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Nota aclaratoria:

El titulo de la tesis no es susceptible a ser modificado, puesto que ya esta
registrado asi, sin embargo durante el examen de candidatura de manera
consensual se solicitd el cambio del concepto autopresentacion a uno mas
adecuado para esta investigacion que es autorrepresentacion. De modo
gue en toda la obra el concepto se escribe de esta forma.






Introduccidn

s indudable que la relacion que tenemos con las imagenes es
= radicalmente diferente a lo que ha precedido a las generaciones
L—anteriores, incluso a lo que ha sucedido en los ultimos diez anos,
debido a que practicamente todo mundo tienen un smarphone en el bolsillo,
el uso este dispositivo se ha extendido en todo el mundo de manera casi
universal, es dificil a pesar de la pobreza y las carencias existentes que en
2022 alguien carezca de uno, las excepciones estan, entre las personas que
han tomado conciencia y prefieren evitar su uso o0 costumbres relacionadas
con la edad que se les dificulta el manejo de los mismos.

Existen mas imagenes tomadas la Ultima decada que las realizadas en
el resto de la historia de la humanidad. De acuerdo al sitio Photutorial’ 1.72
trillones de fotos son tomadas en todo el mundo cada ano, lo que resulta
en 54,400 por segundo o 4.7 billones diarios. El usuario promedio tiene
alrededor de 2100 fotos en su Smartphone en 2022, con la pandemia
mundial se redujo el numero de imagenes en un 25% en 2020 y un 20%
en 2021. Se estima que se han tomado 12.4 trillones en toda la historia y
que para 2030 este numero se incrementa a 28.6 trillones. Los usuarios
de Whatsapp comparten 6.9 billones al dia, en Instagram 1.3 billones y en
Facebook 195 millones.

Solo 750 billones de fotos se encuentran en internet, lo que representa
solo el 6% del total de fotos que se ha tomado, la mayor parte del las
fotografias no se han compartido. Actualmente el 92.5 % de las fotos son
tomadas por smartphones y solamente alrededor del 7% se hace con
camaras. Estos datos muestran el avance de la comunicacion hacia una
cultura visual, en la que se empiezan a desarrollar una serie de fendomenos
cuyos alcances y dimensiones recien comenzamos a comprenderlos.

1 https://photutorial.com/photos-statistics/ consultado el 1 de junio de 2022.
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Este documento surge con el material lateral de mi tesis de maestria
del 2012 al ahondar conceptos de imagen, comunicacion no verbal y
autorrepresentacion entre otros elementos. Durante el desarrollo de esa
tesis de maestria se estudiaron temas relacionados con la imagen propia
que no eran temas centrales de la investigacion propuesta y que resultaron
de interés y formaron parte de un trabajo a futuro, como lo es el tema de
esta tesis que es la autorrepresentacion, derivado del planteamiento original
de Erving Goffman y la propuesta de cuerpo, imagen y medio de Hans
Belting, quien relaciona la imagen, sobre todo la propia con como una
triada del autoconocimiento que se vera en el capitulo uno.

El planteamiento inicial de que si bien no todo el mundo es participe en
el uso, produccion y explotacion de su imagen en los nuevos medios, si lo
es un amplio sector de la poblacion que esta inmersa en la comunicacion
mediada por computadora (CMC) o mas especificamente mediada por
aplicacion. Los actuales dispositivos son una suerte de amalgama, que han
remediado?® de tal manera las anteriores tecnologias que parecen que han
surgido en las tecnologias actuales.

En la primera decada de este siglo XXI han sucedido una serie de grandes
cambios tecnologicos, todos los preceptos y planteamientos de finales del
siglo XX han cambiado, la libertad de la era de internet se ha transformado
en mecanismos de control, los tedricos de las NTIC no esperaban sus
propuestas quedaran obsoletas en tan solo veinte afos. Entre los nuevos
visionarios de este siglo Klaus Schwab hace un llamamiento a las industrias
a que modifiquen sus formas de produccion y las encaminen al Internet de
las cosas, esta serie de lineamientos se ha llamado revolucion 4.0 donde
predominada por el intercambio de informacion, la automatizacion y un
desvanecimiento entre las lineas de lo fisico, digital y bioldgico

Se debe senalar que siempre que siempre ha existido una tendencia naif
a profetizar el futuros de la tecnologia pero ha sido aun mas con el desarrollo
de internet, antes de esta red los teoricos dificimente podian entender que
gran parte del esfuerzo tecnoldgico estaba dirigido a la comunicacion vy el
entretenimiento; que el comercio cambiaria de estar dirigido a las masas
para ser personalizado, sobre todo en las redes sociales transformandose

2 Remediacion en palabras de Boris Groys, sucede cuando un nuevo medio o new media,
reproduce el aspecto de un medio tradicional o andlogo, de modo que actualmente la tecnologia
actual remedia algin sistema o tecnologia anterior.

La autorrepresentacién en las aplicaciones de comunicacién en tiempo real. Los simbolismos en los nuevos lenguaijes de comunicacién.



en el capitalismo de plataforma dominado por gigantescas companias cuyo
principal activo serfan los datos de los usuarios.

El nacimiento y expansion de la red Internet significo un nuevo horizonte
de posibilidades, nos llevd que la comunicacion horizontal tuviera una
gigantesca expansion, aunque es pronto para proclamar una horizontalidad
universal, ahora mas que nunca existe la posibilidad de comunicar
instantaneamente y alcanzar a nuestros homologos, de manera un tanto
radical en contra de los modelos de comunicacion vy jerarquias piramidales
en los que la informacion fluye de las cupulas del poder hacia abajo en
estratos socioeconomicos, ahora somos nosotros 10s que Nnos ajustamos
en torno a personajes que son los que influencian siguiendo directrices
piramidales y clasistas.

Uno de los aspectos mas interesantes en esta era de revolucion
tecnoldgica es la acumulacion de gadgets originalmente creados para
la comunicacion y el ordenamiento de datos: Teléfonos inteligentes,
dispositivos nomadas, y otros agregados tecnologicos similares a centros
neurales personales, incluso tenemos a manera de extension protésica
gafas aumentadores de la realidad y smartwalches para que no perdamos
detalle de la informacion.

Esta acumulacion tecnologica ha forzado a la humanidad a adaptarse
a una serie de pautas, condiciones y comportamientos sociales que
inexistentes previamente, ademas de los aparatos para la comunicacion
interpersonal, las compariias se esfuerzan por crear una serie de objetos
periféricos para actuar con el hogar y con el resto de aparatos con la idea
de mantener siempre un espacio confortable, sin importar el derroche
energético. El internet de las cosas intenta que sean los mismos aparatos
los que tomen las decisiones de compra, como refrigeradores que pidan
a la tienda si se agota un producto o absurdos como un panal inteligente,
autos qgue autogobernados gue priman la individualidad.

Sobre la serie de comportamientos sociales se han de analizar aqui
las relaciones que han surgido entre los usuarios de estos dispositivos
tecnologicos y sus imagenes construidas. Es decir, la autorrepresentacion
del individuo en los social media y apps de comunicacion instantanea,
mediante el uso de imagenes de varias categorias.



La hipétesis
Toda ve que se trata en el capitulo dos de esta tésis, se adelanta aqui:

El uso generalizado de los dispositivos moviles inteligentes, aunado a la
Comunicacion Mediada por Aplicacion, han provocado nuevas formas de
relacionarse en las interacciones presenciales (cara a cara), dentro los
new media, en todo tipo de poblacion sin distincion de edad o grupo
sSocioeconomico.
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El problema de investigacion

e ha observado que la comunicacion humana se ha modificado con

el uso generalizado de dispositivos moviles, creando interacciones

personales sin antecedentes en la historia humana, la comunicacion
que ha existido desde los albores de la humanidad y por tanto natural y
eficiente en la comunicacion es la llamada Face to Face, en contraparte
los lenguajes que han surgido con el surgimiento de los new media estan
mediados por alguna tecnologia nueva, que constantemente se refuerza
en el sentido de lo novedoso en contraste de lo antiguo, viejo o medios
tradicionales. Las personas ahora tienden a relacionarse e interactuar
mediante la Comunicacion mediada por Computadora u Ordenador (CMC),
O comunicacion mediada por aplicaciones, al desplazarse los programas
hacia los dispositivos moviles.

Estas interacciones resultan en nuevos lenguajes de comunicacion,
divididos en visuales, que incluyen simbolismos en las expresiones vy
experimentacion artistica, en las formas de comunicacion mediada que
utilizan emoticones, intercambio de imagenes, autorrepresentacion, memes
y en el propio lenguaje; en el que encontramos acronimos, argots, uso de
hashtags los cuales al mismo tiempo que etiquetan momentos, acciones o
personas, tambien se desplazan al lenguaje cotidiano.

En las aplicaciones de comunicacion instantanea, pese a que la
comunicacion se centra en la textualidad u oralidad textual, encontramos
que la imagen de portada cobra una importancia primordial porque es la
ventana con la que el individuo se muestra socialmente. Esto ha generado
nuevas formas de autorrepresentacion, con una dinamica de distribucion
diferente a lo sucedido en otros medios, la imagen es ahora especialmente
trabajada o producida mediante el autodisefio para generar reacciones
en un publico cautivo; el cual puede incluir usuarios conocidos o una
audiencia heterogénea, para la cual el que se expone realiza un trabajo de
performance que conlleva una serie de preparativos y puesta en escena.



Aqui se desglosa los aspectos que pueden analizarse de este performance,
entre los mas importantes y los cuales se seleccionaron especialmente para
este estudio son la emotividad, la sexualizacion, el abuso de la belleza y la
transformacion presentada, sumado a otros elementos que son susceptibles
de ser cuantificados que se veran en el capitulo 4 de la investigacion.
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Resumen:

[ n la primera parte de esta investigacion construira el marco teodrico
= conceptual, se analiza un concepto de imagen que sea compatible
b—CON los estudios y trabajos en los new media como se entienden
en la actualidad, el enfoque del analisis de la imagen proviene de la
tradicion hermenéutica, antropoldgica, sociologica y de algunas vertientes
psicologicas en las que lo importante es la interpretacion y la resolucion de
la misma por el individuo.

No se elimina el caracter formal y las tipologias tradicionales que existen,
el problema radica en que existen pocos estudios que ayuden a resolver
el andlisis de la autofoto o selfie, mas alla de ciertos valores de juicio. Si
bien algunos profesionales hacen distintos tipos de enfoques de lo que el
usuario presenta para los demas, es Goffman quien describe el fendmeno
en la mitad del siglo pasado.

Por otra parte se analiza la tecnologia y su historia para llegar al punto
en el que se encuentra ahora es decir la revolucion 4.0, sobre todo interesa
la relacion de los usuarios con los objetos tecnoldgicos, los alcances que
ahora tienen estos, la presencia y la huella que pueden dejar mediante
aspectos sociales como el ciberactivismo; toda vez que se estudian los
problemas a los que se enfrenta

Se investiga a profundidad los conceptos de la virtualidad y la realidad
virtual, para realizar marco de referencia, desde el que se parte para
entender nuestras relaciones con los demas y con el mundo, al ser el no
lugar en el que los ciudadanos nos encontramos ahora, navegando; es el
espacio en el que se realizan las actividades cotidianas, en el que aspectos
de la vida cotidiana se han transformado, o desmaterializado.

El concepto de Comunicacion Mediada por Computadora recibe una
actualizacion conforme a los términos actuales, es decir se distancia de la



era computacional, la comunicacion ha encontrado indiscutiblemente un
camino que dificiimente tiene retorno, se encuentra firmemente instalado en
los nuevos medios y ha dejado de ser mediada en abstracto, la comunicacion
se desarrolla dentro de programas o aplicaciones especificamente, a su vez
gue ha dejado de tener como requisito el uso de computadoras.

Por Ultimo se hace una revision del concepto de autorrepresentacion
con el que esta tesis ha fundamentada, la traslacion de un fendmeno que
ocurre en la comunicacion cara a cara hacia los entornos virtuales y la
realidad virtual, la persona en la vida cotidiana puede presentarse ante
los demas son el uso de imagenes que sustituyen su presencia fisica, en
tanto que tiene el control de su aspecto, puede encontrar el espacio para
conseguir la mejor estima que le puedan conferir los otros. La codificacion
de esta imagen obedece a las variables encontradas en el performance
del individuo, estas variables provienen de una intencionalidad, que en la
metafora del teatro estan en el frontstage y en el backstage.

En el capitulo Il se define el planteamiento y estrategia metodoldgica
para una tesis doctoral que esta inscrita en varias areas de estudio, como
son disefio, estudios de imagen, new media, antropologia, historia del arte
y semicdtica; de igual manera se busca una aproximacion metodologica
desde las tecnicas y herramientas desarrolladas en los trabajos de algunos
de los principales tedricos del disefio asi como de un horizonte filosofico
hermenéutico y fenomenologico. La clave para la resolucion en este tipo de
problema es el enfoque multidisciplinario, para salir de paradigmas comodos
aprovechando las técnicas tradicionales sin buscar una confrontacion; lo
anterior debido a que una de las carencias que tienen los investigadores
en el area del disefo, es la falta de rigor en sus estudios, por lo que un
planteamiento metodologico adecuado ayudara a resolver mas rapida vy
eficazmente los problemas planteados.

La metodologia utilizada para elaborar esta investigacion, se puede
decir que es explicativa, es decir busca explicar un fendmeno esta en las
dos familias de investigacion es cualitativa y cuantitativa, gran parte de la
investigacion es de gabinete, sin embargo también se realizo investigacion de
campo (action research) y longitudinal, que busca explorar en el transcurso
de un ano los cambios, frecuencia, tipos de imagen suscitados en la red
social Facebook de 12 personas.
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Se experimentara la relacion e interpretacion de imagenes construidas y
analizara mediante encuestas, para saber la estima, el impacto y la satisfaccion
del individuo que publica sus imagenes, por otra parte, experimentaremos
la capacidad de decodificacion contra la intencion del autor de la imagen
¢el autor de la imagen cumple con su intencionalidad?

En el capitulo Il se describira la parte cuantitativa de la investigacion,
es decir el trabajo de campo, se ha aplico el uso de dos encuestas que
permitieron definir el grado de implicacion que las personas tienen con
respecto a la produccion de su propia imagen, asi como de sus relaciones
con las demas personas vy las aplicaciones de comunicacion mediadas por
aplicacion: smartphones, tablets y computadoras.

En la primera parte se hara una revision de los datos ofrecidos por la
Asociacion de Internet.mx que anualmente hace un estudio de habitos de
usuarios de internet en México, que en 2017 tuvo una muestra de 1626
usuarios. Estos datos serviran de punto de partida para contrastar algunos
habitos relacionados con la autoconstruccion de imagen y new media.

También experimentara con modelos de observacion directa e indirecta
las conductas sociales en el uso de dispositivos. Mediante herramientas de
la antropologia social investigaremos conductas normalizadas que suplantan
la interaccion con las personas.

En el capitulo IV se plasmo la experimenta-cion, en un inicio se planteo
hacer una observacion directa de la interaccion objetual de los usuarios
en relacion a sus smartphones y las personas con las que socializaban
alrededor, sin embargo por una parte el tipo de informacion cuantitativo es
meramente estadistico y no aportaria nada interesante a la investigacion,
como saber cada cuanto se atiende al telefono en un tiempo dado, si las
personas desatienden a las personas presentes fisicamente y el tiempo que
demora alguien antes de regresar a una charla cara a cara, otro tipo de
informacion no es posible obtenerla debido a que no es ético y los datos
que se pueden obtener pertenecen al ambito personal, como el contenido
de lo que se comunica, el tipo de actividad usada y de aplicacion.

Debido a esto se hizo un estudio de caso que consistio en el andlisis
de las imagenes publicadas en el perfil de 12 personas en el social media
Facebook en el lapso de un ano que fue junio de 2010 a junio de 2020, la
eleccion de esta red es debido a que en primer lugar tiene una presencia



muy extendida, a la fecha sigue siendo la red social con mas suscriptores,
por otra parte al tener un alto control de censura los contenidos violencia
gratuita estan hasta cierto punto usados solo para la concientizacion de
problemas sociales 0 mundiales como terrorismo.

Entre los aspectos que se analizaron se escogieron cuatro variables
encontradas en la conformacion de la performance de autorrepresentacion
que son: emotividad, sexualizacion, abuso de la belleza y transformacion,
también se busco algunas tendencia en el propio uso de las imagenes
como puede ser la tipologia usada, nimero de personas en la toma, las
reacciones y comentarios recibidas por los usuarios, asi como la textualidad
presentada para describir la imagen, por otra parte se hizo un breve analisis
de las tendencias ocurridas durante el periodo previo a la pandemia SARS-
CoV 2 y durante la misma, asi como la diferencia en la autorrepresentacion
entre hombres y mujeres.

;Por qué es necesaria esta investigacion?

Los disefiadores en Mexico tienen poca participacion académica, no hay
suficientes investigadores que aborden los problemas del diserio, las obras
con las que se ensefia en las universidades son antiguos, la metodologica
de los anos setentas que deriva de aproximaciones a las ingenierias han
recibido diversas revisiones y se han hecho propuestas que encajan mas
en el perfil de la praxis del disenador.

Las investigaciones de problemas graficos e imagen han sido abordados
desde distintas disciplinas como la historia del arte, filosofia, incluso
antropologia. Si los numero de publicaciones revisadas por pares son
bajos, lo son aun mas por parte de las academias de disefio.

Los estudios que se hacen en los new media estan mayormente
enfocados a la educacion telematica, a la usability y en el disefio de
interfase, es decir los disefiadores constantemente recorren los caminos
una y otra vez, no hay una investigacion profunda del estado del arte.

Por otra parte en muchas universidades incluyendo la UNAM el diseno
se estudia desde la perspectiva de las ciencias sociales, de manera
que podemos abarcar problemas que abarcan a la comunidad y las
investigaciones recientes muestran que los disefiadores pueden hacer mas
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que resolver problemas de imagen, también pueden trabajar en campos
como el disefo de informacion; como sistemas de flujo de informacion en
hospitales u oficinas estatales.

La imagen propia en los new media ha permitido nuevas formas de
relacionarnos y comunicarnos a traves de un nuevo lenguaje visual,
estas formas de comunicarnos muestra todos los aspectos de la vida
de las personas, existe una total exposicion que esta relacionado con
una intencionalidad del usuario. El uso de las imagenes en general y la
autorrepresentacion en particular es un elemento central cuando el usuario
quiere ser conciso y mostrarse en un lugar 0 momento particular, no tiene
que decir nada con palabras, aunque es un poco superficial decir que solo
se hace por economia de las mismas, la imagen describe y responde todo
tipo de informacion de la persona.

La comunicacion ha modificado las interacciones sociales, nuestros
modos de relacionarnos ocupan el uso de la tecnologia actual, al igual
que el cifrado de los datos que se filtran a través de una aplicacion o
programa, hablamos de comunicacion mediada por computadora y para
este trabajo una actualizacion del término que describe mejor la situacion
actual: Comunicacion mediada por Aplicacion. El mundo actualmente es
un panoptico, sin embargo no estamos en una prision, la conducta nos
aprisiona en la tecnologia, nos permite tener ventanas y los ojos para
entrar en la vida privada y se transforma en publica. Los nuevos lenguajes
transforman los mensajes a un foro publico y a una dinamica divertida, el
lenguaje se modifica constantemente, se ha retroalimentado de la influencia
tecnologica, ahora la gente usa simbolos para sugerir emociones, cosas Yy
lugares en los mensajes escritos, y cuando el lenguaje no es suficiente la
imagen se presenta como la mejor opcion.

Contribucion académica y al diseno de la
investigacion

En la tecnologia actual las definiciones y preceptos pueden evolucionar
mas rapido de lo que lo hacen los propios investigadores estudian los
fendmenos, las predicciones hechas hace veinte afios son ahora en muchos
pasos parte de la vida cotidiana, el uso de la tecnologia fue determinante
de su propio avance. En el campo de las ciencias sociales tendremos un



indicador, que nos permite ver hacia donde se dirige la comunicacion, en
redes sociales y el desarrollo de nuevos lenguajes en los new media. En
los new media podremos ver el valor de uso de los dispositivos mas alla
de usability. Se construira conocimiento nuevo sobre analisis de imagen,
que podra ser usado para evaluar problemas de comunicacion a través de
la autorrepresentacion y de interaccion humana.
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Conceptos clave

New media

La discusion actual se centra en que todos los medios estan contenidos
en un mismo ambiente, la multimedia es una caracteristica permanente, asi
como la conectividad a internet, pero es determinante la disposicion de
datos en todo momento, las aplicaciones de comunicacion actuales exigen
esta capacidad de conectividad a internet.

Autorrepresentacion

Es el fendbmeno que sucede durante la interaccion de un individuo
cuando entra en contacto por vez primera con otro u otros individuos;
esta instantanea, si podemos llamarla asi, al congelar el instante mismo, o
analizar la serie de acciones que suceden en camara lenta, contiene una
sucesion de componentes que son sujetos de ser analizados, desde varias
perspectivas, la primera es la del mismo sujeto, que es quien se esfuerza
por mantener el acto, en este caso performativo para con los demas,
el sujeto tiene la capacidad inherente de representar diversos roles en
diversos medios sociales.

La autorrepresentacion es un acto humano natural, se puede considerar que
se elabora inicialmente desde de o inconsciente o intuitivo, hasta estrategias
que requieren un estudio profundo de la situacion y el planteamiento de
metas a lograr, mas alla del mero acto de mostrarse, es un trabajo de
estimulo social, se tocan las fibras sensibles de los espectadores para
obtener un resultado. Por otro lado el espectador tambien puede resolver
los aspectos incongruentes en el acto, un hermeneuta puede entender de
la misma forma los signos emanados por las imagenes presentadas.

Aplicaciones de comunicacion en tiempo real

Estas abarcan todo aquello en los new media que permite la comunicacion
instanteanea, aprovecha las posibilidades de las redes actuales, no solo
el protocolo en internet, también las que proporcionan las companias



telefonicas y de datos como la actual 5G; mensajeria, voz, llamadas,
videollamadas, permiten tanto la presentacion de una imagen en perfil del
usuario, como el propio intercambio de imagenes, lo cual es parte de la
dinamica comunicativa actual.

Comunicacion Mediada por Aplicacion

El concepto de Comunicacion Mediada por Computadora u Ordenador
requiere una actualizacion debido que hubo una traslacion de los casi
extinto Chat Rooms y programas mensajeros hacia los dispositivos moviles
U nomadas, los usuarios ya no se comunican unicamente a través de una
computadora de modo que se propone el uso de Comunicacion Mediada
por Aplicacion para dar cabida al hecho de que ahora la comunicacion
humana se desarrolla en gran medida por app tales como Whatsapp,
Facebook Messenger, Telegram, WeChat o Line. Todas estas apps
promueven una comunicacion horizontal, el uso del texto como forma
primaria para expresarse y a la vez que tiene primordial importancia el uso
de imagenes tanto en el perfil como el intercambio de las mismas.

Virtualidad

Al trasladar la virtualidad a los new media, esta necesariamente recae en
una serie de estimulos prefabricados o enlatados vy listos para el disfrute o
experiencia de algunos de nuestros sentidos, el usuario no imagina nada,
consume e interactla en los conjuntos o0 agregados tecnoldgicos mas
simples, principalmente con lo visual y auditivo.

Nuevos lenguajes

Existen multiples posibilidades que estan en continua evolucion, adaptandose
y metamorfoseandose sobre todo debido al uso del mismo, el factor que
faculta los cambios es sobre todo la emergente generacion de usuarios, la
experimentacion artistica y la difusion mediatica, los lenguajes encontrados
son.

1. En el uso del lenguaje los acronimos

2. El uso de lenguaje técnico vy las expresiones que han salido de
internet al lenguaje coloquial.

La autorrepresentacién en las aplicaciones de comunicacién en tiempo real. Los simbolismos en los nuevos lenguaijes de comunicacién.



3. El uso de pictogramas llamados emoticones, que son herencia
de los smileys que denotan no solo estados de animo,

4. La creacion de memes los cuales son elementos graficos, usan
un personaje o situacion actual y por tanto efimera.

5. El uso de imagenes autorrepresentadas de forma situacional o
salutatoria, las cuales hablarfan por si misma y describen aspectos
personales, estados de animo, lugares, relacion de parentesco,
etcetera. La intencionalidad es el aspecto primordial, con la esperanza
de una retroalimentacion igualmente grafica o una respuesta veloz.

Simbolismos

La imagen propia o autorrepresentada por si misma esta repleta de
simbolismos, algunos de los cuales se centran en la tradicion en la que
el sujeto se encuentra, social, edad, incluso cultural, es el reflejo de cada
aspecto humano con el que convivimos y con lo que decidimos mostrarnos,
la imagen a la vez que simbolica nos describe como seres sociales, el
lenguaje usado también se alimenta y forma nuevos lenguajes como se
ha descrito y que formula nuevos simbolismos, las representaciones de
objetos simbolizan nuevas formas de comunicacion.

Imagen en los new media

A pesar de gue se investigd ampliamente en torno al concepto de imagen, imagen
digital y otros tipos de imagen para llegar a un estado del arte dentro de los new
media, se observd que cada vez que se intenta hacer una clasificacion, el concepto
de imagen se resiste, 1o Unico que se puede hacer es sumar categorias dentro de
los new media, sobre todo en campos de la experimentacion artistica de la imagen,
a la fecha no se puede tener una definicion cerrada, gracias a los nuevos lenguajes
de comunicacion que constantemente reconfiguran las posibilidades imaginativas.

La definicion de imagen, sus alcances y sus limites, distan de una definicion cerrada,
esta en continua metamorfosis gracias al caracter universal en el procesamiento
mental de la misma de la mano de los ciclos tecnoldgicos, la Ultima década tenido
un incremento de imagenes superior al conjunto existente previamente, a la vez
que existen mas, también se han hecho homogéneas, la curva se aplana, y hacer
gue alguna se destaque puede ser complicado debido a que hay miles similares.
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Performance

El performance, es el valor mas importante en la autorrepresentacion, ésta se
entiende como el fin Ultimo del proceso, dado que el sujeto ya ha realizado sus
preparativos con la intencion de exponerse publicamente, estos actos implican
multiples niveles de complejidad que incluyen entre otros la eleccion del vestuario,
el uso de objetos, la inclusion de otros sujetos, la aplicacion de magquillaje vy la
aplicacion de efectos especiales digitales que actualmente se llaman filtros que
favorecen el embellecimiento, la transformacion o distorsion de la persona y por
ultimo a diferencia de la autorrepresentacion en el mundo cotidiano; la eleccion del
escenario en el que se va realizar la instantanea.
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Capitulo |
Marco tedrico conceptual

Resumen
| presente capitulo tiene como finalidad analizar un concepto de
= imagen que sea compatible con los estudios recientes y la practica
—cN [0S new media sin recaer exclusivamente en el caracter formal
o0 de su estructura dimensional. En esta primera parte se revisaran las
perspectivas clasicas, desde aquellas que estudian el andlisis formal de la
imagen sin la pertinencia de llegar a una profundidad semantica como lo
hace el investigador Fernando Zamora (Zamora, 2007). En segundo lugar,
se trataran los elementos uUnicos e indisolubles en el andlisis de la imagen
presentada o autorrepresentada en las aplicaciones de comunicacion en
tiempo real, que no necesariamente tiene que ser de un valor estructural o
puramente estetico. En tercer lugar, se enlazaran estas dos ideas mediante
una hermenéutica de la imagen en los new media.

A partir de esta revision de literatura se pretende alcanzar el estado
del arte para encontrar una definicion contemporanea para el término
new media; asi como de algunas definiciones de conceptos clave
utilizadas recientemente en los estudios de imagen. Sin pretender entrar
en discusiones bizantinas, como por ejemplo pretender que el prodigio
de que la reproductividad de la fotografla con sus caracteristicas como
son estabilid1ad, viabilidad comercial y accesible, acelerd y modifico los
pProcesos y lenguajes comunicativos a principios de siglo XX, y que algunos
tedricos ubican como el inicio de los new media, o con la aparicion del
cine, es decir la imagen en movimiento.

Sin embargo José Ramon Alcala (1998), para términos practicos,
situa el inicio de los agregados tecnologicos que se requieren para ser
considerados new media, en la decada de 1960, época en que el desarrollo
tecnologico posibilita la comercializacion de magquinas como la copiadora
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Xerox que a su vez permite el surgimiento de la electrografia’, como parte
de la practica artistica y del disefio; despues el fax hizo lo mismo poco
mas tarde y fue a finales del siglo XX en la década de los 90, con el
advenimiento de la red Internet, pero solo hasta cercano el fin del siglo
gue se populariza y se anclan en el constructo social otros términos como
multimedia, ciberespacio, web 2.0, y mas recientemente internet de las
cosas, social media, y revolucion industrial 4.0 y estos tremas encuentran
su camino en los ambitos academicos.

En la tercera parte de este capitulo se abordara el tema de virtualidad
y realidad virtual desde una perspectiva fenomenologica, se inicia con
la revision de la literatura, se aportan algunos datos provenientes de
autores menospreciados, como lo son los escritores de ciencia ficcion,
que al margen de la discriminacion, desarrollaron el tema en el pasado,
despues se describiran las aplicaciones que actualmente trabajan mediante
la virtualidad, de la mano con lo que algunos tedricos consideran, que
son los requisitos, para que una serie de agregados tecnologicos puedan
considerarse realidad virtual (RV), por ultimo se las consecuencias de la
capacidad humana de trasladar su presencia a escenarios hipotéticos y
reales en los que la virtualidad tiene fatales consecuencias para nuestra
existencia como usuarios y la humanidad.

En la cuarta parte del capitulo se centra en la evolucion de la Comunicacion
Mediada por Computadora (CMC) vy los efectos en la transformacion de la
comunicacion y el lenguaje simbolico desde el finales del siglo XX hasta
la época actual, en este sentido, se puede afirmar que durante la primera
década del siglo XXI, los teodricos de los new media, tuvieron la vision
de describir la posibilidad o la llegada inminente de nuevos leguajes de
comunicacion para estos medios emergentes, debido a que en primera
instancia, el uso de estas tecnologias era elitista, éstas eran caras y por
otro lado dependian de demasiados factores técnicos para ser practicos,
estos permanecian en circulos academicos en universidades, artistas
experimentales y centros tecnoldgicos.

1 Segin el Museo Internacional de Electrografia-Centro de Innovacién en Arte y Nuevas
Tecnologias (MIDECIANT) la electrografia o grafia eléctrica es todo aquel gesto generado
mediante el uso de sistemas y tecnologias eléctricos, electromecdnicos o electrénicos. As{
podemos definir como obra electrografica, toda produccion creativa que contemple para su
realizacion —total o parcial- el uso de sistemas o tecnologias de estas caracteristicas (Alcala,
ARS & MACHINA, 1998).
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La suma de avances tecnolodgicos y una serie de cambios en la relacion
del usuario con las tecnologias emergentes permitieron que la comunicacion
se transformara, primero fue la comercializacion de computadoras
personales a finales del siglo XX, después la popularizacion de internet,
en la primera década del siglo XXI y por ultimo con el uso generalizado
de los dispositivos moviles inteligentes a partir de la segunda década,
esto llevd a que los lenguajes y simbolismos resultantes no solo fueran
parte del lenguaje escrito, se empled la codificacion, la sinécdoque, para
expresar la emotividad a partir de signos de puntuacion, pero fueron los
Propios usuarios quienes en respuesta a las necesidades de representar
emociones O respuestas cortas quienes crearon una serie de diccionarios
de acronimos y emoticones. Los e-artists mediante el uso de maquinas de
reproduccion y luego computadoras crearon nuevos lenguajes o formas
de expresarse mediante la transformacion de la imagen, en muchos casos
la propia.

La imagen al final de se convierte también en una parte del lenguaje, si
bien los artistas iniciaron con la experimentacion, al encontrarse en cada
dispositivo movil una camara, el usuario de a pie tiene la capacidad de
modificar sus imagenes autorrepresentadas y convertirlas en un lenguaje
que es hasta cierto punto codificada y entendida por las mayorias.

Por ultimo se abordara la relacion de la autorrepresentacion en los new
media y la comunicacion mediada por computadora, desde el planteamiento
original de Erving Goffman en 1959 y que, desde entonces, ha sido el
fundamento del estudio de lo posteriormente denominado comunicacion
no verbal, una vez revisado este antecedente, se describen diferentes
formas de autorrepresentacion en las que sin embargo se excluyen las
modalidades en las que impera el discurso verbal y que no usan las
imagenes como mediadoras, debido a que el campo de estudio aqui son
principalmente las imagenes. Despues se aborda la autorrepresentacion en
los new media, especificamente en las portadas de aplicaciones mediadas
por computadora y la traslacion de la vida social a los llamados social
media sites en los que este tipo de autorrepresentacion es fundamental
para la interaccion con los demas individuos.
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Figura 1. Obra digital token no fungible Everydays: The First 5000 Days (2021) de Mike Winkelmann. Esta obra
se vendid a través de la casa de subastas Christie’s por 65 millones de délares, colocando a su autor como uno de
los artistas vivos que mds caro ha vendido una pieza.
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11 Imagen
111. Concepto y técnica de imagen

magen proviene del latin imagos, que también se refiere a estampa,

figura, simbolo, copia, imitacion. Adentrando en la definicion una primera

aproximacion es el concepto de la Real Academia Espariola, la imagen es:
“Figura, representacion, semejanza y apariencia de algo”. Adicionalmente
podemos observar que aparece en segundo lugar el ambito religioso vy
sociopolitico para representar seres de gran valor: “Estatua, efigie o pintura
de una divinidad o de un personaje sagrado”. Mas alla de estas acepciones
solo queda el ambito de la optica, que se fija en la descripcion de un
fendmeno fisico, o el de la retdrica, que puede tener un poco mas de
interés en la discusion, pero no de manera aislada, que es el ambito de la
construccion de imagenes mentales.

Para los autores clasicos como Platon la imagen visual o icono (eikon)
se relaciona con la imitacion (mimesis) que es solo la apariencia de las
imagenes exteriores de las cosas, que constituyen el mundo opuesto al de
las ideas. Aristoteles por su parte, considerd menos importantes las imagenes
visuales que las imagenes internas (phantasia), que son mediadoras entre
sensacion y pensamiento. Al igual que Platon, Fernando Zamora considera
que la formacion de imagenes debe mantenerse al servicio de la razon.
(Zamora 2006 p. 112). Mas adelante veremos en detalle el concepto de
mimesis que Paul Ricoeur profundiza.

Aclararemos que el interés de este trabajo principalmente esta enfocado
en las imdgenes visuales, si bien es cierto que una imagen puede ser
evocada individual o colectivamente, estas imagenes mentales no son
susceptibles de ser analizadas en la praxis en la que el disenador o artista
plastico se desempefa. Entonces hablamos de la imagen que puede ser
conocida a través de nuestro sentido de la vista, en el proceso optico de
“ver” y mental de comprender e interpretar imagenes. Una vez dicho esto
continuamos con la reflexion de Jacques Aumont (1990) quien considera
banal considerar a la sociedad actual como civilizacion de la imagen sin
embargo actualmente la banalidad se convierte en una realidad, esta
civilizacion de la imagen, expresa muy bien nuestro sistema de relaciones

2 Real Academia Espaifiola: http://dle.rae.es/?id=KzwDY4y consultado el 28 de noviembre de
2016.
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en un mundo en el que las imagenes nos inundan, en todas las esferas,
de manera que incluso son intercambiables los medios en los que se
presentan (Aumont, J. P. 14).

Tenemos una necesidad natural de relacionarnos con las imagenes,
la civilizacion occidental en la que estamos inscritos, ha dirigido en esa
direccion todas sus practicas, en el intercambio de imagenes existe
una banalizacion que sin embargo, el exceso de imagenes nos lleva
a lecturas, interpretaciones y experiencias de toda indole, mayormente
desechamos lo que no nos interesa ver y nos ha llevado a experiencias
de deleite tambien; al poder ver y disfrutar estéticamente obras maestras
en el caso del arte o enterarnos vy visibilizar eventos humanos irrepetibles,
de quienes fueron protagonistas de momentos historicos, la imagen es
omnipresente, ademas de lo que vemos de forma naturalista, la imagen
representada se encuentra en cada rincon casi apartandonos de 1o
objetual.

Es indiscutiblemente humano la traslacion de los sentimientos, la
rememoracion, la transportacion hacia un tiempo o incluso el anhelo
pOr personas O lugares gue no conocemos, es cuando el documento
fotografico o filmico u otra tecnologia testifica ese instante permite la
y constatacion de lo sucedido. Walter Benjamin habia acertado en su
andlisis a establecer el dominio técnico en la primera mitad del siglo XX,
senalando sobre la fotografia, que la reproduccion técnica desde 1900
habia alcanzado un estandar de calidad optimo, con una nitidez y claridad
tal que se apropiaba la totalidad de las obras artisticas y perfilaba a
los fotografos hacia las técnicas de reproduccion, demeritando al artista,
elevando a cualquiera capaz de usar la tecnologia podia ser artista, una
postura y una tematica que nuevamente discuten los teodricos y artistas
tardo modernos.

No hay que ser un experto para darse cuenta que la evolucion tecnica
en la reproduccion de las artes en el siglo pasado fue trascendental para el
oficio de disefar, en contraposicion de Benjamin muchos contemporaneos
y profesionales de la imagen, prefieren esta universalidad y omnipresencia,
que permiten los medios y las téecnicas actuales, aun en detrimento de
la existencia singular de obras maestras y de la innegable devaluacion
que tienen las obras de arte con la masificacion de reproducciones que
ya son parte de la cultura y que ayudan por otra parte a conocer obras
que de otra manera seria muy dificil ver por lo objetualmente dispersas
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gue se encuentran en el mundo, la practica artistica en los new media
ha encontrado incluso la forma de encriptar un “original” mediante token
no fungibles que aprovechan el cifrado de cadena similar al de las
criptomonedas.

La extendida practica fotografica amateur que llega a todos de la mano de
aplicaciones y hoy en dia en su maxima exponente banal la fotografia cuya
maxima expresion es el selfie. El catedratico Juan Manuel Prada (2018) da
cuenta del uso excesivo de los dispositivos para obtener imagenes, de su
uso reduccionista, a su transformacion en titulares (twits o posts), en parte
por la irreversible realidad que ya esta esparcida por todo el mundo de
disponer imagenes, sin embargo, encuentra en la autorrepresentacion un
campo fertil que va mas alla del narcisismo como veremos mas adelante.
A continuacion vemos el diagrama propuesto por Villafafie y Mingus donde
exploran en una teoria de la imagen las posibilidades de la originalidad de
una imagen, claramente ante las capacidades de generacion actuales, no
se muestran aqui la generacion de imagen digital o las posibilidades en las
gue puede ser generado como una computadora 0 un smartphone y que
sin embargo son tema de discusion actualmente.

Creada (pintura, dibujo de un comic, matriz de un grabado)

Unica
( Original Registrada (pelicula reversible)

Muiltiple (grabado numerado de baja tirada)

Imagen 1

De copia o de original-muiltiple (fotograbado)

\ Copia {

\ Creada

De imagen original-multiple o de copia (copia de un grabado)

Figura 2. Categorias de originalidad de una imagen segtn Villafaiie y Minguez (2014 p.55)
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De imagen original-tinica-creada (fotolito de un comic)

[ Registrada { De imagen original-inica-registrada (fotografia)

De imagen original-tinica-creada (el trabajo del copista de arte)



Continuando con el analisis de la necesidad humana de recabar
informacion a través de imagenes, segun Erwin Panofsky los humanos
somos los Unicos animales que dejamos testimonios tras de si, somos los
unicos cuyas obras producidas “evocan a la mente” una toma de conciencia
de nuestra existencia material (Panofsky 1956 p20).

“Es posible experimentar todo objeto, natural o fabricado por el hombre,
desde un punto de vista estético. Hacemos esto [...] cuando nos limitamos
a mirarlo (o0 a escucharlo) sin referirlo, ni intelectual ni emocionalmente, a
nada que sea ajeno a el mismo”. (Panofsky 1956 p. 27), para el filosofo
Hans-Georg Gadamer (1999) el acto de “ver es una lectura articulada de lo
que hay” sin embargo hay muchas cosas que efectivamente estan, pero no
se ven, de modo que “acaban no estando ahi para la vision”, por otra parte,

Imagen

Funcion

Simbolizar la expenencia en el mundo
Representar al mundo

Al cambiar la experiencia de la imagen se suscita un cambio de experiencia en el cuerpo

Cuerpos Medio Imégenes

El medio es lo que permite que nuestros cuerpos se comuniquen con las imagenes T

Figura 3. Relacion entre cuerpo, medio e imagen segiin Hans Belting.
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nuestra vision coloca lo que no se encuentra ahi. Tendemos generalmente
a que las cosas se vean de la misma manera.

