematicas similares.

La red social Twitter ha sido utilizada por cientos de paginas web y medios
de comunicacion para presentar informacion concisa en tan soélo 140 caracteres
(Figura 4). Ademas, de esta forma el flujo de informacion se lleva a cabo con
herramientas cada vez mas veloces. A pesar de su auge en cuanto a eficiencia, no

ha logrado superar a las decenas de aplicaciones presentes en Facebook.
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Figura 4. Perfil de Twitter del periédico El Universal. Recuperado de

www.twitter.com (Fecha de consulta: 15 de marzo de 2013)

Otra pagina que actualmente llama la atencion es Tinder. La aplicaciéon
previamente mencionada pone a prueba la forma en que se llevan a cabo las
relaciones afectivas de la actualidad. Desde su lanzamiento en 2012, Tinder se ha
convertido en el espacio mas confiable para encontrar una pareja o tener una cita
con personas que no necesariamente conoce el usuario en el mundo real.

La interfaz grafica de Tinder (Figura 5) posee elementos que le permiten
alcanzar los objetivos de interaccion que establecié desde sus inicios. El usuario
se conecta desde Facebook y permite subir fotos para conocer a otras personas.

Ademas, la pagina ha generado dispositivos y elementos que le permiten ubicar al
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individuo en su dimension real para después encontrar personas dentro de su

entorno que tengan los mismos intereses, gustos y hasta amigos en comun.
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Figura 5. Interfaz grafica de Tinder. Recuperado de www.paramicelular.com
(Fecha de consulta: 8 de abril de 2014)

Asi, se observa una interaccion entre el individuo y la maquina donde la
informacion generada por ambos permite llegar a un objetivo que es la
conformacién de interacciones con personas en una dimensién espacio-temporal
similar. Se puede hablar de un verdadero proceso del “hipermundo” previamente
descrito. Posteriormente, la aplicacion presenta la posibilidad de que los usuarios
se califiquen entre si; cuando una persona aprueba la imagen de otra, Tinder inicia
automaticamente una conversacion.

Con la informacion mostrada, es posible notar que las redes sociales
digitales han cambiado la manera en que los seres humanos se relacionan y se
presentan en el espacio publico en la vida cotidiana. Actualmente, con un click es
posible tener a la mano informacién de diversa indole. Al enviar un mensaje,
intercambiar contactos, compartir contenidos y generar circulos de amigos se
observan nuevas caracteristicas en los procesos sociales, que solo han sido
posibles con el desarrollo de las plataformas digitales.

También es importante mencionar que el impacto de una red social
depende mucho del segmento de la poblacién virtual a quien se dirige. Ello debido
a que con el paso del tiempo los intereses cambian y las necesidades de compartir
o consumir determinados contenidos digitales también.

Por ejemplo, de acuerdo con varios estudios de redes sociales digitales, los

usuarios de Facebook tienen entre 18 y 40 afos de edad. Sin embargo, de
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acuerdo con el portal digital Merca 2.0 (2010), en redes sociales como LinkedIn
destaca un publico de entre 25 y 55 afios. Lo anterior permite hablar de un mundo
virtual donde se configuran auténticas redes sociales basadas en los intereses y el
tipo de informacion compartida por los usuarios. La preferencia por ciertas
plataformas digitales estara determinada por quién es el usuario, qué busca en la
red y con quiénes le gustaria intercambiar informacion.

En la siguiente imagen (Figura 6), se presenta un resumen de las
caracteristicas de las redes sociales digitales mas utilizadas. En ella se establece
un comparativo entre los servicios y funciones que presentan cada una para asi
comprender cual es el mercado donde se desenvuelven y sus objetivos dentro de
las plataformas digitales. Con base en dicha imagen y con el analisis posterior, se
podra notar que Facebook es una de las redes mas completas, ya que da muchas
posibilidades a sus miembros, ademas de satisfacer diversas necesidades del
mundo actual.

Por otra parte, en este documento se incluyen imagenes de la interfaz
grafica de las plataformas que se presentan a continuacion (Ver anexo 1). En este
sentido, es importante destacar que existen similitudes en cuando al color, la
iconografia, las metaforas visuales y los recursos de la gramatica virtual utilizada
para la configuracion de las redes sociales digitales. Por ende, se puede observar
que se ha llegado a un acuerdo con respecto del formato que deben presentar las
paginas cuyo objetivo es consolidar redes sociales.

Entre las paginas mas populares de la red destacan Twitter, LinkedIn,
Facebook y Google+. Entre ellas existen diversas similitudes en las diversas
interfaces graficas de usuario que emplean para facilitar su uso. Una posible
explicacion al respecto de esto puede ser que se ha buscado homologar los
codigos virtuales con el objetivo de construir convenciones sociales donde se
puedan usar los mismos signos en paginas web con fines similares. Sin embargo,
la identidad de cada una de ellas se debe formar de manera individual, tal como
ha ocurrido con los sitios mencionados. A continuacion se presentan algunos

puntos de encuentro entre las diversas redes sociales digitales.



Color: en su mayoria, las paginas mencionadas utilizan el color azul en
diferentes tonos. Ademas, dicho color viene acompafado de grises o colores
frios. Desde la psicologia del color, el azul se relaciona con el profesionalismo,
la tranquilidad y reduce los niveles elevados de presion o estrés (Ricupero,
2007). Al ser las plataformas digitales sitios de entretenimiento y de
comunicacion para fines del ambito profesional, se puede decir que los tonos

utilizados estan en concordancia con los objetivos de las interfaces.

Todas requieren de una foto de perfil o un recurso visual que se relacione con
el usuario o permita conocer con mayor detalle las caracteristicas de la
persona y como se presenta ante el resto de los miembros de la red. En este
sentido, las ilustraciones son fundamentales para dar una percepcion
inmediata del contenido que presenta una pagina o un perfil. Por ello, todas
las plataformas digitales mencionadas cuentan con un espacio para este
elemento. Sin embargo, el tamafno de la fotografia varia en las diversas redes

sociales, segun el contenido que se desea priorizar.

En las paginas web como Facebook, Twitter, LinkedIn y Google+ se presentan
secciones similares para mismos contenidos. Por ejemplo, la existencia de un
espacio donde personas de una red pueden escribir en el muro de otra.
Ademas, todas presentan una seccidn donde se pueden consultar las
novedades o los contenidos generados por los miembros de la red que

guardan alguna conexién con el usuario.

Iconografia: en todas las paginas se utilizan recursos visuales para
representar funciones, servicios o instrucciones. Sin embargo, la identidad de
cada plataforma se sustenta en los signos disefiados para conformar su
gramatica visual. Por ejemplo, mientras que para Facebook las llamadas de
dialogo representan la funcion Mensajes, paras Google+ la misma funcion se

expresa con un sobre.



e Plantillas web: cada una de las plataformas digitales aprovechan su espacio
de diferente manera. Sin embargo, esto no quiere decir que todos los
elementos de la imagen se encuentren revueltos. En todas existe un orden y
una justificacién relacionada con los objetivos de organizacion y jerarquizacion
de la informacion, planteados en las funciones de una interfaz grafica de
usuario. Después de haber observado e identificado las platillas de cada
plataforma, se pudo concluir que dicho orden se sustenta en la priorizacion de

contenidos de cada sitio web.

Asi, en el mundo virtual también se han comenzado a construir convenciones
sociales, formatos y estructuras que facilitan la comprension de los contenidos.
Por ello, las redes sociales digitales han adquirido caracteristicas similares donde
todas ofrecen servicios similares: difundir, comunicar, informar y construir flujos
de informacién entre usuarios de internet.

Sin embargo, al igual que en la publicidad, cada una requiere un distintivo o
un elemento que permita diferenciarlas entre si y le presente opciones distintas al
consumidor que desea ingresar al mundo digital. De esta forma, en las paginas de
internet se genera una identidad virtual que, en buena medida, se encuentra
basada en sus elementos graficos y sus signos interactivos. A continuacion se
presenta un esquema que resume las similitudes y diferencias entre las

plataformas digitales mencionadas.
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Figura 6. Cuadro comparativo de redes sociales digitales. Recuperado de
www.sociallyacceptablescharing.com (Fecha de consulta: 15 de noviembre de
2013)
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Una vez identificados los antecedentes y las diversas plataformas digitales que
han compartido con Facebook las posibilidades de consolidar diferentes tipos de
relaciones sociales, ahora es el turno de identificar las caracteristicas que han
hecho de la plataforma mencionada un invento que revolucioné las interacciones a
través de redes sociales.

A continuacion se hara una descripcion a fondo de las principales
caracteristicas de Facebook. Para la elaboracion de un analisis de su interfaz
grafica es indispensable conocer su origen, los servicios que ofrece, las funciones
que tiene y su evoluciéon con el paso del tiempo. Ademas, se realizara un analisis
de su interfaz grafica y de la forma en que ésta permite una interaccion de la red
con el usuario para detectar areas de oportunidad que permitan potencializar el
uso de redes sociales. Antes de proceder con el analisis de Facebook, en el
siguiente cuadro (Figura 7) se sintetiza la informacion recabada hasta el momento

en relacion con las redes sociales.

REDES SOCIALES
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L g Relaciones | ) \ o
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Figura 7. Sintesis de redes sociales virtuales. llustracién del autor.



2.2. Facebook: historia y evolucion de la interfaz

Facebook comienza con la idea de recopilar datos exclusivos de la Universidad de
Harvard para configurar un anuario donde todos los estudiantes pudieran
encontrarse e interactuar entre si. A pesar de aparentar ser una labor sencilla, no
lo fue debido a que las aspiraciones de sus fundadores fueron mas alla de la
realidad fisica. Los formatos cambiaron. Ahora la informacién estaria resguardada
en un formato digital, mas interactivo y dinamico. Segun el investigador Alejandro

Pscitelli (2009), el fendbmeno Facebook ocurrié asi

En febrero de 2004, un estudiante de Harvard llamado Mark Zuckerberg,
lanzé un sitio web llamado “The Facebook”, como un servicio para
ayudar a la red de estudiantes de Harvard a conectarse entre si. El
nombre fue tomado de una publicacion que mostraba el perfil de los
estudiantes y del personal de la universidad, distribuida entre los

alumnos (p.232)

Cuenta la historia que después de haber conectado a la comunidad de Harvard,
Mark Zuckerberg logro consolidar una plataforma digital que fue mas alla de la red
que pretendia unificar (Figura 8). En menos de 24 horas, miles de personas
ingresaron a la pagina y la mayoria de los estudiantes ya tenia su perfil.
Posteriormente, el servicio llegdé a la Universidad de Stanford y a Yale. En 2005,

Facebook estaba por convertirse en un fendbmeno mundial.
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Figura 8. Primer perfil llamado “The Facebook”. Recuperado de
www.lacuarta.com. (Fecha de consulta: 15 de abril de 2013)

Los primeros perfiles de Facebook solian ser exclusivos. Para ingresar era
indispensable contar con el correo personal de Harvard, la comunidad era
selectiva y esto permitia resguardar mejor la informacion de los estudiantes. En
sus inicios, la red social se caracterizd por un disefio de interfaz muy sencillo en el
que con una relacion de colores blanco y azul daba la bienvenida a los usuarios.
Ademas, carecia de publicidad por lo que el sitio mantenia un nivel de privacidad
elevado.

Facebook comenzd con la idea de recopilar informacion y mantener la
comunicacion entre alumnos de Harvard. Con el tiempo, esta funcion se extendio
a otros usuarios, y asi la misma red digital amplié su oferta de servicios. Ahora,
todos pueden ingresar a ella y estar en contacto con amigos, familiares y
conocidos de diversas partes del mundo, y, en la mayoria de los casos, de las
comunidades donde cada usuario lleva a cabo sus actividades.

Para entender el funcionamiento de Facebook, se le puede equiparar con
los objetivos de una base de datos como lo es un anuario. Los anuarios son
compilados de informacion basica sobre los alumnos que asisten a una institucion
académica. Su finalidad es mantener en contacto a las personas de una red
social. De esta forma, los companeros de clase comienzan a interactuar, ya sea
por gustos, intereses o roles académicos. Para incrementar la confianza dentro de
la red, y fortalecer la identidad individual, es comun que los anuarios cuenten con
una fotografia de cada estudiante. Ademas, sirven como herramientas de consulta
cuando es necesaria mayor informacion de la persona con quien se establece un
proceso comunicativo.

Debido a su sorpresivo auge, la interfaz grafica de Facebook cambia
constantemente. Por lo tanto, su desarrollo no puede ser comprendido de forma
lineal ni predecible; ya que actualmente se ha “customizado” segun las
necesidades de los usuarios y las demandas del mercado. Sin embargo, si se
puede hablar de una plataforma digital que todo el tiempo regenera su propia

gramatica visual; es decir, construye sus propios codigos, ideas, lenguajes,


http://www.lacuarta.com/

aplicaciones y herramientas, aunque esto no signifique una total subordinacién
frente al usuario.

Facebook aparecié en la vida de millones de usuarios de internet alrededor
del mundo, con la posibilidad de conectar personas dentro del “ciberespacio”. Con
el paso de los afos, Facebook da a los usuarios la opcién de compartir fotos,
videos, pensamientos, estados de animo, musica, y un sinfin de contenidos que
estaran a la mano con tan sélo tener conexién a internet.

Por otra parte, la red social Facebook no pudo escapar de su destino y tras
el éxito registrado en Harvard, el producto llegaria al mercado, siendo muy
atractivo para los usuarios de las plataformas digitales. Tan s6lo para 2005, la red
ya tenia hasta 3 millones de usuarios y los inversionistas buscan ingresar a los
beneficios de la red con ofertas de hasta 13 millones de ddlares (New York Times,
2005).

Las atractivas ofertas realizadas al fundador de Facebook, Mark
Zuckerberg, se debian sobre todo a la capacidad de la pagina de resguardar la
informacion de millones de personas de todo el mundo. Con base en los
contenidos compartidos por los usuarios, es posible definir sus edades, biografias,
preferencias, intereses, pasatiempos, etcétera. De esta forma, la “aldea global’
otorgd beneficios tanto para vendedores como consumidores de un mercado
unificado. Por una parte, las personas pudieron conectarse y fortalecer las redes
sociales previamente existentes; del lado contrario, las grandes empresas del
mundo recibian informacion del publico al que pretendian dirigirse y ofertar sus
productos.

Por lo tanto, es posible observar cémo Facebook fue adquiriendo
caracteristicas unicas y de gran utilidad en una época donde el acelerado
desarrollo tecnoldgico demandaba mayor conexion entre comunidades, inmediatez
en los procesos de comunicacion y el almacenamiento de montafias de
informacion; la cual se encuentra en todas partes donde hay seres humanos que

generan contenidos, mensajes e interacciones.



En 10 afos, Facebook y su interfaz han evolucionado de forma significativa,

desde el momento en que era una pagina exclusiva para los estudiantes de

Harvard, hasta que llegé al publico en general para brindar una amplia variedad de

servicios. En 2004, la
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consulta: 15 de abril de 2013)

Para 2005, el disefio se modificd y quienes tenian acceso a “The Facebook”

también podian colocar su fotografia en su perfil (Figura. 10). Desde ese

momento, la pagina ya contaba con diversas particularidades como un detector de



los amigos en comun que tenian los usuarios entre si; como la posibilidad de
enviar mensajes privados.

Para el disefio de 2006 (Figura. 11), en Facebook se desarrolldé lo que
actualmente se conoce como Timeline, un espacio donde los usuarios podian leer

y conocer las actividades recientes de sus amigos.
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Figura 11. Perfil de los usuarios de “The Facebook”. Recuperado de:
http://www.rpp.com.pe/2013-12-10-facebook-habilita-resumen-del-ano-2013-para-
cada-usuario-noticia 654161.html

(Fecha de consulta: 15 de abril de 2013)

En 2007, se dio mayor importancia al ambito visual en lugar de al texto. Ademas,
surgieron nuevas posibilidades para los miembros de Facebook (Figura 12), ahora
podian formar grupos segun sus intereses, pasatiempos u objetivos. De igual
forma, Facebook brind6 las herramientas para organizar eventos de pequena o

gran afluencia de personas desde lo digital.
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Figura 12. Facebook en 2007. Recuperado de http://www.rpp.com.pe/2013-12-10-

facebook-habilita-resumen-del-ano-2013-para-cada-usuario-noticia 654161.html
(Fecha de consulta: 13 de abril de 2013)

En 2008, un elemento similar al escritorio de las computadoras se instrumenté en
la pagina de Facebook (Figura. 13). El llamado “muro” se consolidé como un signo
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interactivo que se componia de pestafas y links que presentaban la informacién
personal, fotos, notas, actividades, etcétera. Uno de los grandes beneficios de
Facebook llego al sitio en 2009, cuando los usuarios pudieron decidir respecto de
la privacidad de su pagina y de las personas que podian visualizar su perfil o sus

publicaciones.
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Figura 13. Facebook en 2008. Recuperado de
https://www.facebook.com/MarckZuckerberg.JPRA?fref=ts

(Fecha de consulta: 13 de abril de 2013)

Las modificaciones realizadas para 2010 (Figura. 14) permitieron a las personas
generar idolos o sitios con fans que estaban al pendiente de los contenidos de
dichas figuras sobresalientes de la red social. Facebook permitié la creacion de
paginas llamadas “Fan Page” a las cuales se podia tener acceso de forma publica

y hacer click en “Me gusta” para darle seguimiento a sus publicaciones.
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Figura 14. Facebook en 2010. Recuperado de

https://www.facebook.com/MarckZuckerberg.JPRA?fref=ts

(Fecha de consulta: 23 de abril de 2013)

En la ultima década, los perfiles de usuario pasaron a llamarse “Biografias”
(Figura.15) espacios donde las personas compartian su informacion y contenidos
de su interés para que quienes formaban parte de su red pudieran visualizar los
mensajes e interactuar a partir de ellos, generando espacios de discusion,

comunicacion y transmision de informacion.
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Figura 15. Biografia de Facebook. Recuperado de
http://www.fayerwayer.com/2013/01/facebook-esta-probando-un-nuevo-diseno-
para-la-biografia-de-los-usuarios-otra-vez/

(Fecha de consulta: 23 de abril de 2013)

Después de todas estas modificaciones y transiciones, Facebook ahora presenta
una cara que no se parece mucho a lo que era antes. Actualmente, presenta
modificaciones muy importantes y mayores posibilidades para que el usuario, con
apoyo de la interfaz, pueda potencializar su uso y las relaciones sociales que se
producen dentro de la pagina. De esta forma, las interacciones virtuales pueden
tener incidencia en las relaciones reales, para asi dar pie al desarrollo del

“hipermundo” descrito en paginas anteriores.
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o Cambios sustanciales en la interfaz grafica de Facebook

Como se pudo observar en el apartado anterior, Facebook ha presentado
modificaciones importantes a lo largo del tiempo. Ya sea por la inclusion de
servicios, el optimo funcionamiento de la pagina o cuestiones estéticas, existen
hitos o puntos determinantes para comprender como una red social digital se
ajusta a las necesidades de sus usuarios y se actualiza para siempre estar al
corriente con las tendencias en la web.

A continuacidon se presenta una recopilacion de los momentos mas
importantes del servicio virtual para asi determinar cuales han sido los beneficios
y las deficiencias de la nueva cara que Facebook ha presentado en 2015. Es
importante tener en cuenta que mas adelante se muestra un analisis mas
detallado del sitio como se conoce actualmente. En el presente documento se
observan capturas de pantalla de los perfiles de Facebook segun el ano del

archivo (Ver Anexo 2).