Los objetos fabricados por el hombre pueden exigir o no experimentarse
estéticamente debido a que tienen intencion, Panofsky menciona que los
objetos que no reclaman esta experimentacion son los objetos practicos, los
cuales se dividen en vehiculos de comunicacion y utensilios o aparatos. En
esta clasificacion los vehiculos tienen por intencion transmitir un concepto,
en contraste los aparatos tienen por intencion el cumplimento de una
funcion que a su vez puede ser la de producir o trasmitir comunicaciones.
(Panofsky, 1957 p. 27)

El investigador Justo Villafarie (2006) encuentra que para definir imagen
es necesario clasificar las imagenes en tipologias iconicas, siempre que
dicha definicion no reduzca su naturaleza a un aspecto parcial. Villafafie
relaciona funciones pragmaticas con su tipologia de imagenes en cuanto
a su capacidad realistica, que va desde un nivel de reconocimiento en la
imagen natural hasta la bUsqueda en las representaciones no figurativas, sin
embargo, también hace una taxonomia de los elementos constitutivos de la
imagen que se mencionara mas adelante.

Para tener una comprension en distintos niveles de andlisis sobre el
concepto de imagen, se recurre al historiador del arte Hans Belting (2007),
quien hace una aproximacion desde un horizonte heterodoxo, pese a tener
una formacion como historiador del arte, parte desde la antropologia para
construir su propuesta, la cual se tomara como guia, debido a que aun hoy
en dia existe el debate académico en torno al como se debe aproximar a
las imagenes en los new media.

Belting nos indica que, en referencia a las imagenes, que van mas alla
de los analisis ortodoxos que delimitan epocas y las culturas, que solo se
pueden encontrar respuestas si se sobrepasan estas fronteras, es decir la
imagen siempre es capaz de presentarse por si misma. Si bien es cierto
que poseen una forma temporal en los medios y en las técnicas historicas,
al tener distintos niveles de percepcion y comprension, las imagenes son
traidas a la discusion, no obstante, por temas que estan mas alla de la
tecnica asociada a un periodo como muerte, cuerpo y tiempo (Belting
2007 p30). Con esto Belting introduce a la discusion areas de estudio
diferentes de la historia del arte, que es una de las perspectivas mas
frecuentemente usadas en los estudios de imagen. El historiador encuentra
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indispensable el trabajo con los medios, en el aspecto mas importante es
la comunicacion humana: “Tenemos que trabajar con medios para hacer
visibles las imagenes y entonces comunicar a traves de ellas”. (2002 p.
36), eso posibilita el espacio en el que se trabaja 0 muestra la imagen y a
la vez la habilita como el visor al que se asoman los demas.

En cuanto al lenguaje de las imagenes Belting nos dice que no hay una
distincion tan clara como la existente entre la escritura y el lenguaje, por
ello el concepto de imagen resulta tan dificil de identificar en los artefactos
para imagenes, N0s comunicamos con imagenes en un mundo que no €s
accesible a nuestros organos sensoriales sin algun tipo de intermediacion,
las imagenes técnicas requieren mediacion en cuanto a su construccion vy
percepcion.

11.2. Elementos Unicos e indisolubles de la imagen.

Aungue se encuentran antecedentes tedricos que analizan la imagen desde
el renacimiento temprano, como Giorgio Vasari en 1550 en su obra Vidas
de los mas sobresalientes arquitectos, escultores y pintores, a principios del
siglo XX; es Vasili Kandinsky (1926) quien encontraba necesario el estudio
de elementos formales o minimos que conforman la obra del arte, explicaba
que todos los fendmenos podian experimentarse de dos formas: la interior
y la exterior, que el analisis de los elementos que conforman la obra era el
puente hacia “la pulsacion interior” de la misma.

Aungue los analisis estructurales son utiles para obtener datos tecnicos e
incluso intenciones de los artistas, el tipo de analisis que ofrece Kandinsky
de El punto y la linea sobre el plano ya no es efectiva para hacer un
analisis de la imagen; sin embargo la necesidad con la que fue escrito si lo
es, la necesidad del andlisis, de tener una teoria de la obra de arte —y de
la imagen- en su obra encontramos muchos aspectos de ser analizados
y que el enfoca en el punto por ejemplo, como el concepto interior, la
tension, la forma o la expresion cuantitativa. A pesar de la distancia que
existe con la teorfa de imagen de Kandinsky, se pueden retomar algunos
de sus conceptos dirigiendolos a un panorama mas amplio.

Al igual que Kandinsky, el andlisis de Panofsky gira siempre alrededor
de la obra de arte, sin embargo, hablar de las imagenes en los new
media, N0 necesariamente se pueden considerar como obras de arte, al
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contrario, la mayor parte de las veces no lo son, sin embargo pertenecen
a las categorias propuestas como vehiculos y aparatos, como son las
imagenes en las computadoras, los dispositivos portatiles o en los teléfonos
inteligentes, las imagenes en estos medios son vehiculos y aparatos.

Panofsky relataba que las obras de arte podian ser vehiculos, aparatos
pero en algunos casos ambas, sin embargo, al trasladar su analisis, se
puede afirmar que las imagenes dentro de la era digital encontramos que
necesariamente son vehiculos y aparatos.

Se tomaran de Panofsky (1956 p.28) los tres elementos constitutivos que
el autor encuentra en las obras de arte y que tambien pueden encontrarse
en las imagenes expuestas por usuarios en los medios pueden ser 0 no
consideradas obras de arte segun la intencionalidad del autor.

< Forma materializada

< |dea (tema)

< Contenido

Al igual que oftros investigadores, para esta, inscrita entre otras
disciplinas en el arte y el diseno, se pueden tomar prestadas algunas
ideas vy trasladarlas a problemas visuales que son comunes para estas dos
disciplinas, Panofsky dice que la experiencia recreadora de una obra (de
arte) no recae exclusivamente en la “sensibilidad nativa” y de la educacion
visual del observador, tambien depende de su bagaje cultural. Esto despues
es tratado en la precomprension descrita en nimesis | por Paul Riqueour
(1985 p. 129) es decir “comprender previamente en que consiste el obrar
humano: su semantica, su realidad simbolica, su temporalidad. Sobre esta
precomprension, comun al poeta y a su lector, se levanta la construccion de
la trama y, con ella, la mimeética textual v literaria.” (Riqueour, 1985 p. 129)
Se debe anadir que la precomprension no solo aplica la narratividad literaria,
al hablar de una realidad simbdlica perfectamente podemos entender en la
imagen lo visual y pictorico en el tema que interesa.

Con la intencion de tener mas herramientas para hacer un analisis de
los aspectos formales comunes a las imagenes, se puede usar la guia
que presenta el tedrico del arte Julio Amador Bech (2008) quien postula
el andlisis de la dimension formal de la obra de arte, las imagenes en los
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new media en determinados circunstancias son planteados, considerados
y evaluados como obras de arte, la imagen digital como obra de arte, esta
acotada a ciertos, espacios, 10s aspectos que Amador considera importantes
en estos aspectos formales son:

a. Analisis formal de la obra (elementos basicos)
b. Analisis de expresion en el conjunto de obra.
c. Donde existen figuras humanas: analisis de la expresion corporal
(gestualidad, actitudes y movimientos corporales) descifrando su
significado, localizando los sistemas de codigos de comunicacion no

verbal en términos de mensajes implicitos y explicitos.

d. Identificar cosas y seres, establecer relacion entre estos y su
representacion formal

e. Principio correctivo de Panofsky
Para Justo Villafafie (2006), mencionado anteriormente, encontramos
en su Introduccion a la teoria de la imagen que dentro de los aspectos

formales del disefio se encuentran cinco niveles de analisis:

1. Los elementos morfoldgicos (el punto, la linea, el plano, la textura,
el color y la forma)

2. Los elementos dinamicos (temporalidad, tension y ritmo),
3. Los elementos escalares (dimension, formato, escala, proporcion),
4. La sintesis iconica, y
5. La composicion.
Sin embargo, intentar hacer una definicion Unica es una idea inabarcable,
la imagen se debe entender desde distintos criterios que la expanden
por vertientes distintas, debe entenderse siempre en cierto contexto, para

Villafafie y Mingues, existen seis criterios definitorios (Villafafie y Minguez
2014 Pp. 39-54).
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1. El nivel de realidad

2. La simplicidad estructural

3. La concrecion del sentido

4. La materialidad de la imagen
5. La generacion de la imagen
6. La definicion estructural

“Definir la imagen de manera cerrada, ya se ha dicho, ni es posible —mas
alld de la propia definicion de la naturaleza iconica— ni tiene demasiado
sentido. Como alternativa, lo que aqui proponemos es una definicion abierta
y para ello ofrecemos las seis variables descritas en este capitulo”. (Villafane
y Minguez 2014 P. 57).

Fernando Zamora hace hincapié en su obra Filosofia de la imagen,
las formas en que el “pensamiento ha sido pensado” y como han sido

Forma
(Morphe)

Materia Contenido
(Hyle) (Nous, Eidos

Figura 4. Relacion entre los conceptos de forma, materia y contenido que contienen a la imagen
segiin Zamora.
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entendidas sus relaciones con la palabra escrita hablada o pensada, el
enfoca el problema de los nexos entre el lenguaje y pensamiento planteando
una “tricotomia” entre materia, forma, y contenido, representado por un
triangulo (Zamora p. 57). A diferencia de Panofsky él separa la forma y el
contenido colocandolos en cada vertice del triangulo y Panofsky como vimos
anteriormente la forma y el contenido estan implicitamente relacionadas.

Encontramos que, para el andlisis y comprension de la imagen en el
horizonte de Zamora, s necesario tener en cuenta el horizonte desde el
cual se observa o analiza la misma, que la construccion de esta imagen se
completa en el momento en el que el observador hace su propia evaluacion
de lo que ve. Los elementos como forma materializada y contenido estan
enlazados con la intencion comunicativa sin embargo al igual que todo
objeto creado por el hombre, al final del proceso es el observador a la vez
gue usuario quien determina su uso.

Por ultimo, hay tener en cuenta siempre el lenguaje como elemento clave
para describir la codificacion y decodificacion, no nos referimos solo a la
imagen como elemento aislado, es preciso trabajar con el lenguaje visual,
como el medio para organizar, comunicar y representar el pensamiento,
en la forma en la que disciplinas tradicionales lo han hecho. Asimismo, si
la pretension es utilizar la informacion y el analisis de la imagen para la
ensenanza, se debe contemplar el uso de las herramientas propias como
la competencia comunicativa en un contexto amplio como el descrito por
Maria A. Pérez en el que “hemos de entenderlo como la capacidad de
analizar los procesos de percepcion y las estrategias cognitivas que han de
desarrollar los sujetos para entender, comprender, valorar y crear con los
nuevos lenguajes.” (Pérez Maria, 2004)

11.3 Imagen digital.

En la busqueda de una hermenéutica y una definicion de la imagen digital,
todavia queda pendiente cerrar algunos debates, consideremos el ejemplo
de la discusion que ha existido recientemente en torno a si se debe de
considerar la imagen en internet como un nuevo tipo de imagen y por
tanto estudiarse desde una perspectiva de los new media exclusivamente;
en contraposicion se puede decir que la comprension humana ha podido
entenderla sin necesidad de adentrarse en la praxis de cifrar, decodificar
o divulgar nuevos lenguajes. Por tanto, no es la intencionalidad de este

La autorrepresentacién en las aplicaciones de comunicacién en tiempo real. Los simbolismos en los nuevos lenguaijes de comunicacién.



trabajo suprimir de significacion a la imagen analoga si es que la imagen
natural puede ser catalogada de esa forma.

¢Se debe comprender la imagen en Internet y en los new media
como otro tipo de imagen?, para responder esto se tiene que resolver
el problema por partes, en este trabajo de investigacion con la imagen
por una parte, se centra en la autoconstruccion del self, (si mismo) de tal
forma que no todas las imagenes en los new media son representaciones
construidas del yo, por otra parte considerando que la red internet es
un ambiente virtual, desprovisto incluso, de la capacidad de reflejarse
en el interlocutor, se encuentra entonces que en estas imagenes, hay
suplantacion, representacion o simulacion de la comunicacion cara a cara
(F2F). Las interacciones sociales se han trasladado de forma natural a los
new media debido a que es el usuario el determinante del empleo de estos
dispositivos alejandolos de la funcion primaria para la cual fueron creados
originalmente, como hacer una llamada. La mediacion de estos gadgets
se hace mediante la comunicacion mediada por computadora (CMC) que
utiliza un protocolo de comunicacion a traves de Internet, pero también usa
el lenguaje humano y las imagenes.

Uno de los primeros antecedentes teodricos lo tenemos con el filosofo
Vilém Flusser quién describio las imdgenes técnicas con una serie de
caracteristicas uUnicas, estas son la contraparte de las imagenes tradicionales,
y debfan estar colocadas en la cima de una evolucion historica humana,
sefala que este tipo de imagenes ha surgido solo en las Ultimas décadas.
Flusser observa que existe una division del mundo entre la comprension de
objetos fijos asi como los sujetos que los comprenden y se contraponen
a ellos; el resultado de esta interaccion es la cultura, abstrayéndose
el sujeto y enfrentando los problemas resolubles al separar el mundo
tradicional de los objetos (Flusser, 1985 p. 14). Las imagenes técnicas son
computos de conceptos, mientras que las imagenes tradicionales surgen
de la imaginacion, las técnicas de una capacidad particular de conformar
imagenes (Flusser, 1985 p.16).

Al margen de otros problemas relacionados al concepto de imagen
tecnica de Flusser, la mayoria de estos son comunes en cualquier
tipo de imagen; tal como lo son la conformacion, el significado o el
juego. Flusser desde su horizonte encontrd6 amenazante, e incluso poco
racional, el manejo que tenian las estas imagenes que, ya en la decada
de 1980 describia o que pasaba en las pantallas, de television y cine
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O monitores de la época, las imagenes en las computadoras tenian “un
horizonte de significacion por ahora completamente inconcebible”. A la
distancia se puede pensar que quizas su error fue tratar de englobar
cualquier medio tecnoldgico, mas que tecnico, en su concepto, €l incluia
en esta categoria al cine y a la fotografia que en esa época solo era
analoga.

El cifrado en dos digitos de los mapas de bit es o que transforma una
captura de una imagen fotografica analoga a imagen digital, una cadena
de ceros y unos gue son mapeados en una rejilla en la que se pueden
almacenar los pixeles para ser leidos por una maquina, entre mayor cantidad
de pixeles por pulgada (PPI), mayor sera la resolucion y profundidad de la
imagen, cabe mencionar que en la década de 1980 el cine o la fotografia
aln no comenzaba a digitalizarse.

No es de extranar algunas criticas han prevalecido sobre Flusser (Cardoso
2012), como que es demasiado especulativo 0 poco sistematico como
pensador, para algunos lectores su estilo es laberintico, independientemente
de los argumentos positivos en su tesis como fue el anticipar muchos de
los problemas con las imagenes en tiempos recientes o uso de la filosofia
para explicar estos fenomenos; es posible que Flusser se haya quedado
un poco corto en 1984 y no alcanzo a visualizar el enorme potencial de
relaciones que existirian entre las imdgenes teécnicas y los felices usuarios
de las mismas.

Cuando hablamos de representacion frente a simulacion, Lev Manovich
(2001) nos conduce a la realidad virtual; esta realidad amplificada prosigue
una tradicion originada en la pantalla, Manovich dice que el espectador
queda inmovilizado “cuando amarra su cuerpo a la maquina, al tiempo
que se crean unas nuevas condiciones sin precedentes”, (2001, p. 164)
sin embargo esta realidad esta situada en un marco de referencia comun
que incluye a la tradicion de la pantalla, del mundo humano y mas
especificamente: “Se trata de la tradicion de la simulacion mas que la de
una representacion ligada a la pantalla” (2001, p.165), la intencion de
la simulacion es mezclar el espacio fisico con el virtual vy llevar los dos
espacios a la misma escala de lo humano, sin embargo este tema de la
virtualidad se tocara mas adelante en el apartado 1.3.

El filosofo Jean Baudrillard en una conferencia en Venezuela menciona
que cada vez estamos mas cerca de la entonces proclamada alta definicion
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de la imagen, a lo que él criticaba llamandole “la perfeccion indtil de la
imagen”, debido a la pérdida de la ilusion cuanto mas perfeccionada y
realista pudiera ser la imagen (1994 p. 28). “Siempre al afiadir a lo real,
al anadir real a lo real, con el proposito de una ilusion perfecta -la del
estereotipo realista, perfecto-, se termina matando la ilusion de fondo.” A
esto le llama “imagen de la sintesis” es decir, “todo lo que tiene que ver
con la imagen numerica, la realidad virtual, etcéetera”.

Baudrillard busca equilibrar la fiereza de la época en cuanto a la facilidad
con la que fluyen las imagenes en las nuevas tecnicas de los anos noventa
del siglo pasado, buscado cierto equilibrio, defendia que la imagen es una
abstraccion del mundo en 2D, es decir una reduccion del mundo real que
facilita el poder de la ilusion.

Manuel Castells ya desde su obra cumbre Sociedad Red proclamaba
un estado de la sociedad en el que es imposible una involucion
tecnologica: “En un mundo de flujos globales, de riqueza, poder e
imagenes, la busqueda de la identidad, colectiva o individual, atribuida o
construida, se convierte en la fuente fundamental de significado social”
(1999 p.29). Castells vincula la imagen a la identidad en una sociedad
que tiende a desestructurarse socialmente, cuando el individuo no
encuentra en lo grupal una forma de expresarse, entonces: “Es cada
vez mas habitual que la gente no organice su significado en torno a lo
gue hace, sino por lo que es o cree ser.” Por otra parte, al vincularlo
con las crecientes redes globales existe una eficiente seleccion de
intercambios que permiten la conexion o desconexion de individuos,
grupos, religiones e incluso paises que pueden cumplir o no metas
pactadas estratégicamente. Castells concluye con la afirmacion de que
“Nuestras sociedades se estructuran cada vez mas en torno a una
oposicion bipolar entre la red y el yo". (1999 p. 29) Esta serie de
razonamientos nos permite entrar en materia al relacionar a los individuos
que interactian mediante la Comunicacion Mediada por Computadora
en busqueda de una identidad propia o fingida, lo que nos lleva al
tema de construccion de imagen autorrepresentada en los dispositivos
electronicos.

Al plantear la imagen en los new media nos enfrentamos a diversos
puntos de vista y criticas incluso alarmistas, como las de Zygmunt Bauman
(2016) quién en sus Ultimos escritos alertaba que las redes sociales son
una trampa, que en realidad no sirven para unir a la gente: “Mucha gente
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usa las redes sociales no para unir, N0 para ampliar sus horizontes, sino
al contrario, para encerrarse en lo que llamo zonas de confort, donde el
unico sonido que oyen es el eco de su voz, donde o Unico que ven son
los reflejos de su propia cara.” ®

Como conclusion a esta seccion, se pueden resaltar los hallazgos
de José Ramon Alcala y Niilo Casares en su articulo La condicion de la
imagen digital (2014), intentan hacer una taxonomia de la imagen digital,
esto desde la perspectiva del e-art y apoyandose en metodologias usadas
en el siglo XX para clasificar y entender las imagenes, de la cual llegan a
la conclusion de que solo diferencian dos tipologias inéditas de la imagen
que son la representacion pixelizada y la imagen altamente codificada,
concluyen que mas alla de esas auténticas revoluciones iconograficas “el
régimen visual hegemonico actual esta orientado de forma masiva hacia
la produccion de ficciones y simulaciones de caracter naturalista.” (Alcala
y Casares, 2014 p. 128), este regimen pretende alimentar las retinas
de los usuarios con imagenes de alta resolucion que de credibilidad
entes creados por imaginarios salidos de las industrias del cine y los
videojuegos.

114. Hermenéutica de la imagen digital

En una busqueda de la hermeneutica de la imagen se trabajara, entre
otros, con el horizonte de Gadamer, quién le da un giro a la hermeneéutica,
la cual anteriormente tenia una tradicion enfocada en la comprension de
libros sacros, por lo que la libera de las ataduras psicologistas e idealistas
y la enfila a desvelar los misterios de la comprension, interes fundamental
para este trabajo en la interpretacion de la imagen construida y mediada
electronicamente.

Gadamer menciona que, Nno encuentra correcta la opinion de que el
aspecto hermenéutico se agota en los modos de ser extra-historicos
como las matematicas o lo estético, refiriendose al arte en particular,
afirma que la calidad estética de la obra de arte “reposa en leyes de
construccion sobre un nivel de configuracion que acaba trascendiendo
todas las barreras de la procedencia histérica y de la pertenencia

3 De Querol, Ricardo (2016) “Zygmunt Bauman: Las redes sociales son una trampa” en El Pais,
Edicion en linea: http://cultura.elpais.com/cultura/2015/12/30/babelia/1451504427 675885.
html consultada el 02 de diciembre de 2016.
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cultural.” (Gadamer, 1999 p. 4) Gadamer tambien relaciona el sentido
de calidad con el gusto, ambos no solo se desarrollan formalmente, sino
que se forma y acufa como el conocimiento. “El gusto esta formado
necesariamente de acuerdo con algo que prescribe a su vez el fin
para el que se forma” Gadamer coloca en la discusion algo tan sultil,
abstracto y personal como el gusto, lo cual es algo que puede influir hacia
determinadas orientaciones y barreras de contenido, que sin embargo
fundamentalmente “en cualquier caso es valido que todo el que hace
la experiencia de la obra de arte involucra ésta por entero en si mismo,
lo que significa que la implica en toda su auto-comprension en cuanto
que ella significa algo para €él” (Gadamer p.4). Esto hay que entenderlo
mas alla de un analisis superficial, el autor coloca el prejuicio como uno
de los aspectos mas importantes en el sujeto, porque gracias a este
bagaje cultural contenido en este pre-juicio hacemos nuestros primeros
acercamientos o entendimientos a practicamente todo lo desconocido o
nuevo.

Los aspectos fundamentales que trata Gadamer son:

<+ La comprension; consiste en un rescate de un sentido que
comparten los humanos en el ambito de historia y tradicion, comprender
un texto involucra la fusion de horizontes. “El que el movimiento de la
comprension sea abarcante y universal no es arbitrariedad ni inflacion
constructiva de un aspecto unilateral, sino que esta en la naturaleza
misma de la cosa.” (Gadamer, 1999 p.4)

< FEl didlogo, a traves del cual transita desde la tradicion hasta la
historia y permite visualizar el contenido de la tarea hermenéutica,
el dialogo tiene una estructura concreta de pregunta y respuesta,
la pregunta nos conduce a descubrir y buscar un recorrido en
direccion al conocimiento, la respuesta nos dispone en una actitud
proclive a la sorpresa: sin embargo, como en toda investigacion un
adecuado planteamiento de las preguntas nos permitira avanzar en el
descubrimiento de respuestas.

< Los prejuicios vy la tradicion: si bien es sabido que la palabra
prejuicio tiene connotaciones negativas, Gadamer nos muestra que
el horizonte cultural en el que estamos inscritos es precisamente o
que forma los prejuicios que son tan valiosos que son los elementos
basicos para conformar la comprension, sin la relacion de tradicion y
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prejuicios no es posible la comprension, Paul Ricceur describe este
fendomeno o este nivel de estudio como la precomprension necesarios
para este entendimiento y configurado por el horizonte desde el cual
se cred la obra y el cual también es necesario para el proceso de
interpretacion.

1.2. New Media en la actualidad

1.21. Antecedentes

Para definir new media y la vigencia del término en la actualidad, se
trabajo en colaboracion de José Ramon Alcala, quien usa el término que
necesariamente en inglés para alinear sus articulos y conferencias a los
canones internacionales en los que esta inscrito, de modo que tambien
aqui se presenta de esta forma, algunas de las ideas son citadas de
sus textos, conferencias y entrevistas mantenidas durante la estancia de
investigacion, Alcala forma parte de la historia de los pioneros del arte
electronico o e-art, su trabajo ha sido invaluable para la comprension de la
imagen inscrita en los new media.

Se ha usado para esto la investigacion en la accion, la hermeneéutica,
asi como la practica etnografica para construir esta seccion, dado que este
trabajo se encuentra inscrito en las ciencias sociales, es principalmente
explicativa, lo que nos lleva a describir un fenomeno principalmente social.

Para Alcala necesariamente el desarrollo de los new media va de la
mano con su propia historia, pero sobre todo gracias a la experimentacion
de las practicas artisticas contemporaneas, la imagen en la actualidad esta
inmersa en los paradigmas que estos nuevos medios plantean.

Las artes —y la practica del disefio se debe acotar- deben plantearse
desde el e-art; Alcala menciona que las practicas tradicionales no son
modernas, no son contemporaneas, que las universidades deben tener
un planteamiento de ensefianza que esté enfocado mas hacia las nuevas
practicas, que por conservar vivas las tradicionales. En este sentido si la
ciencia no es creativa no evoluciona y tanto los artistas como los disefiadores
requieren de la ciencia y la tecnologia.

Como necesidad de la practica profesional, es comun que los
disefiadores y comunicadores graficos conecten el mundo del arte con
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el del disefio, sobre esta discusion de una necesidad de relacionar
las disciplinas se ha debatido largamente en la academia sin llegar a
conclusiones definitivas, sabemos que arte y diseno no son lo mismo,
pero desde el surgimiento y evolucion del disefo, éste se ha sustentado
con teorias del arte y metodologias derivadas de las ingenierias vy
arquitectura, lo mismo puede afirmarse que, muchos artistas han
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Figura 5. Linea de tiempo de la historia de internet tal y como estd descrita por la Internet
Society

encontrado su forma de subsistencia en la produccion y la practica
del disefio 0 en areas en las usualmente se encuentran inscritos los
disefiadores, muchas veces la participacion de los disefiadores en
el mundo del arte esta autolimitada, cuando las fronteras son cada
vez mas borrosas, conforme avanzan y se incorporan justamente los
new media en la vida cotidiana de manera horizontal, en el sector
mas amplio y heterogeneo, y se alejan de artistas y productores de
disefio, por lo que no es un disparate pedir a los académicos que se
cambien los paradigmas actuales y tengan la mente abierta a entornos
multidisciplinares y con una premisa colaborativa, ya algunos de los
mas importantes tedricos, académicos y divulgadores del disefio como
Victor Margolin o Tom Kelley, se han preocupado por cambios en los
paradigmas, como son la aproximacion, practica del disefio, metodologia
y la colaboracion interdisciplinaria, también es el caso de académicos
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piden cambios en las practicas de la educacion como Ken Robinson o
Cal Swann.

Para dejar abierta la discusion, si bien como disefiadores acotamos los
caminos hacia la produccion industrial de productos basados en imagenes,
debemos aprovechar que la mayor parte del trabajo del diseno actual
esta basado en la tecnologia informatica, existen muchas limitaciones
para permitirnos la participacion en proyectos que vayan mas alla de la
fachada estética, ante lo cual algunos academicos como Victor Margolin
(2017) o John Thakara (2013) ven sin embargo en el disefo y sobre
todo en sus herramientas de trabajo la manera de poder contribuir al
cambio en las malas practicas de produccion y distribucion en el mundo,
sin dejar de lado que todas estas nuevas tecnologias tienen una huella
negativa en el ambiente, que las practicas actuales no han reducido el
desperdicio, se hacen mas impresiones con el subsecuente gasto de
papel y energia incorporada (embergy), en contra de las predicciones de
hace dos decadas, justo ahora al tener dispositivos con capacidades de
lectura de libros, revistas y publicaciones en linea, se desperdicia mas
energia y recursos que antes.

Es ahora imposible entender la vida sin los New Media, sin embargo,
solo podemos entenderlos en su magnitud actual gracias a Internet, sin
esa red de redes seria solo una serie de gadgets aislados entre si, la
gran revolucion tecnologica esta en la gran posibilidad de comunicacion
mundial y la interaccion de los objetos medidticos con la red. Hay que
ser cautelosos en esta nueva etapa del ser digital o de la transformacion
de atomos en bits, las interacciones humanas se han hecho totalmente
dependientes hoy en dia, que un apagon que inutilizara las redes civiles o
militares dejarfa arruinada la poblacion mundial.

1.2.2 Internet

Para esta investigacion se empleara la historia oficial de Internet que
proporciona la Internet Society*, me parece que No es necesaria una historia
detallada del desarrollo de la red Internet y en consecuencia de la world wide
web, son muchas los autores que hablan de la construccion de la historia

4 Internet Society es una organizacion global unida por una causa comtin y regida por una variada
Junta de fideicomisarios dedicada a asegurar que Internet siga siendo abierta, transparente y
definida para que todos podamos disfrutar de ella.
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de como un punado de cientificos desarrollaron la red Internet a partir, en
primer lugar, del planteamiento de una red militar y despues una red que
conectara a los cientificos de todo el mundo que al menos en primera
instancia fueron angloparlantes y que sin embargo tuvo la aceptacion para
qgue fuera capaz de convertirse en una red mundial.

La definicion fijada por El Consejo Federal de Redes (FNC) y citada por
la Internet Society el 24 de octubre de 1995 es el siguiente:

“Internet” se refiere al sistema de informacion global que:
(i) esta enlazado logicamente a un espacio global de
direcciones Unicas basadas en el Protocolo de Internet (IP) o
sus subsecuentes extensiones/afiadidos; (i) puede soportar
la comunicacion usando el conjunto Protocolo de control de
transmision/Protocolo de Internet (TCP/IP) o sus subsecuentes
extensiones/anadido y otros protocolos compatibles con
IP; y (iii) provee, usa o da accesibilidad, ya sea de manera
publica o privada a servicios de alto nivel superpuestos en las
comunicaciones vy las infraestructuras relacionas ya descritas.
(Leiner 2005)

Méas alla de esta definicion técnica que nos dice muy poco, extrafiamente
la Internet Society no tiene otra definicion actualizada, los autores Barry M
Leiner et al. en esta breve historia, tenian analizadas ya algunas previsiones
para el futuro de Internet, es decir consideraban internet como una criatura
que no estarla confinada a las computadoras y que sin embargo no
pertenece a las redes tradicionales de telefonia y television, evolucionaria a
la velocidad de la industria de la informatica, para ofrecer nuevos servicios
como el stream de audio y video.

También tenfan considerada, con el desarrollo de dispositivos potentes
y baratos, las redes de banda ancha vy la entrada de dispositivos nomadas,
como un nuevo paradigma que resultd ser cierto solo con la entrada en
el mercado de los Smartphones, que ellos en su momento llamaban e/
teléfono de Internet. Sin embargo, estaban confiados mas alla del cambio
de la arquitectura de Internet, debido a ha sido impulsada por un grupo de
disefiadores que sin embargo ha ido cambiando conforme al numero de
partes interesadas, estas partes ahora invierten dinero, ademas de invertir
en ideas en la red.
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1.2.3. World Wide Web (www)

La World Wide Web o red informatica mundial que usualmente se
confunde con Internet, fue desarrollada entre marzo de 1989 y diciembre
de 1990 en el CERN en Suiza por Tim Barners-Lee y Robert Cailliau,
que continud desarrollando los estandares de la red, inicialmente era
una propuesta de comunicacion para el CERN, sin embargo Barners-Lee
se dio cuenta que sus protocolos podian usarse para todo el mundo,
mediante el uso del hipertexto para vincular y acceder a informacion
de diversos tipos como una red de nodos en los que el usuario puede
navegar a voluntad.

El antecedente tedrico que fundamentd la metafora de lo que
eventualmente podria considerarse el hipertexto, como una capacidad de
lectura no lineal de los textos, se encuentra en un ensayo de 1945 “As We
May Think” de Vannevar Bush, “antes que se completara la construccion
de la primera computadora ENIAC, Bush ya tenia contemplado, el como la
tecnologia de informacion permitiria mejorar la capacidad del individuo para
el pensamiento creativo.” Esto mediante una indizacion de cada elemento
unitario de informacion que permite la recuperacion de informacion mediante
diferentes tipos de enlaces.

El hipertexto que implica una propuesta no secuencial, asi como
hipermedia (convergencia de los medios), es un pilar para la literatura en
los new media, la llamada literatura digital no podra ser impresa en papel
por su tipo de lectura, un poco caprichosa o laberintica que tendra la
capacidad de tener varias lecturas como Rayuela de Julio Cortazar (1963),
O una interaccion en la que el lector pueda participar o decidir en la
historia, Michael Ende planteaba en su Historia Interminable (1979) un lector
que podia ser participe de la historia, transportandose y construyendo la
historia y el mundo. La literatura digital debera obligar al lector a participar
activamente en la construccion-lectura, desafortunadamente esto apenas ha
tenido penetracion en el publico lector®.

1.2.4. Web 2.0
Como relata el propio Tim O’'Reilly en su web oficial en el articulo What's
Web 2.0. Design Patterns and Business Models for the Next Generation of

5 Pueden consultarse algunos ejemplos en el proyecto Ciberia que comienza a funcionar como
una biblioteca digital para literatura digital http://www.ciberiaproject.com/
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Software el concepto web 2.0 surge durante una sesion de brainstorming
entre O'Reilly y MediaLive Internacional. O'Reilly y el pionero web Dale
Dougherty y O'Reilly, notaron que tan lejos de tener una crisis, la web era
mas importante que nunca, con excitantes nuevas aplicaciones o sitios
que surgian con sorprendente regularidad. Aun mas las comparilas que
sobrevivieron al colapso parecian tener algo en comun.

En esta conferencia estuvieron de acuerdo que el colapso de la web
dot.com habia marcado un punto de inflexion y era urgente un llamado a
la accion como Web 2.0 surgiendo de este brainstorming la llamada Web
2.0 conference. (O'Reilly, 2005)

A continuacion, se muestra la postura que tenian en el brainstorming
original:

Web 1.0W eb 2.0

DoubleClick —» Google AdSense
Ofoto —— Flickr
Akamai — BitTorrent
mp3.com —® Napster
Britannica Online — Wikipedia
personal websites —# blogging
evite —® upcoming.org and EVDB
domain name speculation —® search engine optimization
page views —® cost per click
screen scraping —» web services
publishing — participation
content management systems —® wikis
directories (taxonomy) —® tagging ("folksonomy")
stickiness —® syndication

1.2.5. Cuarta revolucion industrial

Este téermino propuesto Klaus Schwab, fundador del Foro Econdémico Mundial
en Davos 2016, hace una historiografia de las revoluciones tecnologicas
sucedidas anteriormente, iniciando con la conocida revolucion industrial de
finales del siglo XVIIl'y principios del XIX con el advenimiento técnico que llevo
la transicion de la economia de los paises imperialistas, de una economia
rural a una industrial, la segunda revolucion se refiere a la transicion hacia
la electrificacion y el uso de energias fosiles que permitio a las empresas
crecer y que los trabajos se dividieran y especializaran, la tercera revolucion
ocurre aproximadamente en los anos 60 del siglo XX cuando la industria
se informatizd y automatizd a una velocidad exponencial y que continua
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hasta la fecha, que hasta nuestros dias, con la caracteristica que millones
de personas viven dependientes de sus dispositivos inteligentes.

La cuarta revolucion va de la mano con el llamado internet de las
cosas, que se refiere a una hiperconectividad, en la que no solo nuestras
computadoras o dispositivos ndmadas estén conectados a Internet, sino
gue absolutamente todo se conecte y responda a necesidades inexistentes
todavia, puesto que encontrarian solucion a problemas ya resueltos de
manera analoga.

Raul Olivan (2016, p. 102) se cuestiona desde una perspectiva
estructuralista, el papel de la cultura en los ecosistemas urbanos creados
por esta 42 revolucion, sin embargo, desde el materialismo cultural
se debe pensar en la restructuracion social que sucedera de manera
inminente.

Klaus Schwab (2017), ha senalado tres aspectos que son diferenciadores
de la tercera revolucion industrial, en contra de sus detractores que sefialaban
SuU propuesta como una extension de ésta:

1. Velocidad, se refiere a la velocidad en que evoluciona la
tecnologia, el hecho de que “la nueva tecnologia engendra a su vez
aun mas nueva tecnologia” (2017 p. 15)

2. Amplitud y profundidad, esto es la combinacion de diversas
tecnologias digitales, que conducen a paradigmas que afectan la
economia y la sociedad en todos sus niveles. Redefine el horizonte
socio tecnologico.

3. Impacto de los sistemas, “se trata de la transformacion de sistemas
complejos entre (y dentro de) los paises, las empresas, las industrias
y la sociedad en su conjunto”. (2017 p. 15)

Ademas de estos aspectos, la cuarta revolucion es Unica para
Schwab debido a “la creciente armonizacion e integracion de muchas
disciplinas y descubrimientos distintos. Innovaciones tangibles fruto de
las interdependencias entre las diferentes tecnologias que dejaron de ser
ciencia ficcion.” (Schwab, p. 25)
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No se abundara demasiado sobre las supuestas ventajas de esta cuarta
revolucion, dado que esta pronunciado desde la cuspide del poder capitalista.
Schwab habla con optimismo acerca de que el consumidor es el “gran
ganador”, indudablemente agregara ventajas al estilo de vida sedentario,
pero no menciona ninguna problematica, a las inteligencias artificiales
(Al) las contempla como un prodigio de la ciencia, nunca menciona el
espionaje en el que estamos inmersos con los asistentes Siri 0 Alexa por
ejemplo, escuchando no solo los comandos, sino manteniendo una escucha
permanente, en cuanto la autonomia de los vehiculos tampoco considera los
pocos pero fatales accidentes que se han suscitado, tampoco remotamente
habla del capitalismo de plataforma o la “huella de carbono®” generada por
las apps de entrega o la pauperizacion del trabajo que generan, €sos No son
temas de interés a quien escribe desde la punta de un sistema que destruye
el trabajo, los ecosistemas y que defiende solo la ganancia.

1.2.6. Acercamiento al concepto New Media

El primer acercamiento a una definicion lo podemos encontrar navegando
en Internet, al hacer una primera busqueda en Google, aparecen algunas
definiciones que distan de ser satisfactorias, apelando a la dinamica de
los mismos new media, en que en Internet se pretende aun compartir
informacion de manera libre y gratuita, en una primera aproximacion a sitios
web como Wikipedia nos da una muestra de lo poco efectivo que puede
ser buscar informacion en algunos casos en sitios publicos.

En el idioma ingles:

New Media are forms of media that are native to computers,
computational and relying on computers for distribution. Some
examples of New Media are websites, mobile apps, virtual
worlds, multimedia, computer games, human-computer interface,
computer animation and interactive computer installations.

6 Carbon Footprint, pese a lo medidtico del término nos encontramos frente a la traslacion de
un problema al consumidor o usuario, en este caso es un término que puso de moda en 2004,
cuando la petrolera British Petroleoum, pagaron a especialistas de relaciones publicas, que
hicieron uso de cientificos y lograron transferir la culpa a los ciudadanos del cambio climatico
que ellos provocaron y siguen provocando, lo interesante es que el término ha permeado
incluso en profesionales que se preocupan genuinamente por el problema ecoldgico global.
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En el portal en espanol esta inmerso como parte del area de estudio de
las ciencias sociales:

En ciencias sociales, comunicacion y humanidades, los nuevos
medios son objetos culturales desarrollados principalmente a
través de las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion.
Los nuevos medios no solo emplean y abarcan los avances
computacionales, sino también los procesos en redes. Desde
ciertas perspectivas, los nuevos medios son una reconstruccion
de los medios tradicionales para responder a la revolucion
digital.”

Podemos encontrar que Wikipedia no tiene un consenso entre sus
diferentes versiones idiomaticas, para la lengua inglesa, son formas de
medios nativos al uso de ordenadores, mientras que la version en espafol
sostiene que no es exclusivo computacional, también se mencionan los
procesos en las redes. Sin embargo, falta lo que realmente diferencia los
nuevos medios de los viejos medios o tradicionales como lo es la conexion
a la red Internet.

En el diccionario en linea de Cambridge se encuentra que new media
es: products and services that provide information or entertainment using
computers or the internet, and not by traditional methods such as television
and newspapers.t Parece que esta definicion esta un poco desfasada dado
que solo considera el uso de computadoras, no menciona la tecnologia
movil, la conectividad y tampoco describe qué tipo de servicios, en este caso
puede ser cualquiera, lo Unico que si le hace diferente es que el método
de obtencion de estos productos o servicios no sean los tradicionales. De
cierta forma, esta definicion da Cambridge se asemeja al tipo de servicios
qgue provelan los portales en internet de finales de los afios 90 del siglo XX
y principios del siglo XXI.

La definicion de new media se da en contraposicion de la herencia
dejada por las TIC /NTIC (Nuevas Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion), en la que se ha escrito hasta el cansancio en areas como

7 Consultado en Wikipedia: https://es.wikipedia.org/wiki/Nuevos_medios el 20 de diciembre
de 2017

8 Consultado en la pagina oficial del diccionario Cambridge. https://dictionary.cambridge.
org/es/diccionario/ingles/new-media el 1 de enero de 2018

La autorrepresentacién en las aplicaciones de comunicacién en tiempo real. Los simbolismos en los nuevos lenguaijes de comunicacién.




la educacion, pero sobre todo la pedagogia como herramientas para la
ensenanza. Sin embargo, hay que matizar esta definicion, Los new media
derivan del término mass media, anteponer el new a media €s un pPoco
simplista, similar al termino moderno que viene usandose desde el siglo XV
para diferenciar lo contemporaneo de lo antiguo. Las NTIC y sobre todo
los primeros analisis sobre ellas fueron hechos al inicio del siglo, en un
momento en el que la mayor parte de la poblacion no tenia acceso a ellas,
la mayoria de la gente no tenia computadoras personales ni existian los
telefonos celulares inteligentes.

En 1995 el fundador y director del Media Lab del MIT, Nicholas
Negroponte era uno de los grandes profetas del advenimiento de la era
digital, crefa en una transicion y permutacion de los atomos a los bits, en
todos los campos de la informacion y comunicacion, incluso en aquellos
que no eran reconocidos como informacion en esos momentos, como era
la red telefonica de cobre. Negroponte (1995) tenia una vision bastante
adelantada y certera de lo que ocurriria en el futuro desde su privilegiado
nicho en uno de los centros neuralgicos de la tecnologia. No solo era un
tedrico visionario, también tuvo ocasion de mediar en la direccion en la que
la tecnologia se estaba desplazando como el caso de la television en alta
definicion o digital, algunos de sus argumentos que fueron planteados a
principios de la década de 1990, solo ahora se estan haciendo presentes:
Negroponte siempre planted que el futuro de la television no era la alta
definicion, a la cual apostaron las economias de paises y regiones como
Japon y EEUU vy lo que en aguel momento se conocia como Comunidad
Europea, el futuro que de la television, desde su singular vision era la
television bajo demanda y la indexacion de contenidos, aungue €l esperaba
que los sistemas informaticos fueran quienes decidieran vy filtraran contenidos
para nosotros, de cierta forma este sistema de filtrado fue el antecedente
para los algoritmos predictivos, que €l no menciona, pero son los que
actualmente filtran nuestras preferencias, actividades y necesidades, las
grandes empresas usan distintos algoritmos de manera que, INcluso es
comun que salgan de lo que es ético para conocernos y sobre todo estar
al tanto de nuestras costumbres en linea, para presentarnos contenidos que
estan relacionados con nuestra forma de interactuar mas alla de las redes,
para poder inundarnos de publicidad.

Negroponte atind muy bien a describir los alcances que tendrian los new
media para el siglo XXI, el planted que en algin momento todos los media
serian digitales y que ocurririan dos consecuencias fundamentales:
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1. Que se mezclarian facilmente entre ellos, imagen, audio y video
principalmente,

2.y que como consecuencia existiria lo que €l llama el bit dentro
del bit, es decir la indexacion o la descripcion por cabeceras de los
archivos, que permitirian una precisa localizacion y referenciacion de
contenidos.

Uno de los autores mas citados sobre el tema es Lev Manovich, por
su obra considerada casi de culto El lenguaje de los nuevos medios de
comunicacion. La imagen en la era digital, publicado en 2001 y cuya
traduccion al espariol no aparecio hasta el 2005; Manovich hablaba de una
revolucion mediatica, mas profunda que las sucedidas por las diferentes
revoluciones en el pasado, mas efectiva que la introduccion de la imprenta,
o la fotografia, puesto que formulaba que solo afectd un aspecto de la
comunicacion cultural, es decir las imagenes. Si esto lo confrontaramos
con Walter Benjamin nos podriamos meter en un terreno pantanoso, dado
que compartian la idea de que era el cine, la imagen en movimiento,
como el medio que tiene el mayor impacto por excelencia; sin embargo
desde una postura contemporanea, para Manovich la revolucion de los
medios informaticos afectaba todas las fases de la comunicacion, es
decir €l formulaba “el desplazamiento de toda la cultura hacia formas de
produccion, distribucion y de comunicacion mediatizadas por el ordenador”
(Manovich p.64).

Sin embargo, visto a la distancia, hay que hacer algunos matices,
Alexander R. Galloway (2011) a tan solo diez afios de la publicacion
del texto, hace un analisis critico de lo escrito por el autor, Manovich
pertenece a la primera generacion de escritores sobre los new media,
en una época en que la red Internet realmente era un lugar y un medio
subversivo, y no el circo mediatico y parque de entretenimiento que €s
hoy.

Aun asf la tesis fundamental de su libro, de que los new media podian
definirse a través de un lenguaje fundacional o un conjunto de cualidades
formales y pocticas, identificadas a traves de todo tipo de objetos
tecnoldgicos, se necesita repensar critica e historicamente debido a que
lo digital es demasiado estructural, abstracto y sincronico (Galloway 2011
p. 378), Los cinco principios que Manovich presentaba no resultan ser
tan universales en los new media: representacion numerica, modularidad,
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automatizacion, variabilidad vy trascodificacion, dificimente se encuentran
en todos los objetos tecnologicos que componen los new media en la
actualidad, pero que en realidad la actuacion humana con objetos es muy
similar independientemente del tipo de aparato, ya sea un dispositivo movil
como un Smartphone o una computadora de escritorio, se puede decir
que es la interaccion con la interfase la que define una situacion social o
economica con los new media.

Para las autoras Sarah Kember y Joanna Zylinskaen en Life after New
Media: Mediation as a Vital Process (2012) son tres los argumentos
medulares para continuar la discusion fuera del sentido grandilocuente que
los new media pueden parecernos y que tanto profetizaron los academicos
de principios de siglo:

1. En una era en la que parte de la vida cotidiana de mucha gente
es estar en Facebook o Twitter, tener un smartphone o camara digital,
obtener un perfil genético en CD, incluso poder hacer reactivos para
una gran variedad de enfermedades geneticas, se necesita ir mas alla
de la fascinacion inicial, del miedo a la palabra “new” en media, y
mas alla de la creencia de sus presuntas novedades

2. Tambien es necesario dar una mirada al enclavamiento de
los procesos técnicos y biologicos de la mediacion, Esto revela
rapidamente que bajo ciertas circunstancias la vida en si misma se
articula como medio, que esta sujeta a los mismos mecanismos
de reproduccion, transformacion, aplastamiento y pone en patente
otras formas de medios experimentados anteriormente (CD, video,
cassettes, fotograflas impresas quimicamente).

3. Sila vida en si misma es percibida como, 0 mas exactamente
reducida a medio, necesitamos examinar criicamente la complejidad
y procesos dinamicos de mediacion que entran en operacion en los
niveles bioldgicos, sociales y politicos en el mundo, consiente de las
limitaciones que podemos disponer con una critica racional como
seres humanos individuales. (Kember y Zylinskaen 2012 p. xiii)

Por ultimo, en cuanto a esta discusion y como contraparte de los new
media, se pueden contrastar los viejos medios, o medios tradicionales
de comunicacion, Vic Costello (2017) en Multimedia Fundations: Core
concepts for digital design, describe siete categorias de viejos medios
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de comunicacion masiva: Libros, revistas, periodicos, cine, grabaciones
de audio, radio vy television. Al llamarlos viejos no quiere decir que hayan
dejado de existir, pero escribe que ya no proveen comodidad a los usuarios
y que mas bien nos recuerda que “los modelos de los medios masivos del
siglo pasado que tomaron anos en refinarse estan basados en diferentes
paradigmas en los cuales se apoyan las plataformas de los new media.”
(Costello p.14)

1.2.7. Ser digital

Cuando se habla de los new media, claramente se evocan téerminos como
digital, virtualidad, eléctrico, ciberespacio, hipertexto, instantaneidad, rapidez,
flujo de informacion, hardware, gadgets, tecnologia de punta, conectividad,
tecnologias hibridas o posibilidades infinitas de recuperacion de datos. Como
usuarios 0 como ciudadanos de a pie creemos que todo el imaginario y el
conocimiento humano se encuentra cifrado en paginas, portales o aplicaciones
web. Para José Ramon Alcala entender los New Media van de la mano de
ciertos relatos que describen su experiencia como experimentador, teorico
y docente, partiendo de la descripcion de media, las practicas artisticas se
encuentran entre la fotografia y el cine, pero especialmente la imagen en
movimiento, es el video el documentalista por excelencia.

Entonces comenzando por digital, o ser digital, que se impone como
un corte en el tiempo en las maneras en las que las formas tradicionales
de hacer las cosas se distancian de lo nuevo a traves de una aritmeética
impuesta. Ser digital tiene que ver con un proceso matematico — informatico
que reconstruye la naturaleza analoga de procesos que llegan a nuestros
sentidos, mediante un muestreo que reconstruye en bits las ondas sonoras
0 las tramas:

ser digital, es poseer una naturaleza cuya estructura formal esta
somelida a las estrictas condiciones impuestas por el lenguaje
binario que los programas informaticos utilizan para procesar la
informacion. Toda la informacion, cualquiera que sea en origen
su naturaleza o tipo (visual, algebraica, matematica, sonora, oral,
textual, etc.). (Alcala 2009 p. 18)

Este codigo binario (TRUE, FALSE) es intangible, no lo vemos ni lo
procesamos, es el flujo comunicacional de los computos de los ordenadores,
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entonces llamamos digital a todo sistema construido con estos requisitos
tecnicos, pero Alcala advierte la inminente llegada de computadoras que no
trabajaran ya mediante este paradigma, sin que expresamente este en sus
escritos podemos suponer que se refiere a las computadoras cuanticas, que
no precisaran de una reticula o del pixel para la representacion, y estaran
mas cerca de una representacion semejante a la fotoguimica tradicional,
lo cual en el futuro la definicion de digital podra requerir una revision bajo
estos nuevos paradigmas.

La historia de los new media segun Alcala inicia con el surgimiento de la
maquina de reproduccion moderna, esto es, con instrumentos de naturaleza
tecnoldgica cuyo funcionamiento es para su usuario algo automatico e
instantaneo, el usuario solo lo activa y obtiene un resultado. Estas maquinas
que presentan esta instantaneidad son: la copiadora xerografica, la camara
filmadora de video portatil, el ordenador con interfaz grafica y la camara
fotografica Polaroid con el sistema de revelado instantaneo Polacolor.
Casualmente las cuatro primeras maquinas aparecen comercializadas
durante la misma década de los afios 60 del siglo XX, a excepcion de la
computadora personal todos estos aparatos son analogos y actualmente
han pasado a transformarse en medios tradicionales.

Aunqgue el cine es el la primera de las maqguinas automaticas, que considera
Alcalg, incluyendo las filmadoras caseras, el gran salto de la practica artistica
en los new media se inicia con la experimentacion en el ambito de la
electrografia, es decir la fotocopiadora o xerografia, la apropiacion de la
fotocopiadora para producir obras de arte, no como un medio en si mismo,
sino que al mas puro estilo de Marcel Duchamp podia usarse para producir
ready made y expandir una nueva forma de comunicar el arte, también
el Fax juega un papel importante al expandir las posibilidades y usarse
en expresiones tales como performances en los que se difuminan y se
cuestionan las definiciones de pieza original y el sitio o lugar donde se
genera la obra de arte, entonces el original de la obra puede ser la propia
pieza resultante o la performance misma, como la hecha por el artista
Hirotaka Maruyama mediante la conexion entre el estudio del artista en Tokio
quien decide enviar un fax al MIDE® en Cuenca Espana, asi, el artista durante
la transmision hizo rodar algunas baterias en la cama del scanner, entonces
prevalecen dos cuestiones ¢el MIDE recibid via fax la obra de arte? O (el
arte fue ejecutado en la performance en Tokio?

9 MIDE: Museo Internacional de Electrografia

Marco tedrico conceptual



Figura 6. Hirotaka Maruyama. Faxed Battery (1992) Coleccion MIDE. Imagenes prueba del proceso de escanco
de pilas para teletransmision de fax.

Figura 7. Hirotaka Maruyama. Faxed Battery (1992) Coleccion MIDE. Performance del escaneo de las
pilas durante la teletransmision de fax.
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Figura 9. Sonia Landy Sheridan y Helen Dybvig (1994) Helen Dybvig. Retrato de Helen Dybving hecho con la
maquina 3-M Color-in-color process print como un Object made in, expuesta en el Art Institute de Chicago https://
www.artic.edu/artworks/48245/helen-dybvig consultado en febrero de 2020
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Figura 8. Sonia Sheridan (1990) Xerox Art

Otra exponente de esta primera generacion de e-art fue Sonia Landy
Sheridan artista y profesor emerito de la escuela del instituto de arte de
Chicago, fundadora del programa Generative Systems 1970, ella tuvo el
privilegio de experimentar con la primera fotocopiadora a color en el mundo,
la 3M Color in Color Machine.

1.2.8. 4 Cuando se fija el inicio de los new media?

Como se menciono en lineas anteriores, pese a la cantidad de escritos
sobre new media 'y NTIC o [+D+1"°, habria que plantearse de donde viene el
termino, investigadores como Michael Rush (2005), Evgeny Morozov (2011)
0 Sarah Kember y Joanna Zylinskaen (2012) sittan en la década de 1960
la primera mencion en el clasico libro del canadiense Marschall MclLuhan,

10 I+D+I o lo que es lo mismo Investigacion, desarrollo e innovacidn, es un nuevo concepto
adaptado a los estudios relacionados con el avance tecnologico e investigativo centrados en
el avance de la sociedad, siendo una de las partes mas importantes dentro de las tecnologias
informativas.
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The Medium Is The Message: An Inventory of Effects, Rush menciona que
MclLuhan ayudo a toda una generacion a comprender el tremendo impacto
que tienen los medios masivos de comunicacion en la vida cotidiana.

Claramente se puede distinguir una separacion entre estos nuevos medios
de la década de los anos 1960 a los new media existentes actualmente,
en aquella época no se contemplaban las redes informéaticas civiles, hasta
1962 el investigador Joseph Carl Robnett Licklider cuando trabajaba en el
MIT formuld mediante una serie de memorandums su red galdctica, en el
afio 1969 se comenzo con el trabajo de ARPANET que décadas mas tarde
con la desmilitarizacion del proyecto seria la columna vertebral de la red
internet.™

Se ha mencionado que se hizo en el pasado una adaptacion semantica
o resignificacion, e incluso reasignacion del concepto mass media para
derivar en new media o mejor dicho cada vez que los avances tecnoldgicos
reemplazan a una anterior, esta se reclasifica, la propia tecnologia y formas de
comunicar, se vuelven obsoletas, de forma automatica entran en un proceso
de transformacion, se convierten en viejos medios o medios tradicionales.
En todo el siglo XX estos saltos realmente eran generacionales vy dificiimente
los aparatos 0 gadgets podian ser desconocidos de una generacion a otra.
Sin embargo, es gracias al funcionamiento y conexion mediante la red
Internet lo que realmente reclasifica y en cierta manera unifica el conjunto
de nuevas tecnologias, también esta funcion, en circunstancias adversas,
puede hacerlas disfuncionales si pierden su caracter de conectividad, como
ausencia de redes WIFI, Ethernet, 4G o como las ocasionales caidas de
los servidores de las empresas que gestionan las redes sociales o los
blogueos en los paises en los que prevalece la censura desde las cupulas
del poder.

Otra forma de interpretar el cambio tecnologico, segun lo cuenta Vic
Costello mencionado anteriormente, €l menciona que la transicion de los
viejos medios hacia los new media comenzo en la década de 1980 con la
oferta y popularizacion de las computadoras personales, al menos en EEUU,
esta transicion fue llamada la revolucion digital, porque realmente afecto y
cambio sustancialmente la vida de la gente en la forma de trabajar, producir
y sobre todo interactuar con los demas. Nunca antes existio la proyeccion

11 https://www.internetsociety.org/es/breve-historia-de-internet/ consultado el 21 de diciembre
de 2017.
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del YO a traves de los espacios/tiempos (Berenguer 2005 p.44). En esta
realidad postmoderna, posthumana, tenemos ahora una movilidad corporea
inmaterial, podemos estar mediante ambientes simulados en otro lugar,
que no fisicamente, pero podemos interaccionar mediante una simulacion
a distancia, este es un cambio fundamental que no ha existido en ninguna
ofra época, pese a lo instantaneo que pueda ser una llamada telefonica
O una conversacion entre dos usuarios de radios de onda corta, quienes
pueden comunicarse de un extremo a otro del mundo, por citar algun
ejemplo previo.

A traves de esta proyeccion del YO tenemos que esta nocion de que
la virtualidad, todavia puede estar relacionada con imaginarios futuristas
de la ciencia ficcion, pero no hay motivos para menospreciar esta nocion,
qgue tiene aplicaciones muy practicas, algunas incluso letales, como los
pilotos de drones, que, como en un videojuego pueden destruir la vida
de opositores a los gobiernos imperantes, mediante mandos a distancia,
cabe decir que estos pilotos de dron son reclutados en competencias
de videojuegos, entre la gente comun y corriente que es habil con
los mandos, el posible o futuro soldado entrena sus habilidades de
reconocimiento desde casa, para despues conducir un aparato de
destruccion a distancia.

Costello cita la famosa expresion de Negroponte en relacion al cambio de
“atomos a bits” (Costello 2017), refiriendose a que eventualmente la materia
de los medios fisicos estaria contenida en archivos digitales. Como hemos
mencionado en lineas anteriores en el afio 2000 Lev Manovich también
clamaba la revolucion digital provocada por los cambios tecnoldgicos en
el fin del siglo, pero de cierta forma esperaba que fuera una revolucion
multimedia o que tuviera el impacto que pudo tener el cine ruso en el
pasado.

A diferencia de anteriores tecnologias que afectaron solo un
tipo de comunicacion cultura, la revolucion de los medios
informaticos afecta todas las fases de comunicacion y abarca la
captacion, la manipulacion, el almacenamiento vy la distribucion;
asi como afecta también a los medios de todo tipo, ya sean
textos imagenes fijas y en movimiento, sonido o construcciones
espaciales. (Manovich, 2011 p.64)
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Figura 10. Un piloto controla desde la base militar de Hancock, en EE UU, un drone. Heather Ainsworth The New
York Times

Entre las observaciones que se han hecho en esta etapa de la investigacion,
sin ahondar en una historiografia de los medios, se ha podido ver que las
descripciones y predicciones que se hicieron a principio de siglo realmente
apenas comienzan a tener el alcance social que se necesitaba para la
creacion de nuevos lenguajes o sistematizar y hacer eficientes ciertas
practicas, como por ejemplo los métodos de ensefianza tanto en las aulas
con el apoyo de material multimedia, los cursos sin profesor o las clases
en linea, el uso de nuevos lenguajes o tecnologias; mas alla de hacer la
educacion atractiva e interactiva, nos conduce hacia el lado oscuro de la
ensenanza, de estas clases on-line, que es la masificacion y al final de
cuentas el modelo industrial y homogéneo de ensefiar, como si se tratara
de una linea de produccion o una cadena de montaje (Robinson, 2015),
con esto el triunfo de la economia de mercado en transformar la educacion
en un producto de masas.
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Esto tiene un alto costo social como es la fragmentacion, disolucion,
entretenimiento o adiccion que esto conlleva, los que tienen suficiente edad
somos testigos de los cambios tecnologicos y los que hemos teorizado
en el tema hemos encontrado sorpresas que desaflan lo predicho, las
tendencias en el uso de la tecnologia y la distribucion de la misma se
ha popularizado, sin embargo, no ha tenido un impacto significativo en el
bienestar social que muchos predijeron.

Hace tan solo un lustro escribia una tesis de maestria’? en la que
proponia una metodologia de trabajo en los portales de Internet, sin ser
realmente consciente que la tecnologia en esos momentos modificaba
la organizacion de los servicios ofrecidos originalmente por portales en
internet, la organizacion de contenidos fue virtualmente imposible, asi que
empresas o visionarios individuales tomaron algun aspecto de este vasto
universo de ofertas para convertirlas en aplicaciones para dispositivos
moviles, esto tuvo un mayor impacto que los portales en internet con
su obsesion empresarial de la mano de teoricos pretenciosos, al querer
abarcar todos los campos posibles, ser todo-en-uno, y el proposito
original de ganar suscriptores 0 web surfers que retornaran continuamente,
mediante la acumulacion de informacion y servicios, cuya finalidad ultima
era obtener ingresos con la publicidad y acceso a otros sitios. No se han
equivocado los desarrolladores de aplicaciones, es la publicidad el mayor
negocio dentro del ciberespacio, sin embargo, la distribucion si que se ha
dado de formas diferentes.

En la publicacion E/ software toma el mando de 2013 de Lev
Manovich hace una critica a la imitacion que hacen los nuevos medios
a los viejos medios, mediante el término apropiado de remediacion
(remediation) convirtiendolos en una metafora; como es sabido mucho
del trabajo en los new media se ha centrado en el disefio de interfaces,
en soluciones comodas para esta interaccion hombre maquina, que
sin embargo emulaban algun objeto analogo conocido, remediaban un
objeto existente.

Manovich hace la reflexion “..parece que la revolucion en términos de
produccion, distribucion y acceso a medios no ha sido acompanada de
una revolucion similar en cuanto a la sintaxis y semantica de los medios”

12 Enriquez, Rubén (2015) La edicion en los portales de internet, un andlisis conceptual y
Sfuncional, UNAM, México.
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(Manovich,, 2013 p.8). Sin embargo parece que la naturaleza humana se
encuentra cifrada en la nimesis, en la creacion se ha imitado la naturaleza
o lo precedente por eso es tan dificil la creacion de algo distinto, un PDF
imita en su estructura una hoja impresa de papel, y los formatos de imagen
son similares a los de la fotografia fotoquimica aungue no exista un soporte
real, el archivo no es mas que ceros y unos, un lenguaje maquina que
necesita del software para ser traducido, que a diferencia de los anteriores
objetos culturales que tenian materia y eran en si mismos medio y vehiculo,
el contenido, algo manipulable y tangible.

Manovich cita a los investigadores Jay Bolter y Richard Grusin, quienes
también usan la palabra remediation o remediacion en la traduccion al
espariol, “como la representacion de un medio dentro de otro” (Bolter
y Grusin 2000) es decir, los nuevos medios siempre emulan a los
anteriores, no se debe esperar que las computadoras se comporten de
forma distinta, existe una continuidad entre los medios tradicionales y los
computacionales:

Esta perspectiva enfatiza la continuidad entre medios computacionales
y otros tipos mas antiguos. En lugar de quedar separados por logicas
diferentes, todos los medios, incluyendo la computadora, siguen la misma
I6gica de la remediacion. La unica diferencia entre las computadoras vy
otros medios radica en como y que remedian. (Manovich,, 2013 p. 10)

Si queremos llegar a una definicion actual, al final de la segunda década
del siglo XXI de new media, entonces el discurso actual se cifra en que
los distintos medios estan contenidos en un mismo entorno, la multimedia
es una caracteristica actual, pero también la conectividad a internet, o la
disposicion de datos e informacion en todo momento, esto es determinante
dado que la participacion de usuarios en computadoras va en declive, y todo
se ha trasladado a dispositivos moviles, las aplicaciones de comunicacion
actuales exigen esta capacidad de conectividad, de transmision de datos
en el ciberespacio, la imagen y el video acompafia tambien en cada
momento nuestra comunicacion, como nos hace notar Joan Foncuberta en
La Camara de Pandora:

..las fotos ya no sirven tanto para almacenar recuerdos, ni
se hacen para ser guardadas. Sirven como exclamaciones
de vitalidad, como extensiones de unas vivencias, que se
transmiten, se comparten y desaparecen, mentalmente y/o0
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fisicamente. Las fotos que los adolescentes intercambian de
modo compulsivo recorren un amplio espectro de codigos
de relacion, desde simples gestos salutatorios reclamando la
atencion de un interlocutor (como cuando decimos a alguien
“hola”, “estoy aqui”, “te tengo presente”, “tenme tU también
presente”) hasta expresiones mas sofisticadas que traducen
afecto, simpatia, cordialidad, encanto o seduccion. (Foncuberta

2015 Pp. 30-31)

En los new media, todo indica que las tecnologias se tocan mutuamente
de manera activa, las propiedades uUnicas de cada uno, han sido
intercambiadas, rompiendo el paradigma de los medios modernistas de
principio del siglo XX que estaban orientados a encontrar un lenguaje
unico en cada medio artistico. Entonces decir que se han amalgamado
los medios es cierto a grandes rasgos, por la dinamica mimeética de los
que han puesto en marcha el desarrollo de las computadoras como Alan
Key vy su equipo desde Palo Alto, en Xerox PARC, la intencion siempre
fue conjugar las capacidades de las computadoras para que puedan
ser configuradas en usos similares a los actuales. Sin embargo, en la
segunda decada del siglo XXI se han rebasando estos paradigmas, el
de la vieja configuracion del computador fijo en un escritorio, hacia la
movilidad, la portabilidad y sobre todo la conectividad permanente a
Internet, ahora mas que nunca es cuando la funcion del disefo de un
aparato, es rebasada por el valor de uso que los usuarios les dan a los
objetos tecnologicos.

Hay que prestar atencion aun a lo que esta por pasar, al simplificar
0 cambiar la forma de comunicarse con las interfaces, como la escritura
mediante los movimientos oculares, el dictado y reproduccion de textos que
cada vez es mas popular y que eran todo un reto para la tecnologia de
hace 10 anos. Social media como caracteristica del Web 2.0, el internet de
las cosas vy la revolucion 4.0, es el hilo conductor para los new media del
siglo XXI, todas las practicas humanas se han visto involucradas en estos
medios sociales o han encontrado el campo propicio para tener su propia
parcela en el hiperespacio, no solo la omnipotente publicidad, cualquier
area del saber o del ocio estan presentes en las redes sociales, desde |o
académico a la pornografia, desde lo sordido a los aspectos mas sublimes
del ser humano.
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1.29. New media y Ciberactivismo

El escritor, activista, e investigador bielorruso Evgeny Morozov usa el
concepto ciberutopismo™ (2012 p.18), desmonta el papel que tiene internet
y las redes sociales en los movimientos sociales, Mozorov critica el papel
que tuvo la red social Twitter en la llamada primavera arabe y las alabanzas
desde el periodismo de occidente. Para activistas de todas las vanguardias
en tiempos recientes las redes sociales se convirtieron en los pulpitos
desde los cuales comunicar o denunciar los abusos y las opresiones hacia
la libertad o la democracia. Sin embargo, la realidad es que los cambios
sociales actuales no avanzan, ni los dictadores caen solo con la dinamica
de dar likes o dar retwitt a informacion denunciadora.

Mediante Twitter se han convocado masas que han hecho mella en la
democracia, incluso en el pais que se proclama el mas democratico del
mundo, Estados Unidos de Norteamérica, con el llamamiento que hizo el
presidente Donald Trump'™ el 6 de enero de 2021 a tomar el capitolio y
que provoco que una turba irrumpiera a la fuerza provocando destrozos y
la muerte de algunos de sus propios manifestantes, asi como mas de 700
detenidos y 71 personas a las que se les presentaron cargos criminales,
incluyendo un juicio a Trump que finalmente quedd desestimado.

Antes de caer en fatalismos y dejar de lado incluso este tipo de activismo,
que seria completamente satisfactorio para los gobiernos autoritarios,
quienes a la usanza de pan y circo nos entretienen con los vaivenes
cotidianos, es necesario una actividad critica, constructiva y original, como
lo es el Internet-centrismo, 10 que en palabras de Mozorov describe como
“una filosoffa de accion que informa del como se toman las decisiones,
incluidas las relativas a la promocion de la democracia, y como se forjan
las estrategias a largo plazo.” Si bien el tema a tratar aqui no es el de la
instauracion de las democracias, o las luchas sociales, Internet y los new

13 Es una critica al pensamiento exageradamente optimista de los tecndcratas y autores que
han profetizado el rumbo que toma internet en asuntos politicos, acusa a los hippies que
desde puestos en las mas prestigiosas universidades del mundo, dirigieron discursos para
demostrar que internet podia lograr en los noventas del siglo pasado lo que ellos no pudieron
en los setentas; es decir fomentar la participacion ciudadana en la democratica, estimular la
regeneracion de comunidades desahuciadas, consolidar la vida asociativa y funcionar como un
grupo soélido con una voz al unisono (Morozov, 2012).

14 Entre otras muchas noticias sobre el papel que tuvo Trump, se pueden consultar libremente en
el portal en espafiol de la BBC https://www.bbc.com/mundo/noticias-internacional-59889298
y https://www.bbc.com/mundo/noticias-internacional-55641435
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media también son el crisol en el que se funden lo viejo y 1o nuevo, en esta
amalgama que suma cada nuevo aspecto tecnologico a los ya existentes
la imagen autorrepresentada en estos medios tiende a generar polémica
como parte de una narrativa, que no necesariamente es futil, la dinamica
actual presenta nuevos retos para que la imagen narrada sea efectiva para
el caso que sea concerniente, porque el camino es inevitable, la senda esta
trazada, hemos sido arrojados cuesta abajo.

La velocidad de los cambios en esta amalgama de tecnologias e
informacion es tal que los andlisis pueden resultar perturbadoramente
osados, equivocados, 0 de vez en cuando certeros, Morozov al hablar de
desengario de internet, buscaba:

., politicas basadas en un andlisis realista de los riesgos vy
peligros planteados por Internet, y que se correspondan con
un calculo escrupuloso e imparcial de sus promesas, y por una
teoria de la accion que sea sensible con el contexto local, es
decir que se halle al corriente de las complejas relaciones entre
internet vy el resto de la politica exterior y que se origine no en
lo que la tecnologia permite sino en lo que precisa un entorno
geopolitico determinado. (Morozov, 2012 Pp. 22-23)

En contraposicion al optimismo y propuesta del internet-centrismo de
Morozov, también hemos visto en los ultimos afios como los gobiernos
opresores han utilizado los new media, como herramientas de represion,
de control y vigilancia de los ciudadanos, entonces esta investigacion es
tambien un llamado de alerta hacia nuestras propias libertades vy la posible
pérdida de las mismas, los casos recientes han sido la intervencion de
llamados ciberterrorisias que han trabajado desde Rusia para intervenir
en las elecciones de EE UU y en asuntos de seguridad nacional de
diversos paises, fomentando en la mas dura linea de accion de la CIA en
tiempos de la guerra fria, la accion deseada por las cUpulas del poder,
en este caso de Rusia. En nuestro pals tambien hemos perdido libertades
al ser aprobadas leyes mordaza, que permiten al gobierno el rastreo e
intervencion de los dispositivos de los ciudadanos sin una orden judicial
para ello.

Entonces antes de expresar todo el optimismo por los cambios que se
han desatado y para concluir esta parte, presento algunos de los problemas
inherentes a nuestra sociedad digital o mediatica, citados por Carles Geli
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(2018), quien sefnala puntualmente de las obras del Coreano - Aleman
Byung-Chul Han: La sociedad del cansancio, Psicopolitica y La expulsion
de lo distinto, entre la problematica actual de la sociedad hiperconsumista
gue entre ofras cuestiones aborda la existencia de un infierno de la
homogeneidad, la autovigilancia y autocastigo; Han contrapone a Michael
Foucault sobre su Vigilar y castigar (1975), debido a que es innecesario el
aparato politico estatal para ésta vocacion ya que somos Nosotros mismos
los que entregamos nuestra privacidad no solo a companias también a los
estados.

El hilo conductor de Han es la red, todo esta conectado, la tesis de Han
es que los individuos actualmente se autoexplotan, temen a la otredad vy
viven en “el desierto, o el infierno de lo igual” (Geli, 2018) A continuacion
presento algunos de los puntos que cita Geli sobre la obra de Han:

< Autenticidad

< Autoexploracion

< Big data

< Comunicacion

< Jardin

< Narcisismo

< Otros (la otredad)

< Refugiados

< liempo

Entre estos problemas a manera de cuestionamientos presenta la

autenticidad, como una contradiccion a lo que la gente hace en las redes
sociales, que en realidad es imposible ser original puesto que el sistema
solo permite “diferencias comercializables”. (idem) El big data es otro

problema, menciona una época de dataismo, en la que el hombre no
es soberano de si mismo, sino el resultado de una operacion algoritmica
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que supedita sus actividades facilitando a las entidades la intromision a la
intimidad.

La comunicacion sin la presencia del otro degenera a lo que llama “un
intercambio de informacion: las relaciones se remplazan por las conexiones
y asi solo se enlaza con lo igual” (idem). Al hablar del jardin se refiere a
que la tierra es algo mas que digitos y numeros, y que la realidad con toda
su intensidad se encuentra fuera. El tema del narcisismo es el punto de
mira de las new media, para Byun-Chun Han “ser observado es un aspecto
central de ser en el mundo” la problematica descrita esta en que prevalece
la ceguera en el narcisista al momento de ver al otro y que sin la mirada
del otro no podemos producir autoestima. En el arte tambien se encuentra
ese narcisismo, por el que se pagan cantidades ingentes de dinero y que
es victima del sistema.

No se pretende desarrollar aqui cada uno de los temas encontrados
por Carles Geli en la lectura de Byun-Chun, se trata de hacer visible,
gue no todo en los new media son ventajas y evolucion de revoluciones
tecnologicas, El mismo Boris Groys citado anteriormente también se da
cuenta del narcisismo imperante en los new media, en este entendido esta
investigacion se suma a la critica a las redes sociales

La masificacion de las redes sociales ha estrechado la separacion
entre el disefiador y su producto, al punto en que hoy en dia lo
que mas se disefia es la propia imagen publica. Asf cada persona
se transforma en su propio referente, promocionandose ante
los demas de forma narcisista — autorreferente — para alcanzar
aquella aprobacion tan esquiva en una época caracterizada no
solo por el avance tecnoldgico, sino también por una evidente
crisis de valores vy juicios. (Groys, 2017 p.140)

Segun Groys el narciso contemporaneo a diferencia del mitoldgico, no
esta seguro de su propio gusto por si mismo, no comparte la estética del
ideal de una sociedad, entonces debemos ser de gusto de la sociedad en
que vivimos y ser activos si queremos obtener la admiracion y aprobacion
de los demas, los sujetos no conflan en el aspecto con el que se nace
y por tanto tiene que existir una produccion de autodiseno de su propia
imagen (Groys, 2017).
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1.3. La virtualidad y sus consecuencias

1.31. Antecedentes:

Durante el transcurso de esta investigacion sobre el concepto e historia de los
new media, se encontro, que los conceptos de virtualidad y realidad virtual,
se encontraban intimamente relacionados, a las posibilidades y capacidades
que a principio de siglo tenian las entonces emergentes Nuevas Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion (NTIC), de modo que frecuentemente era
un poco dificil delimitar las definiciones, en parte debido al uso generalizado
de los ambientes e interfases digitales, creados para usos y alcances
similares en computadoras y demas dispositivos tecnoldgicos, por otra
parte, virtualidad y realidad virtual son términos heredados directamente
de la literatura y el cing, los cuales fueron posteriormente tomados en
prestamo v trasladados al ambito académico.

En el pasado los tedricos de las nuevas tecnologias de la informacion vy la
comunicacion, como Manuel Castells (1999), Nicholas Negroponte (1999),
Lev Manovich (2011) o Roman Meinhold (2014) describieron al mas puro
estilo de los escritores de ciencia ficcion, con una enorme fascinacion,
un universo de posibilidades, gracias a los avances de los dispositivos
tecnologicos y de la red Internet, que podrian en teoria ser aumentadores,
creadores o recreadores de la realidad; en todo caso considerados entornos
alternativos al mundo real, bajo la premisa de que estarian libres de todo
peligro para los usuarios y la sociedad en general, debido a la caracteristica
intrinseca de la simulacion. Hoy en dia, sin embargo, la simulacion en la
virtualidad, puede no serlo tanto y tocar territorios que pueden llegar a ser
dificiles de diferenciar entre la realidad de las vivencias cotidianas fisicas y
la realidad virtual.

Con la revolucion digital iniciada gracias a Steve Jobs y su Macintosh
en 1984 se dieron los primeros pasos para generalizar y masificar el uso
de los new media, al comercializar computadoras personales al alcance
de la clase media, pero sobre todo, a un publico en general mas amplio,
gue podian hacer uso de ella sin conocimientos previos en la ciencia de
la informatica, su computadora personal dotada con una interfaz grafica
de usuario y un raton, fue la punta de lanza para que muchas de las
actividades cotidianas en la vida real se trasladaran hacia ambientes
virtuales, primordialmente gracias al uso de la interfase grafica en primera
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instancia y después de la mano de un modem para tener conexion a
internet y un navegador (brownser) o dicho con cierta ironia, nuestras
actividades analogas, fueron colocadas frente a nuestro monitor, la primera
en trasladarse a los new media fue la comunicacion textual o epistolar,
que rapidamente se posiciond de manera horizontal; sin embargo otras
actividades como hacer compras, la banca por internet, la ensenanza vy
aprendizaje, la fabricacion, los juegos de consolas, consultar doctores a
distancia e incluso la busqueda de pareja, encontraron pronto un terreno
fertil donde establecerse, en los new media, para ser parte intrinseca de
nuestra cotidianidad.

El uso masivo de las computadoras personales, ayudo en la transicion
hacia lo que ahora se conoce como cuarta revolucion industrial o 4.0,
con todos los bemoles vy falsas promesas que conlleva esa propuesta, l0s
historiadores de internet han hablado de diferentes fases como el internet
2.0 o el internet social, 0 incluso coincidentemente una 3.0 que puede
ser la referencia que usO el economista Klaus Schwab para proponer
su revolucion la cual implica niveles mas complejos de interaccion de
los objetos tecnologicos con la red Internet y el sistema economico
mundial, toda vez que nuevamente nos encontramos con todo tipo de
planteamientos que estan alineados con el consumo, que sin embargo
estan mas allda de toda logica congruente con el gasto energético y
la degradacion ambiental, como puede ser el desperdicio de energia,
inversion, canales de consumo y dafio ecologico que conlleva sacar al
mercado panales desechables inteligentes, que solo tienen la premisa
de avisar el momento de cambiarlos, todos los articulos que escribieron
sobre la posible salida de estos no hacen una sola critica al precio, a el
desperdicio de componentes, baterias y la contaminacion tecnoldgica que
significa su masificacion.

La primera referencia en la literatura del concepto virtual, se encuentra en
la filosofia griega, que segun el doctor Roman Meinhold (2013), la idea de
realidad virtual no es reciente, ya la habia delineado Platon en el 380 a. C.
en la alegoria de la cueva, en el libro Politeia de Republica, Meinhold cita:
“In the allegory, spectators observe images (shadows) of objects on a cave
wall that they take for real objects” (Meinhold, 2013).

El termino virtual en espafol deriva del latin medieval virtualis, y a su vez
del latin, que significaba, poder, facultad, fuerza o virtud. La Real Academia
Espanola tiene las siguientes acepciones para el termino virtual:
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1. adj. Que tiene virtud para producir un efecto, aungue no lo
produce de presente, frecuentemente en oposicion a efectivo o
real.

2. adj. Implicito, tacito.
3. adj. Fis. Que tiene existencia aparente y no real.

Meinhold tambien encuentra que el termino realidad virtual 1o escribio
por primera vez en las artes escenicas, del teatro, el director multifacetico
Antonin Artaud, quien describio al teatro como la réalite virtuelle en su ensayo
Théatre et son double™. Para Artaud el teatro mismo era un dispositivo para
representar el mundo de forma realista, inmersivo y en tres dimensiones
(Levy-Provencal, 2015).

El cientifico computacional y artista Myron W. Krueger acurio el término
realidad artificial en su libro del mismo titulo publicado en 1983, Jaron
Lanier, cientifico y artista popularizd la nocion de realidad virtual como
termino técnico en los anos 1980 y el escritor de Cyberpunk William
Gibson inventd el termino de Ciberespacio (Cyberspace) en 1984, para
un ambiente dentro de redes parecidas al internet, en las que existia la
posibilidad de una inmersion total a través de conexiones neuronales.