- 2004: nacimiento de Facebook.

e En ese momento Mark Zuckerberg, Dustin Moskovitz, Chris Hughes y

Eduardo Saverin crean The Facebook.
e The Facebook se distingue de otras redes sociales por las posibilidades que
brindé a los usuarios para publicar en un “muro” donde los contactos vy el

dueno de un perfil difundian contenidos.

e EIl acceso era restringido. Sélo podian ingresar universitarios de Harvard,

Stanford, Columbia y Yale.

- 2005: cambio de nombre



e The Facebook se convierte en Facebook.

e Mas universidades pueden acceder a la plataforma digital.
e Los usuarios pueden anadir una fotografia a su perfil.
- 2006: Facebook para celular

e Los usuarios ya pueden descargar la aplicacion de Facebook en su celular.

e Se abre aun mas el espacio para permitir que cualquier persona se registre.
Sin embargo, se creé una lista de espera para evitar la saturacién de
perfiles.

e Las personas pueden organizar eventos y leer las novedades tanto del
perfil personal como de los usuarios conectados a la red de cada miembro
de Facebook.

- 2007: Facebook llega a todo el mundo

e Cualquier persona con internet y una computadora puede acceder al

servicio de Facebook.
e Se presenta un reordenamiento de los elementos de la pagina. Los eventos
se colocan a la izquierda, se le da prioridad a la informacién del usuario y la

foto de perfil.

e La pagina afade aplicaciones como: pagina de anuncios, Facebook pages,

version movil y subir videos.

- 2008: nuevas aplicaciones que llegaron para quedarse



e El servicio de Facebook ahora incluye chat y una aplicacion para iPhone.

e Se sintetiza y distribuye la informacion de manera diferente con otros
recursos de la gramatica virtual. Por ejemplo, se afaden pestafnas para
llegar a otros elementos del muro como informacion personal, fotos, notas,
etcétera.

- 2009: califica los contenidos

e Los usuarios ya pueden seleccionar los contenidos que sean de su agrado

mediante el botén “Like”.

e Incrementan las medidas de seguridad para que los usuarios protejan su

cuenta.

e Las personas ya pueden elegir nombre de usuario.

- 2010: Facebook se actualiza

e En este afo se presentan grandes cambios tanto en el disefio de la pagina

como en sus aplicaciones.

e Ahora el perfil cuenta con dos imagenes principales, la foto de perfil y el

elemento visual de portada.

e Se incluyen servicios como: preguntas, historias, lugares y grupo.

- 2011: nuevas aplicaciones para todos

e Se anaden aplicaciones como Facebook Timeline, Videollamadas y App

para Ipad.



- 2012: Facebook es un negocio rentable

e El sitio compra la aplicacion de fotografias llamada Instagram.

e Entran en funcionamiento Facebook Camera y Regalos.

e El muro es reemplazado por la biografia. Ademas, se afiade una linea de

tiempo mediante la cual los usuarios pueden revisar publicaciones pasadas.

- 2013: alianzas comerciales para crecer

e Modificacion del diserio del sitio.

e Construye alianzas con servicios de comunicacion e internet como

Ericsson, Opera, Samsung y Mediatek.

- 2014: Facebook cumple 10 afos

e Entran en funcionamiento Trending y mas herramientas para iPhone.

e Facebook cambia su logotipo y conserva un nuevo disefio que permite

incluir las propuestas de afos anteriores.

Como se puede observar en la descripcion anterior, Facebook ha modificado
diversos elementos tanto de su interfaz grafica de usuario como de los servicios
que ofrece. En este sentido, se identifican tanto modificaciones de elementos ya
existentes como la constante adicidén de caracteristicas nunca antes vista. Al haber
realizado un recorrido por las caracteristicas de Facebook se puede concluir que
la plataforma digital ha prestado mayor atencion a su iconografia, la composicion
de imagen, medidas de seguridad, la apertura de sus servicios hacia el publico en

general.



2.3. Facebook en cifras: panorama mundial de la red social digital

Actualmente, el impacto mundial de las redes sociales es muy interesante. En el
caso de Facebook, para 2015 ha llegado a los 1,441 millones de usuarios en todo
el mundo; con lo que segun su creador Mark Zuckerberg, presenta un incremento
de personas registradas en la pagina de 13% mensual. Ademas, de acuerdo con
un estudio realizado por la agencia de publicidad Blue Markets (2015), la

distribucion de los usuarios en el mundo se encuentra de la siguiente manera

Oceania; 14.762.520
Africa: 54.795.009

CONTINENTES

Ameérica del Sur;

141693236 Asia; 262031700

Ameérica del Norte;
226679700

Europa; 248321240

Figura. 16. Usuarios de Facebook en todo el mundo. Recuperado de

www.blog.bluemarkets.es (Fecha de consulta: 1 de agosto de 2015)

Como se puede observar (Figura. 16), el impacto de Facebook continua
obteniendo cifras positivas y se ha expandido de tal forma que ha logrado llegar a
todo el mundo. Sin embargo, para comprender el alcance de la pagina es
importante remontarse al periodo de mayor crecimiento del sitio. De 2009 a 2012,
la pagina crecié hasta acaparar la atencion de los usuarios de redes sociales en
Japon, India, México, Canada y Estados Unidos. El siguiente mapa expone con
mayor claridad la informaciéon mencionada.

En el caso de México, de acuerdo con un estudio realizado por la
Asociacion Mexicana de Internet (AMIPCI, 2013), para 2013 ya existian 51.2


http://www.blog.bluemarkets.es/

millones de cuentas activas en Facebook. Por otra parte, aunque 40% de los
mexicanos con internet lo utilizan para conectarse a las redes sociales, 90% de
ellos afirma contar con una cuenta en por lo menos alguna red social. Por otra
parte, México destaca como el quinto pais con mas usuarios detras de Estados
Unidos, India, Brasil e Indonesia.

Como se puede observar, el crecimiento de Facebook en México ha sido
muy rapido y en poco tiempo ha conseguido tener el numero uno en popularidad
en redes sociales. A continuacion se presenta una infografia (Figura. 17) donde se
encuentra la informacion mas relevante de los estudios realizados en los ultimos

anos respecto del impacto de Facebook en México.
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Figura 17. Facebook en México. Recuperado de: http://sipse.com/tedetecno/wp-
content/uploads/2013/08/infografia-facebook-mexico-2013-01.jpg (Fecha de
consulta: 10 de agosto de 2015)

A continuacion se elaborara un compilado de las diversas funciones y servicios
que Facebook proporciona a quienes ingresan en la pagina. Ademas, se realizara
un analisis de los signos interactivos que ha creado desde su interfaz grafica para

guiar al usuario en su navegacion por la red social.
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2.4. Servicios, funciones y aprovechamiento

Actualmente, Facebook presenta una serie de herramientas para consolidarse
como red social e impulsar diversos tipos de interacciones humanas dentro del
mundo virtual. Para ello, tanto su interfaz como sus aplicaciones brindan diversos
servicios al usuario, los cuales son utilizados segun los intereses de los usuarios y
los objetivos de su presencia en Facebook.

Es importante destacar que a Facebook ingresan todo tipo de personas que
cuentan con las posibilidades de manejar una computadora y navegar por internet;
en este sentido, se puede hablar de que empresas, figuras publicas, jévenes,
adultos, estudiantes, profesionistas, etcétera, una gran diversidad de publicos ha
encontrado en Facebook herramientas que le son de utilidad para sus actividades
cotidianas.

Para la elaboracion de los conceptos que se presentan a continuacion, se
tomaron como base las descripciones ya existentes en la pagina oficial de
Facebook. En este sentido, es importante destacar que la red social digital cuenta
con un sistema de ayuda a donde pueden acudir los usuarios para resolver
cualquier duda que tengan. Dicha seccion es de gran importancia para un uso
completo de la interfaz, ya que practicamente el centro de ayuda de convierte en
un instructivo sobre como aprovechar al maximo los beneficios que proporciona la
pagina.

Por una parte, se puede hablar de una serie de servicios que ofrece la
plataforma. A grandes rasgos, segun la seccion de ayuda de la pagina (Facebook,
2015), se consideran como herramientas principales de Facebook acciones como

las siguientes:

e Obtener una cuenta privada a la que soOlo se tiene acceso con una

contrasena: la posibilidad de generar una cuenta personal, la cual sélo



puede gestionarse al introducir la clave correcta. Esta ultima es generada

por el usuario.

Definir la privacidad de los contenidos: establecimiento del nivel de
privacidad del perfil del usuario. Mediante dicha accién, los individuos
pueden decidir quiénes ven sus publicaciones, quienes pueden enviar
solicitudes, e incluso, a quién desean bloquear la visualizacion de su

cuenta.

Medidas de seguridad: mediante este mecanismo, las personas pueden
conocer si alguien mas ha usurpado su cuenta, la solucidn ante casos de

spam, casos de extorsion, reportes de paginas o grupos, entre otros.

Pagina de noticias: Facebook cuenta con las herramientas para hacer llegar
a los usuarios las noticias o actualizaciones de las paginas que sigue o
tiene dentro de su red particular. En este sentido, se pueden realizar
diversas acciones como navegar por la pagina de inicio, personalizar el
funcionamiento de la seccidn, jerarquizar la informacion recibida, compartir
contenido y comentar los mensajes generados por otros miembros de su

red.

Compartir informacién de interés personal: los usuarios tienen la posibilidad
de compartir contenidos de diversa indole y distinta configuracion. Los
mensajes mas comunes en Facebook se generan en formatos como fotos,

videos, imagenes, enlaces, notas, preguntas, entre otros.

Enviar mensajes: una de las herramientas mas importantes de Facebook es
aquella dedicada al envio de mensajes. A diferencia de la funcidén de
compartir, en este caso es posible seleccionar uno o varios destinatarios en
especifico. Para ello, se pueden emplear recursos como mensajes

privados, chat y videollamadas.



Conectarse con otras personas: dentro de la red social, hablar de conexién
tiene que ver con la relacion establecida entre dos miembros de la misma.
Para conseguir una transmision de informacion exitosa, Facebook cuenta
con diversas formas en que el usuario puede estar en contacto con otros
nodos. Las principales formas de lograrlo son: conformar listas de amigos,
etiquetar a los elementos de una red dentro de una publicacion, utilizar el
icono de Me gusta para indicar la preferencia por algun mensaje, elaborar

listas de amigos, seguir a otras personas o figuras publicas, etc.

DisefAar paginas de interés general: esta funcion permite a los usuarios
generar espacios para la difusion masiva de diversos contenidos. En este
caso, las personas que siguen una pagina no necesariamente estan
conectados a la red del administrador; pero si, a la red de la pagina en

cuestiéon para un flujo mutuo de informacion.

Colocar anuncios: esta funcion permite a empresas, negocios, figuras
publicas y organizaciones sociales instrumentar campafas publicitarias
dentro de Facebook mediante diversas aplicaciones y herramientas

encaminadas a impulsar el impacto de las marcas en la plataforma.

Acceder a Facebook desde un dispositivo moévil: consiste en las
posibilidades de la pagina para configurar su formato y que no solo se
encuentre disponible desde una computadora; sino desde cualquier

dispositivo tecnoldgico que cuente con internet.

Funciones populares: éste apartado hace referencia a diversos elementos
adicionales y de gran impacto dentro de la red social; entre ellas, las mas

importantes hasta el momento son:



Grupos: las personas pueden configurar espacios donde fluye
informacion y se desarrolla comunicacién entre usuarios con

intereses similares.

Busqueda: esta herramienta permite encontrar temas, paginas,

grupos o personas de interés para el usuario.

Organizar eventos: quienes cuenten con un perfil en Facebook
pueden organizar reuniones o eventos desde una invitacion virtual
que le llega a las personas interesadas y puede contener todos los

datos del evento.

Compartir ubicacion: las personas pueden compartir con su red

personal los lugares que concurre en tiempo real.

Realizar ofertas: introduce la posibilidad de realizar compra-venta de

productos dentro de la red social digital.

Calificar contenidos y opinar sobre ellos: los usuarios tienen voz y
pueden evaluar los contenidos generados por las paginas publicas,
de esta forma, los emisores podran evaluar el impacto de los

mensajes producidos.

Recibir notificaciones: al ingresar al perfil personal en Facebook, es
posible identificar las interacciones que se llevan a cabo con el

usuario mediante un icono que se activa cuando esto ocurre.

Dar un toque: para llamar la atencion de algun miembro de
Facebook, las personas pueden emplear los llamados “toques”,
herramientas que consisten en enviar una notificacién respecto del

interés de una persona en otra.



9. Recibir un resumen del afo: esta herramienta funciona como un
archivo donde los usuarios pueden consultar los contenidos mas
importantes y destacados que han generado durante un afo

determinado.

10.Agradecimientos: consiste en generar un producto audiovisual para

reconocer la labor de una persona dentro de la red personal.

11.Retrospectiva: consiste en otro tipo de contenido audiovisual donde
se presentan los archivos mas trascendentes compartidos por el

usuario dentro de un lapso determinado.

12. Trending: permite al usuario estar al corriente con los contenidos

mas populares dentro de Facebook segun el tema de interés.

13.Un dia como hoy: los individuos pueden recordar sus publicaciones

del dia en que se encuentran pero de afios anteriores.

14.Preguntas y respuestas: consiste en la posibilidad de generar foros
de discusion y debate dentro de Facebook mediante la formulacion

de una pregunta que puede ser respondida por otros usuarios.

Envia tu denuncia: mediante dicho mecanismo, Facebook espera proteger
a los individuos en aquello relacionado con ciertos problemas que podrian
presentarse dentro de la red. Algunos de ellos son: perfiles falsos,
usurpacion de identidades, aplicaciones con errores operativos, problemas
de propiedad intelectual, derechos de privacidad de imagenes, buzén de

comentarios y sugerencias, etcétera.

Herramientas de seguridad: existen diversas formas para defender a los
usuarios de Facebook, algunas de las que presenta el buzén de ayuda se
encuentran la proteccidn ante situaciones de acoso, el reporte de conductas



abusivas, la censura y proteccion a menores de edad donde los padres de
familia también pueden estar al pendiente. Por ejemplo, si existe una
cuenta administrada por un menor de 13 anos, ésta puede ser eliminada
por solicitud de los padres, siempre y cuando exista documentacién que los
certifique como tutores del menor. Incluso, existen mecanismos para
atender situaciones de emergencia como desaparicion de personas o

posibles amenazas de suicidio por parte de los usuarios de Facebook.

Aplicaciones, juegos y pagos: mediante este tipo de herramientas,
Facebook desprende funciones adicionales que incluso se salen de lo que
en sus inicios representaba Facebook. En este sentido, las personas
pueden realizar una serie de funciones como transacciones monetarias,
pagos por suscripcion a juegos dentro de la pagina, donaciones a
organizaciones benéficas, enviar tarjetas de regalo a contactos e incluso
conectar Facebook con otras redes sociales del mundo virtual para que el

usuario pueda unificar los contenidos.

Perfil y biografia: para utilizar de forma mas eficiente ambas herramienta, el
centro de ayuda de Facebook propone una serie de datos que deben
completarse para conformar un perfil completo del usuario. Los recursos
que tiene el perfil o biografia son: agregar foto de perfil, incluir informacion
basica, compartir acontecimientos importantes, delimitar la privacidad del

perfil y agregar contenidos de interés personal.

Accesibilidad: en Facebook se espera que todos tengan la posibilidad de
beneficiarse de las herramientas del sitio sin importar su situaciéon. Por ello,
ha generado una serie de herramientas para que personas con alguna
discapacidad tengan acceso a la pagina y se conecten de formas similares

al resto de los individuos.



Como se puede observar, en Facebook existen un sinfin de herramientas y
mecanismos para el desarrollo de cientos de actividades tanto en el plano virtual
como en el mundo real. Por ello, resulta indispensable que quienes navegan por
estas plataformas tengan un amplio conocimiento de la gran cantidad de
informacion y aplicaciones que tienen al alcance unicamente con formar parte de
la red social de Facebook.

A continuacién se presenta una descripcidon mas detallada de algunos de
los servicios mas conocidos y utilizados por los usuarios (Figura. 18). De acuerdo
por un estudio realizado en 2013, las actividades en redes sociales que mas se

efectuan son las que presenta la siguiente tabla:

Top 10 Facebook Activities Globally - millions of Active Facebook Users
performing the following top 10 social network activities, Q2 2013

= [

Millions Active Millions Active Millions Active
Facebook Facebook Facebook

Users Users Users
Uploaded and share photos 476.59 23917 108.37
Messaged with friends on a one on one basis 374.55 216.23 82.86
Commented on a friend’s post 388.08 201.82 94.44
Commented on a friend’s photo or video 359.53 184.84 86.55
Posted comment about my daily activities 349.60 184.71 87.86
Clicked Facebook 'like’ button 348.16 150.64 84.87
Followed a group or like a page created by a brand 29199 110.60 66.94
Watched video clips created by other internet users 310.76 125.06 75.58
Shared a link to an article 287.82 112.19 67.37
Shared videos created by other internet users 259.86 93.31 54.64

Figura 18. Tendencias en redes sociales. Recuperado de:
http://postcron.com/es/blog/todas-las-tendencias-en-redes-sociales-2014-
infograficos-estadisticas-y-tips/ (Fecha de consulta: 11 de agosto de 2015)

En apartados posteriores se buscara dar una explicacién, desde un enfoque de

disefio y comunicacion visual, al porqué las personas utilizan mas dichos
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instrumentos que otras cientos de herramientas aparentemente ocultas como
algunas de las descritas con anterioridad.

Ademas, es interesante destacar que gran parte de las funciones
promovidas por Facebook corresponden a aquellas relacionadas con los
elementos comunicativos de una red social. Por lo tanto, se puede llegar a
determinar que las herramientas desarrolladas se llevaron a cabo con el fin de
cumplir con las expectativas de una red social basadas, como se vio
anteriormente, en un O6ptimo flujo de informacién, procesos comunicativos e

interaccion.

a) Lista de amigos

Para Facebook (2015), un amigo es entendido como aquellas personas con
quienes un usuario se comunica y comparte informacion en la plataforma digital.
Existen dos formas principales de agregar a otras personas a la red de cada
usuario. Por una parte, se pueden importar las listas de contactos de otro tipo de
aplicaciones o redes sociales; o bien, llevar a cabo los siguientes pasos descritos

en el Glosario de Términos de Facebook.

1. Escribir el nombre completo o el correo electrénico de la persona que se

desea anadir en la barra de busqueda.

2. Seleccionar de entre diversos perfiles aquel que corresponda al del usuario

en cuestion.

3. Dirigirse a su perfil y hacer clic en el boto Agregar a amigos y esperar a que

sea enviada la solicitud de amistad.

4. Esperar a que sea aprobada dicha solicitud.

Al ser Facebook una red social, se compone de conexiones y nodos donde los

actores de la red se intersectan. En el momento en que existe contacto entre un



usuario y otro, se puede decir que se hay un flujo de informaciéon entre dichos
elementos. Como se menciond con anterioridad, las redes sociales pueden ser de
diversa indole segun los objetivos por los cuales se estructuran. Una de las formas
mas comunes de interaccion dentro de Facebook se ve reflejada en la lista de
amigos.

Mediante este directorio virtual, el usuario de la red social puede encontrar
amigos que comparten la idea de interactuar via Facebook. Por lo tanto, es
importante resaltar que el acceso a la red es voluntaria en la mayoria de los casos.
La funcién principal de la lista de amigos es ubicar con mayor rapidez a un amigo

o un conocido (Figura 19).
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Figura 19. Lista de amigos en Facebook. Recuperado de
https://www.facebook.com/alejandra.bonsay.5/friends

(Fecha de consulta: 10 de junio de 2013)
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Existen diversos elementos que facilitan las tareas desde la lista de amigos. Por
ejemplo, la presentacion de los perfiles con fotografia (Figura. 19) permite al
usuario afadir unicamente a las personas que conoce o quiere conocer. Ademas,
un perfil visual tiene mayor similitud con la realidad por lo que genera mayor
confianza dentro de la red social.

En este caso, también se puede destacar una caracteristica mas de
Facebook como red social: las relaciones se pueden construir o no segun la
informacion generada por cada nodo; es decir, para consolidar una interaccion, los
puntos deben tener alguna cualidad en comun para generar un interés por la
informacion que comparten. Cuando un usuario no considera que algun miembro
de Facebook comparte sus intereses, objetivos o perfiles, éste tiene la posibilidad
de eliminarlo de la lista y dar por terminada la relacion entre ambos nodos (Figura.
20).

Listas

4 Mejores amigos

# | Suscripciones

# |5 Conocidos

+ 7t Familia

¢ | About.com

Figura 20. Lista de amigos. Recuperado de www.facebook.com
(Fecha de consulta: 2 de agosto de 2015)

La siguiente imagen describe como los usuarios de Facebook tienen la opcién de
buscar a sus amigos por medio de un buscador (Figura. 21) y acceder a los
perfiles de personas que previamente ya habian agregado a su lista de amigos.

Para ubicarlos se muestra primero la fotografia de la persona y su nombre.
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Figura 21. Buscar amigos. Recuperado de www.facebook.com

Actualmente, la versidbn mas reciente de Facebook ha recuperado las ideas de
redes anteriores. Por ejemplo, al igual que en Windows Messenger, los usuarios
tienen la posibilidad de clasificar a sus amigos segun el tipo de situacién real o
virtual que tienen en comun. Existen filtros predeterminados que pueden marcarse
para encontrar amigos en la red social; tomando en cuenta la ciudad de origen,
residencia actual, escuela, familia o intereses (Figura. 20).

Ademas, se puede especificar el tipo de relacidbn que se tiene con esa
persona (amigos, conocidos, compafneros de universidad, etcétera). Ademas, las
relaciones se pueden clasificar segun quienes han sido agregados recientemente,
quienes siguen las actualizaciones del perfil y los usuarios que son seguidos por la

persona en cuestion.



b) Grupos y paginas

La funcion que se presenta a continuacion permite reunir personas con gustos e
intereses en comun; esto ha tenido un desarrollo reciente. En los grupos se
pueden anadir fotos, videos, textos u otro tipo de mensajes. De acuerdo con la
pagina oficial de Facebook (2015), “los grupos son un espacio pensado para que
las personas intercambien opiniones acerca de intereses comunes. Cualquier
persona puede crear un grupo.”

Un punto importante de los grupos es que pueden presentar una serie de
normas acordadas por los miembros de este subconjunto de nodos. Por ejemplo,
en un grupo se puede prohibir la discriminacién a personas con determinadas
caracteristicas; o bien, se puede determinar que quienes usen el espacio para
publicar agresiones seran expulsados de esta pequefia comunidad virtual.

Si no se cumple con los requisitos establecidos para pertenecer a un grupo,
los usuarios pueden emplear diversas herramientas que proporciona Facebook
para imponer alguna penalizacién. En dicho caso, existen las posibilidades de
reportar o denunciar a quienes vayan contra las reglas. Para ello, la red social
presenta desde su interfaz iconos y cuadros de hipertexto donde con un solo click
se genera un beneficio para los miembros de un grupo.

En funcion de la privacidad de estas comunidades virtuales, existen tres tipos de

grupos (Facebook, 2015):

e Publico: cualquier persona puede unirse a un grupo e invitar a otros a
hacerlo. En los grupos publicos, los usuarios de Facebook tienen la opcion
de anadir a mas usuarios, asi como ver el contenido y recibir la informacion

que se genera en este medio.

e Privado: los grupos privados carecen de visibilidad para otros usuarios y los
miembros de estos grupos tienen la posibilidad de aceptar a otros usuarios
siempre y cuando se apruebe la solicitud. La informacion basica del grupo
debe contener la descripcion del tipo de informacién generada dentro del



mismo, mas no su contenido. Una vez dentro de la comunidad, los

miembros podran visualizar el muro, el foro de debate y las fotos.

e Secreto: a este tipo de grupos s6lo pueden acceder las personas invitadas
a un irse y su permanencia en el grupo depende totalmente del
administrador. Comunmente, estos grupos conforman pequefias

comunidades encaminada a cumplir objetivos especificos.

Un ejemplo de lo descrito con anterioridad se presenta en la siguiente imagen
(Figura 22), donde se observa un grupo creado por una casa cultural llamada Piel
Canela. Dicha comunidad comparte informacion relacionada con las fechas y la
tematica de las exposiciones presentadas a lo largo del afilo. Ademas, cada grupo
nombra a un administrador, quien se encarga de verificar las publicaciones y
redactar informacion oficial que adquiere mayor validez frente al resto de los

miembros.
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Figura 22.Ejemplo de grupo “Piel Canela”. Recuperado de
https://www.facebook.com/piel.canela.7311?fref=ts.

(Fecha de consulta: 26 de abril de 2013)

Los grupos de Facebook forman parte de las diversas opciones que tiene la

pagina para generar subsistemas dentro de la misma red. Dichos subsistemas se
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encuentran articulados de forma similar al sistema al que pertenecen; sin
embargo, entre sus nodos se comparte informacion, la cual llega unicamente a los
actores que participan en dicho conjunto. De esta forma, estas pequefias redes
permiten mantener el contacto con personas que cumplen con un perfil particular,
a quienes les interesa compartir y recibir contenidos de alguna tematica en

especifico.

Desde la teoria de redes, es posible explicar que los grupos pueden estar
organizados en su estructura interna como redes descentralizadas o distribuidas
segun el nivel de control que tenga el administrador en relacion con los miembros.
Por ejemplo, cuando en un grupo se requiere que el administrador apruebe las
publicaciones, el flujo de informacién es obstaculizado hasta que dicho actor

acepta el contenido.
c) Paginas

Dentro de la red social de Facebook, otro tipo de subsistema se encuentra
conformado por las llamadas Paginas. Dichos sitios web son creados con fines
especificos y podria hablarse de pequefas redes centralizadas donde la
informacion gira en torno a la tematica o la figura que representa la pagina. En
dichas plataformas, los usuarios que no administran el sitio pueden interactuar,
pero sus relaciones dependen del contenido generado ahi. Ademas, en caso de
realizar publicaciones, éstas se dirigen a una seccion en especifico, la cual ocupa

un rol secundario dentro de la pagina.

Estas herramientas son utilizadas por figuras publicas, empresas,
organizaciones, famosos, marcas reales, entre otros usuarios que buscan un
mayor impacto dentro de las redes sociales. En la siguiente fotografia (Figura. 23)
se puede observar la pagina de David Guetta. El musico comparte con los
miembros de Facebook los videos o fotografias de lo que le interesa dar a
conocer. Los usuarios pueden tener acceso a informacion oficial respecto de las
actividades del artista y podran estar pendientes de los contenidos del sitio con

so6lo hacer click al icono que contiene escrito “Me gusta”.
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Figura 23. Pagina de David Guetta. Recuperado de
https://www.facebook.com/pages/David-Guetta-/194392448617 ?fref=ts

(Fecha de consulta: 23 de mayo de 2013)

Actualmente, las paginas de Facebook tienen fines principalmente publicitarios;
incluso, su impacto puede ampliarse con herramientas que tiene Facebook para
llevar a cabo campafas publicitarias dentro de la red. Mediante sus servicios, la
red social realiza un estudio de las personas que podrian estar interesadas en
seguir una pagina y publicar anuncios del sitio en la linea de tiempo de sus
perfiles. Dicha propuesta tiene un costo adicional; sin embargo, incluso diversas
estrategias de comunicacién permiten que las paginas generadas para fines

especificos tengan el impacto que necesitan.

De acuerdo con el sitio de Facebook (2015), en muchas ocasiones se suele
confundir a las paginas con los grupos; sin embargo, existen una serie de
diferencias que hay que tomar en cuenta para entender el funcionamiento de
ambos servicios. Con base en lo previamente descrito y con los estandares de
Facebook, las principales distinciones se encuentran en tres apartados

fundamentales:
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Privacidad: mientras en los grupos es posible especificar quienes podran
tener acceso a la informacion compartida, las paginas presentan
informacion publica y disponible para toda la comunidad de Facebook.
Publico: en el caso de una pagina, cualquiera puede recibir notificaciones
del sitio mientras haya realizado click en la pestaia de “me gusta”; mientras
tanto, en los grupos se requiere la aceptacion de dichas pequefas
comunidades para estar al pendiente del contenido que comparten.
Comunicacion: el flujo de la informacién en los grupos se encuentra
determinado por los administrados; sin embargo, dentro de los mismos los
usuarios también pueden generar contenidos de interés para la comunidad.
En las paginas, esta funcién es llevada a cabo principalmente por el

administrador del sitio.

La siguiente imagen presenta un diagrama donde se presentan de forma

sintetizada algunas de las diferencias fundamentales entre un grupo de

Facebook y una pagina de “Me Gusta” (Figura.24)
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Figura 24. Cuadro sindptico. Paginas y grupos en Facebook. llustracion del

autor.



d) Muro

El muro es uno de los servicios que ofrece Facebook para que el usuario genere
informacion dentro de la red social. En este caso, se trata de un espacio que se
puede personalizar para generar un perfil que describa a quien lo ha creado. En el
muro, las personas pueden interactuar con quienes forman parte de su lista de
amigos. Dicha herramienta forma parte de lo que Facebook ahora llama biografia,
la cual consiste en una version digital de la historia del usuario. Ambos elementos

solo son visibles para los miembros de Facebook.

Como se puede observar en la siguiente imagen (Figura. 25), en el muro es
posible registrar diversas acciones como videos, fotos, estados de &animo,
actividades realizadas por el usuario y otro tipo de informacién que podria ser de
interés general. Por lo tanto, el muro y la biografia funcionan como un diario del
usuario que se encuentra al alcance de las personas dentro de otro tipo de

subsistema conformado por la persona y los conocidos con quienes interactua.

Figura 25. Muro de Facebook. Recuperado de:
https://www.facebook.com/noralinaress?fref=ts

(Fecha de consulta: 23 de mayo de 2013)
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e) Juegos

Los usuarios de Facebook tienen la posibilidad de acceder a distintos juegos y
compartir sus logros dentro del mundo virtual. Existen diversas aplicaciones que
permiten al usuario conectarse con otras personas mediante juegos que han
tenido gran aceptacion por el publico de la red social. Algunos de los mas
populares a lo largo d la historia de Facebook han sido: Trivial Pursuit, Pet Society,
Farvmville, Criminal Case y CityVille. En su mayoria, dichas herramientas de
entretenimiento consisten en la configuracion de comunidades virtuales donde se

pueden realizar actividades humanas en un contexto virtual.

En la siguiente imagen (Figura. 26) se describe como es el escenario de
uno de los juegos mas populares de Facebook: Pet Society. Este consiste en un
mundo virtual donde se le deben dar cuidados a una mascota virtual, el personaje
es personalizado al gusto del usuario y se deben realizar las actividades que en el
mundo real son necesarias para mantener en buenas condiciones a los animales

domeésticos.

Figura 26. Pet Society. Recuperado de www.facebook.com

(Fecha de consulta: 28 de junio de 2013)
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Los juegos se vuelven aun mas interactivos cuando los participantes pueden
compartir sus victorias en su muro de Facebook (Figura. 27). Ademas, en muchas
ocasiones pueden retar a otros miembros de la red social y competir por records

establecidos en cada juego.
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Figura 27. Publicaciones de Diamond Dash. Recuperado de www.facebook.com

(Fecha de consulta: 26 de junio de 2013)

A pesar de que existe la seccidbn de juegos en Facebook, ésta no es
responsabilidad completa de la pagina. De acuerdo con Mark Zuckerberg (Beahm,
2013), la plataforma unicamente creé un espacio para que otras compafias u
otros disefiadores generen contenidos relacionados con este servicio. En una

entrevista que se le realizdé en 2011 comentoé que

Lo que hacemos es muy complejo, y creemos que es mejor
concentrarnos en construir redes sociales. Considero que crear un
servicio de juegos verdaderamentes bueno es muy dificil, al igual que un
servicio de musica y peliculas. Estamos seguros de que un emprendedor
independiente siempre le ganara a la division de una gran compania, por
eso pensamos que la estrategia de otras empresas de tratar de hacer
todo ellas mismas, inevitablemente sera menos exitosa que un
ecosistema en el que tienes a alguien como Facebook tratando de
construir el producto central para que la gente se conecte y, al mismo

tiempo, compafiias independientes enfocadas en una o dos cosas (p.74).
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e) Biografia

La posibilidad de crear una biografia digital en Facebook comenz6 en noviembre
de 2011. En sus inicios, no todos los usuarios estuvieron de acuerdo con esta
nueva forma de denominar al perfil. Sin embargo, los creadores de Facebook
utilizaron esta idea para actualizar la pagina y darle un disefio nuevo a la interfaz
(Facebook, 2015).

La biografia ha permitido a los usuarios descubrir nuevamente los
contenidos que compartieron anteriormente. Ademas, su estructura permite que la
consulta de publicaciones pasadas sea sencilla y posee un filtro a partir del cual se
determinan los momentos mas importantes de cada perfil. El cambio de formato
hacia una biografia ha sido uno de los cambios mas drasticos que Facebook ha
sufrido en su diseno de interfaz.

A continuacién se presenta una imagen (Figura. 28) que retoma los medios
utilizados por la red social para anunciar los cambios que tendrian los perfiles a
partir de 2011. Uno de los recursos principales fue el uso de un contenido
audiovisual que describia los términos mas importantes de la nueva interfaz.
Ademas, indicaba como completas mas datos personales en los perfiles como:
educacion, empleo, lugar de nacimiento, residencia, edad, entre otro tipo de

informacion.
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Te presentamos tu biografia

Cuenta la historia de tu vida con un nuevo tipo de perfil.

[ Portada 58 Historias 78 Aplicaciones | oumdn tn bograra |
Figura 28. Biografia. Recuperado de www.facebook.com
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(Fecha de consulta: 12 de junio de 2015)
Otro de los cambios fundamentales de la biografia fue el aumento de una opcion

que se encuentra en el lado superior derecho de la misma. A partir de una linea
del tiempo virtual es como se pueden visualizar las publicaciones destacadas de
afios anteriores. De esta forma, los usuarios tienen la posibilidad de regresar en el
tiempo a recordar viejos contenidos desde su “nacimiento” en Facebook hasta el
dia de la consulta. En la siguiente figura (Figura. 29) se muestra la seccion

empleada para llevar a cabo la funcién citada.

I Ahora

Figura 29. Herramienta de la biografia. Recuperado de www.facebook.com
(Fecha de consulta: 12 de junio de 2015)

Es importante destacar que cuando se realizé el cambio en la interfaz,
Facebook llevd a cabo grandes esfuerzos para difundir los beneficios y
modificaciones realizadas en la biografia. Para ello, empleé una barra de
herramientas con informacion que le permitia al usuario recibir instrucciones sobre
cémo iniciar la navegacion en su perfil. En la siguiente imagen se presentan las
modificaciones realizadas.

En relacion con otras redes sociales, Facebook ocupa un lugar muy
importante debido a las funciones y servicios que ofrece. Incluso, se puede
concluir que la plataforma digital Facebook presenta una estrategia de
posicionamiento de la pagina a través de sus funciones en relacion con los
procesos de comunicacion. En este sentido, diversos analisis han presentado

comparaciones entre las redes sociales digitales mas populares para identificar
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porque algunas paginas tienen mayor impacto que otras. En la siguiente imagen

se observa un ejemplo de dichas descripciones comparativas.

2.5. Facebook: relacion entre el mundo real y el mundo virtual

Al identificar las diversas herramientas y servicios que Facebook ofrece, se
observa que muchas de ellas provienen de las necesidades de los usuarios en un
plano real. Como se menciond con anterioridad, la relacion que se produce entre
ambos mundos se ha denominado teéricamente como “hipermundo”. Por lo tanto,
el impacto de la red se ha visto determinado por las maneras en que ésta logra
satisfacer dichas necesidad a través de su interfaz y sus herramientas.

En el presente apartado se buscara establecer correlaciones donde
Facebook participa de las actividades cotidianas de sus miembros. En este
sentido, se hace referencia a la forma en que el sitio también ha moldeado
diversas dimensiones de las relaciones humanas. Para ello, es importante
destacar que los participantes en la red también han formado parte de dichas
modificaciones e incluso han propiciado modificaciones dentro de las plataformas
para optimizar la comunicacion.

Por una parte, se puede decir que Facebook ha intervenido en las formas
en que se puede entender la relacion entre lo publico y lo privado. En alusién a
esto, para Jurgen Habermas hablar del espacio publico implica hacer referencia a
ese lugar donde los individuos ponen cosas en comun y comparten opiniones de
diversa indole (Habermas, 1981). Para dicho autor, desde la llegada de los medios
de comunicacién existe un flujo constante de informacion entre el espacio publico
y el espacio privado. Por ejemplo, actualmente, las discusiones familiares pueden
ser propiciadas por algun mensaje difundido en algun medio de comunicacion y;
de igual forma, un debate en casa se puede transformar en un asunto de interés
publico.

A partir de ésta definicion, se desprenden una serie de funciones sociales
en las que Facebook ha intervenido en los ultimos anos. La plataforma digital ha
cambiado la forma en que se organizan los usuarios, permite que las personas

mantengan comunicacion e interaccidn con otras personas. Por medio de



Facebook, es posible organizar, conocer e incentivar la participacion en diversos
eventos como juntas de trabajo, fiestas, conciertos, e incluso bodas. Gracias a la
posibilidad de enviar invitaciones masivas, dicho proceso se ha vuelto mas
eficiente. Como consecuencia, difundir un mensaje en el espacio publico es mas
facil que antes.

Ademas, la posibilidad de contactar a cualquier persona participante de la
red mediante el buscador y mantener la comunicacion con ella es otro de los
grandes beneficios que ofrece Facebook para los usuarios en esta pagina. En la
siguiente imagen es posible observar como las personas pueden apropiarse del
espacio publico mediante la generacion de foros de debate y de opiniones que
aprueban o rechazan los mensajes generados por los usuarios. Es importante
tener presente que en Facebook queda registrada la fecha y hora de la mayor
parte de las actividades. Asi, la plataforma ofrece una memoria digital y la
posibilidad de llevar los recuerdos individuales a un registro colectivo.

Otro punto importante es que Facebook ha generado distintas maneras de
conocer gente y ha marcado las pautas para métodos alternativos de interaccion.
Por ejemplo, la manera de anunciar la situacion sentimental de una persona es
so6lo uno de los diversos mecanismos para establecer conexiones que tengan
repercusiones en la vida real de los individuos. Para ello, la plataforma presenta
diversas modalidades para que los usuarios indique cual es su status actual:
casado, soltero, viudo, situacion complicada, unién libre, comprometido, etcétera.
Todas ellas tienen su origen en las interacciones humanas prexistentes a
Facebook.