Sin embargo antes de que realmente funcionara algin tipo ambiente
simulado, ya existian, en la literatura y en el cine, principalmente de
ciencia ficcion amplias descripciones del uso de la virtualidad, como lo
son situaciones planteadas por autores de ficcion especulativa, de lo que
podria suceder con la inmersion del sujeto en ambientes o realidades
virtuales, la interaccion de los personajes o la sociedad con inteligencias
artificiales y el dominio de la sociedad a traves de estas simulaciones.
Algunos ejemplos en el cine son la pelicula de Disney Tron (1982) del
director Steven Lisberger, con la inmersion de un usuario en un ambiente
simulado vy la interaccion del mismo con personajes que tienen conciencia
O vida artificial que, para fines practicos dentro de la historia en realidad
son programas o inteligencias artificiales, en el filme Blade Runner (1984)

15 Artaud (1935) describe al teatro como “la réalité virtuelle”, una realidad virtual en la que
todo el constructo: personajes, objetos e imagenes toman la fuerza fantasmagorica del visionario
alquimista de los dramas internos. Esta es considerada la primera descripcion publicada de la
realidad virtual.

Marco tedrico conceptual



de Ridley Scott, el personaje central Deckard se dedica a cazar humanoides
sintéticos llamados replicantes, con la paradoja, nunca del todo clara en
el filme, de que €l mismo no es un humano, aqui encontramos que la
simulacion esta centrada en el cerebro de cada replicante, los cuales
tienen recuerdos implantados de su vida, hechos que no sucedieron en
realidad: como haber crecido, vivido y tener una vida normal antes de ser
trabajadores especializados u objetos sexuales.

En la literatura de ciencia ficcion, nos encontramos con la obra cumbre
del cyberpunk: Neuromante del escritor William Gibson (1984), esta obra
considerada de culto, narra todas las posibilidades de un pirata informatico
a sueldo (cibervaguero) apodado Case, que se conectaba a el ciberespacio
mediante un implante cerebral que funcionaba como una interfaz (Simestim),
es dentro de este universo virtual, al cual accedia a diversos ambientes
simulados, para robar informacion, o incluso hacerse de divisas, mediante
una simulacion de inmersion corporal completa, en la que su vida dependia
de su habilidad de desenvolverse en diversos escenarios rodeado de peligros
policiales o enfrentarse a competidores adversarios que, incluso podian
tener consecuencias mortales, por ejemplo: si el cibervaguero muere en
la simulacion, tambien muere en la vida real debido a una muerte cerebral
(idea retomada en el filme tambien de culto The Matrix de los hermanos
Wachowsky). Sin embargo, la interaccion virtual mas importante y sublime
de la obra de Gibson es la que tiene el personaje Case con la inteligencia
artificial llamada Rio dentro del ciberespacio, la cual le secuestra o abduce
mentalmente y le plantea una pregunta existencial fundamental para la vida
artificial: ¢es posible la existencia de la conciencia humana dentro de la
maquina? es decir, en la simulacion, el planteamiento de la inteligencia
artificial es bidireccional, por que al ser la respuesta afirmativa, reconoce la
propia vida de la inteligencia artificial sin la necesidad de hacer el test de
Turing, por otro lado, para el ser humano atrapado en una red neuronal de
discos duros, hardware y software, reconoce a la vez la existencia de su
propia vida humana mediante la simulacion de su conciencia almacenada
en el ciberespacio.

Neuromante, es el antecesor literario, del que se desprenden filmes como
Total Recall (1990) de Paul Verhoeven, basada en relato corto de Philiph K.
Dick llamado We Can Remember It For You Wholesale (1966), pero sobre
todo The Matrix (1999) de los entonces hermanos Wachowski, (ahora Lili
y Lana) en los que la simulacion corporal es completa. Otros filmes en los
que la simulacion son el leit motiv son: Avatar (2009) de James Cameron,
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Imagen 11. Fotograma del filme Ready Player One (2018) de Steven Spielberg.

con la simulacion de la conciencia en un cuerpo biologico diferente,
Inception (2010) de Christopher Nolan con la simulacion en mundos vy
niveles somaticos diversos, y recientemente Ready player one (2018) de
Steven Spielberg, filme en el que se muestra una distopia en la que la
sociedad entera, se encuentra inmersa casi de tiempo completo en un
ambiente simulado universal, en el que practicamente todos los habitantes
conviven con su avatares tridimensionales, en este film se plantean los
temas de adiccion vy el capitalismo de plataforma’®, pero no lo aborda de

16 Se entiende por capitalismo de plataforma a las nuevas relaciones econdmicas resultantes
de la economia del big data, en algunos casos las plataformas imperantes almacenan,
reclasifican, y reorganizan la informacion recabada de todos sus usuarios para monetizarla,
es decir comercian con lo que saben de nosotros, como fin prioritario de ofrecer publicidad
personalizada al detalle. También en esta definicién encontramos empresas que explotan a
sectores de la poblacion, como repartidores de Deliveroo o conductores de autos como Uber o
Cabyfi, ellos son falsos autonomos, no trabajan para la empresa, no reciben ningin beneficio
social y el riesgo operativo lo asumen ellos, este tipo de explotacién también se conoce como
depauperacion del trabajo, que se da cuando el empleado tiene que pagar por trabajar.
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manera critica, se limita con el maximo despliegue de efectos especiales,
a la clasica aventura en la que un héroe adolescente se juega la vida
para descubrir un tesoro invaluable, la herencia, el legado, del creador del
mundo virtual en el que la humanidad gasta su vida.

Ademas de las obras de ficcion, teoricos, artistas, incluso fabricantes
de objetos de feria desarrollaron sistemas de inmersion multisensorial,
si se hace una cronologia de tecnologia de realidad virtual (Simulated
Spaces, 2013), el primer dispositivo de inmersion total fue el artefacto
llamado Sensorama en 1962, patentado y construido por el inventor
Morton Heilig quien es considerado el padre de la realidad virtual. Esta
suerte de atraccion de feria, aun hoy sorprende a usuarios modernos, al
conjugar filme estereoscopico para lograr el efecto de 3D, una silla que
podia inclinarse o moverse, vibracion, audio e incluso usaba aromas para
la recreacion de la experiencia. Posteriormente en 1966 fue la US Air Force
quien desarrolla el primer simulador para entrenamiento de pilotos basado
en una computadora de vuelo. En 1968 Ivan Sutherland desarrolla en la
Universidad de Harvard, la primera montura o casco para la cabeza con un
display que tenia un tubo de rayos catodicos, esta suerte de casco debia
colgarse del techo por el peso que tenia, asi el usuario podia explorar un
ambiente de objetos de estructura de alambre (wireframe) sencillamente
girando la cabeza. En 1977, en la universidad de lllinois se desarrolla el
primer guante interactivo (dataglove) que permitia interactuar con objetos
en la pantalla. En 1984, el investigador Jaron Lainer como se senala antes,
quien populariza el concepto de realidad virtual, funda la comparia VLN
y es la primera que vende tanto los guantes interactivos como el primer
casco para realidad virtual; en 1995 la compania Nintendo lanza a la venta
su consola semiportatil llamada Virtual Boy, la cual estaba equipada con
unas gafas estereoscopicas y un control para jugar en 3D, sin embargo,
tuvo poco éxito comercial y fue retirada del mercado al siguiente ano. En el
2005 Ford Motor Company crea un laboratorio inmersivo de realidad virtual,
con este laboratorio logra recortar a un afo la produccion de un nuevo
auto. En 2012 las gafas virtuales Oculus Rift obtiene USD $2.4 millones
de ganancias, algunos desarrolladores lanzan apps para las mismas, esta
empresa es comprada en 2014 por Mark Zuckerberg que paga USD
$2000 millones para que Facebook tenga mas presencia que su actual
red social.

Se hace una observacion sobre el concepto de realidad virtual que
hace el investigador Meinhold, quien identifica las raices del téermino
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Imagen 12. Imagen que muestra al usuario utilizando Sensorama en 1962
|




en los ambitos de la filosofla antigua, parece necesario aclarar que
en una época en la que no existian aparatos tecnologicos opticos,
mecanicos o eléctricos que pudieran generar el efecto de virtualidad
intencionada, se puede considerar inexistente la equivalencia de este
concepto en ambitos de proyeccion incidental de sombras, que no son
entorno simulado o inmersion, esto debido a que la cuestion en este
caso es linguistica, es decir, se usa el idioma para resolver cuestiones
tecnologicas recientes. Con el paso del tiempo las palabras se adecuan
a las tecnologias modernas, en los casos en los que el lenguaje lo
permite, en otros casos se toman palabras prestadas de otros idiomas,
como por ejemplo la palabra robot, proveniente del checo robota que
quiere decir trabajo pesado, en la cuestion tecnologica se ha utilizado
directamente el griego o el latin para los aparatos o gadgets pero no de
forma generalizada.

Entonces el concepto virtual en el contexto de Platon no esta relacionado
con los aspectos tecnoldgicos que tratan los new media en la actualidad,
sin embargo, en otros casos como en la literatura de ciencia ficcion del
siglo XX, se encuentra la descripcion del fenomeno mismo, para describir
los aspectos clave como son el entorno simulado vy la inmersion de los
personajes. Esto efectivamente puede ser trasladado a una época que
concuerde con las tecnologias actuales —y claro reales-, pero en su
busqueda conceptual Meinhold omite practicamente a todos los escritores
de ciencia ficcion, sin embargo encuentro que es Isaac Asimov (1955), uno
de los pilares de la literatura de ficcion especulativa y ciencia ficcion, quien
pone en escena la realidad virtual contemporanea 0 como la conocemos,
en su relato Dreaming Is a Private Thing, ya se planteaba situaciones
que concuerdan con las descripciones actuales de realidad virtual, en la
trama del relato se presenta un entorno virtual, a traveés de maquinas que
permiten a las personas visualizar suenos, debida a una circunstancia casi
universal de insomnio, las personas tenian necesidad de consumir suefios
empacados o enlatados, a manera de producto mercantilista, en la trama
se encuentran algunos personajes afortunados, conocidos como sonadores
autenticos, quienes fabricaban los suefios con el solo hecho de sofar,
para compafias y usuarios consumidores, quienes mediante una maquina
podian disfrutar de los suefos ajenos, incluso algunos suefios pornograficos
prohibidos, que son los que dan el leimotiv del relato en una trama policial
que por demas al parecer quedo inconclusa, finalizado repentinamente sin
un cierre mejor trabajado.
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Hoy mas que nunca se elogian las virtudes y posibilidades del trabajo
en la realidad virtual o aumentada, tedricos de las mas diversas ramas se
han apoyado en los new media para fines tan diversos como pueden ser la
reconstruccion arqueologica, la proyeccion arquitectonica, o la exploracion
en la medicina, la simulacion de productos de ingenieria como autos, barcos
0 aviones, e incluso en la busqueda de los grandes secretos enterrados en
las obras artisticas como la pintura o la escultura, incluso obras de grandes
pensadoras que solo fueron proyectadas y no construidas como las de
Leonardo Da Vinci por citar un ejemplo.

Recientemente se ha anunciado a bombo y platillo la llegada de la
revolucion industrial 4.0, desde la publicacion del libro homologo del
economista y fundador del Foro Economico Mundial, Klaus Schwab, se ha
hecho eco a sus ideas o se han encontrado indicios de que la revolucion
ya esta sucediendo, la cual implica cambios en todos los aspectos de
nuestra vida, y del sistema de los objetos actual, puesto que modificaran
las formas en que vivimos, laboramos y nuestras relaciones tanto con las
personas como con el entorno.

1.3.2. Virtualidad

Podemos analizar el concepto de lo virtual en contraste con la idea de la
precision de lo real, sin embargo no se puede decir que sea efectivamente
lo opuesto a la realidad, que en todo caso es la inexistencia o irrealidad, a
diferencia de la literatura, en la que los escenarios 0 mundos descritos por
los autores, en los que se encuentran realidades alternas que precisan de
la capacidad imaginativa del lector para recrear estos mundos. Al referirnos
a la virtualidad dentro de los new media, ésta necesariamente recae en
una serie de estimulos prefabricados o enlatados vy listos para el disfrute o
de la experiencia de algunos de nuestros sentidos, el usuario no imagina
nada, consume e interactla con los conjuntos o agregados tecnologicos,
que son cada vez mas elaborados y complejos, incluso sorprendentemente
realistas, estos agregados tienen un input visual y auditivo en la mayoria de
los casos.

La virtualidad al dia de hoy todavia se aleja de lo medigtico de los
mass media como la radio, la television, incluso de Internet, posiblemente
Su mayor campo de usuarios es el de los videojuegos de rol. En algunos
casos es una forma dinamica de compartir experiencias de cierto tipo de
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Imagen 13. Fotograma del video promocional en la pagina de Facebook Spaces, muestra una simulacion mediante
las gafas virtuales Oculus.

Imaginarios 0 mundos previamente establecidos, con un conjunto de reglas
que emulan las de la fisica, es una forma en la que coexisten la verdad y
la falsedad en el mismo sitio, en un futuro es posible que la tecnologia de
realidad virtual sea asequible al publico de clase media. El ejemplo mas
representativo actualmente es la empresa Facebook que al comprar a la
compania Oculus, propone mediante Facebook Spaces, la posibilidad de
interactuar en la red social, con otra persona a distancia, presenta a manera
de ejemplo el ensayo interactivo y divertido de las obras de Shakespeare'”.

Posteriormente en octubre del 2021 Facebook anuncia un cambio
de nombre o imagen, en plena crisis de los Facebook papers’®, bajo la
denominacion Meta con la consecuente intencion de generar un Metaverso,
en el cual pueda montar toda su estructura social y economica, el concepto
fue propuesto por el escritor de ciberpunk Neal Stephenson (1992) en su

17 Video introduccion de Facebook Spaces https://www.facebook.com/spaces consultado el
8 de agosto de 2018.

18 Los Facebook papers se refieren a una serie de investigaciones hechas hacia la compaiiia
y presentada por 17 medios entre los cuales se encuentran CNN, The New York Times y The
Washington Post, en los que se sefala que fuera de Estados Unidos, la red social casi no
destina recursos para combatir las noticias falsas. De hecho, el 85% de las acciones contra
las llamadas “fake news” en Facebook e Instagram, ocurrieron en Estados Unidos en 2020.
https://aristeguinoticias.com/2810/mundo/meta-el-nuevo-nombre-oficial-de-facebook/
Consultado el 29 de octubre de 2021
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Imagen 14. Fotograma de la presentacion de Mark Zuckerberg del Metaverso en su sitio oficial.

obra cumbre Snow Crash, en la que los personajes de manera similar a
Neuromancer, pueden hacer una inmersion total en el ambiente simulado
llamado Metaverso, un lugar comun en el que mucha gente se encuentra,
hace negocios o sencillamente interactuan. El Metaverso de Mark Zuckerberg
promete una inmersion total: “Los espacios en 3D del metaverso te
permitiran socializar, aprender, colaborar y jugar de maneras inimaginables
en la actualidad.”™ Se puede decir que no hay un rumbo fijado por esta
propuesta empresarial, Secondlive ya intentd generar un mundo alterno en
el que existieran incluso ciudadanos con posesiones virtuales, algo que
aqui el creador de Facebook quiere repetir, la experiencia a mayor escala,
con una interfase que te pueda embutir totalmente, a la fecha aun estamos
a la espera de ver qué sucede realmente.

El ambiente simulado en algunos casos puede denominarse ciberespacio
(Cyberspace) sin embargo, este habitualmente se relaciona a la red Internet
Ccomo un espacio libre y soberano de contenidos, debemos aclarar que
no todos los ambientes virtuales esta contenido en la world wide web, hay

19 Pagina oficial de Meta en Facebook: https://about.facebook.com/Itam/meta/ Consultado el
28 de octubre de 2021
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ambientes que se encuentran contenidos en consolas de videojuegos,
salas especialmente construidas para tal efecto, o los mas avanzados y
desarrollados mediante supercomputadoras que permiten la experiencia de
inmersion en la virtualidad.

1.3.3. Aplicaciones de la virtualidad:

Existen varias formas de abordar los diversos usos la virtualidad, la mas
identificada popularmente, es la inmersiva, la cual precisa como se ha
comentado en lineas anteriores de un despliegue de aparatos tecnoldgicos
0 hardware, trabaja mediante ambientes simulados, normalmente formados
en una interfaz que permite visualizacion bidimensional que, dependiendo
de la cantidad y calidad de las pantallas o monitores, puede emular tres
dimensiones.

Tambien existe la realidad aumentada, que mediante gafas, monitores o
audio se entrega mayor informacion del mundo y enriquece la experiencia
del usuario, mucho se ha especulado al respecto de aumentar nuestros
sentidos, sobre todo de la vista y del oido, mediante implantes retinales,
cocleares -0 timpanos artificiales-, sin embargo aun hoy esto se ha
quedado en mera especulacion o experimentos que no han tenido mayor
impacto, ni en la realidad aumentada ni en la medicina protésica que busca
remediar la ceguera mediante la creacion de un ojo bidnico, un timpano
artificial para la sordera. Entonces esta realidad aumentada permanece
en los gadgets como el proyecto Google Glass y mas recientemente
las gafas de RA (Realidad Aumentada) de Facebook, que pretendian
interactuar de manera continua con el usuario para obtener informacion
en tiempo real de todas las actividades cotidianas, sin embargo, Google
tuvo que retirarlas del mercado por problemas legales y de opinion publica
que tenian principalmente que ver con la privacidad de los que no eran
usuarios directos, entre otros, la empresa se concentrd en conservar €l
dispositivo para uso empresarial, algo similar sucedio con las lentes de
realidad aumentada de Facebook aunque se anuncio la cancelacion de la
venta al publico en 2022.

Se han implementado en algunas ciudades algunos experimentos
comerciales o culturales cuidadosamente elaborados, para sorpresa de
transeuntes desprevenidos, pero actualmente el uso generalizado de la
realidad aumentada se encuentra mayormente en los dispositivos moviles
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0 nomadas, que permiten entre otras cosas una mejor experiencia de
navegacion al desplazarse en las ciudades ya sea a pie o lidiar con
situaciones de trafico intenso en los automaoviles, con esto la alternativa de
consultar un mapa impreso, practicamente queda en desuso.

La mayoria de los ambientes simulados son mas sencillos, se resolvieron
en el pasado mediante metaforas interactivas, que pretenden resolver
problemas de la vida cotidiana, en ambientes bidimensionales, estos
solo precisaron para visualizarlos, un monitor o pantalla, y en principio
una computadora personal. Entre los pioneros en este tipo de interfaces
fueron los bancos, que desahogaron sus salas de operaciones sencillas,
para que sus usuarios, desde sus terminales en casa, o en el trabajo
pudieran resolverlas, otros pioneros fueron las tiendas en linea mediante el
e-commerce y las grandes empresas que, a manera de portal, conjugan
gran parte de la industria del entretenimiento en un solo lugar, como
Amazon o Itunes.

Con estas tecnologias se habla de una experiencia aumentada, de percibir
cosas que realmente no estan ahi, pero que no necesariamente tienen que
ver con el entretenimiento como en el caso de los videogames, existen
algunas simulaciones que permiten el aprendizaje, ya sea al respecto de
la educacion o bien de maquinas que son extremadamente dificiles de
controlar o cuya construccion conlleva costos onerosos, y que su dafno
puede suponer la destruccion del dispositivo o la muerte del operario, como
puede ser un automovil de Formula Uno, un avion comercial, de combate o
incluso de dron, un cohete o transbordador espacial, submarinos, la consola
de una central nuclear o eléctrica, una torre de control de un aeropuerto,
una sala de operaciones meédica, u otro tipo de aparato tecnoldgico al que
se pueda trasladar la experiencia de aprendizaje al objeto o situacion de
la vida real.

En otro tipo de ambientes de aprendizaje, se puede simular la
experiencia de ser participe de cualquier otro entorno, como en la serie
de documentales Cosmos A Spacetime Odyssey (2014) protagonizado
por el doctor Neil deGrasse Tyson, que permite simular en todas las
distancias escalares, desde los espacios moleculares hasta las distancias
en afos luz, recorridas en instantes con la “nave de la imaginacion” para
deambular y conocer planetas o sistemas, de pronto reducidas a un vuelo
a 0jo de pajaro, 0 un buceo en un oceano virtual con criaturas acuaticas
o de otras eras geologicas, este tipo de documentales encuentra su mejor
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proyeccion en recintos especialmente disefiados como las salas de cine
teatro Imax!.

La simulacion puede aumentar la investigacion y el aprendizaje, dada
la curiosidad innata del humano, sin los riesgos implicitos en ello, en la
segunda conferencia internacional AVR (Augmented and Virtual Reality)
del 2015 y en la publicacion editada con las conferencias impartidas, se
puede encontrar que entre 10s temas que muestran las aplicaciones de las
posibilidades actuales de la Realidad Virtual y Aumentada, estas se hayan
aplicadas a multiples disciplinas, como el patrimonio cultural, medicina,
industria, interfaces y en aplicaciones mixtas y articulos academicos para su
discusion, es decir planteamientos teoricos.

Las aplicaciones son variadas principalmente en el mundo
desarrollado, con la llegada de la revolucion industrial 4.0, buscan
combinar aspectos de todas las ciencias e ingenierias con la robdtica,
en multiples ambientes, con finalidades aparentemente éticas, en estas
cumbres y conferencias no se habla de misiles, drones 0 en simuladores
de guerra en los que los paises de las economias dominantes invierten
cantidades astronomicas de dinero para someter la voluntad de las
economias vasallas o emergentes.

Durante la pandemia del SARS-CoV-2, en algunos paises, especialmente
asiaticos, se implementd con todo rigor la vigilancia mediante las aplicaciones
moviles, para dar seguimiento en tiempo real sobre las personas infectadas
O en riesgo de contagiarse del coronavirus, a manera de cuento de
ciencia ficcion, se podia tener un radar de infectados cercanos para evitar
aproximarse a las personas confinadas en cuarentena y todo un sistema
politico militar para mantener confinada a la poblacion en sus recintos, fuera
de la violacion de la privacidad, la aplicacion fue Util para las autoridades por
que podia procesar una gran cantidad de datos no solo de los ciudadanos,
también de la situacion de los hospitales, camas vacantes, suministros y
otros datos pertinentes. Sin embargo, pese a la intencion de las autoridades
fue realmente imposible contener la enfermedad y eventualmente otras
olas llegaron a contagiar a gran parte de la poblacion con todas sus
consecuencias sanitarias.
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1.3.4. Requisitos para la realidad virtual.

Independientemente del equipamiento tecnoldgico, en la parte de la
descripcion virtual del concepto, algunos teoricos especifican que, el
ambiente simulado de la realidad virtual, debe ser inexistente en el mundo
real, y al hablar de realidad en teoria se refieren a la experiencia del usuario
del ambiente simulado se sienta real. (Meinhold, 2013)

También sefialan una serie de requisitos de inmersion para que la
experiencia pueda ser considerada realidad virtual, entre ellos una serie
de dispositivos tecnoldgicos (hardware) para dotar al cuerpo humano de
una sefal de entrada leible e interpretada por nuestros sentidos (input),
extensiones protesicas como son cascos de realidad o gafas virtuales,
audifonos o aparatos como guantes, trajes O sensores corporales de
movimiento, que reaccionen con nuestras actividad, al tacto e incluso al
olfato, en este input de algunos agregados tecnologicos se espera que 1os
datos se obtengan de Internet en tiempo real. Estos conjuntos de hardware
pueden ser de lo mas variopintos, las empresas de videojuegos, y tecnologia
ofrecen gafas y cascos para realidad virtual, pero algunos empresarios
estan creando salas para que el usuario pueda tener la experiencia de
inmersion completa (o lo més que el conjunto de agregados tecnoldgicos
pueda simular capsulas aisladas del mundo).

Existen por otra parte, algunos dispositivos tecnologicos denominados
simuladores, que justamente simulan un habitaculo de un aparato de
dimensiones similares a los aparatos reales, como la cabina de vehiculos
terrestres, la carlinga de un aeroplano, la consola de mando de un submarino
o la sala de una torre de control entre otros, en la busqueda de que el
usuario experimente de la manera mas realista posible y con todo el cuerpo
las sensaciones de estar navegando, pilotando o comandando, es decir
una serie de mecanismos hidraulicos simulan las inclinaciones o fuerzas
fisicas a las que se someterian en el pilotaje real y otra serie de pantallas
mostrarian la informacion pertinente al o los usuarios.

1.3.5. Necesidad de construir otra realidad
Un aspecto social de la virtualidad es la necesidad de evasion, todo

parece indicar que nuestras vidas no son suficientemente buenas para
vivirlas, o no tenemos idea de como dotar de aspectos extraordinarios a la
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Imagen 15. Fotograma de un video subido por la empresa Second Life de un evento llamado Fashion Week 2022,
que parece ser una muestra de la moda que se estila en el metaverso de esta compaiiia. https://www.youtube.com/

watch?v=pa2HVUKkS5s5¢c

cotidianidad, la construccion de entornos, realidades y otros mundos nos
indica que el mundo diario en el que vivimos no basta, nos pasamos la
vida sofiando en cosas mejores o diferentes y no nos planteamos cambios
en nuestras vidas, rutinas o intenciones para lograr cosas distintas. Es
posible que busquemos subsanar carencias emocionales al entrar en los
entornos de los juegos de video, o realidades alternas sociales, pero no
podemos quedarnos cortos en esta parte del entretenimiento, el drama
humano se encuentra en lo social, la incapacidad cada vez mas acentuada
de relacionarse, nos conduce entonces a un juego de relaciones nacidas
de la inseguridad; ésta angustia social, nos despierta emociones que no
Nnos atrevemos a vivir en 1o cotidiano en lo presencial, nos movemos desde
lo seguro, el computador a manera de escudo, o el cristal de la pantalla a
manera de una burbuja irrompible que nos permite desear y hacer cosas
gue normalmente no hacemos.

Existe un ejemplo interesante realizado por una empresa, sobre el intento
de trasladar todos los aspectos sociales de la vida a un portal de realidad
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virtual en linea, llamado second life?°, que inicid operaciones en 2007, que
es aun hoy el referente en cuanto a una sociedad en un mundo simulado:
“Permitid la socializacion virtual entre usuarios antes que Facebook. Se
adelantd en varios afos a los bitcoins con su moneda virtual, el /inden.
Popularizo el término avatar, anticipandose a la pelicula de James Cameron.”
(Abad, 2015).

En esta plataforma la vida cotidiana de los usuarios se replicaba en el
metaverso atraves de la virtualidad, es decir, habia una serie de equivalencias
con el mundo cotidiano, como las relaciones comerciales y objetuales. Sin
embargo, el interés por representarse en este portal ha declinado poco a
pPOCo, principalmente porque al parecer se invierte demasiado tiempo vy
pasada la emocion inicial de ser participe de un mundo alternativo, resulta
aburrido. Los primeros usuarios entraron en la busqueda de una experiencia
similar a la de los videojuegos que estaba relativamente poco desarrollada,
antes del anuncio del desarrollo de capacidades de realidad virtual;, por
otro lado la gente que busco relacionarse e interactuar con otras personas,
se encontrd con que la mayor parte de las islas estan desiertas, esto sin
contar que hay que pagar con dinero real para obtener divisas del mundo
ficticio (Linden Dolar) para poder comprar cosas como vestuario y objetos
personales. Pese al intento de utilizar las gafas Oculus la empresa no ha
tenido una mayor aceptacion al igual que Facebook Meta, por lo que se
puede predecir que aun queda un largo desafio tecnologico y estrategico
para que estos meta lugares puedan realmente ser sitios de interaccion
social en un entorno virtual.

1.3.6. La virtualidad como amenaza

Al igual que la pelicula Ready player one, mencionada anteriormente,
actualmente vivimos inmersos en ambientes virtuales, desde las omnipresentes
redes sociales a la banca en linea, e-commerce y actividades de todo tipo
que realizamos con toda normalidad dentro de internet y por extension
en sus aparatos tecnologicos, digase gadgets, dispositivos inteligentes
0 nomadas. Aunque los ambientes en estos dispositivos distan mucho
de tener una inmersion total, un amplio grupo de la poblacion invierte
muchas horas al dia interactuando en estos sitios, 0 plataformas; de cierta
forma la existencia misma de las redes sociales se transforman en una

20 https://secondlife.com/
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amenaza para configuracion de la sociedad, debido al enorme derroche
de tiempo, esto tiene como consecuencia la perdida de atencion al mundo
cotidiano, al YO y ahora, es decir a la vida real, en contraposicion de
una proyeccion de pensamientos o ideas plasmadas en alguna imagen
predisenada que esta acompanada por alguna cita famosa en el mejor
de los casos, caricaturas o memes, compartidos ad infinitum, buscando la
viralidad, incluso en reflexiones baladis de la imagen propia, es decir un
narcisismo descontrolado.

Las redes sociales como ambientes virtuales son nuestra conexion
cotidiana con la virtualidad, dicho sea de paso, no son ambientes
iInMersivos, pero si son espacios, en los que se derrochan cientos de horas
productivas. Estas plataformas estan a mitad de camino de la realidad
virtual y la realidad aumentada; por ejemplo en el universo de aplicaciones
para los dispositivos moviles podemos encontrar ejemplos realmente Utiles
para la vida, como los mapas interactivos de google maps, o vuze!, que
aportan informacion relevante durante nuestros trayectos en auto o a pie,
gue nos trazan rutas, horarios de autobuses, vias ciclistas y otros tipos
de informacion, incluso donde se encuentran tus amigos en relacion a la
posicion propia, pero la mayor parte del tiempo el usuario no se sumerge
en una experiencia total, en la que los sentidos perciban otra realidad, sin
embargo en otro tipo de aplicaciones si que trasladan su presencia de lo
fisico a lo virtual, como un escaparate 0 un museo en el que cualquier
“amigo” puede descubrir su experiencia en el mundo, mediante la mirada
vouyerista de las actividades realizadas por el supuesto amigo en su vida
cotidiana.

En las redes sociales y en Internet en general, aunque estimula ser
participe de la actividad voyeur, la virtualidad en las redes sociales también
conlleva un juego de exhibicionismo en el que los usuarios inconscientes
de la economia de plataforma desnudan su ser y su alma, se muestran
en todos los aspectos de su vida, dejando pocos secretos para si, en un
afan de compartir ya no con amigos, sino con el mundo de manera muy
abierta y abstracta, esto lleva a problemas sociales en la juventud de los
cibernativos, milenials o centenials, traumas por los que las generaciones
anteriores se enfrentaron de manera mas experimental, como la necesidad
de sobresalir que a su vez lleva a otra necesidad que es la de aprobacion
en todo momento y en consecuencia a la perdida de identidad, o el
desarrollo de problemas mentales como el narcisismo.
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#runner #running #runnergirl #instagirl #nike #nikeapp #runnersworld
#running #runningshoes #gym#runningcommunity #nikerun
#rumboalmaraton #dontstopnow #dontstopme #runninggirl #instarun
#adidas #ultraboost #nikeplus #nikeplusrunning #nikeplusapp

Imagen 16. Publicacion en Instagram con diversos hashtags que contextualizan la imagen.

Tambien las plataformas y aplicaciones han encontrado toda una
nueva dialéctica a través una semantica diferente para clasificar, esto
promueve un tipo de indexacion que trabaja a nivel maquina con
las etiquetas. En el pasado los portales aglutinaban categorias en
comunidades virtuales con intereses similares, clasificadas a manera de
yellow pages, con una categorizacion complicada, para que usuarios
con intereses similares pudieran ponerse en contacto; actualmente la
forma de indexacion a través del etiquetado hashtag (por su vocablo
en inglés), usando el llamado o aglutinamiento, mediante el simbolo
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almohadilla (#) hace lo mismo con algunos criterios adicionales como
puede ser la geolocalizacion.

El compartir momentos se ha convertido en una obsesion, por citar
un ejemplo, en tiempos recientes, el gremio de corredores mantiene un
hashtag llamado #sinopublicastuskmnocuentan, entonces si no tienes
presencia de tu actividad fisica en las redes sociales, que al fin y al cabo es
la representacion de su presencia en un mundo virtual, tus actividades en
lo auténtico, es decir la realidad que vivimos cada segundo, parecen que
no tienen sentido 0 no te representan si no estan reflejadas en fotografias
dentro de las apps.

El investigador Heiner Castafieda (2011) habla de estos individuos como
webhabitantes, y considera que la decision de convertirse en internauta es
coaccionada socialmente. La comunicacion que busca o intenta alcanzar a
los pares, mediante una nueva forma de indexar la informacion, agregando
conjuntos de personas, mediante el uso de etiquetas, que son una serie
de palabras enlazadas que resignifican un tema para que el sistema, al
trabajar con metadatos pueda organizar rapidamente tanto los temas, como
los usuarios que lo han aplicado en sus comentarios, asi el usuario se
resignifica en la presentacion de su contenido el cual es mayormente visual.

Las redes con mucha frecuencia le dan una voz y un espacio al individuo
dentro del ciberespacio, sin embargo, como ya lo ha mencionado el
investigador norteamericano nacido en Bielorrusia Evgeny Morozov (2012)
en su libro El desengario de internet, senala tener esa voz y presencia
es un arma de doble filo y alcances bastante limitados. Morozov en su
condicion de activista social exiliado de un pais en el que la democracia
ha sido suplantada por un régimen que afora la era soviética, y que
apoya totalmente las maniobras de Rusia, muestra el lado oscuro de
internet, al presentar las voces aparentes de todo el mundo haciendo un
reclamo de libertad, y a los opresores usando las mismas redes para situar
en tiempo real a los manifestantes, para contrarrestar el falso optimismo
del ciberutopismo, propone una filosoffa llamada internet-centrismo que
busca responder cuestiones sobre el cambio en la democracia, con un
replanteamiento en términos de internet mismo, evitando el contexto donde
deberia producirse el cambio. El internet-centrista debe olvidar la naturaleza
politica de los new media, puesto que es comun que solo sea percibida
por este tipo de activista, modelando el entorno en el que se infilire, en
lugar de que el entorno le modele a él.
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Imagen 17. Para la segunda década del siglo XXI la mayor parte de los ciudadanos tienen presencia
en redes sociales y muchos tienen problemas de adiccion

Todo parece indicar que, estamos lejos de esta conciliacion, hemos
sido testigos en afios recientes como 10s gobiernos opresores han utilizado
los new media y las redes sociales como herramientas de represion, de
control y vigilancia hacia los ciudadanos, es necesario que intelectuales
y politicos hagan una alerta para garantizar nuestras propias libertades vy
la posible pérdida de las mismas, ya en el ano 2018 en Mexico al igual
que muchos otros paises con gobiernos y regimenes autoritarios, se han
perdido libertades siempre con la consigna de favorecer la economia de
mercado y de la vigilancia.

Entre los casos recientes que atentan el statu quo de las democracias, se
encuentra la intervencion de los llamados ciberterroristas que han trabajado
desde Rusia para intervenir en elecciones y en asuntos de seguridad
nacional de diversos paises, que ha tenido diversas repercusiones politicas
y tensiones entre paises, fomentando las acciones deseadas por las
cupulas del poder, como en la mas dura linea de accion de la CIA o la
KGB en tiempos de la guerra fria, en este caso las acciones se promueven
desde Rusia atacando la democracia norteamericana. Entre los casos mas
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Imagen 18. Manifestantes durante los mitines del conflicto conocido como primavera arabe, en el que se dice que
parte del éxito del derrocamiento del expresidente tunecino Ben Ali, se debi6 al ciberactivismo Imagen tomada del
portal Imagen 24, http://pagina24.com.mx/columnas/2016/06/06/funcion-social-del-internet-y-redes-sociales-el-
caso-de-la-primavera-arabe/ consultada el 13 de junio de 2018

recientes en Mexico?!, en mayo de 2018 los hackers lograron penetrar en
los sistemas bancaros mas seguros para hacer robos millonarios, se puede
tener la idea de que estos robos cibernéticos afectan solo a instituciones
bancarias, sin embargo, todo eso se traduce en perdidas para los usuarios
bancarios.

Uno de los grandes problemas es el control, uso y comercializacion de
los datos de los usuarios, las tan sonadas politicas de privacidad, que las

21 Hackers han podido sustraer mas de 300 millones de pesos mediante el uso de cuentas falsas
de las cuales se retird el dinero inmediatamente. https://www.forbes.com.mx/hackers-roban-
de-300-a-400-mdp-con-ataque-a-sistema-de-bancos/ consultado el 14 de mayo de 2020.
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grandes empresas prometen respetar puesto que esta en la mayoria de
constituciones de los paises, pero esto en la practica se convierte en parte
del nuevo negocio. Las compariias estan burlando los sistemas legales
en la letra pequefia de los contratos que aceptamos al formar parte de
las redes, esto permite tener acceso y control de la informacion detallada,
precisa y en tiempo real de los usuarios-consumidores, sin que ellos estén
realmente conscientes de lo que aceptan, al hacer uso de las aplicaciones
entregamos todas esta informacion con el simple uso, gracias a que estas
no solo usan los datos de la propia aplicacion. Tambien acceden a la
actividad en todo nuestro sistema periféricos, llamese computadora, tablet
0 smartphone, principalmente mediante el uso de cookies y recientemente
mediante la escucha, se introducen a nuestro historial de busquedas,
compaginan la intencion de compra y preferencias de navegacion, no
solo en aplicaciones como son las de la compania de Meta Facebook,
tambien buscan en el resto de la actividad en internet, y mas alarmante
aun, los asistentes de los dispositivos que son activados por voz. Los
nuevos aparatos tecnoldgicos no solo reaccionan a la voz del amo
cuando se les requieren, estos asistentes estan permanentemente a la
escucha y comparten informacion, para ser usada durante la navegacion
del usuario por redes sociales u otros sitios que esten interactuando con
esta informacion obtenida sin su permiso explicito. De hecho existen
oficinas situadas en paises emergentes como la India, los que conforman
algunas regiones de Africa y de América latina, dénde hay un ejército de
subcontratados transcribiendo, pero tambien vendiendo todo lo que se
escucha a traves de los dispositivos a estas empresas subcontratadas por
los gigantes tecnologicos, con esto quiere decir que Apple o Google no
te espla directamente, lo hace a través de contratos con terceros y estos a
su vez con los usuarios quienes firman clausulas de confidencialidad para
no divulgar la actividad que realizan.

Otros aspectos fatales de la virtualidad son los espacios para el
comercio y avasallamiento de la humanidad, hemos mencionado antes
la depauperacion laboral, esclavitud o explotacion explicita, como puede
ser el sometimiento o el cautiverio con fines de explotacion sexual,
internet permite ser una galeria en la que principalmente hombres, son los
promotores de este tipo de comercio en el que las victimas son las que
han perdido todo, los esclavizadores desde los paises del primer mundo,
0 bajo su auspicia, usan las redes para captar la atencion de gente pobre,
pican el anzuelo con la carnada de la promesa de un salario mas alto
que en sus paises, sin embargo caen en un juego mortal, en el que en
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realidad venden sus cuerpos, su mano de obra al endeudarse por viajes,
alojamiento y comida.

En el aspecto mas letal de virtualidad se encuentran los pilotos de
aparatos de guerra, tenemos grabada en la conciencia colectiva una imagen
de la virtualidad, todavia relacionada con imaginarios de ciencia ficcion,
de cierta forma tenemos que sacudir a la poblacion y recordarles que los
desarrollos tecnoldgicos son bien reales y tienen aplicaciones muy practicas
y destructivas; lo Unico similar a la consola es el uso de imagenes y controles
tecnologicos como los usados en un videojuego que, sin embargo pueden
destruir la vida de opositores mediante mandos a distancia.

Bastante han escrito periodistas y alarmistas en cuanto este nuevo estilo
de guerra, llamado combat commuitter, en el que el piloto esta seguro, no
en casa, pero si en una habitacion al otro lado del mundo, con esto se dice
que este sujeto tecnoldgico corre mas riesgo de accidentarse, manejando
desde su hogar en los suburbios de Las Vegas a su oficina, que es en
todo caso una instalacion militar mas parecida a un laboratorio, un arreglo
tecnologico, que tiene alrededor del usuario-piloto al menos una docena
de monitores y todos los aparatos que conforman la interfaz, para que, de

Figura 19. Harocki Harun, Eye/machine III (Auge/Maschine III). Fotogramas en la pagina del MoMa, lugar en el
que se encuentra montado como performance. https://www.moma.org/collection/works/149433
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la manera mas eficiente, pueda matar al bad guy: a alguien desconocido de
quien el piloto no tiene ninguna referencia y que solamente esta sefalado
para ser destruido.

El cineasta aleman Harun Farocki, entendid el gran peligro de la
automatizacion de las armas, criticaba agriamente los alcances del uso
propagandistico de lo que llamo camara fantasma-subijetiva, una camara
precipitandose a su destruccion montada en un misil dirigido a su blanco,
Farocki habld de la tecnologia utilizada en los conflictos del Golfo, las armas
usadas por el ejército de EEUU llamadas en ese momento armas inteligentes,
en un aparato propagandistico que mostraba operaciones limpias, casi
quirdrgicas, nunca se veian los civiles destrozados por las bombas.

Cuando Harocki presentaba sus videos y relatos tomando el referente de
estas guerras del conflicto del Golfo, aunque ya tenian drones, al parecer
eran aparatos de reconocimiento, hoy esos drones ni son automaticos,
ni liquidan exclusivamente al bad guy, se presentan al publico entusiasta
con la idea de ser armas de precision, sin embargo, en las tomas que
se pueden ver en internet de los ataques de dron, se ve claramente que
no liquidan a un objetivo, liquidan todo lo que esta alrededor de ese
supuesto objetivo al igual que haria cualquier otro misil lanzado por un
avion convencional. Harocki supo narrar toda la destruccion de las armas,
no solo en sus filmes como la trilogia Eye / Machine I, Il y Il (2001-2003)
en las que juega con esta narracion tan precisa y a la vez poética sobre
las maquinas inteligentes, la tecnologia aerea, operadores de dron vy la
misma camara privilegiada montada en la bomba cayendo, tambien en sus
ensayos, en los que describe la comprension de la importancia del video
y de todo el aparato ideoldgico que conlleva la propaganda de guerra de
los paises hegemonicos.

1.4. La Comunicacion Mediada por Computadora y sus efectos
en la transformacion de la comunicacion y el lenguaje
simbodlico.

El desarrollo de programas de comunicacion basadas en texto o Instant
Messaging, permitio que la comunicacion fuera mas personal y directa (fuera
de un chat room) y por primera vez en estos medios el uso de una imagen
de perfil fue una caracteristica intrinseca. Esta forma de comunicarse es parte
de lo que se ha denominado Comunicacion Mediada por Computadora u
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ordenador (CMC) en ingles Computer-mediated Communication (CMC)?2,
Oren Soffer (2010) cita a Walter Ong?® que ya en los afios ochenta del siglo XX,
definia esta forma de comunicarse como digital orallity (oralidad digital), Soffer
sefiala las caracteristicas de esta oralidad digital en relacion a la CMC vy los
mensajes de texto SMS, en contraposicion con otras formas tradicionales de
oralidad escrita, que provienen del texto impreso en los medios tradicionales,
sin ser realmente opuesto, mas bien diferente, la oralidad digital solo afecta a la
propia escritura, es inseparable del marco tecnologico en el que se desarrolla
esta escritura como puede ser una red social o un teléfono inteligente “Las
caracteristicas orales digitales estan vinculadas a las caracteristicas dialogicas
sincronicas de los chats o IM” (Soffer, 2021 p. 396). A diferencia de textos
escritos, en otras épocas tecnologicas, la oralidad digital se encuentra en la
esfera de comunicaciones informales interpersonales.

141 Justificacion: La pertinencia de estudiar los efectos de la
Comunicacién Mediada por Computadora (CMC) en las interacciones y
cambios sociales.

Actualmente existen una serie de problemas sociales, que surgieron con
el uso de los dispositivos que facilitan la CMC, uno de los mayores e
inmediatos es la vigilancia 24/7, los agentes de gobiernos autocraticos
pueden conocer la ubicacion exacta de una persona en todo momento.
Para una politica represiva los dispositivos moviles son la mejor herramienta
para tener control sobre los ciudadanos, sin embargo, la realidad es
gue no se usa para perseguir criminales del fuero comun, en ese caso
tendriamos a todos los criminales dentro de las carceles con la evidencia
infalible recolectada por sus propios dispositivos, una policia basada en
el conocimiento de la posicion geolocalizada de los individuos no tendria
excusa para la ineficiencia.

La realidad es que la informacion de los usuarios mayormente permanece
en manos de las empresas que proveen los servicios, es publico que las
compafifas de datos y telefonicas conservan por ley, en la mayoria de los

22 Una definicion de CMC de Ana Priante Et. Al. es comunicacién humana via dispositivos
electrénicos que abarca todas las tecnologias digitales (por ejemplo email, websites, social
networking sites and text messaging) que canalizan y dan forma a la comunicacién y
comportamientos sociales. (Priante, Ana Et. Al., 2018)

23 Ong, Walter (1982), Interfaces of the word: Studies in the evolution of consciousness and
culture, Ithaca, NY, & London, Cornell University Press.
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estados democraticos, al menos durante un mes, todos los datos de los
usuarios, por si acaso esta informacion es requerida por estos gobiernos,
sin embargo, se sabe que pueden proporcionar datos por un lapso de
tiempo mayor. También es cierto que es imposible tener una vigilancia del
cien por ciento de la poblacion, los gobiernos represores no consultan a
las empresas, ni emiten ordenes judiciales para espiar a los ciudadanos,
directamente compran programas para hackear y obtener informacion,
como es el caso Pegasus que fue noticia en México al final del mandato
del presidente Enrique Pefia Nieto (BBC, 2017), que utilizd el software de
espionaje israeli** para vigilar a sujetos de interés, ésta gente mayormente
se conformaba por activistas y periodistas opositores al regimen oficial,
resultando en violaciones de las garantias individuales, actuaciones policiacas
ilegales, anulando los derechos humanos de la poblacion. México no fue
el unico pais en el que se vulneraron derechos humanos en relacion a
los new media, como la libertad de expresion, libre transito y privacidad, al
menos los gobiernos de 45 paises incluidas democracias de primer orden
como Canada, Estados Unidos, Francia, Reino Unido y Suecia, usaron este
malware para controlar personas de interés (It digital security, 2018).

Ademas de la vigilancia por parte de entes gubernamentales, otros temas
derivados de la comunicacion mediada por computadora encontramos la
pérdida de la privacidad, la economia de plataforma, la pauperizacion del trabajo,
la vigilancia laboral, el voyerismo, el exhibicionismo, narcicismo, necesidad de
aprobacion, necesidad de reconocimiento, inseguridad, ansiedad, intolerancia,
xenofobia, racismo, clasismo, materialismo y otros ismos.

14.2. La Comunicacion mediada por Computadora como catalizador de
las interacciones sociales.

a) La tecnologia:

Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion (NTIC), por una
parte, tomaban distancia de los medios analogos vy a la vez los remediaban
(remediation)?® haciendo coincidir poco a poco todos los viejos medios en

24 En diversos medios se ha difundido la notica al respecto de la falta de ética con el uso de
Pegasus, como es el caso de BBC Mundo en 2017, entre otros. https://www.bbc.com/mundo/
noticias-america-latina-40336088

25 Remediacion es el termino usado por Lev Manovich para hacer ver que los new media
imitan un medio analogo.
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uno solo. El ultimo y necesario paso fue la posibilidad de conectividad en
tiempo real, determinada por dispositivos moviles o nomadas, al estar en
linea permanentemente, gracias a enormes redes e internet inalambrico;
bruscamente las antiguas formas de comunicar fueron abandonadas ©
relegadas, este abandono de las tecnologias analogas parecia ser un
evento inevitable anunciado desde la década de los noventa del siglo XX,
pero se necesitaron treinta anos para tener un auténtico salto generacional
en la tecnologia, hacia lo auténticamente digital, por contrastar distintos
estadios de la tecnologia, dado que el inicio de la revolucion digital se
sitia en los anos 50 del siglo veinte con la invencion del transistor, pero
la era de lo digital comienza mucho mas tarde. Como ejemplo se puede
hablar del concepto de la television en alta definicion, que no cambio en su
configuracion ni resolucion, debido a una serie de factores economicos y
de broadcasting, hasta su remediacion para la captacion de contenidos de
internet, es decir un televisor se tuvo que convertir en la extension de los
dispositivos moviles y de una computadora para reconfigurar su capacidad
de mostrar no solo canales de television o recibir la sefal de un cable,
ahora es un Smart TV que potencia su preponderancia en la estancia de
todos los hogares.

b) Lenguaje en los medios

Se parte de un planteamiento primario: las interacciones realizadas mediante
la CMC ha modificado las formas de relacionarnos en el presente, aqui y
ahora, en la segunda década del siglo XXI, mas que obviar la situacion
actual, el intereés de este estudio, es determinar de queé manera la evolucion
tecnoldgica proveniente de las originalmente llamadas NTIC, cambio
nuestras formas de comunicarnos en una primera etapa, y despues de
relacionarnos en todos los ambitos, de tal manera que reconfigurd nuestros
hogares, lugares de trabajo y objetos cotidianos.

Existen basicamente tres tipos de manifestaciones del lenguaje en la
comunicacion humana, inherentes a todos los seres humanos, con los
sentidos completos, la primera es presencial, involucra todos los sentidos
humanos, vista, olfato, oido, habla e incluso el sensorial de la piel. A
partir de la presencia fisica se derivan los lenguajes hablado y escrito, el
hablado es complejo, es natural y social, el lenguaje escrito esta basado en
convenciones derivadas de las orales, que sin embargo tienen su propio
modo de registrarse; en palabras de Edward Carpenter y Marschal MclLuhan:
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Escribir fomenta un modo analitico de pensar con énfasis en
lo lineal. Al escribir, por ejemplo, no registraba el lenguaje oral:
este fue un nuevo lenguaje, que vino a imitar a la palabra
hablada, el lenguaje oral tiende a ser polisintético, compuesto
por conglomerados grandes y apretados como cables retorcidos,
dentro de los cuales las imagenes estan yuxtapuestas vy
fusionadas inseparablemente: la comunicacion escrita consistia
en pequefas palabras ordenadas cronoldgicamente, (Carpenter
y MclLuhan, 1956)

El lenguaje escrito fue un testimonio, siempre se leyd como acciones
del pasado, constituyo la forma de dejar vestigio para quién leyera en un
futuro y permitio que ideologias se diseminaran por el mundo con las
imprentas, hasta la invencion del telegrafo que cifro el lenguaje escrito, es

BURROLGHS
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Imagen 20. Red de universidades conectadas para 1971 a la Arpanet. Imagen tomada de la pagina de la Universitat
Politecnica de Catalunya https://www.fib.upc.edu/retro-informatica/historia/internet.html#:~:text=En%20
1972%20ARPANET%20se%20present%C3%B3.y%20se%20crearon%200tras%20redes consultada el 20 de
enero de 2020.
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decir, lo codificd mediante el morse, que podia trasladarse en un tiempo
casi inmediato, con la velocidad permitida por los cables que conectaban
el telegrafo de una estacion a otra, y recibir respuesta inmediata.

Con el telégrafo por primera vez el lenguaje escrito pudo usarse en
remediacion del lenguaje oral, con una respuesta, un feedback al mensaje
escrito de manera inmediata, a diferencia de un texto impreso o una carta.
El lenguaje hablado tuvo oportunidad de desmaterializar al ser, con la
invencion del teléfono, muy poco tiempo después de la aparicion del
telegrafo, el uso de esta tecnologia permitio a las personas comunes, sin
necesidad del aprendizaje de un codigo, tener la sensacion de cercania de
personas en puntos distantes del planeta.

Hasta hace relativamente poco tiempo no se habrian planteado
modificaciones en las interacciones cotidianas, puesto que la unica alternativa
a la comunicacion cara a cara (FtF o F2F) a otra mediada tecnoldgicamente,
era a través del uso de teléfonos, fijos y moviles. En una época tecnologica
estable que durd casi un siglo, en el que todos los medios permanecieron
mas o menos estables y al final de siglo, como maximo avance tecnoldgico
fue que en los teléfonos moviles se podian enviar mensajes de texto SMS,
en esta comunicacion textual no se simulaba la presencia de las personas,
permitian la comunicacion distante sin pretender la traslacion del ser como
adelante podremos ver.

En el caso de la comunicacion en el uso de las computadoras, éste
sucede a partir de la existencia de redes computacionales, desde los
primeros experimentos de la ARPANET (Advanced Research Projects
Agency Network) se desarrollaron clientes dedicados, para posibilitar el
envio de mensajes en el circuito de cientificos, no solo donde se desarrollo
la primera red, sino a lo largo de diferentes universidades en todo el
mundo.

Como hemos visto antes, la primera etapa de la comunicacion mediada
por computadora, a principios del nuevo siglo comenzo a ganar notoriedad,
antes que pudiera incluso ser popular, se dio la CMC en algunos grupos de
usuarios informaticos, quienes fueron pioneros de esta dinamica social, al
poco tiempo tambien existian por supuesto algunas salas de chats llamadas
Internet Relay Chat (IRC), que permitian a los usuarios de computadoras
comunicarse de manera un tanto aleatoria con personas en todo el mundo,
ademas de la existencia de estos clientes o programas, la mayoria de
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portales de Internet con presencia mundial tenian sus propias salas de chat
(chat rooms), de esta forma la palaba chatear se fue haciendo un tanto
comun.

Para poder utilizar la red Internet se necesitaba (y se sigue necesitando)
tener un programa cliente llamado brownser, nombre del programa usado
como el intermediario, la interfase entre el usuario y los distintos servidores
en los que se aloja la informacion y que permiten a la vez conectar a distintos
usuarios entre si, al desarrollarse el ambiente grafico y multimedia en el
ambito de los programas navegadores o brownsers, en las salas de chat se
incorporaron elementos graficos para que la sala fuera mas amigable y el
uso mas dinamico, una decada despues, estas derivaron en los programas
mensajeros instantaneos, en este punto se puede hablar de una traslacion
de la persona hacia la virtualidad, el uso de imagenes propias permitio el
fendmeno llamado presentation of self o autorrepresentacion trasladarse
hacia la CMC.

El fenomeno descrito por Erwing Goffman en 1958 se refiere a la serie
de eventos que suceden durante la interaccion de un individuo cuando
entra en contacto por vez primera con otros individuos, este momento,
atrapa una serie de acciones gue son sujetas de ser analizadas desde
varias perspectivas, la primera (performativa) es la del mismo sujeto, que
es quien se esfuerza por mantener el acto para con los demas, €l tiene la
capacidad inherente de representar diversos roles en diversos escenarios
0 medios sociales. El sujeto mantiene dos capacidades expresivas en
esta comunicacion, que son dos tipos distintos de actividad significante: la
expresion que da y la expresion que emana de €l, es decir los “simbolos
verbales” usados para transmitir informacion sobre si mismo y por otro lado
en la segunda se encuentran “un amplio rango de acciones que los otros
puedan tratar como sintomaticas del actor” (Goffman, 1959 p.14) es decir
la comunicacion se mueve en ambos sentidos y el interlocutor o los otros
nunca son indiferentes ni estaticos al actor, ninguna persona puede ser un
mero espectador.

Las videoconferencias por otra parte simulan la interaccion cara a cara
con al menos la mayorifa de la informacion corporal presente, en este
caso se podria hablar de una telepresencia, hasta antes de 2020, eran
pocos los sectores de la poblacion que se habian beneficiado de esta
tecnologia, como el ambito académico, en el que comunmente se usa
para impartir clases en linea, otro ejemplo es el mundo empresarial que
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‘g mlHIE [Bmarga [10] [rped] Wehcome o Smanga b DALnel's BES T anime/mangn chal chanl sboie pou can speak ab ' M EN
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#ld e d0oclllER0BE =202 8
| 1T DALt [apmited] 7] timarga T Marime T Mapan T Undedtiet |apnte] T Hiongiskerd T Marime T @hmalog
[23:78] = K_Zelh has jolned Bmanga =| B[ syntax
[23:14] = Chanferw sels mode: +o K_Zelth
[23:14] = K_Zeth is mow known as Kile Hao a5 inkinity
[22:17] === Using ChamSery For command: FHANGA Wmanga deop [syntax] BLin
[23:18] === Using ChamSery for command: DCOP Wmanga [syntax] Bl
[23:18] = ChanSeru sets mode: -o [syntax) BHeze-sleep
[#3:18] === Ucing ChamSerwe For conmand: OF fmanga |syntax] Bthanhi\slp
[#3:18] = GhanSere Sets mode: +o [spntax) Blash[Fat " Lunch
[23:2F] === Using ChamSerw For command: NCCESS Bmpangs Alpha= +Miji doukin
[23:h4] = Ugsh has joined Bmanga #OpERSHIFCerer

[23:44] = ChanSerw sels mode: o Wash

[23:44] = Vash is mow known as Vash[Cat Lunch]
[23:44] <{[syntax]> hello

[#3:45] <Uash[Fat Lunch]> yon what®s up

[#9:05] {[syntax]> mathin

[#9:45] <Uash[Eat Lunch]® Hehehe

[2B:u5] <Wash]Eat Lunch]> well what tiee is it pack therey
[23:48] <[syntax]> 11:%dpn

[23:48] {[syntax]d wanl Lo be in a mnlRC screenshol?
[23:h&] {[syntax]> i°m putting it wp on wikipedia®
[23:46] {Vash[Cat Lunch]» mIAC screenshot?

[#3:06] <{[syntax]> yeah

[?9:u6] <{Uash[Eat Lunch]> really

[#9:46] {[syntax]* yeah

[23:u6] <Uash[Eat Lunch]? you'll donate in

[23:48] <Wash[Eat Lunch]® wow

[20:48] <Wash[Cat’Lunch]® cool

[23:47] {vash[Cat Lunch]® 1'11 check the web later
[23:47] {Vash[Cat Lunch]y are you done?

[#3z47] {[syntax]> nops

[#3:47] {[syntax]> i;m gonna do it

[#3:47] <nlpha-3 hehe dve just put Fedora on my laptop, it runs Faster now. that went without any probs So

711 try slackware Lomorrow
1(x3 [23:47] <Wash[Eat Lunch]® well it*s good then
[23:47] <Wash[Cat Lunch]® Hehehe
[22:47] <[syntax]> ok

[22:47] <Wash[Cat Lumch]? 1've never seen IRC in wikipedia
[#3:4&] <[syntax]> its on theret
[?3:48] = Wiji douwBin laper... -

SEeruer punch.ua.us.dal onet
.:r_-srm! B wdAL - [Smangn [10]., (5] wIAC - Wiipeda e be. |ﬂn-mdm.cn | FiA 11:43P4

Imagen 21. captura de pantalla de MIRC (2007), uno de los mas populares clientes de chat.

requiere reuniones virtuales con personas que se encuentran en distintas
partes del mundo.

Con la aparicion del coronavirus COVID-19 (SARS-CoV2 ) se puso
a prueba la telepresencia y el uso de todos los dispositivos que la
posibilitan, los habitos y rutinas de la poblacion mundial cambiaron con la
entrada obligada e imprevista de este fendmeno que se hizo subitamente
masivo y para el cual ni la poblacion en general, estudiantes, docentes o
administrativos en el ambito académico, o los empresarios y empleadores
estaban preparados, de modo que ha sido una puesta en practica sin
ensayo previo, on the fly, lo cual ha provocado rupturas entre 1o cotidiano
y lo conocido; por ejemplo gente de mediana edad o adultos mayores se
han encontrado con problemas para trasladar su presencia al mundo virtual,
otros se sienten incomodos al sentirse observados a través de una camara
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y hay quienes aprovechan para hacer otras actividades mientras no son
vistos, esto sin contar a el porcentaje de poblacion que no tiene acceso a
dispositivos que permitan la telepresencia.

Aungue el antecedente de la video conferencia® se encuentra en la
experimentacion de la primera mitad del siglo XX, en distintos paises
como Corea o Alemania, no existio un sistema tecnologico eficaz que
fuera economicamente viable, por otra parte y mas importante, que la
gente quisiera usarlo, con la video conferencia o streaming, al igual que
los sistemas de realidad virtual y otras tecnologias, tuvieron que esperar a
la entrada y propagacion de internet; el que ahora sean parte de nuestro
entorno inmediato no significa que sean innovaciones inherentes a los
new media, son remediaciones de tecnologia e ideas preexistentes, que
encontraron en internet la salida adecuada y transformarse en medios de
comunicacion cotidianos.

Sin embargo, las alternativas a las interacciones cara a cara, no era |o
comun al inicio de siglo y como podemos ser testigos, en nuestra epoca
los mensajes textuales son la punta de lanza en las interacciones sociales,
realmente la gente no tiene preferencia por las videoconferencias para
comunicarse cotidianamente pese a que involucra todos los desarrollos
que la tecnologia ofrece.

c) Expresividad mediada

El uso determinante de la tecnologia, es definido por el usuario, aunque
exista un planteamiento por el fabricante, hoy preferimos que nuestra
comunicacion sea escrita, con el uso del lenguaje no verbalizado, esto
es una condicion extrafia dada que nuestra naturaleza comunicativa no es
escribir, sino hablar e interaccionar con otros mediante la expresion gestual
y corporal, el escribir constantemente para comunicarnos solo puede ser
reflejo de que tenemos una necesidad de ocultar nuestra expresividad no
verbal. Nos sentimos comodos sin que nuestro interlocutor vea nuestra
cara, un simil a una desnudez social.

26 No esta claro a quién corresponde la invencion del videoteléfono o videofono, el antecedente
conceptual puede situarse antes del inicio del siglo XX, y el primer aparato funcional trabajo
en la Alemania Nazi, con el Gegenseh-Fernsprechanlagen que permitio el broadcasting entre
ciudades usando tecnologia similar al de la television en los afios 1930 a 1938.
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Al preferir la comunicacion basada en aplicaciones de comunicacion
textual, las generaciones a las que se les ha llamado nativas digitales?’,
a quienes creemos expertos en el uso de los new media, videojuegos y
todo tipo de gadgets, se han encontrado en una condicion de aislamiento
social y un interaccionismo evidentemente electronico, esta generacion
esta perdiendo, no solo las habilidades sociales, curiosamente también
el entendimiento del lenguaje no verbal, aguel lenguaje que permitic al
ser humano comprender la comunicacion y relaciones sociales que les
rodea, de cierta manera la comunicacion textual que predomina en las
aplicaciones mediadas, nos llevan a los usuarios pero sobre todo a los mas
jovenes a la incapacidad de relacionarnos socialmente en las relaciones
cara a cara.

14.3. Imdgenes como lenguaje de comunicacion

En la presente investigacion se plantea que el uso de imagenes es ahora
uno de los factores determinantes en la comunicacion dentro de los new
media, debido que son parte de los nuevos lenguajes de comunicacion, la
formulacion de nuevos lenguajes existe desde 1956, Carpentier y MclLuhan
consideraron las tecnologias existentes como nuevos medios: television,
radio y cine, sin embargo, son los jovenes estadounidenses de los afios 60
del siglo XX, los que desarrollan nuevas iconologia y lenguajes, derivado
de una eépoca de convulsiones sociales y politicas, de la mano activismos
promovidos por corrientes feministas, del pensamiento de la cultura hippie
y de los movimientos pacifistas que estaban en contra de la guerra de
Vietnam, (Alcala y Casares, 2022 Pp. 227-230)

el uso de las nuevas tecnologias de la imagen, gracias a la
popularizacion del uso de la maguina moderna, dio alas a los
artistas mas comprometidos, quienes comenzaron a desarrollar
nuevos leguajes que trajeron un espliritu de renovacion a las
practicas artisticas, posibilitando toda una nueva generacion de
corrientes discursivas, modelando, dando forma, a las nuevas
corrientes de pensamiento que hablaban de los nuevos aires de
libertad y contracultura, herederos del mayo del 68 francés y de

27 No existe un consenso sobre las diferencias reales en las capacidades tecnoldgicas de
los llamados nativos digitales, algunas de sus capacidades diferentes han sido refutadas
recientemente, debido a que los argumentos presentados hace 20 afios eran al igual que muchos
otros aspectos tecnoldgicos, demasiado optimistas.
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las vanguardias underground norteamericanas y anglosajonas.
(Alcala y Casares, 2022 p. 227)

Fueron las mujeres comprometidas con los nuevos movimientos artisticos
quienes rompieron con la hegemonia de sesgo histéricamente machista,
sobre la representacion de sus cuerpos, particularmente en la fotografia,
para reivindicarse mediante sus autorrepresentaciones, creando nuevos
lenguajes graficos y visuales, posibilitados gracias a las tecnologias ya
mencionadas, asl fue como rompieron con la tradicion masculina a través
de su discurso (Alcala y Casares, 2022 p. 230).

A principios de siglo XXI Maria A. Pérez (2004) y otros autores que
hicieron eco a los planteamientos de esta investigadora y educadora,
buscaban una nueva forma de acercar a las generaciones jovenes el
uso de las NTIC para el aprendizaje. Los profesores Isabel Folegotto y
Roberto Tambornino, desde Argentina, consideraban que el uso de las
NTIC era esencial para la educacion a distancia, o no presencial (como
ellos le llaman), para esto dan cuenta de las ventajas y posibilidades
multimedia (imagen y sonido), las capacidades existentes en ese
momento de realizar animaciones sofisticadas, aunado a un buen
disefio, elevaban las capacidades narrativas que a la vez obligarian o
exigirian nuevas competencias cognitivas. (Folegotto y Tamborino, 2004),
continuando con su estudio citan a Roman Gubern (1996) para enlazar
el discurso con las imagenes como amalgama para el planteamiento de
nuevos lenguajes “..la imagen tiene una funcion ostensiva y la palabra
una funcion conceptualizadora; la imagen es sensitiva, favoreciendo la
representacion concreta del mundo visible en su instantaneidad, y la
palabra es abstracta.” (Gubern, 1996 p. 45) Sin embargo, Gubern poco
mas adelante también en su obra habla del peso y la capacidad narrativa
que tiene la imagen.

La imagen, que a diferencia de la palabra tiene una funcién
ostensiva, cuando tiene que narrar una historia la narra
mostrando, es decir, provoca la ilusion de diégesis (en comics.
fotonovelas o filmes) mediante tal funcion ostensiva, fundiendo
asi solidariamente sus propiedades narrativas e iconograficas en
el seno de su imagen-escena. (Gubern, 1996 p.46)

Al trasladar esta descripcion a la imagen construida en los new media se
puede decir que la imagen (re)presentada, la autorrepresentacion ademas
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de introducirnos, narra historias, muestra ademas de la forma salutatoria que
escribe Fontcuberta distintas narratividades, que van desde la presentacion
de distintos entornos como pueden ser lugares especiales, para ensalzar la
vida del que se presenta, Fontcuberta en esta narratividad salutatoria ve el
juego de ida y vuelta, como lanzar la pelota y darle el turno a los otros, “hola
estoy aqul”, “te tengo presente”, “ahora tenme tu presente” (Fontcuberta,
2015, p. 31) hay una narracion en estas imagenes que activa el juego de
performance, usamos nuestros recursos naturales para comprender y entrar
en el juego. Sin embargo muchos de los participes en las redes sociales,
sobre todo los llamados influencers, solo ven el juego en una direccion, no
quieren lidiar con los estados representados de otros, solo se muestran a
manera de escaparate, son adictos y adictas a las endorfinas que resultan
al recibir constantemente atencion, pero esta bloqueada su empatia y sus
respuesta a otros; reciben sin dar nada a cambio, sobre todo porgue
tambien esta forma de produccion de imagenes propias se transforma en
un negocio y en un estilo de vida ostentosa, viven de la exhibicion porque
tiene componentes que satisfacen dos aspectos primordiales, el economico
y el de la adiccion a la liberacion de las endorfinas que tiene que ver con
110 la aprobacion esperada.

Lo que no consideraron los tedricos de principios de siglos, los pioneros
de los nuevos medios, es que las generaciones nuevas iban a converir a
los new media no solo en su forma de comunicarse, sino parte intrinseca de
sus interacciones cotidianas con el mundo y con las demas personas con las
gue se relacionan, incluso por encima de las interacciones cara a cara. Dicho
lo anterior, el uso de estas tecnologias como herramientas de aprendizaje se
habia relegado a los circulos académicos y se intentaba difundir ampliamente
a través de la educacion telematica, que tuvo realmente su boom a raiz de la
pandemia provocada por el SARS CoV 19, la cual desde 2020 ha sido la gran
amenaza mundial. En este sentido, las consecuencias de los confinamientos
en los aspectos educativos y laborales, la explosion de la telepresentacion ha
sido algo unico a lo largo de la historia humana y tuvo consecuencias tanto
economicas como sociales que aun se estan estudiando.

En entornos artisticos, la imagen digital se ha utlizado para hacer
propuestas que usan los new media, como un gran medio para expresarse,
relacionarse y desarrollarse. La imagen sucia, el ruido, el accidente, la
imagen distorsionada, la modificacion en la practica al enviarla por e-mail
para ser modificados por distintos artistas, este trabajo ha creado nuevas
dinamicas y formas de comunicacion, siendo la imagen digital el medio.
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Figura 22. Conjunto de imagenes resultado de un experimento propuesto por Jos¢ Ramén Alcala entre otros
espacios en la Universidad Castilla-La Mancha en la Facultad de Artes de Cuenca, la representacion mas digital
posible de un modelo fisico en este caso una manzana real. (Alcala, 2014 p. 123)

Para Alcala con la aparicion de la electronica hubo un avance en las formas
de crear, gestionar, manipular y visualizar las imagenes, con ello muchas
mentes creativas han protagonizado la transformacion de la representacion
del mundo vy los imaginarios, “construyendo nuevas iconografias, capaces
de dotar de substancia visual a la renovacion de nuestros imaginarios
colectivos, aquellos que empleamos para comprender y gestionar el mundo
y la realidad que habitamos.” (Alcala, 2014 p. 117).
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Alcala, al proponer esta representacion, hace notorio que el resultado es
la creacion de metalenguajes, que sin embargo son comprensibles para la
gran mayoria de las personas que puedan carecer de una educacion visual.
El acto de codificacion, sintesis, transformacion, produccion y reproduccion,
al igual que en el diseno, se requiere de una gran capacidad creativa, pero
sobre todo alimenta un flujo constante de nuevos elementos en un lenguaje
visual.

14.4. Riesgos planteados por los new media

Para describir las distintas formas en las que se han modificado nuestros
modos de vida, bastaria con girar la cabeza alrededor y encontrariamos
alguna persona interactuando con su dispositivo nomada: smartphone,
tableta o smartwatch, toda vez que ademas de los beneficios, nos colocamos
en situaciones de riesgo, social, economico, incluso de seguridad en el
entorno inmediato, a raiz de la generalizacion del uso de los new media.

La transformacion de los habitos provocados por las nuevas tecnologias
12 en la sociedad son tantos y variados que es dificil hacer un catalogo de
todo lo que se ha modificado en las Ultimas dos décadas, incluso en la mira
de los investigadores de ciencias duras y de las ciencias sociales recien
han puesto atencion en los fenomenos para entender las implicaciones
existentes, los cambios economicos y sociales. Las formas de relacionarnos
mediante el uso de dispositivos han provocado un desequilibrio, eso es
evidente, en la forma en la que esta evolucionando el uso y abuso de la
CMC puede ser catastrofico en los ambitos sociales y en el peor de los
escenarios en terminos economicos mundiales, como se ha puesto énfasis
en lineas anteriores. A continuacion, se enlistan una serie de ambitos que
se han visto afectados que estan relacionados con el uso la CMC:

« Ambito social

< Relaciones interpersonales

« Ambito econdmico: micro y macroeconomia
< Ambito politico y activismo

< Ambito laboral: falta de derecho a desconectar
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< Factores productivos

< llempo libre

< Contaminacion

< Desterritorializacion

< Migracion

< Pobreza y marginacion

< Ciberterrorismo

< Ciberbullyng o acoso sexual.

< Gobiernos autocratas

Es decir, en esta segunda decada del siglo XXI podemos estar seguros que

no solamente los aspectos macro 0 microeconomicos estan determinados
por los nuevos medios y sus formas de expresion o comunicacion, también

lo estan la economia, administracion gubernamental y privada, y lo mas
importante, nuestros modos de relacionarnos.

La idea de que los nuevos medios transforman positivamente el mundo
debe de cambiar y mantenerse alerta a los vicios que provoca el uso excesivo
de los aparatos tecnolodgicos, las sucesivas crisis ambientales, debidas al
cambio climatico, también deberian darnos una patada para despertar la
conciencia, el uso excesivo de recursos naturales, la continua extraccion
de minerales necesarios para la fabricacion de baterias y semiconductores
necesarios para los microchips, por citar un par de ejemplos, la produccion
de gadgets con obsolescencia programada contamina mas aun. Es
imperativa la necesidad de despertar a los usuarios, sumando cambios vy
no restando importancia a los danos, mantenernos conectados a Internet
24 horas al dia, tiene un gasto energetico sin precedentes; los llamados
desde los gobiernos a la industria a deponer el uso de combustibles
fosiles acarreara nuevos dafios ambientales, la solucion al problema de la
movilidad humana en las ciudades o0 en las carreteras, tratado desde la
electrificacion solo es el resultado de algunos empresarios e. inversores
que no buscan resolver ningun problema ambiental, ni la movilidad como
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un problema sistéemico que afecte a toda la sociedad, lo hacen a la
manera del capitalismo salvaje, fomentando el individualismo; se basan
en promesas futuras, predican que en algun momento las e-tecnologias
zanjaran el problema del transporte humano, sin embargo en la practica no
existe solucion simple, al ser un problema sistémico, requiere una solucion
que se afronte por multiples angulos, en contraparte, la solucion de estos
empresarios que proponen absurdos como la movilidad autonoma en los
autos eléctricos hipertecnologicos, solo colocan sus productos en nichos
de venta exclusivos, fuera del alcance del ciudadano comun y corriente.
El otro problema del que se habla muy poco es el de la contaminacion
trasladada, por una parte desde las ciudades, a los lugares donde se
genera la energia eléctrica, la quema de combustibles que no realiza el
usuario en un auto, se hace en un complejo industrial a las afueras de
la ciudad, o en zonas pauperizadas; por otra parte el uso del e-auto se
reserva para la élite mundial capaz de comprar un aparato que genera
mas problemas que soluciones, para electrificar un nimero similar a los
autos existentes se debe al menos cuadruplicar la generacion actual de la
electricidad.
114

Los intelectuales y los gobiernos deben dejar de aplaudir a los falsos
profetas de los gigantes tecnoldgicos como Elon Musk, Jeff Bezos o Richard
Branson, y dejar de proteger empresas monopolicas productoras de autos
y contaminacion, el gasto e inversion que dirigen destruye las selvas, agota
los recursos de las comunidades al usar el agua necesaria para el consumo
humano, para extraer el litio mediante gigantescas salmueras que contaminan
y secan aun mas lugares que ya son aridos, la premisa del progreso y el
viaje al espacio debe de parar, el mito del progreso como idea tiene una
concepcion fallida que ha sido analizada durante los Ultimos 200 anos, el
constante gasto en tecnologia espacial 0 armamentistico deberia ser usado
para salvar el planeta de nosotros mismos, en vez de desperdicio futil de
recursos; de lo contrario es probable que esta generacion reciba como
herencia el dano que ha ocasionado la economia de mercado durante la
era industrial y la economia de mercado.

1.4.5. Cambios sociales provocados por la CMC

Es complicado determinar cuan profundamente la Comunicacion Mediada
por Computadora (CMC) ha sido un detonador del cambio social, la
revision de lo que actualmente se conoce sobre los habitos y conductas
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de los usuarios de los new media, no es suficiente, se tiene que analizar a
mayor profundidad qué actividades se han desplazado y las consecuencias
e impactos de estos cambios sociales que han remodelado, entre otros
aspectos, la configuracion de las ciudades, el interés de la sociedad por el
orden social y politico e incluso el mobiliario urbano.

Es decir el incremento de interacciones sociales en ambientes simulados,
lleva inevitablemente a un abandono de espacios publicos, lo cual abre
un abanico de posibilidades que han aprovechado los empresarios que,
de la mano de gobernantes sin escrupulos, para llevar a cabo saqueos
de manera violenta con la finalidad de construir edificios y enormes plazas
comerciales, en los espacios que eran plazas publicas, parques, viejos
estadios 0 centros de entretenimiento; mientras la poblacion pasmosa, se
ha conformado con interactuar con sus juguetes tecnologicos o con el
consumo de bienes y productos; es decir, el uso de aparatos tecnoldgicos
ha traldo como consecuencia la aparicion de nuevas formas de dominio,
represion y paradojicamente una contradiccion total de lo que inicialmente
fueron las propuestas de libertad de expresion. También se puede notar
que, un dano colateral en el uso de tecnologias es la pérdida total de
atencion por lo que actualmente sucede justo frente a nosotros, es decir
se atienden mas las interacciones en los teléfonos que las interacciones
fisicas. Por otra parte la capacidad humana de trabajar en equipo se ha
tornado en la necesidad de individualizar, como marca de era neoliberal,
impuesta desde la economia de las naciones imperantes. Byung-Chul Han
(2010) ya lo ha mencionado en su modelo de sociedad del rendimiento,
gue como consecuencia la sociedad crea seres sociales deprimidos dentro
de la sociedad del cansancio, en la que, estructuralmente, se nos instruye
a manera de meta-educacion conductas, las cuales se nos implantan
mediante todo tipo de aparatos ideologicos y tecnologicos a manera de
lemas o doctrinas a seguir, como ejemplo esta el estereotipo de buena
persona que debemos ser:. proactivo, sin descanso, obediente, dentro del
libreto ideoldgico social esta escrita la productividad que debemos tener,
consecuentemente el fracaso y nulidad en que nos convertimos como
seres sociales, si N0 somos exitosos en la obtencion de metas, que son
toda suerte de recursos economicos, grados escolares e incluso atencion
mediatica.

Si no somos participes de este ritmo de vida workalcoholic, si nos
oponemos O negamos el trabajo autoimpuesto, inevitablemente nos
convertimos en seres depresivos; al respecto Han nos dice que somos
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verdugos vy victimas embutidos en un esquema productivo de esclavizacion
auto-infligida, no necesitamos que nadie nos obligue, nos explote 0 nos
reduzca, 10 hacemos nosotros mismos. Si Han ha pronunciado que el
modelo de sociedad de vigilancia formulado por Michael Foucault, ha
guedado superado y que ya no es necesario un control exhaustivo para
que el empleado cumpla con el rendimiento, debido a que el hombre
depresivo cumple con su cometido por si mismo y ademas la sociedad
lo regula, pese a esto se debe senalar que lo formulado por Han no
es cierto del todo, sobre la vigilancia omnipresente que resta, si que es
efectiva para fines politicos, y de la economia laboral: la sociedad del
rendimiento se autorregula a partir del individuo mismo, pero la politica y la
economia de plataforma continla trabajando y vigilando. Lo que se hace
con nuestra propia informacion, es escandaloso pero casi nadie se queja,
nadie se siente espiado, nuestras libertades estan en manos de politicos y
empresarios que comercian con nuestra informacion personal, anulando al
gue piensa de forma distinta al resto. (Han, 2010 p. 26-32).

¢, Qué aspectos de esta sociedad del rendimiento y del cansancio han sido
116 provocado por nuestros modos de comunicarnos? Los filosofos y criticos
sociales como Zigmunt Bauman, Leonidas Donskis y otros, al observar los
cambios suscitados en la sociedad, estas generaciones post guerra fria
han sido testigos de como se caen los antiguos dogmas y discursos. La
sociedad se ha transformado no solo por los inherentes cambios de las
economias, tambien por el acceso a distintas libertades, el acceso a bienes
de consumo, alimentos y vestidos.

Aunqgue el mayor porcentaje de la poblacion mundial sigue sumido en la
pobreza, tambien hay mas alimento disponible, el crecimiento exponencial
de tecnologias asequibles cambian los patrones de vida, el tiempo que
antes ocupaba la poblacion con la “caja idiota” se ha desplazado a medios
de comunicacion maovil, podria ser que ahora la gente no solo desperdicia
su tiempo frente a un televisor en casa, el usuario de hoy en dia pierde
mas tiempo que nunca, debido a que traslada su atencion medidtica a
cualquier lugar en el que se encuentre, celular en mano. La posibilidad
de engancharse o desarrollar adiccion son superiores a las que tuvo en
su mejor momento la television, las apps sociales son la punta de lanza,
la ventana que permite un smartphone a la vida de los otros idealizados
conlleva un consumo desbordante, una atencion que quizas solo la ludopatia
podria conseguir en los nuevos medios.
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Aun es dificil cuantificar o delimitar que acciones inherentes a la
tecnologia nos transforman en el animal laborans tardomoderno (Han 2010),
sin embargo como en toda economia basada en el poder economico o
social, siempre hay beneficiarios de esta forma de esclavitud controlada, se
puede afirmar sin ser expertos en sociologia o economia, que todos somos
perdedores en una sociedad basada en el consumo incontrolado, cuando
el valor de la persona esta definido por su aspecto, lo que posee y sus
modos-medios de comunicarse.