La informacién mencionada aparece en el perfil de cada usuario, si él asi lo
desea. Para algunos, esto puede parecer irrelevante, sin embargo, para otros es
un ambito fundamental dentro de la red. El hecho de anunciarlo en Facebook en
muchas ocasiones es basico para hablar de una relacibn con determinadas
etiquetas. Es importante retomar que las formas de determinar las diversas
interacciones corresponden a una construccidon social. Sin embargo, durante los
ultimos afios Facebook ha permitido homogeneizar dichos protocolos. Aqui entra

nuevamente la relacion entre lo publico y lo privado.



Anteriormente, era usual dar inicio a una relacion real desde el ambito
privado para después llevarle al espacio donde fluye la informacion conocida como
publico. Ahora, la situacion sentimental se puede compartir de forma masiva
mediante las herramientas de Facebook. De igual forma, cualquier decision
amorosa puede ser difundida en tiempo real y asi mantener a los contactos de una

red al tanto de la situacion individual.

L

Fini dis la redachon

Figura 30. Publica tu situacion sentimental. Recuperado de www.facebook.com

(Fecha de consulta: 21 de junio de 2013)

La imagen anterior (Figura. 30) ilustra como Facebook da la posibilidad de indicar
dichas acciones con incidencia en el plano real. Incluso, se puede llevar un
registro de las actividades de la persona y de los momentos importantes de su
relacion. Esto puede generarse desde un ambito visual (fotografias); o bien

mediante otros contenidos como notas, publicaciones, comentarios, etcétera.

Incluso, Facebook puede intervenir en la forma de terminar con una
relacion. Actualmente, existen diversos casos en que se rompe una relacién real
desde el mundo virtual. Asi, se dan nuevas posibilidades frente a los métodos
tradicionales en que se tomaban este tipo de decisiones. Sin embargo, el
panorama no es del todo negativo, ya que también hay casos de usuarios cuyas
relaciones sentimentales inician a través de la comunicacion digital. Por ejemplo,
en una entrevista a profundidad llevada a cabo en 2013, Radjarani Torres,
estudiante de 26 afnos de edad explica como conocié a su pareja actual por medio

de Facebook:
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Yo conoci a Inti por Facebook, él me agregd y yo lo acepté porque me
gustaron sus fotos y desde la primera vez que platicamos senti una
conexién con su manera de ser y hablar, luego me conectaba para ver si él
estaba y chatear aunque fuera por un rato porque me caia muy bien. Me
invitd a salir un par de veces pero yo no podia, sigui6 insistiendo y acepté,
fuimos a un concierto y me gusté mucho mas en persona. Desde esa vez,
no nos hemos dejado de ver ni una semana y hoy cumplimos afio y medio.
Ademas, vivimos juntos. Creo que si no hubiera sido por Facebook, nuestros
caminos jamas se hubieran cruzado. Ahora nuestra convivencia no solo es

virtual, sino de carne y hueso.

Asi como Radjani, existen muchos jovenes que aprovechan la red social para
conocer personas de manera virtual para después generar un encuentro real.
Aqui se ve establecida la conformacion del hipermundo ahora construido
mediante la relacion del individuo con las plataformas digitales. A pesar de esto,
existe otro tipo de circunstancias en que dicha relacion no trae experiencias tan

favorables.

En este sentido, psicélogos de la Universidad de Guelph en Canada han
confirmado que existe un incremento en los celos de los usuarios de Facebook
(Mediosfera, 2010). Lo anterior se debe a toda la informaciéon generada por las
parejas dentro de la pagina. De acuerdo con dichos investigadores, el 60% de las
relaciones de noviazgo en Estados Unidos terminan por causas relacionadas con
dichos contenidos. Algunas de las principales causas de conflictos entre parejas
son: fotografias, aceptacién de amistades, comentarios entre usuarios, entre

otras.

Segun la encuesta llamada “El impacto de Facebook en nuestras
relaciones sociales” (Mediosfera, 2010), que se realizd a 308 estudiantes entre los
17 y 24 aios, se observa que 75% de ellos tiene entre sus contactos de Facebook
a parejas sentimentales del pasado. De igual forma, 80% afirma que su pareja

actual se encuentra en la misma situacion. Ademas, en dicho analisis se pudo



observar que entre mas tiempo pasa una persona en Internet, se vuelve mas

desconfiada.

Para comprender con mayor detalle la forma en que Facebook ha incidido
de forma negativa en algunas relaciones, se realiz6 otra entrevista a profundidad,
donde se cuenta el testimonio de Omar Sanchez, estudiante de 24 afios de edad.

Segun su experiencia, el narra que:

Facebook me parece una red social que ha permitido mantener la
comunicacidon con amigos y companeros, me gusta estar al tanto de lo que
hacen, cémo estan, compartir fotos, videos y poder comentar si me gustan
sus imagenes y las cosas que publican; sin embargo, también me ha traido
muchos conflictos con mi actual pareja, ya que los comentarios de mi ex novia
en mi muro han sido motivos de discusion contante aunque no tengan una

relacion directa. La una sabe de la otra y esto ha desembocado en celos.

Ademas, los usuarios de Facebook que hacen publico su estado civil corren el
riesgo de exponer su relacién a la critica. Almacenar fotos, videos, publicaciones y
comentarios puede provocar a largo plazo que la informacion esté a la vista de las
parejas actuales, lo cual ha generado graves problemas. En la siguiente grafica
(Figura. 31) se puede observar como el 60% de los usuarios muestra su estado
civil en la pagina. Ademas, segun dicha informacion, Estados Unidos, Sudafrica,
Irlanda, Reino Unido y Canada son los paises donde los usuarios cambian mas a

menudo su situacion sentimental.
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Figura 31. ; Como afecta Facebook las relaciones amorosas? Recuperado de
https://www.google.com/search?qg=situacion+sentimental+en+facebook+personaliz
adad&rlz=1C5CHFA. (Fecha de consulta: 2 de julio de 2015)

La relacion entre lo publico y lo privado ha sido parte de un debate tedrico durante
afios. Sin embargo, con la llegada de la comunicacién digital también a traido
grandes cambios, en su mayoria propiciados por los usuarios. Las actividades
cotidianas, si se comparten en Facebook, se quedan almacenadas y los usuarios
tienen la opcion de recordar dichos acontecimientos con s6lo consultarlos en su

propia memoria digital.

Otro aspecto clave de las relaciones sociales, que se ha visto moldeado por
las plataformas digitales tiene que ver con el flujo de informacién. Dicho elemento
engloba tanto los procesos comunicativos como la configuracion de las redes
sociales de tipo antropoldgico. Ahora, internet es un espacio que permite generary
adquirir diversos tipos de informacion. De igual forma, pueden ampliar sus

conocimientos de acuerdo con sus necesidades en el mundo real.
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A medida que la tecnologia se cuela en las areas de nuestra vida, el desafio
de los politicos sera el sentir los latidos online de sus pueblos para tomar
decisiones e incorporar las TIC no sélo a los procesos electorales, sino a la

administracion de sus gobiernos (Lichtman, 2012).

A partir de lo anterior, es posible observar la importancia de los medios y la
tecnologia. Ademas, se demuestra la importancia de dar seguimiento a los
procesos desarrollados a partir de los mismos. La informacién almacenada
funciona para consulta; sin embargo, requiere difusion para tener impacto en el
mundo real. La difusién ha traido consigo consecuencias importantes como la
configuracion de movimientos sociales como el denominado #YoSoy132. A
continuacion se presentan algunas imagenes que muestran como las acciones de

dicho colectivo fueron expuestas via Facebook.

La difusion de los contenidos publicados en Facebook se genera cuando
dos usuarios con los mismos intereses tienen la posibilidad de intercambiar ideas
y puntos de vista. Lo anterior genera una retroalimentacion de conocimiento;
siempre y cuando exista el seguimiento y se concluyan los procesos iniciados. Asi
es como se aprovecha la informacién colectiva registrada en la red. Los espacios
como éste han permitido crear lugares donde el comunicador visual tiene la
oportunidad de exhibir sus ideas y proyectos a partir de las herramientas
proporcionadas por el medio. Al hablar del medio, es importante destacar que
actualmente ya no solo se trata de una computadora, ahora, las personas pueden
interactuar a través de diversos dispositivos tecnologicos en donde adquiere

mayor importancia la configuracion de la interfaz.

En la siguiente imagen se muestra como funciona Facebook desde una
aplicacion, segun el dispositivo tecnoldgico que se esté utilizando. Por ejemplo el
celular. Asi, se puede consultar la red en cualquier parte, sin necesidad de tener
una computadora a la mano. Sin embargo, para estar constantemente actualizado

es indispensable contar con internet.



En este sentido, existen diversos usuarios que aprovechan este espacio
para difundir su trabajo. Por ejemplo, un estudiante puede generar una memoria
digital de sus actividades, de manera que otros usuarios las conozcan, asi, puede
promover su trabajo e incluso incentivar una venta. Por lo tanto, la informacion que
se produce trae consecuencias importantes para los usuarios desde distintas
perspectivas, pero también puede tener consecuencias negativas si no se le

otorga un uso adecuado.

Finalmente, también es importante destacar la funcién social que ha
adquirido Facebook como herramienta para el almacenamiento de datos. En
general, el internet se ha consolidado como un espacio donde a diario se
comparten millones de contenidos de todo tipo. De esta forma, los individuos ya no
se preocupan por memorizar informacion o registrarla de diversas formas, con

temor a olvidarla o perderla y no poder recuperarla posteriormente.

Por ello, se puede decir que las plataformas digitales, al ser utilizadas como
inmensas bases de datos, han permitido un mayor flujo de la informaciéon dentro
de las redes sociales. En Facebook, el almacenamiento de datos abarca desde
nombres, correos electronicos, fotografias, datos personales de los usuarios,
videos, contenidos visuales, textos, estados de animo, ubicaciones, eventos, entre
otro tipo de contenidos. En la siguiente imagen se observa como los usuarios
pueden publicar videos u otros contenidos en sus perfiles 0 en los de otros

usuarios, paginas o grupos de Facebook.

Este almacenamiento de datos trae beneficios tanto para el publico en
general como para las empresas, organizacion y/o figuras publicas presentes
dentro de la red. Mediante la extraccidon de las diversas bases de datos es como
pueden conocer las preferencias de sus publicos o consumidores, el perfil de sus
seguidores e incluso, las horas en que dichas personas frecuentan la informacién
contenida dentro de Facebook. Es por ello que el almacenamiento de datos trae
consigo herramientas para la vida cotidiana en diferentes aspectos como el social,

politico, econémico, emocional, etcétera.



La sociedad actual se mantiene ocupada mediante la ampliacion de sus
interacciones. Para ello, ha recurrido a las redes sociales digitales, una de las mas
populares ha sido Facebook. Lo anterior debido a que proporciona la posibilidad
de compartir y difundir actividades cotidianas, hacer publicos diversos contenidos
y promover la interaccion, personalizar las biografias segun los intereses del
usuario, permite crear vinculos virtuales e incluso aprobar o rechazar con un solo

click los contenidos generados. De acuerdo con el autor Dan Zarella (2011)

Muchos consideran que Facebook no es un lugar para conocer gente, sino
para conectarse y comunicarse con aquellas personas que ya se conocen.
Los usuarios ya interactuaban con su circulo social mucho antes de la
aparicion de Facebook y muchas interacciones siguen produciéndose fuera

del mundo virtual.

Para algunos usuarios, Facebook ha sido una plataforma vital para compartir con
amigos y conocidos todos los momentos de su cotidianidad: toman fotos,
comparten sus actividades, indican su ubicacién, registran los restaurantes que
frecuentan y con quiénes estan en determinado momento. En su mayoria, los
visitantes de Facebook comparten lo que desean hacer publico para otras
personas, lo anterior para conocer la opinion o algun tipo de interaccién con la

persona que tiene presente en su red social.

En la siguiente imagen (Figura. 32) se puede observar a un usuario de
Facebook, quien compartié una foto de su boda desde el teléfono celular que tenia
a la mano durante su evento. Es asi como se comparten momentos importantes vy,
en cuanto se publican quedan a disposicion de las personas que poseen la

aprobacion de visualizar el contenido de la persona.



Karina Saldivar
En nuestra bodall — con Ray limenez

Figura 32. Usuarios publican sus actividades en tiempo real. Recuperado de
https://www.facebook.com/karina.saldivar.754 ?fref=ts

(Fecha de consulta: 14 de agosto de 2014)

Facebook esta en constante busqueda de satisfacer a los usuarios que han
alimentado a la red social. Asi, se genera una interaccion entre el individuo y el
medio de tal forma que ambos inciden en sus procesos cotidianos. Por una parte,
la tecnologia ha configurado los procesos comunicativos y algunos ambitos de las
interacciones humanas. Por otra, las plataformas digitales han atendido las
necesidades de los usuarios segun el uso social que han adquirido.

Mediante un constante flujo de informacién es como dicha correlacion se ha
optimizado para asi aprovechar de la mejor manera las caracteristicas del medio.
En este sentido, es importante recordar la idea de Marshall McLuhan (1969) al
haber considerado a los medios de comunicacion como extensiones del hombre.
Asi, es poco probable que un mecanismo disefiado por el hombre adquiera

funciones que no sean determinadas por él.
2.6. Analisis de elementos de la interfaz grafica

Una vez identificadas las funciones sociales de plataformas digitales como

Facebook, ahora es preciso comprender como se lleva a cabo la interaccién entre


https://www.facebook.com/karina.saldivar.754?fref=ts

el individuo y la maquina. Como se menciond con anterioridad, las nuevas
tecnologias son el producto de una serie de avances cientificos que requirieron ser
codificados para uso comun en cuanto se buscé introducirlos al mercado. Para
ello, se establecio a la interfaz grafica como el elemento mediador entre los
coédigos matematicos que conformaron el internet y el lenguaje utilizado para la

interaccion humana.

De igual forma, es preciso recordar que diversos autores han comprendido
la interfaz grafica de usuario para asi dar una explicacién desde la comunicacion
visual, al impacto de Facebook sobre la poblacién mundial. En este sentido, Carlos

Marrero (2014) menciona que:

Todos los elementos graficos que nos ayudan a comunicarnos con un
sistema. El disefador de interfaz gréafica de una publicacién digital cumple
una parte fundamental para aterrizar la idea central, materializarla y construir

los mensajes que permiten la comunicacién usuario-sistema (p.54).

Tal como se explicé en el primer capitulo, la interfaz grafica comprende los
elementos de composicion de la imagen del sitio digital. Sus iconos, herramientas,
hipervinculos, textos, imagenes y su estructuracion son los factores que permiten
la interaccion y facilitan el uso de las diversas aplicaciones que presentan las
paginas de internet. La interfaz grafica se compone de elementos visuales que
permiten y facilitan al usuario los procesos interactivos: al existir una buena
organizacion de la informacién y una imagen atractiva, el usuario logra con mayor
facilidad entender y relacionarse con el software. Por ello, no se debe perder de
vista lo que explica Marrero (2014) con respecto del proceso por el cual ha

transitado la interfaz grafica de usuario.

La interfaz grafica, como artefacto tecnolégico, tiene una historia que contar:
nace en el ano de 1973 en el centro de investigacion Xerox Alto, donde se
parte con el objetivo basico de encontrar un modelo éptimo de interaccion
persona-ordenador (1° ordenador), pasa por un proceso de eclosién y de
madurez donde se definen sus elementos basicos (2° periodo), para acabar

convirtiéndose en un producto de consumo estético dentro de los sistemas



interactivos, donde la interfaz mas alla de un medio de interaccion 6ptimo, se
transforma en un objeto inteligente abierto a los procesos de customizacién

por parte del usuario (p.88).

En la actualidad, la comprensién del concepto se ha sustentado en la semidtica, la
teoria de la imagen y las percepciones de la comunicacién visual. A continuacion,
se presenta un analisis donde se refleja la forma en que aspectos de las redes
sociales en el mundo real configuran las plataformas digitales y permiten el
desarrollo de dichas acciones mediante la interfaz grafica. Para autores como
Manovich (2013), se trata de la construccion de una gramatica interactiva donde
tanto los usuarios como los disefiadores participan en el desarrollo de los cédigos

digitales.

Los entornos de programacion también pueden considerarse parte del
software cultural. Es mas, las mismas interfaces de medios (iconos, carpetas,
sonidos, animaciones, superficies vibrantes y aportaciones de los usuarios)
representan también un software cultural, dado que estas interfaces actuan
como mediadores de las interacciones de la gente con los medios y otras

personas (p.15).

En este sentido, se observa que las plataformas digitales poseen una serie de
caracteristicas que los diferencian de otros medios de comunicacion. Una de las
distinciones mas importantes es que el software en programacién cuenta con la
posibilidad de combinar todo tipo de contenidos en un solo espacio. La interaccion
ya no comprende unicamente videos o texto o musica, como ocurria en tiempos
de la comunicacidon de masas. Ahora, el flujo de informacién se puede presentar

en diversas modalidades dentro de la misma pagina (Manovich, 2013).

Por ello, en los ultimos afos, los proyectos graficos en internet surgen de la
iniciativa estética de combinar técnicas y tradiciones mediaticas para el desarrollo
del software y la interfaz grafica (Manovich, 2013). Dicho punto es de gran
importancia ya que existen diversos tipos de interfaz que permiten traducir los
coédigos empleados para el funcionamiento de un dispositivo en informacion

comprensible para personas no especializadas. Sin embargo, la interfaz de tipo



grafica permite utilizar diversos recursos como metaforas virtuales, composicién
de imagen, iconos y otros simbolos para que el proceso sea menos complicado o

laborioso.

De acuerdo con diversos autores, una de las principales caracteristicas de
la interfaz grafica es que debe ser accesible y de facil comprensién para todos los
usuarios. Para ello, la GUI se basa en convenciones sociales que permiten utilizar
construcciones simbdlicas reales para representar una funcidén virtual. Por
ejemplo, en la interfaz de una computadora, el dibujo de una impresora puede
significar “imprimir” un archivo. Ademas, una vez que se configuran los elementos
graficos de la interfaz, estos deben estandarizarse para evitar que una
actualizacion del sistema operativo lleve al usuario a un proceso mas complejo de

reconocimiento de codigos.

En los ultimos afios, las modificaciones dentro de la interfaz grafica de
usuario de Facebook demuestran que su gramatica virtual es verdaderamente
interactiva. Un claro ejemplo de ello son las modificaciones realizadas por la
gerente de diseno de Facebook, Caitlin Winner, quien en julio de 2015 realizé un
cambio aparentemente insignificante para los usuarios pero con una
trascendencia social mucho mayor. Segun la disefiadora, el icono que representa
la funcion “amigos” de Facebook antes mostraba una situacién donde la mujer se
encontraba practicamente a la sombre del hombre. Ademas, la imagen notaba
descuidada y podria haberse interpretado como una reproduccion de una

ideologia machista. Estas fueron las palabras de Winner (2015):

Como una mujer educada en una universidad de mujeres, fue dificil no leer en
el simbolismo del presente icono lo siguiente: la mujer se encontraba
literalmente a la sombra del hombre, ella no estaba en una posicion

equitativa.



Figura 32: Disefio de iconos en Facebook. Recuperado de
http://www.emol.com/noticias/Tecnologia/2015/07/08/725001/Los-cambios-
graficos-que-ha-hecho-Facebook-que-podrias-no-haber-notado.htmi
(Fecha de consulta: 26 de julio de 2015)

En este episodio curioso de la forma en que Facebook adquiere funciones e
interpretaciones segun el contexto de sus usuarios y creadores, es posible
identificar uno de los factores por los cuales la interfaz grafica es trascendente. En
ella se conservan diversas concepciones del mundo que se encuentran
estandarizadas pero no se desprenden de una construccién cultural, donde lo que
se ve en pantalla depende de la lectura que los usuarios pueden tener de un

codigo compuesto por signos indéxicos, iconicos y simbalicos.