Por ultimo, parece ser que la tendencia al uso de las tecnologias es parte
del marco comun o la inmersion en la que la sociedad actual se encuentra
en esta nueva época de sociedad del rendimiento, hay un efecto mundial
de descomposicion social, en parte debido al principio del rendimiento,
por otro lado mencionan Zigmunt Bauman y Leonidas Donskis en Ceguera
moral (2015), La pérdida de sensibilidad en la modernidad liquida, en el
que ambos observan el decaimiento de valores humanos, ellos encuentran
en el uso de las redes sociales, y de internet en general, algunos problemas
fundamentales, pero no necesariamente son la causa de todo.

14.6. La codificacion y decodificacion de los mensajes en la CMC

Podemos iniciar postulando que la naturaleza de la comunicacion humana
esta vinculada a la evolucion de nuestro cerebro y la creacion y desarrollo
del lenguaje, es por naturaleza presencial, compleja, cara a cara, llena de
simbolos redundantes, contradictorios y de lenguaje no verbal. En este
sentido tenemos una relacion interpretativa al actuar de distintas maneras
frente a una amplia gama de situaciones sociales, manejamos y hacemos
malabares con un variado numero de emociones e intensidades que no
es posible plasmar de manera fiel en el lenguaje escrito, incluso se puede
decir que los signos de puntuacion no bastan para describir exactamente los
matices, las ambiguedades O precisiones que si expresamos en persona.

Si bien la comunicacion textual es instantanea, la comunicacion presencial
utilizatodo el espectro que nos permiten los sentidos incluyendo el tacto y el olfato,
todo nuestro bagaje cultural, nuestros prejuicios actian de forma automatica
para situarnos en contexto, para anticipar respuestas 0 comportamientos de
nuestros interlocutores, cosa que no sucede en la comunicacion mediada,
la gran mayoria ha experimentado alguna confusion al escribir mensajes de
texto con otra persona, percibiendo violencia, autoritarismo o despotismo que
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no se encuentra en el mensaje; en sentido opuesto, gente puede percibir
mensajes erroneos al respecto del carifio o del amor.

En el estudio de la teorfa de la comunicacion se han abordado con
diferentes enfoques tanto el proceso como los elementos estructurales que
componen el ciclo comunicativo, el mensaje, medio, ruido, interferencia,
receptor, emisor y demas elementos que pueden estar presentes segun
qué teoria de comunicacion se estudie, sin embargo se ha prestado poca
atencion a la materialidad del emisor, su presencia y la comunicacion visual
gue emana de su propia existencia, l0s procesos comunicativos horizontales,
tanto tradicionales como en los new media, el propio comunicador es
autorreferente, toda vez que recibe informacion directa de las personas con
las que interactua. En esta investigacion se toma un enfoque principalmente
socioldgico y antropologico, como lo es el interaccionismo simbolico, que
viene de la escuela de Chicago con tedricos como Anselm L. Strauss, Erwin
Goffman que hicieron sus propios desarrollos, como la teoria de interaccion
social de Goffman, que analizaremos mas a fondo en la siguiente seccion;
por ultimo, tenemos a Paul Wazlawick de la escuela de Palo Alto contribuye

118 con su teorfa de la comunicacion humana que es sistemica.

Todas las teorias que explican la comunicacion humana, describen solo
hasta cierto punto los aspectos tecnoldgicos del medio y trasmision del
mensaje, sin embargo, desde los andlisis de las NTIC se anotan aspectos
nuevos, pero que sobre todo atafien al feedback, ya que ninguna forma de
comunicacion mediada tenia una instantaneidad similar a la que se tiene en
la comunicacion F2F, esto es la codificacion y decodificacion instantanea
en una comunicacion horizontal.

Cuando se habla de codificacion del lenguaje, se entiende en trasladar
nuestras posibilidades emocionales y comunicativas de forma simbaolica a un
medio dado, en este sentido historicamente el lenguaje escrito habia tenido
diversas funciones excepto la de comunicar de ida y vuelta con un feedback
inmediato, mas bien estaba mas ligado con la preservacion del conocimiento
humano a largo plazo, como una evolucion de la oralidad. La comunicacion
epistolar requeria un tiempo para que el receptor leyera, reflexionara vy
escribiera de vuelta al remitente. Cuando se remedio (remediation) la carta
por medio del e-mail encontramos la posibilidad de enviar y recibir correos
rompiendo con la barrera del mundo exterior, ahora leemos documentos
importantes que se escribieron en lapsos de tiempo muy cortos, la otra
posibilidad en la CMC fue el mensaje instantaneo mediante un programa
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mediador, una ventana en la que podiamos escribir y este texto le llegaba
al usuario que puede ser respondido de manera inmediata. Este acto de
escribir y leer texto concerniente al tiempo inmediato recién ha tenido la
atencion de investigadores, que reanalizan las propuestas y promesas de
inicio de siglo, ahora se confrontan con la realidad de los sucesos.

14.7. Los lenguajes y simbolismos en los new media.

a) Nuevos lenguajes en los new media.

Se debe partir con la idea de que los lenguajes en los new media
NO necesariamente se parecen a el lenguaje escrito, muchas veces
proviene de piezas aisladas conectadas por las redes, con grupos
qgue tienen ciertos intereses que comienzan a comprender un simbolo,
una imagen sintetica, un logotipo, lenguajes fotograficos, una obra de
arte o incluso el uso de memes, buscar una sintaxis €s una tarea que
no solo dejara muchos huecos, sino que este tipo de abordaje ha
guedado flotando solo en descripciones derivadas de metaforas, puesto
gue no se esta describiendo la gramatica de un idioma con reglas
especificas para su escritura, mas alla de suponer que se habla de una
lengua nativa de los new media se habla de simbolismos, iconografias,
modelos sistémicos y construcciones sociales que son comprensibles
por una sociedad heterogénea y que ademas es facil de permear en
todas las capas sociales.

Los primeros que propusieron la idea de los nuevos lenguajes, en 1o
que en su momento fueron nuevos medios, fueron Edmund Carpenter y
Marshall MclLuhan (1958), lo dejaron a manera de propuesta junto con
su famosa frase el medio es el mensaje, proponiendo en su momento
que la dinamica de la television y medios audiovisuales rompian con la
comunicacion estandar y atravesaban las estructuras idiomaticas. Algo
similar pasa con Lev Manovich (1999) o Maria A. Perez (2004) entre otros
han escrito sobre el tema, al parecer todo ha quedado en un planteamiento
que a largo plazo no se ha cumplido, es decir desde el inicio de la era de
los new media se ha pretendido descubrir el uso generalizado de algun
tipo de nuevo lenguaje para nuevos medios, cualquiera que este sea y
que seria el idioma de los supuestos usuarios nativos. En ese tenor, el
mismo Manovich uso lenguajes en el titulo de su libro ante la imposibilidad
de usar estética o poetica como punto de partida, del mismo modo que
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Marfa A. Pérez usd nuevos lenguajes de la comunicacion en su propio
libro, enfocandose mas bien al uso de las herramientas de las NTIC en la
ensenanza aprendizaje.

Por su parte Manovich ante la velocidad de los cambios medidticos,
dilucida la posibilidad de que los lenguajes de los nuevos medios se
desplacen en direcciones diferentes a las que el plantea “..pero incluso
si el lenguaje de los medios informaticos evoluciona en una direccion
opuesta a la que sugiere el presente analisis, este libro se convertira en un
documento de las posibilidades que quedaron por el momento sin realizar,
de un horizonte que hoy nos resulta visible pero que sera inimaginable
manana.” (Manovich, 2001 p.51) Efectivamente podemos ver a la distancia
que se quedo inconcluso el planteamiento desprendido de su obra.

Manovich nunca tuvo intencion definir de manera clara la existencia
de un lenguaje nativo o creado ex profeso, se basa en su experiencia
cinematogréfica y principalmente enumera las caracteristicas, que pudo
tener la practica artistica en internet principalmente, en un momento dado
como el inicio del siglo XX.

Es dificil demostrar la existencia de nuevos lenguajes® en el sentido
amplio de la palabra, sin embargo, en este andlisis sincronico del como se
ha transformado la comunicacion en los new media y en sus expresiones
escritas, podemos ejemplificar con los emoticones, 10s emaojis 10s memes y
las fotografias, que cumplen con la funcion de lenguaje vy sintetizan estados
de animo o accion mediante una imagen y en el caso de los memes
reproducen comicamente situaciones humanas o que reflejan la naturaleza
humana de manera mediatica.

Los emoticones 0 emojis son iconos derivan de la sintesis ya usada ya
desde el inicio de la comunicacion dentro de las salas de chat, actualmente
con el uso generalizado de computadoras y dispositivos moviles se
abandono la intencion de generar codigos para circuitos comunicativos
cerrados, en lo que en un principio era una especie de cald para un gremio
selecto; con los emoticones Nnos encontramos con un la herencia del argot
de los internautas de las primeras generaciones que tuvieron interacciones
en las salas de chats, en los cuales por economia de lenguaje algunas

28 La RAE define lenguaje como: 1. m. Facultad del ser humano de expresarse y comunicarse
con los demas a través del sonido articulado o de otros sistemas de signos.
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Figura 23. Antes que los emoticones se hicieran populares, a manera de sinécdoque se usaban
cobinaciones de signos de puntuacion para expresar emotividad, estas en realidad deben ser vistas
girando la cabeza a la izquierda.

combinaciones de teclas y abreviaturas permitian un flujo mas dinamico y
entretenido, en el caso mas obvio de combinaciones de teclas tenemos
los dos puntos y los paréntesis para mostrar una sintesis de una cara feliz,
triste o con diversas gestualidades.

En cuanto al uso propiamente textual se puede ver en los acronimos del
idioma inglés como LOL (Laughing out loud) que vendria a ser algo asi como:
me rio a carcajadas. Aunado a este existe una lista enorme de acronimos
que ahora parecen anacronicos como ASAP (As son as possible) OMG (oh
my good) y un largo etcétera que tienen su reflejo en otros idiomas con
algunas aportaciones idiomaticas propias de cada palis o region.

El tema de los emojis es un derivado del avance tecnologico, como
detallaremos en la siguiente seccion, con el desarrollo de procesadores mas
poderosos e interfaces graficas mejores, que llevo al desarrollo visual en los
chats. Por esta razon, quienes hemos seguido el proceso de evolucion en
los medios podemos dar testimonio de como eran las primeras aplicaciones
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de comunicacion Messenger o mensajeros, en los que, a diferencia de los
chats IRC, tenia un mejor control de las charlas con los usuarios con los
que se interactuaba de manera estable y con usuarios recurrentes, esto
permitia salir del caos de una sala de chat, mediante el uso de una ventana
pOr usuario, pero con un nombre identificable relacionado con una cuenta
como en el caso del Mirabilis ICQ o correo electronico como era el caso
de Yahoo! Messenger y Microsoft Live Messenger.

El antecedente directo de una aplicacion o programa que tenfa interaccion
en tiempo real tal y como las conocemos hoy en dia, es el programa
Mirabilis ICQ acronimo de | seek you (te busco) y que fue el parteaguas
en la comunicacion mediada por computadora, entre otras razones por
que tenia una construccion robusta y estable, se podia hacer todo tipo de
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All i Lser
Interniet T elephany/Games/ Chat | Servens I Connection ] Flugins 2] L'EM | =
CortactList | Evenls  Status | Accept | Emal | Check Emai i Deriz &
Enter Default &vailability Mode Message For: | dweay VI ﬂ [ Pabick ¢y
e I am currertly away liom 100, ﬁ@ Saly @
|AWG+' i I Pleaze leave your meszage and | will get back lo you az @wilk
Renare | s00n 33 | retunl Offline-
Made Options ' DI S ancea
[V Butomaticaly set "Sway'" When Scieen Saver i Activated Skeven
[ Butomatically Set "Away" After |10 ili'-'linl.!aa of nat uging the computer ~Panaiting Authorization ——
¥ Automaticsly Set "N/ After [20 | [ Tiemathy
¥ Show Messages in Tray in All Status PEpE——— | nstrchons | =
[ Disable "Online Alert” Messages in” ———| J[searcnicaim )]
" | FindRandom Chat Partner | : &£A00 Users | 5+ lEn Mow! |
Restore ALL 100 Defeuls | ok | —
SaiEs | [ System Menu

ICG.|[gB0nine AL Random Chat 4

Online Status
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£23 Fies For Chat
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B Privacy (Invisible)
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Figura 24. Del lado izquierdo las ventanas de configuracion de ICQ y del lado derecho la convencional, en la que
estaban ubicados los usuarios que se tenian en lista de amigos con el estatus en el que se encontraba el usuario,
disponible u ocupado.
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Figura 25. Diccionario Smiley seglin la descripcion de la pagina oficial https://smiley.com/es/nuestra-historia/
consultado el 4 de julio de 2022.

cosas que antes eran imposibles, como el VoIP es decir la Voz a traves
de Internet, las primeras llamadas estables, la capacidad de enviar y recibir
archivos de tamarfio considerable, tener un “estatus online” para evitar ser
molestado y sobre todo la posibilidad de no perder los contactos mediante
una identidad numeérica llamada UIN (Universal Internet Number) similar a la
identidad que proporciona un nimero de teléfono.

b) El uso de cddigos y lenguajes propios en las nuevas tecnologias.

Las nuevas tecnologias han propiciado que la comunicacion horizontal
busque formas de expresion que sean concernientes a tantos usuarios
como sea posible, no solo la concerniente a los artistas del e-art o net-art,
una de las primeras posibilidades de codificacion ha sido el uso simple de
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Figura 26. Se puede ver a Harvey Ball, creador del Smily en EE UU en su despacho, al ser un simbolo tan
simple es inevitable que puedan existir mas de un creador para el mismo. Imagen tomada de Der Spiegel https://
www.spiegel.de/geschichte/smiley-erfinder-millionen-fuer-ein-laeccheln-a-947164.html consultada el 6 de julio
de 2022.

elementos del lenguaje para responder a ciertas posibilidades de lecturas
rapidas, estados de animo que derivaron en los emoticones, como hemos
mencionado en lineas anteriores, aprovechando la simplicidad que tenia
el primer icono derivado de la abstraccion mas elemental de un rostro
sonriendo como lo es el smiley (una sintesis que nuestro cerebro interpreta
como un rostro sonriente) que existe desde 19632, inventada por Harvey
Ball primero en Norteameérica, con la idea de un logo que sirviera para
levantar el animo; sin embargo al no registrar ante derechos de autor,
en Francia fue donde finalmente se registrd y ha comercializado. Desde
su aparicion, sirvio como logotipo de una columna para Franklin Loufrani
para las noticias positivas del periodico France Soir en 1972, Loufrani si
que registrd el logotipo vy la empresa creada en torno a él lo ha seguido

29 Creado por Harvey Ball en 1963 se convirtié en un referente de la cultura popular https://

www.spiegel.de/geschichte/smiley-erfinder-millionen-fuer-ein-laecheln-a-947164.html
consultado el 20 de marzo de 2021
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utilizandolo por 50 afnos, mayormente en souvenirs ligados a la moda
y cultura pop. Por otra parte la analogia de los simbolos basados en
caracteres simples usados en los inicios de internet llevo a la creacion de
todo un alfabeto de emociones, en pleno inicio de la era digital a principios
de la primera década del nuevo siglo, para captar un poco de emociones
humanas en las charlas textuales, con esto se creo¢ el primer diccionario de
emojis llamado diccionario smiley.

Sin embargo, no es la Unica forma de creacion de codigos, el meme
también es una creacion social 0 que al menos tiene una parte de
colaboracion social, en la que se requiere de la propagacion rapida, de
modo que pueda ser comprendido, normalmente se refieren a situaciones
comicas, pero muchas veces son ideas yuxtapuestas.

Se cree que el termino lo popularizo el zoologo Richard Dawkins en su
libro El gen egoista (1976), sin embargo, al igual que otros conceptos de
los que ya se han mencionado en lineas anteriores, esta palabra se ha
adecuado a los medios actuales, los terminos al igual que las tecnologias
parecen remediarse (remediation) como se lee a continuacion en el registro
que tiene Wikipedia:

Dawkins nombra como «meme» a la unidad minima de
informacion que se puede transmitir. Segun el autor, los memes
conforman la base mental de nuestra cultura, como los genes
conforman la primera base de nuestra vida. Afios mas tarde,
el propio Dawkins describid a los memes de Internet como
un «secuestro de la idea original», implicando gue incluso el
concepto de meme ha mutado y evolucionado por si mismo.®°

Mediaticamente se ha viralizado la idea de que el primer meme data de
1921, sin embargo, todas las fuentes se refieren a un post publicado el
14 de abril de 2018 en Twitter, por un usuario que se hace llamar darbar
baby (@YoRHaw) quien a la vez fija una liga en la que se puede consultar
la publicacion original®’. Unicamente el formato es parecido a lo que hoy
representan los memes en ese sentido comico, la autora dedica esa cuenta

30 Entrada al respecto de Meme en Wikipedia https://es.wikipedia.org/wiki/Meme_(internet)
consultado el 20 de marzo de 2021
31 Link que sitaa la publicacion The judge. v.81 1921, New York, N.Y.: [Judge Publishing
Company]. https://babel.hathitrust.org/cgi/pt?id=iau.31858046260596&view=1up&seq=106
consultado el 20 de marzo de 2021
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darbar baby
@YoRHaw

this comic strip from 1921 is really relatable to this day

Traducir Tweet

How ¥You THINK YOU LOOK How You REALLY LOOK.
WHEN A FLASHLIGHT 15 TAKEN.

7:39 p. m. - 14 abr. 2018 - Twitter Web Client

Figura 27. Al igual que muchos conceptos y elementos de los new media, han requerido criterios actuales para
entender un fendémeno, un usuario de Twitter compar6 ésta caricatura con los actuales memes y los medios
decidieron que este era el primero de la historia.
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a postear una gran cantidad de ellos, podria decirse que es una especialista
en el tema, sin embargo cabe aclarar que en ningun momento argumenta
que es el primer meme de la historia, literalmente postea “this comic strip
from 1921 is really relatable to this day” (2018), en la publicacion original
de 1921 no existia la posibilidad de ser compartido por gran cantidad de
usuarios, para hacerse viral o popular.

Lo irdnico del asunto es que, al ser compartido por miles de usuarios
y que a la vez permed en cientos de medios noticiosos, esta imagen
realmente trascendio para convertirse en un meme, quizas con un mensaje
anacronico pero la persona que lo viralizd cumplio con el objetivo de
hacerlo viral.

Como hemos visto en lineas anteriores las formas de codificacion en los
new media han encontrado en los emojis, acronimos y memes su principal
forma de expresion, la imagen propia es decir la selfie es también parte
del lenguaje codificado; como vemos mas adelante, los acronimos son en
cierta forma una evolucion grafica que parte de los caracteres ordinarios
del alfabeto, los cuales son tangibles y diferenciables en el idioma escrito.
La otra incursion ha sido el metalenguaje maquina que clasifica las cosas
0 situaciones que suceden dentro de las redes sociales con conceptos
claves; por ejemplo el llamado Hashtag o etiqueta referente al simbolo
almohadilla (#)o la arroba (@), son grafias que previamente existian y se
les dio un uso determinado en la comunicacion mediada por computadora;
de hecho el hashtag ahora sirve para agrupar eventos, situaciones, lugares,
marcas, personas 0 cosas, en las redes sociales, para que se pueda incluir
la publicacion de alguien en alguna clasificacion y sea posible aparecer en
una busqueda junto a la de otros cientos 0 miles de usuarios que usan la
misma etiqueta.

En cuanto a la imagen como lenguaje, el investigador Joan Foncuberta
considera la fotografla como un nuevo modo de expresion medidtica a
manera de saludo que a la vez solicita respuesta, al usar la fotografia de
sl mismo, eliminamos toda sintesis de un metalenguaje como simbolismo,
para transliterar una situacion hasta la posibilidad de hacerlo de una forma
explicita. Es decir, una fotografia de alguien en un lugar o acto determinado
es 100% explicita excepto si se busca difuminar, esconder, hacer un doble
sentido, uso excesivo de efectos denominados filtros o cualquier otra pose
manierista que busque una reaccion.

Marco tedrico conceptual



Al transliterar las situaciones cotidianas, Foncuberta habla de la
desmaterializacion de la fotografia, actualmente todos llevamos una camara
fotografica en todo momento, para expresarnos con ella de manera cotidiana.
La fotografia es la respuesta al tradicional ¢, como estas?, es decir al observar
la fotografia podemos ver que la persona esta feliz, atiborrandose de comida,
disfrutando un paisaje o de mas personas, conviviendo, haciendo deporte
0 cualquier actividad. No es necesario que nos digan nada, solo podemos
ver alguna foto y reaccionar al respecto.

Curiosamente algunos codigos usados en las redes sociales y que son
parte de la iconografia de las aplicaciones de comunicacion a veces son
utilizadas por las personas a manera de cald en su comunicacion cotidiana.
La famosa frase “me dejaste en visto” se refiere a ser ignorado en la
vida cotidiana, al igual que una sefal cruzando los dedos indice y medio
de cada mano simulando una almohadilla o hashtag y repitiendo alguna
etiqueta de moda en una situacion absurda o comica.

Figura 28. Sujeto haciendo con los dedos el simbolo de almohadilla o hashtag. https://okdiario.com/sociedad/
twitter-celebra-10-anos-hashtags-emoji-personalizado-desbloquea-tuitear-1261949 consultada el 15 de marzo de
2020
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14.8. Axioma: Las charlas en linea pueden ser mas interesantes que las
conversaciones cara a cara.

Hay que aclarar que esta investigacion comenzo antes de que se presentara
la pandemia provocada por el virus SARS-Cov2, nunca en la historia los
aparatos tecnologicos para la comunicacion mediada fueron tan socorridos,
lo que pudo tomar incluso décadas de experimentacion se volvid en el
comun denominador para las actividades cotidianas, la telepresencia se
hizo necesaria en todos los ambitos, social, educacion, trabajo, incluso en
el tema del esparcimiento.

Parte del fenomeno presentado aqui se refiere a los cambios en los
comportamientos de la poblacion con la incursion de los dispositivos
inteligentes, el traslado de nuestra conversacion hacia la mediacion por
aplicaciones.

Anteriormente se esboza este axioma puesto que es evidente que gran
parte de la poblacion prefiere la comunicacion basada en aplicaciones de
comunicacion textual a comunicarse de manera personal y frontal; incluso
en un ambito profesional y laboral, en los esquemas patron-empleado ya
se han dejado de lado las llamadas para simplemente escribir indicaciones
a los subalternos de lo que se debe hacer.

Con base en la teorfa de comunicacion generada en la escuela de Palo
Alto, por una parte, Paul Waslawick en uno de sus axiomas mas inmediatos
dice que es imposible no comunicar, hecho secundado por Irving Goffman
quién es uno de los fundadores del interaccionismo simbolico, nos dicen que
incluso cuando alguien intenta de manera rotunda no comunicar, es decir
cerrarse, el individuo siempre comunica algo. Lo que Walsawick propone
es una teoria de sistemas, de modo que cualquier accion aplicada a una
parte, hace que el todo reaccione para compensar y Goffman resuelve de
forma mas elegante y precisa, porqgue somos nosotros como interlocutores
y receptores-actuantes, los que resolvemos la comunicacion no verbal que
enfrentamos cotidianamente, resolvemos a las personas que tenemos frente
a nosotros mediante el uso de los prejuicios, de la experiencia y el nivel
social en que estamos involucrados.

Comunicar entonces es un problema que atafie a todos y cada uno de
los individuos en todas las sociedades, asi como tenemos un remanente
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arquetipico, es natural e implicito en nuestra materialidad humana. En
ese tenor para Goffman con la metafora del drama, somos actores que
desempefiamos roles distintos, sin embargo el tema de la comunicacion
mediada por computadora no esta en los problemas diagnosticados por
él, ya que hizo su analisis a partir de la comunicacion cara a cara. Sin
embargo esta claro que se puede partir de Goffman y de Wazlawick para
analizar el problema de comunicacion en los medios actuales.

Es posible observar que el ser humano contemporaneo se siente comodo
interactuando digitalmente debido a que relaja su espiritu y el mensaje se
codifica simbolicamente; aunque usa el alfabeto y el lenguaje de manera
explicita para comunicar algo, el texto, la comunicacion escrita es incapaz de
reproducir de manera eficaz todos los niveles de comunicacion que suceden
en una interaccion en tiempo real. Codificamos esperando evocar imagenes
mentales en la otra persona, y que nos descifren con la intencionalidad que
estamos escribiendo. Goffman decia que desciframos al otro mediante los
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Figura 29. Ventana del pergil de una app interaccion mediada a través de un dispositivo.
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prejuicios, en una vision netamente Junquiana, construimos el imaginario
de perfiles de personas y establecemos las similitudes; de esta forma
tenemos a qué atenernos cuando en nuestras formas de relacionarnos nos
encontramos con gente desconocida.

Asi en un proceso de codificacion tenemos una ventana de computadora
o del teléfono en la que obtenemos ya una informacion proporcionada por
el sujeto, la personalizacion de esta ventana nos da indicios claros de
quién es, confirmamos la existencia del otro y la valoramos y revaloramos
constantemente.

Con esto construimos un marco de referencia, al respecto del individuo,
debido a que existen dos tipos de usuarios posibles con los que nos
podemos comunicar, €l primero y mas evidente es al que conocemos
tambien en persona, la interaccion con personas que ConoCemMOos
fisicamente deberia tener un trato mas coloquial o intimo, cabe la posibilidad
de que, por el contrario, debido a la forma en la que se presenta en
los programas o aplicaciones de comunicacion en tiempo real, se puede
provocar desconfianza en este individuo. La segunda clase de usuarios
son las personas que no hemos conocido en persona, pero con las
que mantenemos algun grado de comunicacion, las razones por las que
esto pase son afines a esta modernidad liquida descrita por Bauman vy
la sociedad del cansancio propuesta por Han, en una época en la que
el tiempo para conocer personas es limitado, se ha encontrado un nicho
comercial para la necesidad humana de conocer gente y relacionarse,
las compariias derivadas los portales en internet que entre otros servicios
y contenidos, tenian el de las salas de chat publicos, estos fueron la
inspiracion para gque nuevos empresarios desarrollaran aplicaciones para
conocer gente y subsanar la soledad, debido a que estamos inmersos
en ambitos profesionales y sociales que nos abruman. Nos encontramos
saturados de exigencias y al mismo tiempo respondemos con el auto
sabotaje, incluso los medios profesionales nos obligan en cierta medida
a interactuar con personas que no CONOCEMOS, que se encuentran en
nuestro entorno profesional y con lo que se realizan reuniones o charlas
virtuales, esto parece ser un privilegio, generacional, en el que solo un rango
de edad se beneficia, profesionales de cierta edad se sienten comodos
interactuando telematicamente.

Cuando conocemos a alguien a traves de las aplicaciones buscamos
todos los datos adicionales que puedan decirnos algo al respecto de la
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persona para confirmar su existencia o la naturaleza de la actividad que
realiza. Esto no contradice los preceptos de Goffman, sin embargo, tampoco
desciframos al individuo de manera inmediata, en contraposicion con una
introduccion de la persona en una interaccion cara a cara; por ejemplo
la sensacion de simpatizar o no, se cifra en la primera impresion, en las
aplicaciones textuales o en los social media se recurre a una informacion
de archivo, de modo que aunque podamos tener una idea de como se
desenvuelve la persona socialmente en su entorno, no podemos saber su
estado animico o sus intenciones inmediatas, 0 si miente, solo tenemos el
reflejo de nuestra imagen proyectandonos en la imagen de la otra persona.

14.9. Comunicacion Mediada por Aplicacién como concepto actualizado.

El concepto de Comunicacion Mediada por Computadora u Ordenador
requiere una actualizacion debido a la traslacion de los originales modos de
comunicacion que se hacia a traves de los Chat Rooms, el sistema objetual,
las formas en que la humanidad se ha relacionado se ha desplazado de
las computadoras personales hacia los dispositivos moviles o noémadas,

132 los usuarios no se comunican exclusivamente mediante el uso de una
computadora de modo que se propone el uso de Comunicacion Mediada
por Aplicacion para actualizar la realidad de que desde la aparicion de
los smartphones y otros dispositivos moviles, la comunicacion humana se
desarrolla en gran medida por app tales como Whatsapp en primer puesto a
nivel mundial, Facebook Messenger en segundo y en tercer lugar Telegram,
seguida de WeChat y Line que son mas populares en paises orientales.
Todas estas apps promueven una comunicacion horizontal, el uso del
texto como forma primaria para expresarse y a la vez que tiene primordial
importancia el uso de imagenes tanto en el perfil como el intercambio de
las mismas.

15. La autorrepresentacion como vehiculo de presentacion
virtual en la comunicacion mediada por aplicacion.

15.1. Antecedentes

En 1959 Erwin Goffman propone el concepto presentation of self, el cual
veremos a detalle mas adelante y este se ha transliterado en numerosos
estudios de imagen, pese a que inicialmente su propuesta era la de un
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manual antropoldgico para que los investigadores pudieran presentarse
en ambientes sociales desconocidos. En los new media se ha usado
para describir de igual forma algunos aspectos de las interacciones de
las personas dentro de la dinamica que alli se presenta; algunos de los
problemas de estos estudios es que realmente es imposible tomar al pie de
la letra a Goffman, debido a la pérdida de algunos elementos fundamentales
al trasladar la interaccion del plano fisico a un escenario virtual, aspectos
esenciales que descubrio el autor en su teorfa del acto, precisamente
porque estos elementos emanan, escapan del control de las personas,
durante su interaccion. Goffman ha sido remediado, ha sido introducido
al ambito de las nuevas tecnologias con mas entusiasmo que analisis en
profundidad. Pero es necesario un analisis mas profundo si se desea usar
este fenomeno con los aspectos hasta cierto punto reducidos o retrasados
durante la transmision electronica de los datos, se puede decir que es
necesario el desarrollo de un interaccionismo simbolico digital para dar
continuacion a los estudios de Goffman desde la corriente de pensamiento
desde la que se gesta, es decir desde la Ground theory en la que surge el
pensamiento del autor.

El background tedrico se encuentra anidado desde las perspectivas
sociologicas, antropologicas y psicologicas del interaccionismo simbalico,
el cual tambien se ha usado como metodologia cualitativa en las ciencias
sociales y es propuesta por el sociologo Herbert Blummer en 1969.
Aunque se considera a George Herbert Mead como maximo representante
de la Teoria del Acto Social de 1939 la cual “Se considera toda interaccion
social como un entramado de estimulos-respuesta entre dos o mas
personas las cuales otorgan un significado concreto a esos estimulos
gue emiten y a las respuestas que reciben de forma reciproca.” (Cubillas
lvan, 2015) Para esta teoria que se gesta en la escuela de Chicago, las
acciones emitidas por un individuo son estimulos en respuesta de otra
persona y viceversa.

En el libro The Presentation of Self in Everyday Life (Goffman, 1959),
El termino propuesto por Goffman: Presentation of self, traducido como la
presentacion de la persona, que sin embargo podria traducirse mejor como
la presentacion de si mismo, presentacion del self, 0 en el caso de esta
investigacion donde se usa el término autorrepresentacion, algunos autores
contemporaneos le llaman self-presentation, 1o cierto es que de igual
modo establece la suerte de eventos que suceden cuando una persona
se muestra ante el publico, hace un performance, actuacion, siguiendo
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la metafora teatral, ya sea ante otros individuos o grupos. Originalmente
Goffman estudio la presentacion de la persona en sus interacciones cara a
cara® dentro de una comunidad debido a que esta interaccion en ocasiones
tambien precisa la ayuda de testigos.

El término propuesto: autorrepresentacion, esta tomado entonces, de
la idea propuesta por Goffman en 1959, que por si mismo es adecuado
para describir el fendmeno social que se estudia, es decir las reacciones,
las actuaciones, interpretaciones no solo del individuo, tambien del o los
interlocutores, en torno al fendmeno que sucede en el momento en el
gue un individuo se presenta; es decir cuando llega o es recibido en
una comunidad nueva en la que no era conocido. La introduccion de un
individuo en un grupo social nuevo y todas las interacciones que suceden
alrededor de esta representacion.

Originalmente el término esta relacionado Unicamente con las interacciones
cara a cara, face to face (F2F o FtF), Goffman presenta el libro a manera de
informe y manual socioldgico para estudiar la vida social en comunidades
tales como fabricas 0 en las que primaba el trabajo como aglutinante, y
sobre todo de su experiencia de campo en isla escocesa de Shetland.

Sin embargo su trabajo superd la simple idea de tener un manual para
que proximos sociologos y antropologos tuvieran una herramienta para
estudiar a los individuos dentro de sus contextos, ademas del discurso
que el individuo puede decir sobre si mismo, Goffman sobre todo pone
énfasis en la comunicacion no verbal, esto se debe a que al ser parte
de la corriente del interaccionismo simbolico, presta especial atencion a
elementos como la actuacion (performance), medio o escenario (settings),
apariencia, modales o formas (manner) y fachada (front): front stage, back
stage y off stage que son los elementos en los que existe una actuacion en
el sentido performativo o performance, en el que el individuo se prepara,
acentua, actla o deja de simular.

Otro autor que al igual que Goffman pertenecio a la escuela de Palo
Alto, es Paul Watzlawick, quien en sus cinco axiomas de su teoria de
comunicacion humana establece:

32 Para Ewin Goffman, “la interaccién (es decir, la interaccion cara a cara) puede ser definida,
en términos generales, como la influencia reciproca de un individuo sobre las acciones del otro
cuando se encuentran ambos en presencia fisica inmediata”. (Goffman, 1959, p. 27)
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1. No es posible no comunicar.

2. Cada comunicacion tiene un aspecto de contenido y un
aspecto de relacion; el segundo clasifica al primero y por tanto es
metacomunicacion.

3. La naturaleza de una relacion depende de la puntuacion de las
secuencias de comunicacion entre los comunicantes.

4. Los seres humanos comunican con el modulo numeérico y con el
analogico (palabras e imagenes).

5. Todos los intercambios comunicativos son simeétricos o
complementarios, segun si se basan en la igualdad o en la diferencia.
(Gianni 2017 pp. 49-57)

Podemos ver que Watzlawick en su teorla de comunicacion tiene
coincidencias con Goffman, quién sin embargo ve la comunicacion de
manera sistemica, es decir cada uno de los elementos esta profundamente
interrelacionado y cuando una de esas partes es afectada, el resto del
sistema automaticamente toma acciones para compensar la accion.

Aunqgue las hipotesis de ambos autores son sustancialmente diferentes,
se puede complementar la teoria del acto de Goffman, con algunas de
las ideas de Watzlawick, es decir el individuo al introducirse a la otredad,
aun no haga absolutamente nada, ya comunica algo, asi el interlocutor
0 los demas individuos presentes, atinaran a saber algo de €l con su
sola presencia, efecto que se refleja en los nuevos medios tambien. La
comunicacion en los new media puede describirse como fria, en contraste
de la comunicacion presencial o cara a cara (F2F), dado a que pese a la
instantaneidad implicita, no se da una interaccion reciproca en el mismo
instante que dos sujetos se estan visualizando mutuamente, ni aun al estar
en una videollamada. La teoria de Watzlawick es sistéemica, en el caso
de la comunicacion mediada, también puede serlo dado que la ausencia
de un elemento como la imagen o la acentuacion o desvio de la misma
genera incertidumbres, alguien puede estar usando una imagen naturalista
o la ausencia de la imagen de presentacion en su ficha o perfil, al suceder
esto le genera preguntas al interlocutor como ¢me ha borrado de su lista
de contactos? ¢(Me ha blogueado”? Detalles de este tipo ahora generan
cierto ruido e interferencias y este tipo de comportamientos son ahora parte
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inherente a la comunicacion mediada por computadora, claro como ya se
ha mencionado, no es necesario que sea un computador el que se tenga
a la mano, ya hemos dicho en lineas anteriores que el termino se acuna
cuando no existian dispositivos moviles.

Como se menciona en lineas anteriores en estudios recientes relacionados
con los new media, y aplicaciones en internet como es el caso de los
social media, sobre todo en campos como psicologia y sociologia, se
utiliza tambien la variante del termino self-presentation, en contraposicion
de presentation of self, que en todo caso se usan para explicar el mismo
fendmeno, incluso quienes prefieren usar esta variante del concepto
explican que esta basado en el mismo libro de Goffman, ejemplo de ello
son las investigadoras Sanja Kapidzic y Susan C. Herring en su articulo
Race, gender, and self-presentation in teen profile photographs (Kapidzic y
Herring, 2015, pp. 961-962) o los doctores Conal Twomey, y Gary O'Rellly,
en Associations of Self-Presentation on Facebook with Mental Health and
Personality Variables: A Systematic Review (2017). Entonces para proximas
referencias se usara el término autorrepresentacion que también utilizan
otros investigadores en el idioma esparfol, como el catedratico Juan Martin
Prada (2018) de la Universidad de Cadiz.

El Dr. Julio Amador Bech (2015), al respecto de la comunicacion no verbal,
nos conduce por los aspectos que derivan de los detalles que emanan de
los seres humanos en su actuar frente a los demas, existen factores que
derivan de la convivencia, de la ritualidad, las actividades cotidianas y que
son el crisol de “complejos sistemas de codigos sancionados culturalmente
y sujetos a la variabilidad histérica.” (Amador, 2015 p.139)

El analisis que hacemos de los otros es constante, juzgamos y analizamos
constantemente debido a que nuestra evolucion psiquica asi se encuentra
configurado en nuestras mentes, son productos de nuestra herencia mental
evolutiva, la apariencia es fundamental y es un aspecto intimo con el que
nos relacionamos con los otros.

La apariencia del cuerpo humano en si misma y su valor
estético han jugado una funcion primordial en la historia
cultural, no soélo en lo que se refiere a las formas concretas
gue ha adquirido, a lo largo de la historia, el arreglo personal,
la presentacion de las personas en la sociedad y la manera en
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la cual ha afectado la comunicacion interpersonal, sino también
en lo que respecta a los codigos de representacion de las
artes visuales. (Amador, 2015)

Como humanos estamos condicionados biologicamente a decodificar
y analizar constantemente a los individuos con los gue nos relacionamos,
el aspecto fisico del cuerpo establece ya en si mismo categorias con que
estamos habituados a etiquetar a las personas, el estereoctipo y el prejuicio
son las herramientas mentales que nos ayudan a llenar el horror vacui®® de
la presencia de un individuo nuevo en nuestra presencia.

Estas herramientas estampadas como circuitos en nuestro cerebro, se
suman al aprendizaje cultural, como seres sociales productos de momentos
historicos. La linea de pensamiento en determinada region, en determinado
tiempo permite hacer clasificaciones terribles, sobre todo cuando son
sistematizadas por el pensamiento racional: racismo, xenofobia, misoginia,
homofobia y otros valores de juicio provienen, si, de la racionalizacion de
pensamientos religiosos, filosoficos o pseudocientificos, pero sobre todo
se transforman en un filtro que se suma a la optica de nuestro mecanismo
del prejuicio, que pese a todo es una herramienta natural e imposible
de desconectar; asi es como los prejuicios anteceden el conocimiento
real de algo o alguien y como se ha dicho, siempre se basa en nuestro
conocimiento previo.

15.2. La autorrepresentacion en la vida cotidiana

Goffman describe todo tipo de relaciones surgidas del momento inicial de
presentarse en grupos o0 comunidades, o estudia desde una perspectiva
“dramatica” es decir, desde la teoria del acto, se habla del performance,
a manera de juegos de roles, en las que usa la metafora de la actuacion
para poder entender la situacion, los individuos son actores y escenifican
0 montan papeles para presentarse de distintas maneras, ya sea de forma
auténtica o fingida dependiendo sus necesidades.

Goffman da por sentado que “cuando un individuo se presenta ante
otros tendra muchos motivos para tratar de controlar la impresion que ellos

33 Aunque horror vacui es un término tomado del arte, se emplea aqui para describir el vacio
y la necesidad de llenarlo con nuestras propias preconcepciones de personas que anteriormente
hemos conocido.
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reciban de la situacion.” (Goffman, 1959, pp. 26-27) que hay factores
que pueden producir una disrupcion, y que la actuacion que establece el
individuo es en si misma un fendmeno de comunicacion verbal y no verbal
en la que ocurren una gran variedad de interacciones complejas, muchas
de las cuales no pueden ser reproducidas 0 no tienen un equivalente
en los new media. Ejemplo de ello es verificacion de conductas a traves
de terceras personas o testigos, las situaciones producidas al encontrarse
frente a un grupo, como ansiedad 0 nerviosismo, 0 la necesidad de tener
diferentes tipos de fachadas dependiendo de la audiencia o ausencia de
ella, De este modo se puede afirmar que la autorrepresentacion en la vida
cotidiana es inevitable e ineludible, esto debido a que se encuentra impreso
en nuestro programa bioldgico, proviene de nuestra evolucion bioldgica
pero también social, esto se debe a que durante nuestra evolucion se ha
desarrollado nuestra gestualidad incluso antes que la existencia del lenguaje,
incluidas nuestras habilidades sociales y entre ellas una fundamental es
descifrar la eventual llegada o intromision del sujeto extrano a la comunidad,
cuando este se presente ante nosotros, gran parte de la resolucion que
determinamos, frente al sujeto se hace mediante los constructos sociales
de los prejuicios.