A continuacién se muestra un anadlisis de los elementos graficos que
componen la interfaz de Facebook. Como se menciond con anterioridad, dicha
caracteristica no es exclusivamente de tipo grafica, ya que en ella también se
encuentran textos, instrucciones, codificaciones escritas; entre otros. Sin
embargo, para fines del presente proyecto, se hara referencia unicamente a los
diversos signos interactivos de tipo grafico que presenta el mediador entre

individuos y maquinas.

Para la elaboracion de la descripcion y el anadlisis de la GUI se tomaran
como base los elementos utilizados por los primeros sistemas operativos como
Windows o Mac. Lo anterior debido a que las plataformas digitales actuales se
encuentran basadas en dicho formato pero con variantes que les distinguen de
otras paginas web. Ademas, actualmente no es posible encontrar al alcance de

los usuarios una guia que les permita conocer las caracteristicas centrales de la
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interfaz de Facebook, ahi se resalta nuevamente el aporte de la presente
investigacion: generar un material didactico que permita un optimo uso de los

servicios que ofrece la red social digital.

Al considerar la integracién de elementos, fotos y videos, Facebook ha
evolucionado en su contenido visual para generar en el usuario mayores
posibilidades de interaccion. Lo anterior se ve acompanado de la posibilidad de
incluso expresas sentimientos dentro de la red y hacia ella. Segun los resultados

que esta pagina tiene sobre las vidas de quienes la utilizan.

Los creadores de Facebook han procurado que la comunidad virtual esté
conforme con los servicios que ofrecen. Desde el almacenamiento de datos hasta
la visualizacion de informacién, se espera que los usuarios personalicen los
procesos para evitar que un consenso lleve a inconformidad o desacuerdos entre
los usuarios, ya que esta nueva modalidad del espacio publico se encuentra

conformada por publicos muy diversos en intereses, ocupaciones y perfiles.

Si no existiera la interfaz grafica de Facebook, los datos que estan
almacenados se mostrarian lineales, basicos, sin dinamismo y poco atractivos.
Gracias a su GUI, los usuarios tienen la posibilidad de navegar y ver las paginas
de Facebook con un orden y donde todos los elementos tienen una razén de sery
estan encaminados a optimizar las operaciones de la pagina. Ademas,
indiscutiblemente existe dentro de la red una estrategia visual para generar un
mayor impacto digital. A continuacién se presenta una imagen (Figura. 33 y 34)
donde se observa cémo luce un perfil de Facebook sin un disefio grafico
amigable, dicha pantalla se presenta cuando existen fallas con la conexion de

internet o con el sitio.
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Figuras 33 y 34. Perfil de Facebook sin elementos graficos. Recuperado
de: www.facebook.com

(Fecha de consulta: 6 de septiembre de 2013)

a) La gramatica interactiva

En Facebook se utilizan una serie de signos que conforman una narrativa visual,
es decir, se han ordenado los elementos de tal forma que es posible construir
significados que van mas alla del cédigo de la escritura. En las plataformas
digitales, lo visual se ha impuesto frente a lo textual para facilitar la comprensién
de las funciones de la pagina. Es por lo anterior por lo que la interfaz grafica de

usuario ha adquirido tanta relevancia en los ultimos afios.

De acuerdo con el autor Christian Leborg (2014), la gramatica visual
consiste en una herramienta recientemente disefiada para hacer frente al exceso
de informacioén grafica que existe. Los elementos basicos del lenguaje visual y sus
relaciones es lo que permite estandarizar para posteriormente interpretar los
mensajes visuales. El andlisis de los elementos graficos adquiere mayor
relevancia en una época donde la sociedad presta mayor atencion a los mensajes
visuales, por lo que los disefiadores de la actualidad aspiran a una alfabetizacién

visual de la poblacion.


http://www.facebook.com/

Gracias a la gramatica visual es como se ha logrado dar pie a una lectura
acertada de los contenidos basados en imagenes; sin embargo, las plataformas
digitales han desarrollado sus propios procesos de interaccién e interpretacion. En
este sentido, se habla de redes sociales digitales donde los usuarios también
participan en la generacidon de mensajes y los moldean segun sus necesidades;
por ello, existe una intromision del emisor en la informacién ya existente, lo que ha

traido como resultado una gramatica interactiva (Marrero, 2014).

La gramatica interactiva es la que permitira desarrollar el analisis de la
interfaz grafica de Facebook. Entre los factores mas importantes a considerar se
encuentran los diversos elementos que se acomodan dentro de la imagen y sus
caracteristicas relacionadas con redes sociales. En este sentido, se analizaran las
metaforas visuales, los signos interactivos y otro tipo de recursos que permiten la

relacion entre el usuario y el ordenador.

b) Generalidades

En el apartado que se presenta a continuacion se hara un analisis de las
caracteristicas que acompafan los diferentes sitios donde se requiere la interfaz
grafica. Entre los elementos principales se encuentran el color de la plataforma, el

tipo de fuente, el disefio del logotipo, entre otros.

- Colores usados en la plataforma digital:

El diseno de la interfaz grafica de usuario de Facebook presenta como color
predominante el azul. A pesar de las diversas actualizaciones del sitio, éste
formato ha permanecido; incluso, podria decirse que es el color predominante en
las redes sociales digitales. Incluso, es posible notar que el color azul y la
combinacion de grises y blancos prevalecen en la pagina aunque existan
modificaciones en la jerarquizacion del texto, tamafio de imagen o combinacion

tipografica.

El azul forma parte de los colores primarios y esta presente en paginas

como Facebook, Twitter y LinkedIn. Ademas, se ha mantenido como parte de la



identidad visual de Facebook. Como dato adicional, es interesante como la
interfaz se relaciona con su creador ya que Mark Zuckerberg es daltonico, por lo
que el color que mas identifica es el azul. A continuacion, se explica con mayor
detalle, desde la psicologia del color, la eleccion del azul para la GUI de

Facebook.

Hablar de psicologia del color hace referencia a las impresiones o efectos
que produce el ambito visual en un individuo. A pesar de que las interpretaciones
pueden ser diversas, de forma histérica se han construido simbolismos a partir de
los colores para asi facilitar su uso en diversos escenarios donde sirven de apoyo
para comunicar alguna intencidon. En este sentido, el azul es un color frio que
expresa armonia, amistad, fidelidad, sosiego, confianza, afecto y otro tipo de
sensaciones asociadas comunmente con la empatia o el establecimiento de

relaciones sociales (Ricupero, 2007).

Ademas, de acuerdo con dicho enfoque tedrico, existen diferencias
importantes entre el azul claro y el obscuro. De acuerdo con diversas
investigaciones, el primero es asociado con la amistad y la confianza; mientras
que el azul obscuro se relaciona con la introversion, las vivencias individuales, y la
regulacion de la presién sanguinea. Por ende, al usar ambas tonalidades dentro
de la red social, se puede hablar de un equilibrio entre lo publico y lo privado, la
convivencia personal con el ordenador; pero también del individuo con otras

personas de su red social.

Asi, se genera un balance entre lo colectivo y lo individual, ademas de un
espacio al cual las personas pueden acudir para distraerse y relajarse, ya que
como se menciond con anterioridad, estd comprobado que las variantes del azul
reducen y regulan la presién sanguinea y la frecuencia respiratoria (Ricupero,
2007).

A continuacion se presenta la paleta de colores utilizada por los
disefiadores de Facebook para el desarrollo de las aplicaciones y las

actualizaciones de la pagina (Figura. 35). Es importante destacar que no existe



una saturacion de color, este factor es positivo para reducir el cansancio visual

ocasionado por el uso de ordenadores durante lapsos prolongados.
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Figura 35. Color utilizado para el disefio de Facebook. Recuperado de
https://alfredovela.files.wordpress.com/2013/04/infografia color pantone de los |
ogos del social media.jpg

(Fecha de consulta: 4 de julio de 2015)

-Logotipo

El color se encuentra presente en las diversas secciones de la pagina, pero
adquiere gran relevancia en el logotipo, éste presenta una combinacion azul con
blanco que refleja profesionalismo y dicha relaciones entre lo individual y lo social,
elemento fundamental para la configuracion de redes sociales. En la siguiente
imagen se muestra el disefo grafico del logotipo y cémo utiliza los colores
descritos.

Por otra parte, es importante destacar que dicho signo es muy sencillo
porque unicamente muestra la inicial de la pagina, éste corresponde a un signo
simbdlico porque ha logrado convertirse en una convencion social que es
reconocida inmediatamente por quienes navegan por las plataformas digitales.
Ademas, es uno de los elementos de la pagina que no ha presentado cambios en

los ultimos anos.
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Ya una vez dentro de la pagina, existe un logotipo cuyo factor principal es
la tipografia. El signo consiste unicamente en el nombre de la pagina en color
azul. De acuerdo con Josh Higgins (2015), director creativo de Facebook, éste ha

sufrido dos modificaciones importantes; una en 2005 y la otra en 2015.

Cuando se disefd por primera vez el logotipo en 2005, la compafia comenzé a
buscar un logotipo de mostrara el crecimiento del sitio y le permitiera ser tomado
en serio. Ahora que nos encontramos posicionados, hemos iniciado la
modernizacion del logo para volverlo mas amigable. Mientras explorabamos las
diversas direcciones, finalmente decidimos que sélo necesitabamos actualizarlo
y no redisefiarlo por completo. Trabajamos con Eric Olson —cuya tipografia
Klavika fue usada en el disefo original- y desarrollamos una tipografia que

reflejara donde estamos ahora y hacia donde nos dirigimos.

El logotipo fue creado en 2005 por Joe Kral utilizando Klavika como tipografia
inicial. La marca se volvio iconica y desde su lanzamiento podia encontrarse en
todas partes. Para los disefiadores, éste acontecimiento fue increible, ya que el

logotipo aparece en muy pocas ocasiones dentro de la pagina.

El diseno que se presentd a inicios de 2015 presentaba modificaciones
importantes en las letras, las vocales ahora se observan mas curveadas y el
tamano del logotipo es diferente. Este nuevo elemento visual fue creado por Erick
Olson. A continuacion se presentan el “antes” y “después” del disefio utilizado en
la plataforma digital (Figura. 36). A pesar de la modificacion del logotipo, el icono
con el cual se presenta la pagina permanecié igual debido a que éste ya es

reconocido a nivel mundial por millones de usuarios de internet.
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Figura 36. Logotipos de Facebook. Recuperado de
http://www.underconsideration.com/brandnew/archives/new_logo_for_facebook_d
one_in-house_with_eric_olson.php#.VbqVzPkcff1

(Fecha de consulta: 25 de julio de 2015)

En la siguiente figura se observan los otros logotipos utilizados para representar la
red social. Actualmente, la Figura 37 es el que mas se ha posicionado entre los
usuario. Es importante destacar como el uso de codigos permite una

estandarizacion en el disefo; lo cual se traduce en una composicién equilibrada y

en orden.

Figura 37. icono principal de Facebook. Recuperado de www.facebook.com

(Fecha de consulta: 12 de julio de 2015)
- Plantillas web: diagramacion y distribucion de Facebook
La interfaz de Facebook busca un equilibrio entre el ambito visual y los cuadros

de texto. A pesar de que existen diversas paginas dentro de la misma red social,
en su mayoria poseen un disefo similar. Por una parte, la interfaz se compone de
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los siguientes elementos: escritorio, iconos, botones, texto, menus, cursor, barras
de herramientas y otros factores similares a la interfaz general de los
ordenadores. A continuaciéon se presenta el esqueleto de las paginas mas

importantes a las que los links de Facebook direccionan con un click.
1. Pagina de noticias

Al iniciar sesidn, el usuario es direccionado a la seccién de noticias de Facebook.
En ella, el individuo puede estar al pendiente de la informacion que fluye dentro
de su propia red de contactos. Para ello, la pagina se encuentra dividida en tres
columnas donde se encuentran distribuidas las diversas funciones. En este
sentido, es fundamental destacar que dichas divisiones no son del mismo
tamano, en ellas, se da prioridad a la linea de noticias porque es la de mayor

tamano, tal como se muestra en la siguiente imagen (Figura. 38).
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Figura 38. Pagina de inicio de Facebook. Recuperado de www.taringa.net

(Fecha de consulta: 23 de junio de 2015)
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De igual forma, las columnas de las esquinas presentan se encentran
conformadas por dos menus que presentan otros servicios que ofrece la pagina.
En la parte superior se observa una barra de herramientas compuesta por el
logotipo, un cuadro de texto que funciona como buscador, y una serie de iconos
con hipertexto que direccionan a otro sitio. Los iconos y las funciones de estos

elementos seran descritas con mayor detalle en paginas posteriores.
2. Biografia

La estructura de la biografia es diferente a la que presenta la seccion de noticas.
En orden de aparicién de arriba hacia abajo, la pagina se encuentra estructurada
de tal forma que el mayor espacio visual es ocupado por la foto de portada; es
decir una imagen que sirve como una introduccion al perfil del usuario. La foto de
perfil se encuentra superpuesta en la esquina inferior izquierda de la imagen de
portada pero es de menor tamafno. Como se puede observar en la siguiente
imagen (Figura. 39), el espacio grafico abarca la seccion principal de la pagina, lo

que demuestra su importancia en relacion con los cuadros de texto.
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Figura 39. Portada de Facebook. Recuperado de www.colourcrime.com

(Fecha de consulta: 20 de junio de 2015)
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Debajo de dichas estructuras visuales se muestran dos columnas donde una
corresponde a la informacion del usuario, los amigos de su red, fotos pasadas y
publicaciones anteriores. En la seccion consecuente se encuentran las
publicaciones del usuario organizadas por fecha y hora para asi llevar un control

de lo que el usuario desea compartir (Figura.40).
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Figura 40. Plantilla de la biografia de Facebook. Recuperado de
http://www.stedica.com/blog/cual-es-el-tamano-de-las-imagenes-que-usa-en-
facebook.html

(Fecha de consulta: 21 de julio de 2015)

Las paginas de fans, de las cuales se habldé con anterioridad, presentan un
disefio similar; sin embargo, el contenido que comparten es diferente y poseen
funciones distintas a las de la biografia. A pesar de ello, la composiciéon de la

imagen es la misma.

3. Grupos

Esta seccidon de Facebook posee un disefio similar al de la pagina de inicio. Sin
embargo, también presenta algunas caracteristicas de la biografia. Por una parte,
se observa un espacio dedicado a una foto de portada al inicio de la pagina. Por
otro, debajo de dicho elemento existe una divisién en tres columnas como en el
sitio de noticias. Nuevamente existe una primera impresiéon de los diversos

grupos con base en un recurso visual (Figura 41)
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Figura 41. Grupos de Facebook. Recuperado de www.facebook.com

(Fecha de consulta: 7 de julio de 2015)

En general, el resto de las secciones tienen una estructura similar, basada en

tres columnas como el inicio, 0 en dos como la biografia. El disefio se alterna
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entre ambas platillas para darle dinamismo a la pagina sin saturarla de
contenidos diversos. A pesar de que las estructuras mostradas son
aparentemente diferentes, los elementos de la imagen estan acomodados de tal
forma que sean visibles y operables para el usuario. A continuacion se presentan
algunas de las anotaciones principales relacionadas con la composicion de la

imagen:

e Las barras de herramientas se encuentran colocadas en los bordes de la
pagina y se componen con iconos de diversas aplicaciones y servicios
ofrecidos por Facebook.

e Las paginas por las cuales navegan los usuarios son diversas y se puede
acceder a ellas mediante el direccionamiento proveniente de la pagina
principal o el escritorio.

e En las paginas donde aparece la imagen de perfil, se situa en la esquina
superior izquierda y posee un tamafio de 400x400 pixeles. Dicho elemento
facilita la lectura del sitio, ya que en gran parte del mundo, el ojo humano
sigue los elementos de una imagen de izquierda a derecha (Dondis, 2014);
por lo que existe un orden de la composicidon donde el individuo recibe
primero la informacién visual y consecuentemente la de tipo textual.

e En la mayoria de las paginas existe una distribucion de la informacion
donde se alterna entre las imagenes y el texto. A lo largo del presente
capitulo se realiza un analisis de los sitios mas importantes y la forma en

que se encuentran estructurados.

a) Metéforas visuales

De acuerdo con diversos autores, la metafora visual consiste en aquellos
elementos de la pagina que han adquirido nombres de objetos reales por sus
caracteristicas, pero que en el mundo virtual representan otra cosa. Entre dichas
metaforas se encuentran principalmente el escritorio, los botones, las barras de
herramientas, las paginas y los menus. Respecto a esto, el especialista en
Marketing, lldefonso Grande Esteban (2004) menciona



La metafora visual consiste en la composicién de imagenes que comparan
las caracteristicas de los objetos y animales con las de determinados
productos y marcar. La metafora visual es muy efectiva cuando la cultura

es de alto contexto. (p.269)

A continuacién se enlistan algunos de los elementos que componen la gramatica
interactiva de la interfaz grafica de Facebook, los cuales han sido asociados con
objetos del mundo real debido a que cumplen funciones similares en ambas
dimensiones. Ademas, es importante destacar que las metaforas visuales han
permitido una comprension mas eficaz de los procesos de la plataforma, ya que
quienes no son profesionales pueden asociar el nombre de cada elemento grafico

con su funcioén rapidamente al tener como base un referente real.
b) Escritorio o pantalla inicial.

El escritorio hace referencia a la pantalla donde se visualizan la mayoria de las
funciones de un ordenador o una pagina web. La forma de acceder a esta seccién
es mediante un primer filtro que es la portada de Facebook, donde el individuo

debe introducir su nombre de usuario y contrasefia para entrar.

En la portada, la pagina carece de elementos graficos. En realidad, se
limita a presentar formularios de datos personales como los que se presentan en
la siguiente imagen (Figura. 42). Para ingresar a los servicios de Facebook no es
necesaria una aportacion econdmica; sin embargo, es importante que las
personas proporcionen diversos datos para configurar su identidad virtual e

interactuar en la red.
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Figura 42. Portada de Facebook. Recuperado de http://facebookreqistrarse.net/

(Fecha de consulta: 12 de julio de 2015)

Actualmente, los unicos elementos graficos que componen esta pagina son los

siguientes:

e Logotipo de Facebook.

e Cuadros de texto donde las personas insertan informacion y asi propician
la interaccion con el ordenador.

e Botones con hipertexto como “Iniciar sesion” o “Registrarte”. Dichos
elementos conectan hacia otras paginas.

o Flechas desplegables hacia abajo como un mecanismo para elegir entre
diversas opciones de informacion.

e Circulos de seleccion como otra modalidad de opcién multiple para al
usuario. En cuanto eligen, el botdn se colorea como cuando en la vida real
se colorea con lapiz una hoja para lector optico.

e fcono de promocién de Facebook App para méviles.

Posteriormente, cuando las personas se registran en Facebook, éste les solicita

una foto de perfil. Para efectuar los siguientes pasos de disefio de cuenta, el
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ordenador y la persona entran en interaccion, ya que la construccion de la red de
un individuo requiere de la informacion que proporcione y las posibilidades
otorgadas por la pagina. En este sentido, los pasos a seguir se reflejan con una
serie de cuadros de dialogo en forma de flecha que indican el orden de las
acciones a realizar (Figura 43). Para volverlo mas dinamico, éstas se van

coloreando conforme el usuario navega por el sitio.

Eleccidn de w foro de perfil
Carga una foto
da vl R Eoempedt Sidara
Toma una foto

Figura 43. Formulario de datos de usuario. Recuperado de www.facebook.com

(Fecha de consulta: 12 de septiembre de 2014)

c) iconos principales

A continuacion se presenta un listado de los signos icénicos y simbdlicos
destacados que se presentan con mayor frecuencia en la gramatica interactiva de
Facebook. Segun la red de Microsoft Developer (2015), un icono del ordenador es
una representacion pictérica de los objetos y la abreviatura para la realizacion de
tareas en una pagina o aplicacion. Por ello, aqui se presentan algunos de los mas

importantes.

Icono Descripcion

Solicitudes de amistad

Mensajes

Notificaciones

uun
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Figura 44. Tabla de iconos destacados. llustracion del autor.

En su mayoria, los iconos mostrados cumplen la funcién de direccionar al usuario
a los diversos servicios que Facebook ofrece. Para su diseno, se tomaron como
referentes objetos reales, capaces de construir el proceso mental de asociacion
del icono con la funcién que representa. Por ejemplo, la seccién de “Eventos” se
muestra con un icono disefiado a manera de un calendario real; de igual forma, la
pagina de “Noticias” es representada con un disefio grafico que aparenta ser un

periddico del mundo real.

Ademas, los iconos de Facebook pueden ser comprendidos como signos

interactivos desde el punto de vista en que los mismos usuarios pueden disefiar



sus propios iconos para diversas funciones como: paginas administradas, icono

de foto de perfil, etcétera. Entre las observaciones principales respecto de los

iconos que forman parte de la interfaz grafica de Facebook, se pueden retomar

los siguientes puntos centrales.

La interfaz grafica de usuario se compone de signos iconicos, simbdlicos y
texto. Mientras los primeros son comprendidos por las personas por su
relacion con objetos reales, los simbolos requieren de un proceso de
construccion del significado para que sean utilizados adecuadamente.
Finalmente, el texto que acompana a los diversos signos permite reforzar el
aprendizaje.

Existen signos que se repiten en funciones distintas. A pesar de que no
siempre representan la misma actividad, algunos elementos poseen
significados similares, por lo que para evitar un sistema mas complejo, se
sintetizan en un solo elemento signico.

En su mayoria, los signos se encuentran configurados con hipertexto para
llevar a funciones mas complejas. Por lo tanto, la jerarquizacion de los
contenidos de Facebook va de la mayor sintesis posible hasta la diversidad
de diversos servicios organizados en categorias.

Favorecer el aprendizaje del codigo visual de Facebook permitiria
simplificar aun mas el manejo de la plataforma. A partir de una asociacién
simple entre significante y significado se podria reducir la carga de texto

existente en la pagina.

Por lo tanto, existe una relacién estrecha entre el mundo virtual y el mundo real

dentro de la interfaz grafica de usuario de Facebook. Lo anterior sera de gran

utilidad para el disefio del instrumento didactico y explicativo que buscara

presentar a los usuarios la diversidad de funciones y servicios a las que pueden

acceder con sélo crear una cuenta. Podria especificarse que el diseio grafico de

los signos icénicos ha facilitado la ensefianza del contenido digital a un publico no

especializado.



d) Emoticones

Estos recursos de la interfaz grafica de usuario son un tipo de iconos que
permiten cumplir con el objetivo de la red social de comunicar sentimientos o
emociones. Dichos elementos son definidos como una secuencia de caracteres
que representan un estado de animo. Proviene de la conjuncion de las palabras

“‘emocion” e “icono” (Carro, 1997).

En la siguiente imagen se observan algunos de los emoticones mas
utilizados en la actualidad y la diversidad de los mismos dentro de Facebook
(Figura.45). Es importante mencionar que este tipo de representaciones fueron
creadas el 19 de septiembre de 1982 por el investigador estadounidense Scott
Fahlman. El icono que revoluciono la representacion signica de emociones en
plataformas digitales fue: :-), el cual se utilizd por primera vez para expresar una

ironia en un correo electrénico.
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Figura 45. Emoticones en Facebook. Recuperado de
http://www.imagui.com/a/emoticones-de-facebook-cdKbpx5L7

(Fecha de consulta: 1 de julio de 2015)

e) Puntero
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En el mundo virtual, el puntero puede definirse como el icono que aparece en el
monitor de la computadora y que obedece al movimiento del mouse. A partir de su
funcionamiento, es posible controlar cualquier aplicacion de la plataforma digital
(Alegsa, 2010). En este sentido, el puntero ha sido de gran utilidad para conectar
al usuario con las funciones existentes en la computadora. Mediante dicho
recurso, se logra la interaccién con el medio tal como la entendia Marshall
McLuhan, como una extension del hombre.

Asi como en la interfaz grafica de los ordenadores, en Facebook se utiliza
como puntero la flecha que posee la interfaz de la computadora. Esto es
importante ya que existen otras paginas donde el puntero puede cambiar de

disefio segun el contenido del sitio web.

f) Barras de herramientas

Las barras de herramientas son definidas por diccionarios especializados en
tecnologia como conjuntos de iconos que dirigen hacia una funcion en especifico.
En el caso de Facebook, la red social presenta dos tipos de barras de
herramientas, las cuales se presentan a continuacion.

Por otra parte, es importante destacar que se encuentran distribuidas
dentro de la pagina de tal forma que no obstruyan la informacién correspondiente
a otras aplicaciones y servicios. Dichos elementos son de gran utilidad para
estructurar grandes cumulos de informacion presente dentro de cada icono. Asi,
el usuario puede elegir una funcién rapidamente y de ahi navegar dentro de
contenidos con informacién similar sin tener que perder tiempo en otros sitios.

Un elemento fundamental de la interfaz grafica es que debe reducir la
complejidad de los contenidos existentes en internet (Figura 46). Para lograrlo,
una de las estrategias fundamentales es la jerarquizacion de la informacion. Con
el apoyo de los iconos, y barras de herramientas es como se logra ir de lo general
a lo particular. Un elemento contiene al otro hasta lograr abarcar todos los

servicios y funciones de la pagina.



Ademas, la pagina de Facebook presenta la posibilidad de mantener a
usuario al pendiente de las novedades que presenta su perfil de Facebook. Para
ello, ha desarrollado una barra de herramientas descargable que aparecera cada

vez que la persona entra a un navegador web (Figura. 47).

[t | pannii  nicio

Figura 46. Barra de herramientas superior. Recuperado de www.facebook.com

(Fecha de consulta: 21 de julio de 2015)
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Figura 47. Barra de herramientas descargable. Recuperado de www.taringa.net

(Fecha de consulta: 21 de julio de 2015)

g) Menus

Uno de los recursos mas importantes para la interaccion entre el usuario y el
ordenador es el menu. A través de dicha herramienta, se presentan a la persona
una lista de opciones que dirigen también a los servicios que ofrece Facebook
(Figuras. 48 y 49). En la siguiente imagen se puede observar cuales son los mas
importantes. Es importante destacar que, en su mayoria, dichos elementos son

desplegables y también implican una jerarquizacién de informacion.
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Figuras 48 y 49. Menus desplegable de la pagina principal. Recuperado de

www.facebook.com (Fecha de consulta: 7 de julio de 2015)

h) Ventanas

La principal funcién de las ventanas es mostrar todo tipo de informacion. Estas
aparecen cuando el sitio web presenta un anuncio que no forma parte de la
composicién de la imagen hasta que se accede a ella por medio un icono o algun
vinculo. A continuacion se presenta un ejemplo de las ventanas existentes en
Facebook (Figura.50).

Vuelve a intentarlo mas tarde

Hay Un Proviema Lermporal CoN E43 PUBICACION  VUENG 3 INntano en unos minu

Figura 50. Ventanas de informacién en Facebook. Recuperado de
https://www.facebook.com/help/community/question/?id=850693608293961

(Fecha de consulta: 4 de mayo de 2015)
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Otro tipo de ventanas que tienen gran importancia dentro de la red social
son aquellas referentes al servicio de chat. Este tipo de ventanas emergen dentro
de la pagina cuando una persona desea contactarnos o nosotros deseamos
escribirle a alguien a través de dicho servicio. En la siguiente imagen (Figura 51)

se presentan ventanas de chat para ejemplificar de forma grafica.
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Figura 51. Ventanas de chat de Facebook. Recuperado de www.facebook.com

(Fecha de consulta: 12 de agosto de 2014)

2.7. Evaluacion de la interfaz grafica de usuario desde el disefio

grafico

Una vez descritos los elementos de la interfaz grafica de usuario, es posible
evaluarlos segun su funcionalidad para la pagina de Facebook. En este sentido, es
importante recapitular que el disefo grafico adquiere gran relevancia en el disefo
de paginas web por su cualidad de volver mas accesible la informacion para un
publico no especializado en nuevas tecnologias.

Para un analisis completo de la interfaz grafica de Facebook es necesario

ubicar el sitio en relaciéon con sus objetivos en el mundo real. Como se menciond
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con anterioridad, la plataforma es una red social de tipo digital debido a que en

Facebook existe un flujo de informacion entre actores que se encuentran

conectador por elementos en comun y generan contenidos que complejizan cada

una de las conexiones:

Para una maxima funcionalidad y legibilidad, el disefio debe construirse
sobre un sodlido patron de moédulos que compartan una reticula base y
unos mismos temas graficos, convenciones editoriales y jerarquias de
organizacion. Se trata de conseguir consistencia y previsibilidad al viajar
por la interfaz, el usuario debe sentirse seguro de que va a encontrar lo
que busca. (Carlock, 2010, p. 45)

Con base en las ideas de Glinert y Suyeong (1997), previamente destacadas en el

capitulo dos, se busca realizar el analisis de la interfaz grafica de Facebook, en

ello se tomaran en cuenta los elementos graficos y las funciones que cada uno

representa. De esta forma también sera posible analizar la posibilidad de elaborar

material didactico para la comprension de Facebook y sus funciones.

Nivel de aprendizaje: Facebook es un sitio web donde predomina el uso de
iconos disefiados con base en referentes reales. De esta forma, los
usuarios pueden identificar cada una de las funciones facilmente porque se
relacionan con su cotidianeidad. Ademas, en diversas ocasiones el codigo
icdnico utilizado se encuentra apoyado por reforzadores; es decir,
elementos como cuadros de texto donde se explica con mayor detalle los
diversos signos existentes. Por otra parte, la interfaz ha utilizado iconos
prexistentes en otro tipo de interfaces como la de Windows; esto ha
permitido que los usuarios se familiaricen aun mas. El uso del mismo
cursor, menus desplegables y barra de herramientas que Windows son sélo
algunos ejemplos. Ademas, Facebook cuenta con la posibilidad de
mostrarse en diversos idiomas; por ende, en cualquier parte del mundo se

puede aprender su funcionamiento.



o Eficiencia: existen diversos mecanismos para que el usuario se desplace
facilmente dentro de la pagina. Por una parte, el hipertexto contribuye a la
clasificacion de la informacion segun diversas categorias. De igual forma,
en Facebook se recurre a ventanas, la autoreproduccion de videos,
pestafias de informacion y flechas de actualizacion para volver mas rapida

la navegacion.

e Simplicidad: la pagina de Facebook hace uso de menus y barras de
herramientas para jerarquizar y ordenar la informacion. Mediante dichos
elementos, los usuarios acceden a la informacion paso a paso y asi pueden
explorar. Sin embargo, existe informacion importante que no se encuentra a
la vista del usuario, por lo que llega a causar problemas tanto para la
interfaz como para quienes la utilizan. Un ejemplo de esto es la falta de
difusion respecto a las restricciones, la seguridad y los mecanismos de

apoyo que Facebook ofrece ante emergencias sociales.

e Estética: como se menciondé con anterioridad, en Facebook existe un
cuidadoso disefio de la interfaz en el ambito estético. La composicién de la
imagen en la pagina busca distribuir de la mejor manera posible la
informacion existente. Ademas, el uso unicamente de los colores azul y
blanco permite estandarizar el contenido y evitar cansancio visual. Por otra
parte, la psicologia del color interviene mucho ya que el azul es interpretado
como un indicador de confianza, ademas de regular la respiracién. De esta
forma, se utiliza la red social como un espacio de esparcimiento donde, en
muchas ocasiones, los usuarios acceden para informarse en un entorno

amigable para sus sentidos.

Por otra parte, el doctor en filosofia matematica Suyeong (1997) sugiere siete

principios basicos para un éptimo disefio de una interfaz:



a)

f)

Compatibilidad: Facebook presenta suficiente informacion al alcance del
usuario de tal forma que si no encuentra algo puede buscarlo; sin embargo,
existen contenidos de gran utilidad que carecen de difusién debido a

deficiencias en el diseno.

Consistencia: en la red social se ha disminuido considerablemente la
brecha entre ordenador e individuo al grado tal que se han disefiado iconos

con referentes reales para mediar su relacion.

Memoria: al utilizar signos ya conocidos por el usuario, éste no necesita
mas que sus referentes pasados para comprender la interfaz grafica de

Facebook.

Estructura: la pagina posee una estructura fija que se relaciona con el
esqueleto de las diversas paginas que se desprenden de la principal. En
este sentido, la barra de busqueda y notificaciones siempre permanece en
el mismo lugar; en muchas ocasiones, la seccion izquierda permanece
igual; y, la foto de perfil se presenta en formatos similares pero con

diferente tamano. Por ende, si existe una estructuracion de la pagina.

Respuesta: existe un centro de ayuda completo que permite al usuario
responder sus dudas; asi como ingresar a otros servicios que Facebook

ofrece pero no se han difundido efectivamente.

Carga de trabajo: existe una leve carga debido a que para llegar a ciertas
funciones es necesario pasar por diversos filtros y sitios que no son de
interés en determinados momentos. Sin embargo, son pocos los obstaculos

para que el usuario desempefie sus actividades virtuales adecuadamente.

Personalizacion: en Facebook existe la posibilidad de que los usuarios
participen en el disefio y configuren un perfil personal en funcion de sus

intereses y la informacion que desean compartir. Sin embargo, existe una



estructura como sostén de la personalizacién para evitar la pérdida del
disefno original. Asi, se logra un acuerdo entre usuario y disefiadores donde
ambos pueden constituir la gramatica interactiva pero sin olvidar la

organizacion de los elementos de la pagina.

La elaboracién de un analisis de la interfaz grafica de Facebook permite identificar
los puntos clave que el usuario necesita conocer para navegar a través de la
pagina. Tanto los servicios visibles desde los elementos principales de la interfaz
como aquellas aplicaciones que no se perciben en la pagina de inicio, pueden ser
de utilidad en algun momento, por lo que es importante explotar al maximo una de

las redes sociales que mayor impacto han tenido en el mundo digital.

2.6. Problemas en el servicio y funciones relacionados con la interfaz

grafica

A pesar de que la interfaz grafica de usuario presenta grandes oportunidades para
configurar redes sociales de tipo digital, también existen dentro de ella debilidades
y amenazas que podrian afectar tanto a los individuos como a la pagina en si. Por
ello, en el presente apartado se pretenden describir los aspectos negativos de
Facebook para asi proponer diversas formas de neutralizar los riesgos y resolver
los conflictos que podrian suscitarse en el mundo virtual.

De acuerdo con un articulo publicado en The Daily Mail (2013), basado en
datos de la Universidad de Viena, informa que el 48% de los usuarios que
cancelan sus cuentas de Facebook lo hacen por temor a un manejo inadecuado
de sus datos personales o por posibles dafios a su integridad. En los ultimos afios,
mas de 11 millones de personas han eliminado su perfil en la red.

Ademas, otro de los errores que presenta Facebook tiene que ver con la
actualizacion del sitio sin previo aviso a los miembros. En este sentido, dicho
estudio menciona que ha existido descontento en varias ocasiones por las

modificaciones realizadas al disefio de la pagina. Por ende, se puede detectar un



error de la interfaz grafica ya que no ha logrado comunicar de forma eficiente sus
planes a futuro de modernizar su diseno, lo que genera sorpresa y, en muchas
ocasiones, una respuesta negativa ya que las expectativas del servicio se ven
modificadas. A continuacion se describen con mayor detalle las deficiencias
encontradas.

La posibilidad de almacenar informacion e imagenes en un perfil de
Facebook es uno de los servicios mas utilizados en Facebook. Diariamente, en
dicho sitio se comparten millones de contenidos de tipo visual o grafico que
dependen del interés de los usuarios.

Al difundir informacién de este tipo, uno de los riesgos principales se genera
cuando las imagenes quedan dentro de la red social y se encuentran a
disponibilidad de cualquier usuario. Al no existir un bloqueo para la opcion virtual
de guardar imagenes, todos dentro de la red de una persona pueden apropiarse
del contenido y darle usos en su mayoria negativos. De acuerdo con los términos
y condiciones de Facebook, al aceptar formar parte de la red, los usuarios le
otorgan a la pagina los derechos de los contenidos que comparten (Melber, 2013).

Segun el articulista Ari Melber (2013), para millones de usuarios de entre 17
y 25 afos no es problema grave que en Facebook sus fotografias puedan ser
utilizadas por cualquiera. Sin embargo, en el ambito profesional existen
disefiadores, fotdégrafos u otros profesionistas de la comunicacién visual que al
perder los derechos de sus imagenes no pueden difundir su trabajo sin perder el
reconocimiento de su autoria.

Ademas, los contenidos visuales que se comparten también son propensos
a diversos peligros como el robo de identidades. De acuerdo con el estudio de la
Universidad de Viena citado con anterioridad, existen millones de perfiles falsos
en Facebook. Muchos de ellos utilizan fotografias de otros usuarios con diversos
fines. De dicho inconveniente se desprenden otros que podrian traer terribles
consecuencias como delitos de extorsion, fraude, exhibicion de fotografias
indebidas, denigracion de la dignidad humana, entre otros.

Otro de los elementos que presentan deficiencias dentro de Facebook tiene
que ver con el desarrollo de aplicaciones que pierden impacto, en muchas

ocasiones porque su disefio o funcidon no es atractiva para el usuario. Dicho



problema se convierte en un desgaste innecesario para la empresa y una
disminucién en el nivel de satisfaccion de los usuarios en relacion con la pagina.

Ejemplo de la situacion descrita es la aplicacién llamada “Regalos”.
Mediante ella, las personas podian enviar algun objeto virtual a cualquiera de sus
contactos de la red. El servicio era una forma de entretenimiento a partir de la
cual se podia mostrar atencién o afecto hacia una persona a través de un
obsequio. Sin embargo, los regalos virtuales fueron poco atractivos y perdieron
relevancia cuando comenzaron a tener costo. Por ello, desde 2010 se elimind la
aplicaciéon (Facebook, 2015).

La cancelacion del servicio de regalos trajo problemas para los usuarios
porque algunos tuvieron que realizar diversos procedimientos para enviar o
canjear presentes que ya habian solicitado. En este sentido, se redujo la
eficiencia de la pagina y volvi6 mas complicados los procedimientos de algunas
aplicaciones. Nuevamente, se puede observar que las actualizaciones de la
pagina pueden volverse un problema para el usuario cuando éstas no se notifican
adecuadamente mediante algun elemento visual u otro recurso para su difusion.

Ademas, a pesar de que en Facebook se muestra un disefio limpio,
equilibrado y sin saturacion de contenidos, existen algunas aplicaciones que si
presentan un exceso de elementos en su disefio. Por ejemplo, el sitio de juegos
de Facebook (Figura. 52).
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En dicho sitio, la informaciéon si se encuentra jerarquizada y clasificada segun
categorias especificas en menus desplegables. Sin embargo, Facebook respeta el
disefio grafico de cada juego, lo que ocasiona una saturacion de colores, formas y
otros recursos visuales que podrian cansar al usuario e impedirle explorar
detenidamente las opciones existentes en dicho servicio.