Si bien se ha enfocado gran parte de los estudios de imagen en comprender
y descifrar a la otredad, como Paul Ekman (2001) quien considera que la
expresividad esta correlacionada con seis tipos de emociones universales,
intentamos controlar la impresion de nosotros mismos ante los demas.
Dicho lo anterior, la construccion de la imagen es uno de los aspectos
fundamentales en la autorrepresentacion, al trasladar nuestra imagen en
el mundo digital, trabajamos en el autodiserio, que es ahora un fenomeno
mundial sin que se haya etiguetado de esta forma; como podemos ver,
millones de personas en el mundo generan ingresos mediante la explotacion
de su imagen en plataformas como Youtube, Twitter y mas recientemente
Tik Tok, que es la respuesta china a la inmediatez, abriendo la posibilidad
de la creacion de contenido en clips cortos y efimeros.

15.3. ¢CAmo se define la autorrepresentacion?

Es el fendbmeno que sucede durante la interaccion de un individuo
cuando entra en contacto por vez primera con otro u otros individuos;
esta instantanea, si podemos llamarla asi, al congelar el instante mismo, o
analizar la serie de acciones que suceden en camara lenta, contiene una
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Figura 30. Flujo de la informacion en la autorrepresentacion segun Goffman

sucesion de componentes que son sujetos de ser analizados, desde varias
perspectivas, la primera es la del mismo sujeto, que es quien se esfuerza
por mantener el acto, en este caso performativo para con los demas,
él sujeto tiene la capacidad inherente de representar diversos roles en
diversos medios sociales.

El sujeto mantiene dos capacidades expresivas en esta comunicacion,
que son dos tipos distintos de actividad significante: la expresion que
da y la expresion que emana de él, es decir los “simbolos verbales”
usados para transmitir informacion sobre si mismo y por otro lado en
la segunda se encuentran “un amplio rango de acciones que los otros
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puedan tratar como sintomaticas del actor” (Goffman, 1959 p.14) es decir
la comunicacion va en ambos sentidos y el los otros nunca son indiferentes
ni estaticos al actor.

Entonces el individuo normalmente quiere presentarse de la mejor forma
posible de acuerdo a sus necesidades particulares, puede buscar que se
le tenga un alto aprecio 0 que se piense que €l tiene un alto concepto de
los demas (Goffman, 1959 p.15), sin embargo, la intencionalidad va de la
mano del deseo y necesidades del sujeto y puede adoptar un espectro
multiple de posibilidades, desde una postura franca y honrada, hasta el
engano y simulacion.

De los dos tipos de comunicacion definidas por Goffman (expresion
dada y la que emana), la segunda, la expresividad emanada es tema
de diversos analisis por parte de investigadores, psicologos y sociologos
porque implica al otro, en descifrar la intencionalidad del sujeto, entonces
el mantenimiento del control expresivo (impression management) es todo
un tema que no podra abarcarse a profundidad aqui. Dado que otros
estudios, como los derivados de los de Paul Ekman (2001) son referentes
en este tema, de ellos han surgido vertientes que estudian a fondo incluso
las microexpresiones con la finalidad de crear manuales, que permitan
detectar mentiras por ejemplo, por una parte para entender y descifrar a
las personas de interés, y por otra parte tener una guia para modificar la
conducta de estas personas, como pueden ser politicos o miembros de la
farandula, para lograr una mayor aceptacion de cara a un publico bastante
impersonal.

15.4. Formas de autorrepresentacion

Independiente de las posibilidades del futuro, en las que pudiera existir
una visualizacion holografica o de inmersion en realidad virtual total en tres
dimensiones, a la fecha existen solo dos modalidades, la cara a cara (F2F
o FtF) ampliamente descrita anteriormente y la virtual, de la cual tambien
ya se ha desarrollado el punto. Esta forma de presentarse, mediada a
través de un aparato, un medio, un soporte tecnologico que conlleva una
infraestructura como una serie de redes conectadas a internet, que permita,
por una parte, que el sujeto no se encuentre presente fisicamente en la
interaccion, y por otra parte la materializacion de su imagen en otro lugar en
el que otra persona pueda visualizarlo, es decir reconstituir su corporeidad,
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su presencia virtual para los sentidos de la vista y auditivo de un interlocutor
distante.

Cabe mencionar que existe la posibilidad de que el individuo pueda
presentarse mediante el uso del lenguaje oral o escrito, mediado, con el
uso tecnologico de aparatos anteriores a la revolucion tecnologica 4.0 que
permitan una comunicacion en tiempo real como el telefono fijo, mensajeria
SMS, una computadora de escritorio o incluso si se desea ser extremo,
mediante un telégrafo, pero que sin embargo estos no permitian el analisis
de la gestualidad en las imagenes emanadas por el ser, esta presentacion
especificamente epistolar queda fuera de este estudio por ser mas pertinente
en otras areas de las ciencias como lo son la linguistica o la semidtica de
la gestualidad.

15.5. La autorrepresentacion en los new media

Hemos de considerar que en primera instancia tratamos de comunicacion
en todo momento, la imagen que ahora podemos ver en las pantallas
de nuestros dispositivos son el resultado de los avances tecnoldgicos
de los ultimos 20 afos, comenzando por la oralidad digital y llegando
a la visualizacion e intercambio de imagenes en todo momento o la
telepresencia. Los dispositivos han cambiado de la mano de las preferencias
de los usuarios, los dispositivos inteligentes son comunes incluso entre las
personas con capacidades economicas mas bajas.

En los objetos tecnologicos disefiados para la comunicacion, que
entendemos actualmente como new media, en su mayoria se encuentran
completamente anclados y dependientes de la red Internet, observamos
que la comunicacion epistolar o textual en las salas de chat originales,
integrd de manera cifrada emociones del espectro humano como alegria o
tristeza a traves de lo que posteriormente se llamo emoticones: sinécdoques
compuestos por letras y simbolos del teclado y que vistas de lado parecian
una cara sonriente o triste que representaban estados de animo. Como
hemos visto en lineas anteriores estos iconos se transformaron en parte del
lenguaje de los nuevos medios y son ahora casi universalmente reconocidos.

En el capitulo anterior de menciond la oralidad digital generada en los

IMP Programas de Mensajes Instantaneos (Instant Message Programs) y
los SMS Servicios de Mensajes Cortos (Short Message Service), tienen
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La autorrepresentacién en las aplicaciones de comunicacién en tiempo real. Los simbolismos en los nuevos lenguaijes de comunicacién.




una alta intencionalidad narrativa: las caracteristicas orales son usadas
creativamente, la construccion narrativa la realiza el lector, la motivacion
para caracteristicas orales: principalmente sirven para aliviarle la dificultad al
escritor las limitaciones de los medios, tiene una baja creacion de solidaridad
comunitaria, un tamano de audiencia gue tiende a ser interpersonal o grupos
pequeros y poseen innovacion tecnologica: la CMC vy los SMS desafian los
limites entre la escritura y la lectura del texto y el dialogo sincronico (Soffer,
2010 p. 396). Hay que destacar que estas caracteristicas las encuentra
Soffer en los mensajes SMS, que son cortos por el tipo de tecnologia que
prevalecio en su momento, sin embargo, hoy dia, algunas caracteristicas
se han modificado en el caso de las aplicaciones de comunicacion
instantanea (instant messaging programs) la oralidad digital que se cifra
continua teniendo una lectura asincronica, sin embargo las necesidades de
economia del lenguaje y creatividad para decir mas con menos caracteres
se ha perdido.

Otra gran diferencia contra formas de comunicar alternas, es el surgimiento
del estilo hibrido escrito-hablado, anclada a los movimientos posmodernos
y postestructurales, este estilo puede entenderse como altamente individual,
heterogeneo vy creativo. Al analizar la oralidad digital en los new media se
puede ver que es el resultado del uso que han hecho los usuarios del
lenguaje escrito, transforma a estos en escritores, por otra parte, 1os textos
que se escriben en las aplicaciones de los teléfonos o chats de programas
social media, es decir, no tienen como fin ser vocalizados, la oralidad
digital expresa su creatividad justamente al tener ciertas restricciones de las
propias herramientas digitales, todo esto se afiade a las necesidades de
autoimagen.

Sin embargo recién comienza a estudiarse el impacto de este tipo de
comunicacion en los modos en que nos relacionamos con el resto de
las personas, gracias a la creciente masificacion de dispositivos que han
llevado a una gran parte de la poblacion mundial al uso de internet y al uso
de la comunicacion mediada, que entre otros fendmenos esta desplazando
el uso de los medios tradicionales, incluyendo la mas obvia que ofrece
un telefono que es hacer llamadas, esto ha cambiado el comportamiento
social en la comunicacion cara a cara, pero también en nuestras maneras
de relacionarnos con los demas.

Al hablar de la autorrepresentacion en el ambiente de los new media,
tenemos que restringir algunos aspectos que si pueden ser analizados en
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el plano fisico, obviando la ausencia de la materialidad de las personas, por
que es ahi donde se encuentra la comunicacion no verbal, la actuacion o
performance mencionado por Goffman, debido a que en las interacciones
en la presencia del otro, existe un efecto espejo y se puede ver a la vez
la reaccion que la otra persona tiene ante nosotros, de la misma manera y
de forma simultanea nosotros reflejamos nuestra imagen y comportamiento
en el otro.

Al contrario, en la presentacion del individuo en los new media, existe a
un proceso retardado en el que dos personas interactuan, pero en el que
puede pasar algun tiempo para que la reaccion del receptor se presente,
se prepare, se distraiga, tenga comunicacion con otros o incluso en casos
extremos, esta respuesta a la interaccion pueda no presentarse. En el argot
de los usuarios se le denomina ghosting, porque implica un corte en el
proceso comunicativo.

En el proceso de CMC, en las aplicaciones de comunicacion en tiempo
real, hay una ausencia del proceso automatico de analisis mutuo de

Imagen 31. Ejemplo de Sujetos en la vida cotidiana prefieren relacionarse con los demas mediante el uso de su
dispositivo movil.
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reacciones, al aniquilarse la corporeidad, algunos aspectos ausentes son
repensados por el receptor.

En los escenarios en linea, un aspecto critico de la
autorrepresentacion es como se refleja o diferencia el yo corporal
(corporeal self) del como se experimenta en la comunicacion
cara a cara. Al ser imposible traducir un yo encarnado en una
autodescripcion relativamente breve y estdtica, es posible que
se produzcan algunas discrepancias entre la presencia en linea
y fuera de linea de la persona, es posible que algunas se
acepten, mientras que otras en definitiva no. (Ellison, Nicole B.,
Hancock, Jeffrey T., Toma Catalina L., 2011, p. 46)

Aungue en el estudio de los investigadores Ellison Et. Al. encuentran
discrepancias entre los perfiles mostrados o procurados por la gente en sus
perfiles online, como un perfil de Wikipedia, un perfil en un sitio de citas o
cualquier pagina personal web, estas mismas diferencias estan presentes
en las fotografias y descripciones de los perfiles creados por los usuarios
de las aplicaciones de comunicacion mediada por computadora, como los
social media sites, o los perfiles de las aplicaciones de instant Messenging.
En los sitios sociales las actitudes planteadas por las imagenes presentadas
O interpretadas por los usuarios, pueden confundirse con las de los sitios
para encuentros o citas (dating), y en el segundo caso las imagenes pueden
ser incluso elusivas al propietario, sin embargo un fendmeno interesante
es el intercambio de fotos en el momento, durante la interaccion textual,
estas imagenes no tienen que ser en tiempo real, pero es una manera de
suplantar el doble proceso de espejo, que sucede con las reacciones que
suceden cara a cara.

Aungue algunos sitios en internet han querido hacer un analisis
psicologico sobre el tipo de imagen usada en los perfiles de los social
media o de perfil de whatsapp, es dificil tratarlas de forma tan genérica
en tipologlas tan amplias como presentarse con mascotas, con un paisaje
de fondo, fotografias de viajes, vehiculos, mas personas, selfies entre otras
posibilidades. La realidad es que al igual que la interpretacion o analisis
psicolégico, siempre se debe hacer desde la perspectiva de la misma
persona, el referente psicosocial proviene del background de su propio ser.

Para verlo en términos generales, se puede hablar de una intencionalidad
comunicativa, como puede ser el heterogéneo grupo en el que se encuentra
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Imagen 32. Captura de pantalla del social media Facebook, que es una ventana a la intimidad de las personas y en
el cual la gente expone su cotidianidad principalmente mediante el uso de imagenes.

inscrito el individuo como puede ser su lista de contactos telefonicos, la
cual en muchos casos se comparte con las aplicaciones instaladas en los
Smartphones; puede existir incluso una diferenciacion entre los grupos
sociales en los que se participa, manteniendo en canales diferentes los
colegas de trabajo o de escuela, de los contactos personales o privados
qgue integran el grupo social en el que se desenvuelve la persona, de
esta forma también la imagen que presenta el individuo tiene distinta
intencionalidad si esta se encuentra alojada en WhatsApp o Facebook
Messenger, es decir aplicaciones en las que es mas comun tener contactos
personales. Entonces al ser visible el perfil publico para toda esta lista, el
uso de imagenes dentro de los perfiles es en cierto modo conservador, sin
embargo no pasa lo mismo con otras aplicaciones en las que la dinamica
de autorrepresentacion es distinta, sobre todo en los grupo generacionales
mas jovenes donde se pueden observar comportamientos compulsivos,
que encuentran eco en estas actitudes y que se ven recompensadas
con las reacciones de sus observadores o followers, sin embargo las
aplicaciones como Instagram, Twitter, Telegram o mas recientemente Tik
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Tok, tienen un disefio en el que se prepondera la imagen pero sobre todo
la sexualizacion® y objetualizacion del cuerpo, a excepcion de Telegram
gue no premia monetariamente la actividad en la aplicacion, sin embargo al
ser tedricamente una plataforma sin censura, el negocio que gira alrededor
del sexo se difunde alli, de modo que promueve la autoexplotacion, trafico
y lineas extremas de expresion.

Finalmente se puede decir el objetivo de este tipo de autorrepresentacion
asociado a una alta sexualizacion no es impactar al grupo social cercano,
inmediato 0 que conozcan en la vida real, debido a la amenaza que
conlleva.

Cabe sefalar que, pese a que la gran mayoria de las aplicaciones
explota la imagen corpodrea, hay algunos usos profesionales o ludicos en
los que las imagenes que se comparten tienen que ver con alguna actividad
0 pasatiempo, las fotos de comida se hicieron populares en |0s inicios de
Instagram, que cuentan con su propia legion de seguidores/autores.

En cuanto al propio uso de la imagen en los new media, se puede
eludir a la persona en el sentido material y personal del ser como si mismo,
alli donde existe una aplicacion o interfaz es decir en las aplicaciones
mediadas se puede facilmente adoptar un camuflaje que cubra al individuo
como tal, o puede transformarse en un impostor al utilizar imagenes de
otras personas para beneficio propio, considerando y a sabiendas de gque
las otras personas con quién interactla dificiimente le podran descubrir.

En esta investigacion se encontraron otros problemas comunicacionales
en el uso de imagenes, que sin embargo no necesariamente pueden
considerarse autorrepresentacion, como se menciono al inicio de este
objetivo, los usuarios pueden hacer uso de imagenes ajenas a si mismos,
ademas de las imagenes situacionales, las hay fuera de su propia
corporeidad, es decir cualquier tipo de fotograma como una flor, mascota,
un paisaje, un objeto personal como un automovil, también pueden usar
avatares, imagenes retocadas o con filtros que les hacen irreconocibles,
incluso, en el ultimo de los casos, carecer de imagen o hacer uso de

34 Una definicion formulada por un informe del Parlamento Europeo “consiste en un enfoque
instrumental de la persona mediante la percepcion de la misma como objeto de uso sexual
al margen de su dignidad y sus aspectos personales, siendo su calidad personal valorada en
funcion de su atractivo sexual...” (Parlamento Europeo, 2012, p.4)
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alguna imagen que las aplicaciones o interfaces presentan de forma
preestablecida antes de ser sustituida por una propia. Sin embargo, esto
no implica la usencia de informacion, como observadores, usuarios y seres
sensoriales interpretamos y llenamos el vacio dejado por la persona. El
hecho de encontrar una imagen predeterminada en su perfil, puede hacer
creer a alguien, que se le esta ignorando, blogueando, o incluso haciendo
ghosting, de modo que incluso esta ausencia de imagen comunica y dice
cosas de si mismo.

1551 ¢La preparacién de imagen usada como foto de perfil cambia segin la
aplicacién de Comunicacion Mediada por Aplicacion?

A pesar de que las aplicaciones y redes sociales tienen en prinCipio
distintos usos y enfoques para interactuar con diversos tipos de usuarios,
las imagenes usadas como fotos de perfil comparten una caracteristica en
comun, que es justamente la presentacion de la persona en un ambiente
simulado, permite dar a conocer a los demas como es la persona que
se esta mostrando, entonces mayormente se hace a partir de un juicio de
opinion que se complementa con la informacion que el sujeto ha dejado,
el uso de sus imagenes, y a traves del conjunto de interacciones que ha
hecho. Estas pueden referirse a los lugares en los que ha estado, sumado
a la tecnologia de geolocalizacion, las mismas apps o programas de los
social media agrupa a los usuarios con la tecnologia de reconocimiento
facial, se pueden mostrar mediante etiquetas a las personas que aparecen
en las fotos, las interacciones también pueden tener un uso comercial, los
usuarios lo pueden realizar con el uso de los hashitags antes mencionados,
las imagenes en los perfiles de los social media y las aplicaciones de
comunicacion en tiempo real suelen emanar mucha mas informacion de la
que puede controlar el usuario.

Para responder la pregunta del objetivo, efectivamente se puede afirmar
que si, que las imagenes de portada varfan segun el tipo de aplicacion
de CMC, las personas suelen ser mas tradicionales en su perfil de
WhatsApp que en el de Facebook, y quizas mas atrevidas o sexualizadas
en aplicaciones en las que existe la posibilidad de tener citas, o interactuar
con desconocidos, aunque no necesariamente sean creadas para ello,
por otra parte existe la tendencia a crear perfiles monetizables que estan
hechos expreso para conseguir llegar a la mayor parte de la gente que
consume imagenes, aplicaciones como Instagram o Twitter permiten cobrar
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a partir de cierta cantidad de seguidores, incluso existen otros en los que
las personas venden su imagen sexualizada o directamente en situaciones
pornograficas como los son Onlyfans o Stripchat.

Para Carolina Di Prospero en la época actual en que las redes sociales
imperan, la gente puede presentarse exitosamente ante los demas y se
pueden suavizar las situaciones propias de la interaccion en persona al evitar
situaciones incomodas, asi se evita el trauma de presentarse simplemente
editando un perfil en Facebook (Di Prospero, Carolina 2011 p. 45)

Al producir imagenes que cumplan con una serie de condiciones
especificas de los social media, se habla de un autodiseno, que debe
alinearse con la intencionalidad especifica del lugar en el que se esta
posicionando, el reto que tienen las personas que autoexplotan su imagen
tiene que ver con la precision que manejan en su perfil creado exprofeso,
sobre todo si lo que requieren lograr es la remuneracion economica.

Entonces encontramos que existen discrepancias entre las imagenes
colocadas en algunas aplicaciones en las que ciertamente compartimos
informacion con el grupo méas cerrado de gente que es conocida o a
lo mas en la que convivimos y aceptamos conocidos de conocidos. Al
usar una fotografia de perfil usualmente o que se busca en un principio,
es que nos re-presente, es decir se intenta crear un retrato mas alla de
lo fidedigno, que tenga tal expresividad que pueda substituirnos en el
plano fisico, lo cual puede prestarse a un acto ludico debido a que esta
foto puede substituirse en situaciones gue Nnos interesen u obsesionen
temporalmente como proyectos en proceso o a futuro, un automovil,
ropa, maquillaje o viajes, estos momentos se reflejan en como nos
presentamos.

Boris Groys (2016) aborda el problema de la imagen propia en
los nuevos medios desde el la vertiente del narcisismo, sefiala que se
describe comunmente a la sociedad como narcisista, esto es visto como la
concentracion en uno mismo y por lo tanto con una carencia de interés por
los demas, a la produccion de imagenes propias lo denomina autodiserio,
en respuesta o contraposicidn al término autorretrato. El enfatiza este
narcisismo implicito en la produccion de imagenes propias, pero hace una
diferenciacion entre el Narciso mitologico, al cual se le atribuye no tener un
interés en los demas o en la sociedad, dado que comparte la perspectiva
social como miembro de la cultura griega, es decir conoce la estética
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griega y el gusto de los mismos, por tanto supone que la sociedad deberia
quedar prendada de su reflejo. Al contrario el Narciso contemporaneo
al no estar seguro de su gusto, es incapaz de gustarse a si mismo, si
no somos del gusto de la sociedad, por lo tanto debemos ser activos vy
producir autodiseno para ser objeto de la admiracion de los demas; en
este sentido Groys deduce que como sujetos contemporaneos -incluso
posmodernos- no podemos confiaren en nuestro aspecto, se debe
practicar el autodiseno y producir su propia imagen con el fin de gustar a
la sociedad.”(Groys p. 141), Groys no menciona la constante necesidad de
aprobacion, que esta de la mano del sistema de calificacion inventado por
Facebook de los constantes likes o estados de animo, pero si va mas lejos,
al sugerir que aunque el sujeto solo produzca selfies, debe ser activo para
distribuirlas y recibir estas reacciones. “Pero el autodisefio no termina ahi.
Tambien producimos cosas esteticamente relevantes y nos rodeamos de
Ccosas que creemos impresionantes y seductoras. Actuamos publicamente,
incluso sacrificandonos en nombre de un bien publico, para ser admirados
por los demas.” (Groys, p.141),

El sujeto que practica el autodiseno, esta altamente motivado en la
imagen propia que ofrece desde su ventana al resto del mundo, no tiene
la facultad de ser pasivo, esta inscrito en la sociedad del rendimiento,
debe ser muy productivo, por tanto, no puede caer en pasividad, lo que
en algun momento el autodiserno fue un privilegio de algunos escogidos,
esta practica se ha transformado por excelencia en parte de la cultura de
masas.

Por ultimo, Groys sefiala que precisamente es Internet el lugar -0 para
ser precisos deberfa usarse el término no lugar- para la autorrepresentacion,
pasando por las plataformas actuales, es decir dificimente podria existir en los
medios masivos previos una capacidad de distribucion de la imagen construida
que pueda ser comparable, sin embargo a pesar de la buena opinion que
tiene Groys al respecto del sujeto del autodiserio, la evidencia apunta a que
estos personajes posmodernos realmente carecen de interés por la existencia
de la sociedad, dificimente interiorizaran este tipo de preocupaciones,
porque presuponen la existencia misma de la sociedad como una realidad
imperturbable. El pensamiento filosdfico sobre la posible desaparicion ultima
de la humanidad, la muerte fisica de los espectadores y por lo tanto de su
propia existencia es un pensamiento mas elevado de lo que se puede esperar
del comun productor en canales de Youtube, Instagram o cualquier otra
plataforma en la que el tema no sea justamente filosdfico.
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La construccion de la imagen tiene otras vertientes positivas que tienen
que ver con la contracultura, los grupos minoritarios o los colectivos que
luchan por cambios sociales, como un nuevo papel en el actual constructo
visual, tradicionalmente liderado por derechas racialmente blancas o pro
blancas que mantienen un control de la imagen publica. El catedratico Juan
Martin Prada (2018), estudia los alcances de los creadores de imagen en
el marco de una expresion que va de lo individual hacia una distribucion
en la sociedad desmarcada de los canales tradicionales.

Prada sostiene que el rasgo distintivo de la autorrepresentacion es
el uso de las selfies, las cuales considera como una practica de una
forma de exhibicionismo corporal defendida por personalidades famosas
en las redes sociales, quienes lo proclaman como un ejercicio de libertad
de expresion que lleva al empoderamiento, pero también se aluden
supuestos beneéficos terapeuticos. Muchos jovenes parecen replicar la
actitud provocadora como “meros ecos de la misma mirada objetivadora y
del discurso economico... que se sostiene gracias a ese tipo de actitudes
representacionales” (Prada, p.91).

Una de las revoluciones de este tipo de imagen es que supone una
alternativa de contravigilancia a la objetivacion masculina producto de la
perspectiva publicitaria o pornografica, este tipo de acto tiene “dos facetas
propias de todo ejercicio de autorrepresentacion: la que nos representa
para los demas y otra, de tipo reflexiva, que lo hace para nosotros mismos.”
(Prada p. 92)

Entonces la posibilidad subversiva de la practica de la selfie se encuentra
en las alternativas de explorar y tomar el control del cuerpo propio, en contra
de las pautas hegemonicas, es decir esta exhibicion no necesariamente es
una practica narcisista y puede ser una herramienta contra la hegemonia
cultural y al mismo tiempo el resultado puede ser incompatible con las
normas de publicacion en las social media por ser politicamente incorrectas
y deben encontrar la plataforma adecuada para ser distribuidas.

Prada parte de la premisa de que toda forma de representacion es una
forma de control sobre lo representado y que muchas practicas de grupos
no alineadas con el discurso dominante, como el arte feminista o queer,
ven al autorretrato, autodocumentacion o el exhibicionismo corporal como
su discurso contra el sometimiento a lo que se dicta socialmente sobre el
cuerpo y sexualidad (Prada p.92)
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Lo positivo del uso de este tipo de fotografias es la vinculacion con
el ejercicio politico de reclamar visualmente otras posibles identidades,
la extendida practica de crear y compartir fotos ejerce el control sobre
nuestra propia imagen que permiten creativamente elevar la autoestima vy
relativiza la importancia de la apariencia, al fotografiarse libremente fuera de
convencionalismos posibilita la creacion de una vision positiva propia, de
modo que ayuda a escapar de las inseguridades de la imagen personal y
celebrando la diversidad corporal. (Prada, p. 93)

La vision positiva del uso de las selfies por parte de Prada es que
ayudan a retar discursos machistas, racistas y homofobicos, la autofoto
(término que propone la RAE para selfie) opera como una herramienta que
redimensiona la relacion entre lo personal y lo social, recupera la visibilidad
de los cuerpos no solo capturados o apropiados por una vision cultural,
tambien reduce la importancia del dominio blanco de la imagen, permite
que surjan figuras diferentes a la estética comercial y socialmente aceptada.
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Imagen 33. Foto del Instagram de la periodista Alexandra Jones con el maquillaje y actitud denominado the face,
en el que experimento en primera persona la atencion mediatica.

La autorrepresentacién en las aplicaciones de comunicacién en tiempo real. Los simbolismos en los nuevos lenguaijes de comunicacién.




Finalmente, Juan Martin Prada concluye que ademas de ser un sintoma
capitalista orientada al individuo vanidoso, la selfie hace posible pensar en
auténticas posibilidades emancipatorias, con el correcto enfoque.

Sin embargo no siempre el efecto deseado corresponde con el
resultado, es indiscutible que existen reacciones no deseadas en el arte
de compartir selfies en las redes sociales, como se vio en algunos casos
sujetos femeninos, a los que se les hizo seguimiento de sus publicaciones
de imagen en Facebook, se pudo leer que constantemente menciona en
sus publicaciones la molestia provocada por el acoso, la construccion
de su imagen, el autodiserio le ha jugado malas pasadas, esto en parte
debido al uso sensual de sus fotografias, sin llegar a ser erdticas; sin
embargo a pesar de las molestias constantes, no cambio el modo de
autorrepresentarse, es notorio que diariamente se tomen el tiempo para su
autodiseno, mediante el uso de magquillaje llamativo, seleccion cuidadosa
del atuendo, locacion vy realizar selfies para publicarlos en esa red social,
acompanado con comentarios intelectuales o citas de autores.

Figura 34. Imagenes del antes y después del maquillaje, no se puede decir que la modelo fuera poco agraciada,
sin embargo, mediante la aplicacion correcta se estilizan y realzan los rasgos que estereotipan la belleza canoénica
blanca.
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Si se plantea ¢por quée alguien hace algo que le provoca disgustos?, se
puede encontrar la explicacion en los problemas que algunas mujeres viven
en su dia a dia, como puede ser el reflejo de los problemas de genero
en la vida cotidiana; sin embargo, pese a esa carga y tener que lidiar
constantemente con el acoso, es posible que la satisfaccion que liberan las
endorfinas en la exhibicion y narcisismo sea mayor que las consecuencias
provocadas por la exposicion constante a desconocidos, dado que elevan
la presencia de este neurotransmisor en el cerebro. Ejemplo de ello es la
experiencia que la periodista inglesa Alexandra Jones (2018), escritora de
moda para la BBC, que narra su experiencia al involucrarse en la dinamica
de compartir selfies usando un elaborado maquillaje, de esta manera en
2018 se hizo popular dentro de la plataforma Instagram; para lo que ella
denomina el rostro de Instagram o the face. Narra el tiempo necesario
para llevarlo a cabo que fue de 45 minutos, una vez dominada la técnica,
tambien menciona la exagerada cantidad de productos necesarios para
lograrlo (alrededor de 25) cuya finalidad es la de eliminar cualquier rastro
de textura de la piel e incluso dar algun efecto tridimensional, al buscar
disminuir visualmente el tamano de la nariz y exagerar el tamafio de los
0jos vy la boca.

En su experiencia narra sus sensaciones de recibir el efecto de la
dopamina, sugiere que, al recibir interacciones positivas, el cerebro libera
esta sustancia, al recibir elogios en este caso en la plataforma de Instagram, y
explica el por que la gente, particularmente mujeres se pueden volver adictas
a la atencion recibida. También sefala una consecuencia posiblemente
dicha sin mucho fundamento: “Pero en un mundo de validacion y me
gusta instantaneos, los cientificos estan advirtiendo que nuestro sistema de
dopamina esta perdiendo el control.” (Jones, 2018)

Entonces regresando al caso que se relata en lineas anteriores, la
mujer de unos 30 afnos de edad, participa en un juego elaborado, puede
ser que la experiencia de mostrarse en los aspectos fundamentales de
su vida como el trabajo o la intimidad de su casa puedan ayudar algun
tipo de empoderamiento, en una primera impresion las fotos podrian
comunicar: “soy joven, exitosa y mi trabajo es la parte mas fundamental
de mi vida”.

En muchos casos se sexualizan los perfiles o se busca llamar la atencion
por carencias o deficiencias afectivas, como es logico en este mundo
postmoderno, de modernidad liquida, de la sociedad del rendimiento o del
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cansancio, el tiempo que tenemos para realizarnos o satisfacer nuestros
deseos queda reducido a lo que podemos restarle al tiempo necesario
para producir.

En contra de lo propuesto por Prada, algunas tendencias encontradas
en las dinamicas de autorrepresentarse en las redes sociales, no son tan
benéficas, debido a la carencia de una intencionalidad real, ademas del
elevado nivel de neurosis y falta de empatia que los sujetos desarrollan
en las sociedades modernas. Los investigadores Conal Twomey y Gary
O'Reilly (2017), basan su investigacion en la literatura disponible sobre
la autorrepresentacion como la plantea Goffman en el sentido del drama
humano, mencionado anteriormente, ellos encuentran tres tendencias
claras:

1. La autorrepresentacion no auténtica se asocio de manera
consistente con una baja autoestima y elevados niveles de ansiedad
social;

2. La autorrepresentacion no auténtica fue siempre mas probable
que ocurriera en personas con alto nivel de neurosis y narcisismo; y

3. Laautorrepresentacion autentica / positiva se asocio consistentemente
con un aumento en los niveles de autoestima y el apoyo social percibido.
(Conal y O'Reilly 2017)

Finalmente, es dificil no participar en ambientes en los que se tiene la
impresion de que todo el mundo esta inscrito, existe una gran presion social,
parece que actualmente si uno no se encuentra compartiendo imagenes
autorrepresentadas en redes como Facebook, Instagram, Twitter, Tik Tok o
incluso Whatsapp, se encuentra aislado y fuera de lo que esta sucediendo
en los circulos sociales. Por otra parte, existen grupos que pueden ser muy
vulnerables como son los adolescentes, sobre todo por la exposicion a la
influencia a lo que todos los social media es el comun denominador, en los
que se tiende a sexualizar, objetivar, estereotipar y burlarse de quienes no
participan en los juegos de roles caracteristicos por los diferentes grupos
sociales tipificados.
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15.5. Avatar.

El individuo-usuario de los social media, puede autorrepresentarse de
manera idealizada a traves de un avatar, el cual le permite asumir un
personaje a manera de carfoon O caricatura para comunicar de manera
ludica aspectos relevantes de su propio ser mediante la exageracion o
romantizacion de aspectos fisicos, o representar escenas conocidas de
obras del cine o television.

Antes de abordar el tema se indaga en los origenes del término , en
el idioma espanol, la palabra avatar se toma del frances avatar y a su vez
del sanscrito avatara, que se refiere a el descenso o encarnacion de un
dios. En el diccionario de la Real Academia Espanola, se refiere en primer
lugar a: “Fase, cambio, vicisitud.” Tambien tiene la reminiscencia de la

Hice day for a quest!

Figura 35. Captura de pantalla del videojuego Habitat (1986). LucasFilms Games
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religion hindd que habla de “la encarnacion terrestre de alguna deidad,
en especial Visnu. Y por ultimo en su tercera acepcion reencarnacion y
transformacion.

El entendido y uso actual de la palabra avatar, como lo indica Ralitza
Petit (2011), no fue hasta bien entrada la década de 1980, cuando las
implicaciones de esta palabra fueron transportadas hacia la literatura de
ciencia ficcion, el cine o los medios audiovisuales. Primeramente en el
videojuego Habitat (1986) de la compania Lucasfiim Games, donde se
introduce el termino avatar como la contraparte virtual del cuerpo humano
en una sociedad en linea virtual graficamente presentada. (Petit, 2011).

Sin embargo, este concepto no es exclusivo de sociedades virtuales o
mas bien de plataformas de realidad virtual en linea, los avatares en los
programas de mensajeria se han usado casi desde que sus interfaces
comenzaron a ser entornos graficos y amigables, alli cuando las empresas
de mensajeria comenzaron a ofrecer el uso de un personaje a manera
de avatar que pudiera ayudar a identificarte en linea, sobre todo debido a
que la fotografia digital no era todavia de popular entre la mayoria de la
poblacion.

Pese a que el uso del concepto, comienza a ser popular propiamente
dentro de los new media con el videojuego citado anteriormente, se hizo
popular gracias a comparilas como Yahoo! que permitian la edicion o
creacion de un avatar bidimensional con el cual era posible identificarse en
todas sus aplicaciones. El extinto Yahoo! 360 se encontraba como parte
de los servicios incluidos desde el propio perfil de Yahoo! y transportaba
esta imagen creada, el avatar, hasta sus salas de chat, al perfil o cualquier
seccion donde pudieran buscar informacion de la biografia del usuario.
Pese a que Yahoo! ya no presta ese servicio, han existido plataformas que
estan a la vez ligadas a paginas de los principales social media en las que
aun se pueden crear avatares y jugar con historias predisefiadas; ejemplo
de ello fue el caso de Bitstrips que hasta abril de 2019 estuvo vinculada a
Facebook, se podia crear un avatar con una amplia gama de herramientas
para personalizarlos y compartir vifietas o comics recreando escenas
reconocidas del cine o algunas situaciones comicas que podian a la vez
insertarse en Facebook ya sea en su muro o en el perfil, finalmente cuando
la opcion de Bitstrips dejo de estar disponible, la misma red social ofrecio
su servicio de avatares en 2020, estos avatares son mas simplificados y sus
acciones también lo son, similares a una plantilla de emoticones.
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Uno de los casos mas extremos por su complejidad en el uso de
avatares es la comunidad en linea Second Life, la cual ofrece la posibilidad
de representarte de las formas mas variopintas y extravagantes; desde
la busqueda de la perfeccion corporal absoluta, es decir el modelaje en
tres dimensiones de tu propia figura, hasta excentricidades de todo tipo,
colmillos, hibridos antropomorfos, e incluso lo absurdo la representacion
virtual de los defectos corporales, como cicatrices, estrias e imperfecciones,
lo cual ha generado un nicho de mercado, ya que la compania cobra por
la mayoria de objetos o modificaciones que no estan en una configuracion
estandar del personaje.

Todavia quedan muchas posibilidades en el uso de avatares como
forma de autorrepresentacion, esto debido a que algunas empresas como
Meta / Facebook estan invirtiendo, recursos econdmicos y tecnoldgicos
en su propio espacio virtual llamado Metaverso, el plan de Zuckerberg es
trasladar tanto como sea posible cualquier aspecto de la vida real a este
espacio, de modo que aun queda por ver este experimento que puede
tener el mismo resultado que el de Secondlife, es decir, una explosion
inicial con una gran cantidad de usuarios que eventualmente abandonen la
plataforma por aburrimiento.

Al margen del concepto y uso del término avatar, se puede detectar
la misma necesidad del espiritu humano de escapar de la realidad fisica,
corporea de la cotidianidad, mediante la exploracion ludica de la trasfiguracion
de sus cuerpos editados mediante la tecnologia. Buscar una representacion
realista o idéntica del self no parece ser el aspecto mas importante, pese
a la posibilidad ya explorada de encontrar la perfeccion de la identidad
incluyendo los defectos, el trabajo del cuerpo vy belleza de estos avatares
corresponde a formas de abordar algunas ansiedades o darle expresion a
voces que en la vida real son calladas u estigmatizadas.

15.6. Imagen construida

Toda vez que somos seres sociales tenemos la necesidad, la capacidad
y la intencionalidad de construir una imagen identitaria; tenemos una serie
rasgos caracteristicos que propiciamos, resaltamos o escondemos, para salir
al mundo y enfrentarnos a la realidad social manejamos ciertos codigos,
construimos y disefiamos una estrategia visual para ser reconocidos, para
incluirnos en tribus, grupos sociales en los que deambulamos y somos
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aceptados, asi es como el autodisefio se traslada justamente al ambito
digital, donde remediamos nuestra imagen.

Ya se ha mencionado en lineas anteriores la propuesta terminologica
para la creacion de una imagen mediante una argumentacion sistematica
de nuestros codigos visuales, Boris Groys la llama autodiseno, por ser una
forma coherente y apegada a cierto método para realizar la imagen propia
con una intencionalidad y en busca de resultados que puedan permear o
hacerse virales; asi la imagen se construye desde la introspeccion, buscando
una logica y una argumentacion visual que participe en un didlogo. La
persona que realiza el autodiserio 1o propone mediante el establecimiento
O presentacion de su imagen en el entorno de los participantes en el social
media ya sean amigos o followers quienes responden con argumentos
textuales o con otras imagenes.

Construimos esa propuesta dialogica mediante diversas imagenes que se
transforman en avatares, las imagenes presentadas sean de la clase que fuere,
siempre nos muestran ya de antemano con una logica y una estética propia;
esto sobrepasa los simples codigos de una vestimenta en el mundo real,
puesto que no solo se puede modificar 1o que se porta, sino en esencia lo
que se es. La sociedad actual se encuentra bajo una presion socioeconomica
enorme, por decirlo de forma sencilla, en la l6gica de Han (2012) vivimos
en una sociedad del rendimiento o del cansancio, en la que cada vez
tenemos menos tiempo libre y sobre todo energia, trabajamos en lugares
distantes y demasiadas horas, gracias al presencialismo omnipresente, con
la presion social puesta siempre en nuestra propia vigilancia y de supuesto
rendimiento economico; en los puestos de trabajo se pierde el tiempo vy
se canaliza de forma ludica u obsesiva en los social media, mediante la
observacion y cada vez mas la participacion en ellos. La horizontalidad de
los new media también permite que todos podamos tener una opinion y
parece ser que el punto de vista de los mas bellos pesa mas que la de los
comunes o al menos tiene mas publico cautivo.