Durante el analisis de la interfaz grafica también se pudo detectar como un
problema importante la falta de difusion de determinada informacion que podria
servir para dar respuesta a los problemas que tienen los usuarios en relacion con
la pagina, pero que ya tienen una solucién. De acuerdo con el blog Sabias que de
Wordpress y el portal de noticias BBC Mundo, a continuacion se enumeran
algunas aplicaciones que han tenido poco impacto porque los usuarios las

desconocen:

1. FriendCameo: consiste en la posibilidad de utilizar un videochat que no
requiere descargar ningun software adicional. Con solo un perfil de

Facebook, las videollamadas son de gran utilidad y en ellas pueden


http://www.facebook.com/

conversar hasta tres personas desde tres ordenadores distintos al mismo

tiempo.

2. Facebook Live: se trata de una pagina dentro de la red social que difunde la
informacion mas reciente de la red social, ademas de emitir videos en
directo donde se muestran conferencias, entrevistas a los empleados de
Facebook; entre otros contenidos. En este sentido, se observa que dicho

sitio funciona como un recurso de comunicacion interna de la red social.

3. Facebook Places: la aplicacion permite difundir la ubicacion exacta de las

personas sin importar el lugar donde se encuentren.

4. Crear copia de seguridad: mediante dicho recurso, Facebook ofrece la
posibilidad de que los miembros tengan un respaldo de la informacién que
comparten. Mediante una serie de pasos sencillos, los contenidos que
necesitas tener a la mano se descargan.

5. ¢Quién y donde se conecta a mi cuenta?: mediante navegar por la ventana
de seguridad, los usuarios pueden hallar una seccion donde se tiene un
registro de los dispositivos desde los cuales se tuvo acceso a su cuenta y la

fecha en que se llevé a cabo.

6. Cancelacion de perfil de usuarios menores de 13 afos de edad.

7. Denuncia de situacion de emergencia como personas desaparecidas o

usuarios propensos al suicidio.

El conocimiento de las deficiencias en la interfaz de Facebook es fundamental
para un uso informado del sitio que permita evitar consecuencias en diversos
ambitos de la vida de quienes utilizan la pagina. Debido a su popularidad, su
disefio amigable para el usuario y los servicios que ofrece, la pagina ha
ocasionado diversos trastornos psicosociales en la poblacién. A grandes rasgos,

se habla de una disminucion de contacto con el mundo real por el exceso de horas



destinadas a la navegacién en Facebook. Sin embargo, desde su funcionamiento
se han generado otro tipo de patologias como las que se describen a

continuacion.

e FOMO (Fear of missing out)

El doctor Andrew K. Przybylski (s.f.), cientifico social de la Universidad de Oxford,
ha detectado que en redes sociales se ha generado el temor a perderse de algo
(FOMO). Su principal indicador es la preocupacion porque otras personas tengas
experiencias que el usuario desearia vivir. Dicho trastorno también se encuentra
motivado por la interfaz grafica ya que el predominio de imagenes y la publicidad
del contenido mantienen al usuario expuesto a todo tipo de informacién
presentada por sus contactos.

Asi, la interfaz genera que las personas reciban mensajes que no deseaban
visualizar por cuestiones personales. Si en el momento de hacer uso de las redes
sociales se tiene un deseo insatisfecho o un problema personal y encuentra
informacion en Facebook relacionada con la situacidon, esto se convierte en un

detonante del temor a perderse algo.

e Trastorno dismorfico corporal

El trastorno dismérfico corporal consiste en una preocupacion excesiva por el
aspecto personal y se idealizan modelos a los cuales la persona desea seguir de
forma obsesiva. En este sentido, se incrementan los riesgos de desencadenar otro
tipo de problemas psicolégicos como la bulimia o la anorexia.

Continuamente, el contenido visual de Facebook refleja la importancia de
las imagenes en la vida cotidiana. De acuerdo con diversos estudios, la presencia
de fotografias donde las personas muestran caracteristicas fisicas particulares y
reciben la aprobacién de gran parte de la red, ha generado un incremento en el

numero de personas que padecen dicho trastorno.



e Sindrome de comparacion y desesperacion

Una encuesta aplicada recientemente por la Academia Americana de Cirugia
Facial Plastica y Reconstructiva descubrié que el 31% de los pacientes que
desean modificar su aspecto personal lo atribuyen a una necesidad personal de
mejorar su imagen en redes sociales. Por ende, el predominio del contenido visual
dentro de la interfaz ha generado la construccion de modelos ideales para la
obtencion del reconocimiento.

A pesar de que gran parte de los trastornos descritos se desarrollan fuera
de las redes sociales, éstas pueden convertirse en un factor de riesgo para
personas propensas a padecer las diversas problematicas. Se ha observado que
personas con bajas escalas de satisfaccion de sus necesidades en materia de
competencia (sensacion de eficacia), autonomia (sentido de eleccion) y relaciones
(sentido de pertenencia) tienden a desarrollar cualquiera de estas patologias en

diferentes niveles.

Es algo humano verse en el espejo y buscar mejora. Aunque ¢Cdémo
saber cuando nuestros pensamientos y comportamientos cruzan la linea
al territorio des moérfico? En estos dias hay terapeutas especialistas en
estos problemas, ellos consideran que hay un problema de dismorfia al
momento de que la percepcion de belleza es muy exigente, cuando
existe una voz en la cabeza que constantemente te critica y en el
instante en que la apariencia se vuelve la prioridad numero uno (E/ Pais,
2012)

Para darle voz al usuario y ejemplificar las consecuencias de Facebook en la
realidad no virtual, en los siguientes parrafos se puede leer el testimonio de una
estudiante de disefio del Instituto Nacional de Bellas Artes (INBA). Dicha
informacion fue obtenida mediante una entrevista a profundidad. En sus palabras
se puede observar como el consumo de Facebook se ha convertido en un habito

entre quienes navegan via internet.



En un principio me negué a abrir mi cuenta de Facebook, ;Para qué?
Habian ya miles de redes sociales mas, ¢;Qué era lo fabuloso y diferente
de ésta? Tras un afio de escuchar a mis compafieros hablar de esta
nueva red social, decidi incorporarme.

En principio me parecia lo mismo que Hi5 y MySpace, hasta mas
aburrido porque no podias personalizar tu perfil. Sin embargo, con el
tiempo, mas y mas amigos se integraban a esta nueva red y la
comunicacion fluyd solita. Por ofra parte, en esta red no se podia ver
quién visitaba tu perfil, por lo tanto daba oportunidad a visitar perfiles de
otras personas con total libertad.

Menos de un arfio después, me vi envuelta en esta nueva red. Hi5 y
MySpace se volvieron obsoletas. Era una forma rapida, sencilla y segura
de encontrar a mis comparieros de clase, por lo cual era sencillo
organizar tareas, postear fotografias de trabajos, etc. Me dio la
oportunidad de encontrar a comparieros que hacia mucho daba por
desaparecidos. Ademas de conocer mucha gente nueva y también
proyectos interesantes de artistas, disefiadores, musicos, bailarines, eftc.
Facebook lo tenia todo. Y al decir todo, me refiero, literalmente a todo.
Podias hacer publica una relacién y especificar santo y sefia de esta. Por
lo que con el paso del tiempo uno se podia enterar de un sin fin de
situaciones; surgiendo asi la frase entre mis amigos y yo de: “jFacebook
nunca miente!”. Las relaciones personales se vieron distorsionadas con
la aparicion de Facebook, al grado que si alguien tenia un secreto con
otra persona, era sencillo.

Facebook brinda ademas, la posibilidad de comunicarte en privado
con tus amigos, el famoso ‘inbox” o “chat”, jNo todo tiene que ser
publico! ... Un buen dia mi novio y yo violamos la privacidad del
Facebook del otro, llevandonos a conocer noticias que el otro no
esperaba. Llevando asi nuestra relacién a su fin. Uno pensara que eso
no es culpa de Facebook, es culpa de la inseguridad de cada persona.
Sin embargo la adiccién, las publicaciones y etiquetas de otras personas,
el chat, entre la loquera de cada uno, propicio este suceso.

Fue entonces cuando decidi cerrar Facebook para siempre, después
de 4 anos. ;Y qué es lo que sucede? jEs imposible! Siempre puedes
regresar a Facebook. Incluso le dije a una amiga que me cambiara la
contrasefia para no volver jamas, pero tan sencillo como que Facebook
te la mande a tu mail y listo. Sigues ahi. Sin embargo, no he regresado y

no lo hago porque pienso que hoy en dia las relaciones personales estan



demasiado deformadas por la interaccion en estas redes sociales. No es
posible que la gente ya no se comunique contigo por otros medios.
Incluso ahora en mi trabajo, se molestan porque no tengo Facebook, y lo
que sucede es que postean todas las noticias en nuestro grupo, porque

si, también puedes hacer grupos privados de personas.

Con el fin de evitar situaciones como las descritas con anterioridad, es
indispensable sugerir modelos de difusion de toda la informacion y servicios
disponibles dentro de Facebook. En este sentido, el sitio tiene una tarea muy
importante al permitir a los usuarios explotar todos los recursos de la pagina sin
generar una saturacion visual de contenidos en las diversas paginas de opciones.
Por ello, la creacion de elementos didacticos para compartir los beneficios que
Facebook ofrece seria de gran utilidad para reforzar los medios de difusion ya
utilizados por la pagina.

Ademas, es importante hacer del conocimiento publico los riesgos a los que
se encuentran expuestos los usuarios al generar su perfil. Por ello, no sélo se trata
de difundir los beneficios de la interfaz grafica de Facebook; sino también los
riesgos que presenta y las posibilidades de solucionar diversas problematicas con
el apoyo de recursos visuales existentes en el sitio.

Sin embargo, no todo estd perdido. A pesar de las deficiencias en
cuestiones de saturacion de imagen, seguridad de contenidos visuales y
proteccion de datos personales, se puede observar que la introduccién de diversos
contenidos que pueden compartir los usuarios ha convertido a la pagina en un sitio
donde el contenido visual llama la atencion. En este sentido, la posibilidad de
compartir imagenes y video permite tener mas informacion de la persona que
utiliza la pagina.

Por otra parte, conforme la interfaz grafica de usuario de Facebook se ha
modificado, los usuarios tienen mayores posibilidades de personalizar su perfil al
clasificar su informacién segun el tipo de contenido: imagenes, texto, video,
musica, etcétera.

Debido a que en el analisis precedente se encontré una carencia de

informacion en cuanto a diversas herramientas que la pagina de Facebook ofrece,



en el siguiente capitulo se presentaran las bases para el desarrollo de
instrumentos de difusion de los servicios, riesgos y cualidades de la interfaz

grafica.



111
Video propuesta para la familiarizacion del usuario

con la interfaz grafica de Facebook

En los apartados anteriores se presento la informacion mas relevante en cuanto a
la funcién social de Facebook, su impacto mundial y su estructuracién con base en
una interfaz grafica de usuario disefiada para las funciones de una red social
digital. Con base en el analisis realizado se llegd a la conclusion de que es
indispensable la socializacion de sus herramientas y servicios tanto para una
mayor exploracion de los beneficios que ofrece, como de las precauciones que se
deben tomar en cuenta al momento de navegar por la red social.

Por ello, en el presente capitulo se establecen las pautas para el disefio de
recursos didacticos para la ensefanza del manejo de plataformas digitales como
Facebook; cuyos servicios y funciones pueden ser descubiertos con base en su
interfaz grafica de usuario. El formato seleccionado para dicho material es de tipo
audiovisual. Mediante la elaboracién de un video justificado, estructurado vy
planeado adecuadamente, se espera construir un mensaje que se convierta en un
referente 0 manual para la comprension de los elementos mas importantes y
menos explorados de la red social.

Tras haber explorado minuciosamente la pagina y haber analizado sus
principales caracteristicas, se parte del supuesto de que Facebook es una red
social digital cuyo sustento es el flujo de informacion entre usuario que se
encuentran interconectados en funcion de un objetivo o algun elemento contextual
en comun. Este factor es muy importante porque desde dicha perspectiva se
espera elaborar un recurso audiovisual encaminado a facilitar la transmision de
informacion, los procesos comunicativos y la comunicacion; ya sea entre seres
humanos o entre usuarios y ordenadores.

En los siguientes apartados se presentan los principales motivos por los

cuales un video informativo fue el formato seleccionado para el proyecto, la



delimitacién del publico al cual se dirige el producto audiovisual, lo que se desea
comunicar respecto de la interfaz grafica y la escaleta propuesta para que el

desarrollo del video tenga una planeacion definida que facilite su elaboracion.

3.1. El video informativo y su uso comunicativo-didactico

Antes de hablar de la trascendencia de un video para la difusién de las cualidades
de la interfaz grafica de Facebook, es importante destacar las cualidades de un
discurso informativo. En este sentido, la definicidn se puede elaborar con base en
la comunicacién empleada por la labor periodistica. En este sentido, es importante
tener presente que el discurso informativo posee como cualidades mas
importantes el predominio de la informacién sobre los juicios de valor, la
jerarquizacion de la informacién con una estructura que permita ir de lo mas
importante a lo secundario y debe cumplir con una de las funciones principales de
los medios de comunicacion: la socializacion de la informacion.

Uno de los recursos mas utilizados para la difusiéon de informacion es la
produccion audiovisual. Actualmente, la presentacion de mensajes a través de
canales como fotografias, sonidos o texto no es tan atractiva como lo puede ser un
video. Mediante la combinacién de imagenes en movimiento y sonido se facilita el
procesamiento de la informacion ya que entran diversos cédigos en el proceso de
comprension de un mensaje. Por otra parte, para fines de la presente
investigacion se debe tomar en cuenta que se trata de un recurso comunicativo-
didactico que sera difundido en internet para quienes tienen acceso a Facebook.

Sin embargo, la elaboracion de un video es un arma de doble filo. Por una
parte, el emisor puede llegar a gastar una gran cantidad de recursos en la
elaboracién y en su camino encontrarse con diversos obstaculos como el espacio
que ocupa en el ordenador o las complicaciones al momento de subirlo a internet.
Por otro lado, es de gran utilidad ya que, segun diversos especialistas en
Marketing Digital, el uso del video en internet esta en aumento.



Cada vez mas, los usuarios de las Redes Sociales publican y comparten
videos en sus perfiles de Redes Sociales, se insertan mas videos en los
sitios web, manuales de uso en video, etc. Esto representa una gran
oportunidad para que las marcas posicionen su imagen en video. Las
nuevas tecnologias insertadas en las redes sociales y los dispositivos
moviles lo hacen posible, cada vez son mas amigables con el uso del

video en Internet (Digital Marketing, 2015).

Por otra parte, uno de los principales usos comunicativo-didacticos que se le ha
otorgado a los recursos audiovisuales se encuentra en el periodismo digital. Dicha
actividad lo ha empleado para la difusion de informacion en redes sociales y otros
sitios de internet. A pesar de ser complejos en su elaboracion, aparentemente
dichos contenidos adquieren mayor popularidad en plataformas digitales. Por ende,
la elaboracion de un video con base en los recursos proporcionados por los
elementos centrales del disefio grafico adquiere pertinencia en el presente proyecto
de investigacion. A pesar de que se debe hacer uso de elementos creativos, no se
debe perder de vista que el objetivo en esta tesis es la construccion de un mensaje
principalmente informativo: “Pese a todas las dificultades, los medios digitales
quieren tener video en sus paginas. Para ello han de seguirse una serie de criterios
que combinen lo informativo con lo técnico” (Jiménez, 2007, p.108).

De acuerdo con el investigador Antonio Garcia Jiménez, para la
presentacion de datos y contenidos que pretenden difundir conocimiento se deben
tomar como base criterios de interés informativo. Segun el autor, el video no
puede ser unicamente un adorno para amenizar otro mensaje, se trata de un
recurso que sea clave para la difusion de su contenido. Por otra parte, se debe
considerar el interés; es decir, cuales son los elementos que vuelven al producto
audiovisual trascendente y de riqueza en relacidén con otros contenidos.

Ademas, el autor citado establece que en el mundo audiovisual existe un
tercer elemento fundamental para que el video tenga trascendencia en la agenda
digital. Dicho factor es la calidad estética de las imagenes (Jiménez, 2007). Para
alcanzar dicho objetivo es recomendable que todos los componentes de la
imagen tengan una justificacién légica. De igual forma, Garcia Jiménez (2007)

establece que se deben tomar otro tipo de consideraciones como:



Las cuestiones que se deben tomar en cuenta, siempre que se inserte un
video en un medio digital, son el formato del archivo y la duracién. El
formato porque habra que tener presente siempre el mercado al que se
dirige, asi como la clase de archivo mas comun entre esos usuarios. En
lo que se refiere a la duracion, hay que considerar que todo video que
dure mas de 30 segundos o es muy atractivo o acaba siendo muy
obviado (p. 112).

Con base en dichos principios, es como se puede proceder a la elaboracion de un
producto audiovisual basado en un discurso informativo, pero que también cumpla
con las exigencias solicitadas por el mundo digital, tales como el formato, la
duracion, el publico objetivo, los recursos graficos y el contenido. Con base en el
periodismo digital, se podria llegar a la conclusion de que con el video a realizar se
buscara la socializacion de la informacion respecto de la interfaz grafica para asi
volver reducir la complejidad del contenido y facilitar el acceso a mayor

informacion.

3.2. Publico objetivo e intencion comunicativa

En el proceso de comunicacion, la construccion de mensajes es una etapa que
requiere planeacién para cumplir con objetivos concretos. Por ello, con base en el
modelo de la comunicacion de Harold Laswell (citado en el capitulo 1), se
buscaran establecer las bases para el video a desarrollar y cumplir con los
objetivos centrales de la presente investigacion.

Para el autor mencionado, la accion comunicativa se basa en la respuesta
de las siguientes interrogantes: ;Quién dice qué?, sen qué canal?, ;a quién?, y
¢con qué efectos? Mediante el modelo establecido, a continuacion se muestra una
delimitacién del emisor, el medio empleado para la difusiébn del mensaje, la

determinacion del publico objetivo y los objetivos a cumplir con el proyecto.



¢ Quién dice?: el mensaje sera formulado por una estudiante de comunicacion
visual cuya formacion académica le permite generar analisis y conocimiento
desde una perspectiva relacionada con el analisis de los elementos graficos

utilizados en nuevas tecnologias.

¢ Qué dice?: la informacién que se desea transmitir estd relacionada con los
elementos de la interfaz grafica de Facebook que le permitirian al usuario una
navegacion informada, segura y con pleno conocimiento de las herramientas de

las plataformas digitales.

¢, Qué canal?: el canal principal para el video sera el internet. Dicho medio fue
seleccionado debido a que el publico objetivo utiliza las plataformas digitales
para comunicarse. Se espera que el material sea subido a otros sitios de
soporte como Youtube para de ahi compartirlo a diversas secciones de
Facebook. Al tratarse de un medio digital, es importante retomar uno de los
puntos principales que le distinguen de los medios de comunicaciéon de masas:
la creciente interaccion entre emisor-operador-receptor ya no ocurre en roles
pasivos; por ende, es indispensable un video interactivo que involucre a su

audiencia.

¢A quién?: el publico objetivo del video a realizar fue delimitado desde lo
general a lo particular. De esta forma, se parte de la premisa de que el publico
son usuarios de Facebook que hablan espafol y utilizan las aplicaciones
disponibles en México. De acuerdo con la revista Forbes (2015), Facebook
tiene mas de 51 millones de usuarios mexicanos en la actualidad. Por otra
parte, el rango de edad de quienes mas visitan Facebook se encuentra entre los
15y 24 afios de edad.

A partir de la informacion recabada y con base en los objetivos planteados para el

producto audiovisual, se llegd a la conclusién de elaborar una segmentacién del



publico por rango de edad, residencia y comportamiento. A continuacion se

presentan los puntos centrales de la audiencia seleccionada.

e Residencia: se pretende llegar a personas de habla hispana; especialmente
aquellas que tengan residencia en México o tengan conocimiento del
espafol utilizado en dicho pais. Por otra parte, no se descarta que pueda
servir como un instrumento de referencia y consulta para el resto de los

habitantes de Latinoamérica.

e Edad: de acuerdo con los objetivos del video, se busca generar un mensaje
donde se aborde informacion relacionada con instrucciones para la
navegacion por el sitio, la evolucién y el funcionamiento de los elementos
de su interfaz y las herramientas para dar solucion a problemas del sitio
detectados en capitulos anteriores.

Por lo tanto, se espera elaborar un contenido que permita llegar a
todos aquellos usuarios no especializados en redes sociales. En este
sentido, se busca generar un mensaje para los grupos de edad que con
mayor frecuencia utilizan las redes sociales. Con base en estadisticas
mencionadas con anterioridad, los dos segmentos que mas navegan en

Facebook son: 18 a 24 y 25 a 34 afos de edad.

e Comportamiento: el principal criterio para estandarizar a los receptores del
video es la frecuencia con que visitan la pagina. Los grupos de edad
seleccionados son los que utilizan mas las redes sociales. Ademas, el
publico seleccionado es aquel que se encuentra realmente activo en el sitio,
que comparte sus estados, difunde informacion y considera el medio como
un elemento fundamental para su estilo de vida. Lo anterior debido a que
dichos grupos podran encontrar de gran utilidad la informacion relacionada
con mejores usos de la plataforma digital. En esa misma linea, se parte de
la premisa de que el publico estda conformado por personas no

especializadas en la materia.



o Efectos: el objetivo principal del presente proyecto es la elaboracién de un
producto audiovisual encaminado a informar respecto de diversas
herramientas existentes en Facebook que se pueden emplear con apoyo en
la interfaz grafica de usuario. Al considerar el comportamiento del receptor,
la edad y la informacion recabada, se llegd a la conclusion de que hace falta
reforzar el uso de la red social; es decir, brindar herramientas para que
quienes ya utilizan la pagina le den mayor variedad a las actividades que
desempenan dentro de la misma. De igual forma, se espera impulsar que
personas no especializadas en redes sociales pero que tengan la voluntad

de frecuentar el sitio también conozcan lo mas relevante de la red.

Una vez elaborada la segmentacidon del publico objetivo, se puede observar que
es muy importante recordar que el video desea convertirse en un referente
informativo para quienes ya frecuentan la red social; o para aquellas personas
que deseen comenzar a utilizar la pagina con frecuencia. Asi, se podra delimitar

el tipo de temas que se abordaran en el video.

3.3. Determinacion de contenidos a comunicar sobre la interfaz

grafica de Facebook

En este punto es donde toda la informacion recabada cobra su maxima
relevancia. El conocimiento de las funciones sociales de las redes digitales y la
forma en que éstas se traducen hacia la interfaz grafica ha proporcionado las
pautas para definir los contenidos y la estructura del video informativo. La
estructura del video se encontrara sustentada en los recursos periodisticos para
la generacién de productos informativos; por lo tanto, se pretenden abordar
elementos fundamentales como antecedentes, contexto y la informacion mas
relevante del tema o suceso. A continuacion se presenta una sintesis de la

informacion a utilizar en la propuesta planteada.



Antecedentes: en este punto se utilizara la informacién que permita elaborar un

breve recorrido por el surgimiento de la red social digital Facebook. En este
sentido, el contenido debera ir relacionado con los primeros pasos de Mark

Zuckerberg hacia el mercado digital.

Contexto: el ambito contextual hace referencia al estado actual del objeto de
estudio en relacion con su entorno. Por ello, se dedicara un apartado a la
informacion relacionada con el panorama mundial de Facebook, su posicion en
comparacién con otras plataformas digitales y la aceptacién del publico respecto

de sus funciones.

Conceptos generales: para favorecer una estructuracion didactica de la propuesta,

es importante jerarquizar la informacion. La linea tematica del video sera un
recorrido por la evolucion de la interfaz grafica de Facebook. Para ello, se ira de lo
general a lo particular, de lo basico hacia lo mas complejo con el objetivo de
fortalecer una comprension completa de la interfaz grafica de usuario de

Facebook. La seleccion de contenidos para el producto audiovisual es la siguiente:

e Cronologia: modificaciones mas importantes de Facebook entre 2004 y 2015
en elementos como:

Logotipo.

Iconografia.

Emoticones.

Composicion de la imagen.

Aplicaciones.

Tipografia.

Evolucion de la interfaz en paginas de inicio, muro y biografia.

AN NN U N N N N

Beneficios de la interfaz grafica.

3.4. Escaleta para la elaboracion de la videopropuesta



La elaboracién de un video disefiado con profesionalismo requiere de planeaciéon y

un sustento para que todo el contenido presente en el encuadre tenga una

justificacion. Por ello, la escaleta es de vital importancia. De acuerdo con

diccionarios especializados en produccién audiovisual, dicho instrumento se define

como “los primeros pasos de manera esquematica que componen una estructura

dramatica. De la idea al guion pasando por la escaleta.” (Luna, 2012). Por lo tanto,

a partir de la escaleta se escogen las situaciones y se colocan en el orden

necesario para que la informacion se presente de una manera mas efectiva. Asi, la

conformacién de una herramienta como ésta sera de gran utilidad para la

propuesta de trabajo.

Facebook: un anuario interactivo
Duracion estimada: de 5 a 7 minutos

Segmento Objetivo Duracién Contenido
Introduccién Generar un formato 15 -Titulo del video.
para la presentacién segundos. | -Presentacion del contenido.
del video.
Antecedentes y | Introducir a los |1 minuto | - Mark Zuckerberg, Harvard y
contexto usuarios a un | 30 Facebook.
panorama general de | segundos. | - ¢;Por qué se le llama red social?
Facebook. - Estadisticas de Facebook en el
mundo.
Evolucion de la | Presentar una | 4 minutos Para seleccionar los elementos por
interfaz grafica | cronologia con las describir en el video se tomara la
de Facebook. principales informacion recabada en el capitulo dos
modificaciones de la del presente documento.
interfaz  grafica de Especificamente, el apartado dedicado
Facebook a través del a la evolucion de la interfaz grafica y el
tiempo. espacio enfocado a los elementos de la
interfaz grafica actual.
Conclusiones | Recapitular los puntos 1 minuto. Sintesis de lo aprendido.
centrales.
CSalida Dar cierre al producto | 15 Créditos del producto audiovisual.
audiovisual. segundos.

3.5. Reflexiones sobre el proceso de elaboracion de la

videopropuesta




Tras haber elaborado una investigacion minuciosa respecto de la trascendencia de
Facebook para las ultimas décadas y los elementos de su interfaz que facilitan la
navegacion por el sitio, se pudo llegar a conclusiones de gran relevancia que
permiten recapitular todo el aprendizaje obtenido a lo largo del proyecto. A
continuacion se presentan algunos de los puntos mas importantes.

Por una parte, se pudo llegar a la conclusién de que Facebook por si solo
no es una red social; sin embargo, con la participacion de los usuarios y el
aprovechamiento de sus herramientas es como se ha propiciado el surgimiento de
una red social digital. A través de sus aplicaciones, servicios, recursos graficos y
otro tipo de elementos similares es como quienes ingresan a la plataforma pueden
entablar relaciones y conexiones entre si donde se generan flujos de informacion
con diversos objetivos (amigos, relaciones académicas, asuntos comerciales,
negocios, etcétera). Asi, el resto del proyecto parte de la premisa de que
Facebook actualmente se ha consolidado como un medio para la generacion de
redes sociales en un espacio que rebasa las dimensiones espacio-temporales por
sus caracteristicas.

De igual forma, tras haber elaborado un recorrido por los paradigmas
tedricos de la comunicacidn de masas y la comunicacion digital, se pudo observar
que existi6 un cambio drastico en la generacion de contenidos y Facebook es
parte de esa gran ruptura con el pasado. Durante el auge de la comunicacién
masiva, se pensaba que era posible generar un mensaje y llevarlo a gran parte de
la poblacién sin esperar necesariamente una retroalimentacion, ademas de que
dichos procesos eran en primera instancia persuasivos, tal fue el caso del
postulado de la aguja hipodérmica o el “two step flow” descrito en el capitulo uno.
Sin embargo, con la llegada del internet y las TIC's., esto cambio por completo.

Ahora, los medios estan al alcance de los grupos sociales que cuentan con
los recursos para acceder a una computadora o dispositivo movil en cualquier
momento. La diferencia radica en que en las redes sociales ya no solo reciben la
informaciéon sino que construyen relaciones, intercambian informacion, aportan
iniciativas e incluso generan contenidos que son vistos por otros miembros de la

red. De esta forma, las masas pasaron a crear comunidades virtuales donde su rol



pasivo en el flujo de la comunicacion pas6 a tomar una dimensién activo donde
ellas son quienes definen, construyen, seleccionan y hasta evaluan los contenidos
desde las posibilidades proporcionadas por el medio.

Asi, se observa que no todo ha sido rebasado en relacion con el estudio de
los medios de comunicacion. Las aportaciones tedricas de Marshall McLuhan
permiten entender cual es el papel de Facebook en este reacomodo de los
procesos comunicativos. Tal como lo menciona el autor citado, los medios pueden
ser entendidos como extensiones del hombre; es decir, objetos o plataformas que
estan hechas a imagen y semejanza de cualidades humanas para facilitar las
tareas de la vida cotidiana. Sin embargo, para que los mensajes producidos sean
efectivos también deben presentarse en un codigo comprensible para uso
humano.

La posicion de Facebook como un medio que permite la configuracion de
redes sociales entre personas que se encuentran en diferentes regiones del
mundo y en diferentes contextos le convierte en un elemento basico para el flujo
de informacion en la era de la globalizacién. Ademas, dicho status requiere mas
trabajo que sélo un espacio en internet. Como se menciond con anterioridad, la
web existe gracias a la generacion de cdédigos numéricos por medio de los cuales
funcionan las computadoras. Sin embargo, recapitulan la postura de las
extensiones del hombre, el medio ha adquirido un lenguaje humano vy
caracteristicas culturales gracias a diversas estructuras como la interfaz grafica de
usuario.

La interfaz permite volver mas amigables las paginas de internet. Gracias a
diversos parametros, los sitios web presentan un disefio en funcion de sus
objetivos, publico, contenidos e intereses. Por lo tanto, cada elemento
instrumentado en la interfaz debe ser planeado, cumplir un papel en la pagina y
garantizar que cumplira con su objetivo de acercar la tecnologia a un publico no
especializado.

Al hablar especificamente de la red social digital Facebook, se puede
concluir que el proceso de evolucidn de su interfaz grafica de usuario se encuentra
sustentado en una constante revision del publico objetivo y de las deficiencias que

son reportadas dentro de la pagina. De esta forma se ha dado respuesta a



diversas inquietudes de sus miembros o de personas que se ven afectadas de
manera indirecta por el uso de las redes sociales digitales.

Después de haber estudiado con detenimiento los disefios de la interfaz
grafica de usuario de Facebook que han sido utilizados a través de los afios, se
pudo concluir que las principales modificaciones se realizaron en los siguientes
rubros: privacidad, composicion de la imagen, iconografia, seguridad,
accesibilidad, aplicaciones, perfil del usuario y el desarrollo de mecanismos para
acceder a Facebook desde otros dispositivos moviles.

Lo anterior es interesante, ya que permite demostrar que Facebook se
actualiza todo el tiempo para brindar a los usuarios herramientas necesarias en el
proceso de generacion de contenidos. Ademas, se ha buscado construir un
espacio amigable, dinamico y con el predominio de informacién o recursos
visuales que facilitan la organizacion y jerarquizacion de todo lo que una persona
no especializada necesita conocer para explotar al maximo los recursos
proporcionados por la plataforma digital.

Sin embargo, no todo es perfecto en la interfaz grafica de usuario. Mediante
una investigacion minuciosa de los problemas ocasionados en los mundos virtual y
real por la plataforma digital, se observd que aun hay mucho por hacer para
garantizar un manejo responsable e informado de Facebook. Por una parte, la
falta de difusion de las actualizaciones, la saturacion de paginas con poca
planeacién como la seccidén de juegos y la falta de iconografia que permita al
usuario acceder facilmente a informacion de gran relevancia son sélo algunos de
los elementos que la plataforma pretende mejorar.

A pesar de las constantes modificaciones a la interfaz grafica de Facebook,
se observa que las actualizaciones pretenden respetar en todo momento la
imagen corporativa ya construida por la pagina. Aunque se modifique la tipografia,
la iconografia y hasta la estructuracion de la pagina, existen elementos que se
conservan como el color, las aplicaciones basicas, las paginas principales y el uso
de ciertos textos e imagenes que ya se han instaurado en el imaginario colectivo
de las comunidades virtuales como elementos caracteristicos de la gramatica

interactiva de Facebook.



Como se puede observar, la interfaz grafica de usuario es fundamental para
que quienes navegan por la red puedan utilizarla con apoyo de signos que le son
familiares o forman parte de su codigo. Esta es otra caracteristica vital de la
interfaz de wusuario de Facebook: su gramatica se encuentra conformada
principalmente por signos icénicos, simbdlicos e indéxicos que pertenecen al
contexto o a la experiencia visual del usuario. Asi, acceder a las aplicaciones se
facilita con el uso del sentido comun construido socialmente. El disefio de la
interfaz de Facebook se sustenta en iconos que refieren a objetos de la vida real
que se asocian con las diversas funciones del sitio. Por ejemplo, un calendario
hace referencia a los eventos o una pluma al proceso de edicion de perfil.

En este sentido, se percibe que el sitio web ha adoptado gran parte de la
gramatica interactiva construida por otros sistemas operativos y otras interfaces.
Asi, el disefio se puede explicar con base en los sistemas planteados por las
grandes empresas de informatica como Microsoft y Apple. Entre los elementos
que persisten en las diversas interfaces se encuentran: metaforas visuales, el
paradigma W.I.M.P., la jerarquizacion de la informacion y la extension de los
sentidos humanos para generar una interaccidn efectiva entre usuarios y
ordenadores.

Una vez determinados e identificados los elementos que permiten entender
la evolucién y el papel de Facebook a través de la interfaz grafica, se presentan
las reflexiones resultantes de la elaboracion de un producto audiovisual con fines
didacticos. El proyecto pretende brindar informacion de utilidad a la poblacion que
esta por ingresar al mundo digital o se encuentra dentro de él pero no forma parte
de grupos especializados de informatica y requieren apoyo para una comprension
completa.

Estas se realizaran una vez concluido el video.

ANEXOS



Anexo 1: Plantillas de redes sociales digitales

- Facebook

f

Profile Image: 180 x 180 px _ .+ Cover Photo: 851 x 315 px

[ Seline

851 x 315 L

Shared Images: 1200 x 900

Shared Link: 1200 x 627

Highlighted Image:
1200 x

Figura 53. Plantilla de Facebook. Recuperado de www.merca20.com.
(Fecha de consulta: 23 de julio de 2015).

- Twitter


http://www.merca20.com/5-redes-sociales-y-las-medidas-perfectas-para-sus-fotos/

Header Photo:
1500 x 500

Image Guidelinos

- Recommended 1500 x 500 px:
- Maximun file size of 10 MB. 400 X 400

JPG, GIF, or PNG. DISPLAYS AT

Profile Photo: 400 x 400

Image Guidelines

Figura 54. Plantilla de Twitter. Recuperado de http://blog.arnoldmadrid.com

(Fecha de consulta: 23 de julio de 2015).

- Google+

480px x 270px
cover photo

Between
10px - 930px

346 x 346

ideal
shared image

346px

Figura 55. Plantilla de Google+. Recuperado de www.pstutoriales.com.
(Fecha de consulta: 23 de julio de 2015).

-Linked In


http://blog.arnoldmadrid.com/
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Figura 56. Perfil de LinkedIn. Recuperado de www.rrhhsocialmedia.com

(Fecha de consulta: 23 de julio de 2015)


http://www.rrhhsocialmedia.com/linkedin-renueva-el-perfil-con-informacion-en-formato-infografia/

Anexo 2: Facebook a través de los aios. Capturas de pantalla

-2004

[ Welcome to Thefacebook ]

Thefacebook is an online directory that connects people through social networks at colleges.

We have opened up Tt for popular ¢

at Harvard University.

You can use Thefacebook to:

® Search for people at your school

@ Find out who are in your classes

® Look up your friends' friends

® See a visualization of your social network

To get started, click below to register. If you have already registered, you can log in.

aM

fa
Thefacebook © 2004

Figura 57. Facebook en 2004. Recuperado de www.rpp.com.pe

(Fecha de consulta: 23 de julio de 2015).

-2005

| rebook ]

home search global socialnet invite Ffaq logout
B 52 toare's Profile

Account Info:

Name:
Mernber Since:
Last Update:
Basic Info:
School:
Status:

Sex:

"

Birthday:
Home Town:
High School:
Contact Info:
Emai:
Screenname:
Mobide:
‘Websites:

Brian Moore
May 21, 2005
duly 19, 2005

Sound '03



http://www.rpp.com.pe/

Figura 58. Facebook en 2005. Recuperado de www.rpp.com.pe.

(Fecha de consulta: 23 de julio de 2015).

-2006

¥ St
W Wayne s online now.
> Mutual Friends (89)

» Friends in Other Networks

Figura 59. Facebook en 2006. Recuperado de www.rpp.com.pe

(Fecha de consulta: 23 de julio de 2015).

-2007


http://www.rpp.com.pe/
http://www.rpp.com.pe/

Profile edit Friends'y Networks v [Inbox Home Account Privacy Logout

facebook

Search v Amy Weller
is excited about the new redesign
Q- pdated one frinute 3
@) photos Facebook
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Men
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() Events Friendship
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Chicago

L= Change Log
Find out about new

Amy and Andy are now friends, 1
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Facebook. Click Here & Amy edited Work Info in her profile.
Send Amy a Message o
Poke Herl i) Amy joined the Facebook network.
Add Amy as a Friend See more recent activity
Mutual Friends Information
3 friends in common. See All

Personal Info

Favorite Music madonna, ani difranco, lifchouse, weezer, sstjj,
e Ga snoop dogg i the killers,
- pink floyd ne, broken

Caelic Folk

Figura 60. Facebook en 2007. Recuperado de www.rpp.com.pe

(Fecha de consulta: 23 de julio de 2015).

-2008

Christina Holsberry

wall  info  Photos  Boxes

intormation
) [
®

Mens Park, CA
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25 vrstima 15 now friends w
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Figura 61. Facebook en 2008. Recuperado de www.rpp.com.pe

(Fecha de consulta: 23 de julio de 2015).

-2009


http://www.rpp.com.pe/
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Mark Zuckerberg

wall  info  Photos  Notes  Boxes

Figura 62. Facebook en 2009. Recuperado de www.rpp.com.pe

(Fecha de consulta: 23 de julio de 2015).

-2010
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