El investigador Daniel Escandell (2015), de la universidad de Salamanca,
al hablar sobre la construccion del personaje-yo deseado, alerta sobre
los impostores en la sociedad digital, en primer lugar, porque el mismo
ambiente lo permite y sefiala una serie de factores que lo facilitan aun mas:

La sociedad digital crea una cultura de ser otros, primero porque
lo permite con facilidad gracias a sus recursos tecnolégicos y a la
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utilizacion de las pantallas como espejos deformantes y segundo
porque hay una tradicion de la encarnacidon de la otredad, del
extranamiento, del deseo de ser quien no se es y de controlar a
quien no se puede controlar que las ultimas décadas de obras de
ficcion reflejan solo como resultado de una preocupacién humana
que es parte de una extensa y antigua tradicién presente en
nuestras culturas. (Escandell, 2015 pp 81-82)

Con esto no se quiere decir que todas las personas sean impostores,
simplemente estamos inmersos en una cultura que premia cierta banalidad,
sumado a ideales del postmodernismo o posthumanismo, y otros aspectos
gue ya se han abordado como es el narcisismo o ciertas neurosis como
comportamientos obsesivos-compulsivos. Para Escandell, “se trata de una
hipérbole continuada en el autorretrato como parte esencial del mundo
digital que parece pretender la justificacion de cualquier conducta en la red.”
(Escandell, 2015 p. 82)

No es ninguna novedad tampoco que la existencia de los social media,
permitan jugar con diversas imagenes y personalidades construidas de
nosotros mismos, tenemos conductas diferentes en ese tenor, que son el
reflejo de nuestra conducta social cotidiana, existe una narrativa que fuerza
la construccion narrativa y al mismo tiempo del ser, a la vez que esta
condicionada por las caracteristicas del medio en el que se desarrolla esta
construccion.

15.7. Los cambios de personalidad

La imagen o el cambio de imagen no es una novedad, en el mundo
exterior hay gente que tiende a disfrutar con la transformacion, incluso
existen grupos o colectivos que hacen de la transformacion un asunto
cultural, como el travestismo o el fenomeno llamado cosplay donde los
participantes organizan ferias en grandes recintos con un gran numero de
personas disfrazadas e interpretando personajes de ficcion, el cambio de
imagen puede pensarse también como la exteriorizacion de sentimientos
reprimidos que afloran al asumir otra identidad.

En las redes sociales y los social media debido a la posibilidad de
la decorporeidad en las interacciones sociales, tambien es muy comun
disfrazarse o esconderse tras un avatar, una imagen retocada o con abuso
de filtros, la desaparicion del cuerpo representa libertad de restricciones,
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permitiendo la experimentacion con la identidad y sexualidad (Kolko, 1999
p. 178). Mucha gente tiene cierta fijacion por observar las reacciones
de las otras personas mientras saben que no se les pueden ver;, en
los social media un fendmeno interesante es la aparente empatia con
otras personas, precisamente por la falta del lenguaje no verbal y por la
ocultacion del verdadero rostro, es muy comun caer en pretensiones de
flirteo donde no las hay, la amabilidad muchas veces es confundida con
intencionalidad.

En el ambito de los videojuegos multijugadores online, hasta un 23% de
hombres escogen personajes femeninos y un 7% de las mujeres seleccionan
personajes masculinos. No es solo el deseo de experimentacion, muchos
hombres buscan tomar ventaja de un papel femenino y especialmente
sexualizado, ya que segun esta autora los juegos en linea como War of
Warcraft (WoW) son un campo fertil para el machismo, al menos esa es la
perspectiva que delinea, aunque parece mas acertado el enfoque de Kolko,
que se refiere mas bien desde el punto de vista de la experimentacion, y
la posibilidad de camuflarse en un juego hostil.

Sin embargo, los hombres no son los unicos beneficiados en el juego
de aparentar o que no son, hemos visto que la mayoria de las aplicaciones
para hacer transformaciones dramaticas, son empleadas principalmente por
Mujeres para mejorar su aspecto, es posible que se escondan complejos, sin
embargo estas transformaciones pueden prosperar por solo un tiempo. Asi
el uso de filtros o efectos embellecedoras que consecuentemente resultan
en cambios de personalidad, hace que las personas sean mas arrogantes
y desconectadas con su realidad fisica y su personalidad auténtica. En
consecuencia, este tipo de usuarios van de lo ludico a lo irreal: “Las
dulcificaciones, ilusiones, prejuicios, etc., operan sobre la construccion del
relato vital y tanto la inmediatez de la narracion como la demora implican
puntos de vista diferentes, alteradores de o objetivizable.” (Escandell, p.
98) Aunque existe una gran alza en la autoestima y una posibilidad de
empoderamiento, muchas veces el juego solamente puede terminar en
malentendidos, plantones 0 en una comunicacion finalizada de manera
abrupta.
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Capitulo |l
Estrategia de investigacion

2.1 Plan de trabajo.

[ ste capitulo define el planteamiento de la metodologia a emplear para
— |a tesis de investigacion doctoral: tanto la autorrepresentacion en las
—aplicaciones de comunicacion en tiempo real. Los simbolismos en los
nuevos lenguajes de comunicacion. Se debe considerar que este tema se
abordara de forma multidisciplinaria, puesto que el fendmeno se encuentra
inscrito en diversas disciplinas que no necesariamente suelen estar
relacionadas desde nuestra academia, la cual tiende a separar el arte del
disero; ya que de hecho apenas se comienzan a explorar las posibilidades
multidisciplinarias, como son las artes, la antropologia, la semiologia, los
estudios de imagen y los new media entre otros, tampoco se puede obviar
que este es un estudio hecho desde la perspectiva de la investigacion
para el diseno. De lo anterior se entiende que la finalidad es construir un
planteamiento detallado del metodo, la estrategia, el enfoque y los alcances
de la investigacion, que si bien se han esbozado ya en el protocolo de
investigacion, se podra profundizar en nuevos aspectos metodoldgicos
encontrados durante el planteamiento de la estructura a realizar. En la figura
1 podemos ver la relacion entre las diferentes disciplinas en las que esta
inscrito el fendomeno estudiado.

Podemos ver aqui dos disciplinas poco ortodoxas, con las que no se
suelen fundamentar los estudios relacionados con el disefio como son la
hermeneutica y la antropologia, sin embargo si se pueden encontrar en las
investigaciones relacionadas con las artes o historia del arte, esto es debido
en parte a que con frecuencia investigadores de otras disciplinas ven el arte
y su historia como un campo féertil para la investigacion, como el caso del
historiador de las artes Hans Belting, o el filosofo Athur Danto.

En el caso de esta investigacion se busca que el trabajo v las herramientas
de las ciencias sociales nutran y fortalezcan este proyecto, mediante la
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Area de
investigacion

Historia
del arte

Figura 1. Areas vinculadas a la investigacion

hermeneutica se puede realizar un analisis critico, no solo en cuanto al
estudio de la imagen, sus aspectos formales o el la comprension de textos
y sus autores, con esta disciplina se pretende tambien poner en el foco
del andlisis al método mismo, puesto que como veremos mas adelante
las metodologias de investigacion en el campo del disefio han cambiado
radicalmente en los Ultimos 20 afos. Por otra parte también se recurre a
la antropologia por ser un giro propuesto por el tedrico e historiador del
arte Hans Belting (2002) para el analisis de las imagenes en la que se
estudian aspectos en apariencia poco afines con nuestra percepcion vy
nuestra relacion con el mundo objetual como lo son los conceptos de
cuerpo, medio e imagen.

Sin embargo, de forma muy ortodoxa, este trabajo esta alineado al
modelo tradicional de investigacion inglés que ejemplifican Loraine Blaxter
y Roberto Hernandez Sampieri et. Al. entre otros. Con ello se fundamenta
la estructura formal en la que debe desarrollarse una tesis doctoral toda
vez que se establece de manera definida el porcentaje aproximado
correspondiente a la organizacion de capitulos a desarrollar en esta tesis
en cuanto al siguiente listado:
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1. Indice o tabla de contenidos

2. Resumen

3. Introduccion (10% de palabras o del espacio)

4. Revision de literatura (marco tedrico conceptual) (20%)

5. Plan y metodologia de la investigacion (10%)

6. Implementacion del proyecto de investigacion (15%)

7. Presentacion y andlisis de datos (15%)

8. Comentarios y criticas de los resultados o hallazgos (20%)
9. Resumen y conclusion (10%)

10. Referencias

11. Bibliografia
12. Apéndice

Partimos con la premisa que en las ciencias sociales, por tanto, en el
estudio del disefio y las artes, dificimente encontraremos una investigacion
que este basada y abarque en su desarrollo una sola tradicion metodologica.
No existe la dualidad blanco y negro como pueden ser cuantitativa y
cualitativa, las cuales solo hacen referencia a la forma en la que recogen los
datos, asi como las herramientas, la organizacion de los datos y el andlisis
que se realiza, el problema a veces surge cuando, en lo académico, se
cataloga o desacredita al investigador segun intereses del investigador en
turno, muy frecuente en debates encontrados en las ciencias sociales y en
los grupos suscitados entre academias con enfoques opuestos.

A diferencia de investigadores de otras areas en las que estan muy
definidos y delimitados sus objetos de estudio, y establecidos sus
metodos y procesos, los investigadores del disefio y las artes debemos
replantear especificamente para cada fenomeno social la metodologia o la
estrategia, que incluso puedan abarcar varias familias para resolver nuestra
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problematica satisfactoriamente, esto no quiere decir que las aproximaciones
metodologicas en las ciencias sociales sean meras chapuzas o producto
del bricolaje.

En gran medida se justifica el desarrollo de esta investigacion por la
lectura de los articulos del investigador, docente y editor de Design Issues,
Richard Buchanan quien en su incansable trabajo como divulgador y escritor
ha senalado la ruta que podemos seguir los nuevos investigadores, en
algunas conferencias en las que postula y pide la colaboracion del gremio
de disenadores; mencionaba ya desde finales del siglo pasado, que el
disefio se encontraba en su tercera etapa de desarrollo, la de consolidacion
del campo, con esto se referia a que los profesores del diseno ademas de
ensenar las habilidades requeridas en una educacion profesional vy liberal del
diseno, tambien deberian tener el compromiso de investigar su naturaleza®,
asi lo dice desde el podio en el marco de algunas conferencias como
The International Council of Design Associations (Buchanan, 1998), o en la
conferencia Researching Design, Designing Research dictada en Londres en
el London Design Council en marzo de 1999 (Buchanan, 2001). Buchanan
en sus historiografias del disefio, ha encontrado incluso un antecedente
en el inicio del siglo XVII, especificamente al pensamiento de Galileo y la
abrupta separacion de las artes y la ciencia como consecuencia del nuevo
modo de pensar y sobre todo reformular la ciencia, sin embargo, hacia lo
actual encuentra también una discusion similar entre los puristas y la nueva
generacion de investigadores del disefio.

Sin duda, quienes practican, estudian e investigan el disefio en el
mundo contemporaneo estan divididos en lineas paleotéricas y
neotéricas. Algunos no ven la necesidad de la investigacion del
disefio, y otros ven en los problemas del disefio la necesidad
de una investigacion que se base en las ciencias naturales o
el comportamiento y las ciencias sociales y del tal como las
conocemos en el pasado y tal vez a medida que se estan
adaptando al presente.

Pero otros ven en los problemas del disefo la necesidad de
nuevos tipos de investigacion para los que tal vez no haya
modelos del todo utiles en el pasado: la posibilidad de un nuevo

35 Buchanan, Richard, “Education in Proffesional Practice in Design” en Design Issues, Vol.
14, number 2, summer 1988, Pp. 63-66.
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tipo de conocimiento, el conocimiento del diseno, para los
cuales no tenemos precedentes inmediatos. Nos enfrentamos a
un debate continuo dentro de nuestra propia comunidad sobre
el papel de la tradicion y la innovacion en el pensamiento de
diseno. (Buchanan, 2001 p.7).

De una forma critica se plantea que todos aquellos que estamos
involucrados academicamente debemos abundar en la investigacion hacia
el mismo disefio, su la participacion en la academia, responsabilidad social
y ecologica.

El investigador Cal Swann en su articulo Action Research and the Practice
of Design (2002 p.50) menciona que la perspectiva que tomaron |os
modelos de investigacion en el area del disefio partieron de metodologias
racionalistas, en las decadas de los anos 60 y 70 del siglo XX permearon
en todos los campos del conocimiento, de modo que no fueron inmunes
las academias de disefio, las cuales se influenciaron particularmente del
disefo industrial, es decir el trabajo tedrico para realizar disefio provenia de
un background promovido como “metodo cientifico” para ser aplicado en
la resolucion de problemas de disefio. Esto colocd al menos en Estados
Unidos los trabajos de John Christopher Jones, Bruce Archer, y mas tarde
a Nigel Cross como las biblias para disefiadores tedricos y profesionales
de dicha area® (Swann 2002 p. 50).

Con esto no se pretende desacreditar a estos autores mencionados
por Cal Sawnn, ellos parten de la gran necesidad surgida en un momento
historico en el que el enfoque racionalista era muy valorado, funcionaba y
se podia validar, lo que permitid un avance hacia la fundacion de un campo
del disefio. Sin embargo, la rigidez de estos metodos ya no son apropiados
en la epoca actual, es decir quiere dejar en claro del porqué del uso del
enfoque metodologico de action research para la practica del disefio que
veremos mas adelante.

Por otra parte, en anos recientes en la literatura y en la practica del disefio
el modelo holistico de Design Thinking (Brown, 2008) se ha discutido
y puesto en marcha en gran medida como un proceso que abarca la
totalidad del trabajo: planteamiento, gestion e implementacion. Este proceso

36 John Christopher Jones: Design Methods: Seeds of Human Futures (1970) y Bruce
Archer: Systematic Methods for Designers (1965)
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iterativo tiene subprocesos destinados a probar en todo momento la puesta
en escena de la idea o producto que se busca desarrollar. Design Thinking
tiene poco mas de una decada de haberse implementado desde un
enfoque empresarial en primer lugar, aspecto que no debe perderse de
vista, sin embargo, lo interesante de su proceso es que esta formulado de
manera redundante para que los errores puedan ser solucionados durante
el proceso. Su creador Tim Brown lo ha llevado a todos los ambitos
incluyendo la administracion, es decir como disefio de administracion, y a
organizaciones de todo el mundo como empresas de tecnologia de Silicon
Valley, servicios de salud, empresas de servicios financieros y consultorias
de gestion que emplean de forma regular a disefiadores. En ese sentido,
Design Thinking ha abierto las perspectivas, los tres pasos 0 momentos
principales en los que coinciden con las metodologias de investigacion
tradicionales, esta serie de etapas 0 pasos que son: inspiracion, ideacion
e implementacion y de las que se subdividen en multiples pasos o etapas.

2.2. Hipotesis
El uso generalizado de los dispositivos moviles inteligentes,
aunado a la Comunicacion Mediada por Aplicacion, han
provocado nuevas formas de relacionarse en las interacciones

presenciales (cara a cara), dentro los new media, en todo tipo
de poblacion sin distincion de edad o grupo socioecondmico.

2.3. La pregunta de investigacion

¢, Como afecta a las interacciones interpersonales, la imagen de perfil,
en los programas de comunicacion instantanea, en los new media?
Otras preguntas necesarias en esta investigacion:

¢,Como han modificado las relaciones interpersonales la comunicacion
mediada por dispositivos electronicos?

¢ Qué diferencia en sus modos de comunicacion a la generacion actual,
distanciandola de generaciones previas en el uso de dispositivos moviles?
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2.4 Método de investigacion y estrategia

Una vez delineada la estrategia a grandes rasgos, se puede detallar el
abordaje de la investigacion, se puede afirmar que aprovechara las cualidades
de la dos principales familias: cualitativa y cuantitativa. Si bien es cualitativa,
mayormente explicativa, dado que se busca explicar un fenomeno, con la
recopilacion de datos duros se podran fortalecer y validar los resultados.
Estos datos se obtendran de estadisticas de habitos de los usuarios de
internet, es decir trabajo de gabinete y de campo con el uso de encuestas,
una para contrastar la informacion recopilada con la disponible publicamente
y la otra permitira seleccionar la muestra para hacer el focus group que
permita analizar el comportamiento con el uso de la imagen a lo largo de
un ano; por ultimo tenemos en este trabajo de campo una experimentacion
de tipo estudio de caso, con la revision del comportamiento de sujetos que
interaccionaron durante un afio en un social media, en la cual su actividad
en cuanto al fendmeno de autorrepresentacion pueda ser cuantificado
de manera sistematizada. Entonces la investigacion propuesta también es
cuantitativa en su forma de recabar la informacion, para Loraine Blaxter
las dos ideas son validas y no se excluyen mutuamente: “La investigacion
cuantitativa se basa en los planes originales y sus datos se analizan e
interpretan con mas prontitud. La investigacion cualitativa es mas abierta y
sensible al sujeto” (Best y Kahn, 1989 en Blaxter 1996 p. 90).

No hay que perder de vista que o que se busca es descubrir los porques
de una serie de fenomenos sociales, que se han gestado recientemente
y que no tienen precedentes en la historia de la comunicacion humana, y
la mejor manera de hacerlo es buscar la forma de explicar el fenomeno,
la fenomenologia y la hermenéutica son especialmente interesantes
para resolver problemas de este tipo. Es decir, fundamentalmente es
una investigacion explicativa, porque se va mas alla de la descripcion
de conceptos, su interés se centra en explicar, como lo definen Roberto
Hernandez Sampieri et. Al (2008). “por qué ocurre un fendmeno y en que
condiciones se manifiesta, 0 por que se relacionan dos 0 mas variables”.

Tipo de investigacion:
< Familias: Cualitativa y cuantitativa

< Explicativa
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< De gabinete

< De campo: encuestas y experimentacion

< Longitudinal (focus group)

< Enfoque: investigacion accion

< Horizonte: Hermeneutica y fenomenologia

No quiere decir que por estar inscritos en las ciencias sociales la
investigacion sea el resultado de decisiones simples o temas superficiales,
Loraine Blaxter cita a Delamont (p. 91):
La investigacion cualitativa es mas dificil, implica mas esfuerzo

y mas tensiones e insume mas tiempo que otros tipos de
investigacion. Si usted desea terminar su maestria en educacion
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Figura 2. Metodologia empleada en la investigacion.
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lo mas sencilla y rapidamente posible, haga un estudio directo y
simple basado en cuestionarios. La investigacion cualitativa solo
es aconsejable para la gente que se preocupa, toma las cosas

en serio y esta preparada para asumir compromisos. (Delamont,
1992 p. Viii)

Al hablar de la planificacion o instrumentacion de la investigacion se
plantea la reflexion del trabajo de gabinete en conjunto del trabajo de campo,
ya no como un antagonismo, del mismo modo que tampoco se encuentra
entre los metodos cualitativos y cuantitativos. Para esta investigacion se
recabara una gran cantidad de informacion de gabinete, mediante el uso
de internet, bases de datos que ofrece la UNAM vy servicios contratados
por la misma, bibliotecas, hemerotecas y otros centros de acopio de
informacion. De la misma manera se procedera a recabar informacion de
campo, principalmente de dos maneras, mediante el uso de encuestas para
conocer la opinion de los participantes al respecto de su propia imagen, vy
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Figura 3. Estrategia de trabajo para el modelo de design thinking de Tim Brown.
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para hacer una seleccion de un focus group para dar seguimiento y analisis
a su uso de imagen personal a lo largo del tiempo.

Ademas del enfoque que se emplea aqui de investigacion accion
propuesto por Cal Swann en Action Research and the Practice of Design,
precisamente porque esta formulado para que lo utilicemos los profesionales
del disefio mediante el enfoque a la resolucion de problemas. Tambien se
empleara la estrategia establecidos en el proceso por el Design thinking
propuesto por Tim Brown, (figura 3) toda vez considerado como parte
fundamental de esta forma de trabajar, organizar la informacion y sintetizar
las posibilidades, realizar prototipos en etapas tempranas, hacer pruebas
constantes para ayudar a corregir errores justo en pasos en los que estas
ayuden a mejorar el producto final del trabajo, el cual no necesariamente
tiene que ser un producto, Precisamente esta pensado para ser una
estrategia que abarca varios aspectos en el quehacer del disefio, 0 algunos
aspectos poco tratados académicamente como la gestion del mismo.

2.5. La estrategia de investigacidn propuesta.

172
Eltema de investigacion doctoral para esta investigacion, se encuentra inscrito

en el area de las artes y el diseno, un terreno que al menos en nuestro
contexto tenemos un gran camino por recorrer para ser tomado seriamente
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Figura 4. Esquema propuesto por Cal Swann para la practica e investigacion para profesionales del disefio.
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como disciplina. En general como disefiadores gréaficos y tedricos del arte
se han hecho grandes esfuerzos en busca de una identidad que ponga
distancia de las metodologias heredadas de las ingenierias con las que
fue comun aprender a disefar y a resolver problemas de comunicacion
visual como lo fueron Wucius Wong o Bruno Munari que siguen siendo la
base de la investigacion en las academias en Meéxico, los editores de la
publicacion Design Issues se han esforzado por formalizar la investigacion
en el disefio y han publicado entre otros al investigador Cal Swann quien
propone usar su adaptacion de Action Resarch en la practica del disefo y
del cual se tomara su enfoque como se ve en la figura 4.

Las etapas a seguir de acuerdo al planteamiento metodologico es el
siguiente:
1. Revision de literatura

2. Recopilacion de informacion de estudios previos disponibles en
internet y bases de datos.

3. Trabajo de campo mediante encuestas para comparar la
informacion e el contexto nacional con respecto a los estudios
disponibles en las bases de datos. Registro de datos.

4. Focus group:. encuestas para determinar si las personas tienen
una relacion que se pueda categorizar como adiccion.

5. Estudio de caso: seguimiento durante un ano con el focus group
para estudiar su comportamiento en relacion a su relacion imagen.

©. Registro de datos.
7. Andlisis de datos obtenidos del estudio de caso
8. Redaccion de informes sobre el estudio de campo.

9. Conclusiones
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2.6. Encuestas de opinidn en la estrategia cuantitativa

Se fundamenta en cuanto al desarrollo y credibilidad de los estudios en
las ciencias sociales, es la forma en la que se puede compaginar lo que
se esta investigando y lo que sucede en el exterior, en el mundo real. De
acuerdo a la cita que Hernandez et. Al (2008) hace a Creswell (2005) y a
Archester (2005), las encuestas son un disefio de investigacion, de acuerdo
a esta descripcion, es adecuado para investigaciones no experimentales
transversales o transeccionales descriptivas o correlacionales causales, que
corresponde a esta seccion del estudio, su finalidad Ultima es encontrar
informacion de primera mano de los usuarios de dispositivos moviles.

Para este proposito se propusieron dos encuestas, una que tiene que
ver con la percepcion al respecto de si mismo y una segunda que trata
de los habitos en dispositivos de un grupo mas corto al que también se le
hizo el seguimiento de sus imagenes en Facebook durante un afio (focus
group).

174 2.7. La experimentacion propuesta

Inicialmente se planted la posibilidad de hacer una investigacion etnografica,
concretamente una observacion directa de los participantes en el contexto
de sus habitos de comunicacion electronicamente mediada, en tiempo real
y en un entorno relativamente controlado como una cafeteria en la que se
encontraran reunidos, la segunda posibilidad era el uso de un dispositivo
de vigilancia, una camara disimulada sin embargo se llego a la conclusion
de que no es tecnica ni eticamente posible.

La informacion que se esperaba recolectar era de indole estadistica
que podria aportar realmente poco en la investigacion; la comunicacion
textual, pese a tener un uso y efectividad primaria, la oralidad textual,
su argumentacion y los tematica quedan estrictamente en los ambitos
personales, en tanto que el tema primordial es la autorepresentacion en
relacion con los lenguajes de comunicacion, hacer un observacion directa
se podia ver afectada por la propia participacion del investigador.

Se eligid Facebook, debido a que en esta red social normalmente la
gente tiene vinculos afectivos con las personas que son mas cercanas a
su entorno en la vida cotidiana, es decir familiar, estudiantil y laboral, a
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diferencia de otras redes como lo pude ser Instagram, aungue pertenece
a la misma compania Meta, al tener la posibilidad de monetizar la cuenta,
el performance deja de ser natural, la dinamica, la relacion del uso vy
publicacion de imagenes cambia notablemente.

El usuario de la red social Instagram en contraposicion, tiende a buscar
beneficios financieros, de modo que este procura extender 1o mas posible
la cantidad de seguidores, con la intencion de una retribucion econémica,
entre ofras estrategias se promueven en otras apps para acaparar mas
atencion, incluso aplicaciones de citas. La eleccion entonces de Facebook
se debe a que esta red permite hacer este tipo de estudio de caso, puesto
que si no se utilizan una serie de candados, posibilita la exposicion de los
datos personales a cualquier persona interesada en observar, acechar
(stalkear) o incluso investigar, este vacio ha sido creado para confundir a
los propios usuarios, mucho se ha debatido al respecto de los acuerdos
de confidencialidad, que los usuarios autorizan al abrir una cuenta y que
somete al individuo para que su informacion inicialmente sea totalmente
publica, posteriormente el usuario-individuo puede hacer modificaciones
sobre quien puede verle o incluso buscarle, sin embargo pocas personas
estan conscientes de ello, circunstancia de la que han aprovechado distintos
profesionales como pueden ser disefiadores de imagen, reclutadores de
empleo y tambien quienes realizan actividades ilicitas como acosadores,
ladrones o incluso secuestradores.

2.8. Estudio de caso

Al ser el caracter de la tesis principalmente explicativo, se busca la causalidad
de las actitudes presentadas en su autorrepresentacion, se aplicara para
su experimentacion el estudio de caso, cambios de imagen de usuarios
en Facebook durante el periodo de un afo. A continuacion, se hace una
cita textual mencionada por Blaxter et Al. (2005) que da una idea amplia
sobre el este tipo de trabajos y de la que se parte para ejemplificar 1o que
se planteara adelante.

El estudio de casos utiliza una combinacién de combinacion
de métodos: observaciones personales que, en determinados
periodos o circunstancias, pueden transformarse en
participacion; el uso de informantes para proporcionar datos
actuales o histéricos; entrevistas directas, y el rastreo y estudio
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de documentos pertinentes y registros en poder del gobierno
local o nacional de viajeros, etcétera. (Cosley y Lury, 1987, p.65
como se cita en Blaxter et Al. 2005 p. 99)

El estudio de caso de caso es considerado por algunos autores como
experimentales, no experimentales y cualitativos, pero también como un
asunto de muestreo, al ser en realidad la suma de todo lo anterior, se
pueden definir como “estudios que al utilizar los procesos de investigacion
cuantitativa, cualitativa o mixta; analizan profundamente una unidad para
responder al planteamiento del problema, probar hipotesis y desarrollar
alguna teoria” (Sampieri et al., 2008, Pp. 223-224)

Para Blaxter este tipo de experimentacion es particularmente Util para
investigadores que trabajan en peguefia escala, por su capacidad limitada
de recursos y necesidades, de modo que puede abordar voluntarios de
cualquier indole donde este tenga conexiones, como puede ser dentro de
una empresa, un grupo de voluntarios, alguna escuela, barco, incluso una
carcel, incluso se puede centrar en algun aspecto de la institucion como

176 una clase, equipo de trabajo o deportivo, incluso un grupo comunitario.
Ejemplifica los estudios realizados en las historias de vida en los que se
analiza la carrera de alguien influyente como un empresario y del como
alcanzo la posicion que hoy ocupa. (Blaxter et Al., 2005, p. 99)

La profesora Helen Simons (2011) encuentra en la definicion del caso
de estudio de Deriam (1998) hace enfasis sobre lo cualitativo, 1o particular
y lo singular, ademas de sefialar un importante modo de razonamiento en
la interpretacion de los datos:

El estudio de caso cualitativo se puede definir como una
descripcion y un analisis intensivos y holisticos de una entidad,
un fendmeno o una unidad social. Los estudios de caso son
particularistas, descriptivos y heuristicos, y en el tratamiento de
las diferentes fuentes de datos se apoyan fuertemente en el
razonamiento heuristico. (Simons 2011 p41 como se cita en
Deriam 1998)

Finalmente Simons desarrolla una definicion de caso de estudio en la
que aborda principalmente su uso en la educacion, politica, instituciones,
sistemas, generacion de conocimientos entre otros.
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El estudio de caso es una investigacion exhaustiva y desde
multiples perspectivas de la complejidad y unicidad de un
determinado proyecto, politica, institucion, programa o sistema en
un contexto “real”. Se basa en la investigacion, integra diferentes
métodos y se gula por las pruebas. La finalidad primordial es
generar una comprension exhaustiva de un tema determinado
(por ejemplo, en una tesis), un programa, una politica, una
institucion o un sistema, para generar conocimientos y/o
informar el desarrollo de politicas, la practica profesional vy la
accion civil o de la comunidad

También se sefala las limitaciones que tiene el caso de estudio como
pueden ser la gran cantidad de datos que se acumulan, los informes,
extensos y detallados, que puede dificultar la lectura a los interesados vy los
relatos con excesivo empefo en convencer.

En el caso que concierne a esta investigacion se trata de doce personas
mencionadas en las encuestas, a las que se les hace un seguimiento
durante un ano, coincidio el inicio de los confinamientos por la pandemia
provocada por el SARS-COV I, sin que se planeara intencionalmente la
mitad del periodo de observacion trascurre en pandemia. Gracias a esta
problematica mundial se pudo analizar el comportamiento como un antes
y despues de la enfermedad.

En el pasado se han creado diversas metodologias para estudiar las
imagenes, todas son resultado de la tradicion de teoria del arte y teorfa de
la imagen, en las que se analizan sobre todo los aspectos formales de la
obra de artistica principalmente, para este estudio sin embargo se evitara
justamente este enfoque ortodoxo puesto que, si bien se habla de una
serie de aspectos formales que son comunes a todo problema visual, sin
embargo no son pertinentes en el estudio de la autorrepresentacion, se
considera gue es un tema mas relacionado con hermenéutica, en la cual
la interpretacion es la clave para la comprension de lo que el individuo
expresa de si mismo.
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Capitulo ll

Implementacion: Trabajo de campo, recoleccion de
informacion y experimentacion

3.1 Metas.

| realizar los analisis de este sondeo se pretende realizar un retrato

sobre la situacion actual de los hébitos de los usuarios en los

new media pero especialmente en la comunicacion mediada por
aplicacion. Los aspectos a buscar son la relacion y frecuencia del uso
de su imagen en el perfil de sus aplicaciones, el tipo de aplicaciones
Mas comunes para comunicarse, las razones que expresan los usuarios
como motivacion de una dinamica de cambio, el tiempo usado en sus
dispositivos ya sea en redes sociales o comunicandose, la importancia
que tiene la comunicacion cara a cara contra la virtual y la percepcion que
tienen las imagenes autorrepresentadas.

3.2. Muestra:

Como esta investigacion propone que el uso de imagenes construidas
de si mismo en los individuos, es independiente de la edad, sexo y otros
factores comiUnmente identificados en los focus group, se hara un muestreo
que identifique la construccion de la poblacion mexicana, es decir tomando
datos del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI). Se hara una
muestra independiente, del 100% de la muestra, la primera segmentacion
sera de un 55% mujeres y un 45% hombres y de ahi se dividira en grupos
de edades; para contrastar datos haremos esta misma segmentacion en los
grupos economicos C vy A.

En el cuestionario numero uno titulado Encuesta sobre percepcion al
respecto de si mismo, se exploran las razones por las cuales la gente produce
y utiliza imagenes propias para representarse mediante la comunicacion
mediada por aplicacion. También explora la frecuencia con la que ésta se
cambia y el tiempo invertido, tanto en producir su imagen, como el tiempo
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de uso del dispositivo inteligente, en relacion a su uso como intermediario
de comunicaciones con otras personas.

El cuestionario nimero dos se titula Encuesta sobre habitos en
dispositivos. (focus group) permitid obtener informacion adicional a los
usuarios que invierten mas tiempo en el intercambio de la experiencia con
imagenes, tanto en el uso de aplicaciones de comunicacion instantanea,
como en el tiempo invertido para producir su imagen (autodiseno), incluso
en la busqueda de lugares especiales donde se pueden hacer retratos,
como pueden ser monumentos O sitios naturales, vacacionales, eventos
multitudinarios etcetera. Aunque este tipo de usuario ha sido hasta cierto
punto catalogado como narcisista, también se puede encontrar entre ellos
personas que experimentan con su imagen propia, entre ellos los de la
comunidad LGBT, las mujeres que se identifican con la causa feminista,
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entre otros colectivos, usan su imagen como la punta de lanza de sus
movimientos dentro del activismo dentro y fuera de los social media sites.

Durante esta etapa de recopilacion de datos de campo también se hizo
una estancia de movilidad en Cuenca Espafa con la asesoria de Jose
Ramon Alcala Mellado, entre otros aspectos de su colaboracion para este
trabajo se obtuvieron las siguientes contribuciones y mejoras.

< Asesoria sobre la elaboracion de modelo experimental sobre
la autopercepcion en las aplicaciones mediadas por dispositivos

moviles.

< Planteamiento de modelo de experimentacion: como medir las
reacciones ante la imagen autorrepresentada.
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< Asesoria de lecturas relacionadas con new media.

< Asesoria sobre el tema “lconografia del arte contemporaneo en
la sociedad digital” y relacionarlo con la iconografia presente en los
new media.

< El estudio de la imagen en las “Nuevas practicas culturales vy
artisticas”.

< La interaccion centrada en el usuario en la interaccidon con
ordenadores.

< Conferencias y eventos relacionados a la tematica de la
investigacion autopercepcion y representacion en las aplicaciones de
los new media.

También se establecieron ciertas metas que se presentan a continuacion:

1. Analizar y catalogar la codificacion y decodificacion de los
mensajes en la comunicacion mediada por dispositivos electronicos.

2. Describir los nuevos lenguajes usados en las nuevas tecnologias.

3. Describir la autorrepresentacion visual de los individuos en las
aplicaciones de comunicacion en tiempo real es decir como realizan
la construccion de su imagen

4. Definir el uso de codigos y lenguajes afines propios o nativos en
las nuevas tecnologias.

5. Definir la comunicacion intermediadas por herramientas
tecnologicas.

Todos estos objetivos estan resueltos en el marco teodrico, se encontro
mediante el trabajo de gabinete el andlisis de algunos tedricos del arte
y estudiosos de la imagen y la comunicacion en los new media, no es
necesario repetir en este apartado los hallazgos de los codigos, lenguajes
y la forma de autorrepresentacion mediante el autodiserio.
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3.3. Conformacidn de la poblacidn en México segin INEGI

La informacion que tiene a disposicion el Instituto Nacional de Estadistica,
Geografia e Informatica (INEGI) mostrd para el afio 2015 de acuerdo a su
encuesta intercensal, una poblacion de 100 millones 577,800 habitantes
en la republica mexicana, de este total el 48.6 son hombres y el 51.4 son
mujeres, el promedio de edad de la poblacion es de 27 afnos, es decir
tenemos una poblacion joven. Otros datos que encontramos relevantes
son: de una Poblacion Economicamente Activa a diciembre de 2017, de
54 millones, 369,915 personas, estan desempleados lo que indica que
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Figura 3. Poblacion por edad y sexo, tomado de INEGI http://www.beta.inegi.org.mx/temas/estructura/ consultado
el 8 de febrero de 2018.
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existe una tasa de desocupacion del 3,4%. En cuanto a la educacion de
la poblacion mexicana a nivel nacional, el INEGI establece que para €l
afno 2015 el 30.4% de la poblacion a partir de los 3 afios son estudiantes
en algun grado escolar. Aqui encontramos un dato inquietante, el 93.6%
de la poblacion mayor de 15 afios es considerada alfabeta funcional,
con esto entendemos que es capaz de leer y escribir un recado, sin
embargo, no tiene otras competencias. Esto contrasta con la capacidad casi
universal de usar las aplicaciones que utilizan la comunicacion mediada por
aplicacion, que requiere posibilidades de comunicacion escrita instantanea,

Porcentaje de poblacidn de 15 afios y mas segun nivel educativo
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Figura 4. Porcentaje de poblacion mayores de 15 afios seglin su nivel educativo. http://www.beta.inegi.org.mx/
temas/educacion/ consultado el 8 de febrero de 2018.

La autorrepresentacién en las aplicaciones de comunicacién en tiempo real. Los simbolismos en los nuevos lenguaijes de comunicacién.




el intercambio de imagenes, audio, video y la plataforma para que se pueda
tener un perfil con imagen y datos biograficos; es decir, a pesar de que
es ampliamente utilizado, es posible que la comunicacion textual requiere
pocas habilidades linguisticas. La poblacion que se encuentra en el rango
de entre seis y catorce anos sabe leer y escribir es del 87% por ultimo, el
promedio de afos estudiados por la poblacion con mas de 15 anos es de
9.2 anos.

3.4. Disponibilidad y uso de los new media segun el INEGI

En cuanto a la disponibilidad y uso de los new media, el INEGI tiene
informacion de 2016, el instituto conserva el término de Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion (TIC) para sus encuestas, nos indica que
45.6 millones de personas tienen acceso en su hogar a estas tecnologias,
de estos un 47% tiene acceso a Internet, el 59.7% de la poblacion mayor
de 6 anos es usuario de internet, el 14.7% de la poblacion ha hecho
transacciones en internet y un 20% de la poblacion accede a esta red fuera
de su hogar.

INEGI tambien tiene un apartado de percepcion sobre ciencia y tecnologia
del 2015, en la cual define el nivel de conocimiento y actitud que tiene la
poblacion mayor de 18 afos en cuanto a nuevos descubrimientos cientificos
y desarrollos tecnologicos, asi como las fuentes de informacion a traves
de las cuales obtienen sus conocimientos. Es posible tambien ver que de
la poblacion mexicana el 84,5% esta interesada en desarrollos cientificos y
tecnologicos aun sin ser realmente estudiosos.

3.5. Habitos de los usuarios de internet en México segun la
Asociacién de Internet MX

Los datos que otorga el INEGI pueden contrastarse con una fuente de
informacion que es de financiamiento privado. Segun la informacion
encontrada en el su propio portal La Asociacion de Internetmx (https://
www.asociaciondeinternetmx/es/) que realiza desde el ano 2006 una
serie de estudios sobre los habitos de los usuarios de internet en México,
entre otros aspectos que cuantifican podemos destacar algunos como son
comercio electronico, lugar desde el cual se conecta, se ha extendido
a los habitos en redes sociales y otras actividades como la busqueda
de empleo. Esta asociacion tiene el fin de crear un mapa de los usos vy
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percepciones del usuario en cuanto a tecnologia. Internetmx se encuentra
financiada entre otros, por empresas relacionadas con la tecnologia como
Adver Digital, Amazon, IBM, Google, Intel, empresas de comunicaciones
y New Media como AT&T, y empresas de medios como Azteca Digital
por financieras como instituciones bancarias y un largo etcétera quienes
estan interesados en las actividades de los mexicanos para poder ampliar
su participacion en los mercados digitales. Como es el caso de cualquier
financiamiento privado, hay que ser cauto con los resultados de sus
estudios que pueden estar dirigidos, en ultimos afos se ha podido notar
que comparilas multinacionales financian investigaciones para que de forma
deliberada los cientificos dirijan los resultados a sus practicas comerciales,
muchas de las cuales no son empaticas con la poblacion en general y
solo buscan reforzar sus posiciones, el ejemplo mas clasico es el termino
carbon footprint que fue puesto en el radar gracias a las investigaciones
financiadas por British Petroleum y de las cuales muchos investigadores
serios hacen eco. Sin embargo estas investigaciones a medida permearon a
los medios que los divulgaron vy trasladaron la responsabilidad de tal forma
que el usuario sea quien asuma la responsabilidad por la contaminacion
trasladada, asi se exime a las empresas petroleras del dafno ambiental.
Dicho esto, podemos analizar los datos otorgados por Internet.mx.

La estrategia metodologica de campo utilizada es la encuesta autoaplicada
digitalmente, de una muestra de 1,626 entrevistas, que extrapolan con un
modelo creado por la misma Asociacion de Internet MX con informacion
obtenida del Consejo Nacional de Poblacion (CONAPQO), el INEGI, el Instituto
Federal de Telecomunicaciones (IFT) y el Departamento de Investigacion
Online de Estadistica Digital, y después los aplican a los datos obtenidos
por ellos al universo de la poblacion mexicana.

Medios de comunicacion por los que la poblacidn se informa en temas de ciencia y tecnologia
Revista 57.5
Pericdico 41.4
Television 35.3
Radio 15.8

Tabla 1. Medios por los que los mexicanos acceden a la informacion.
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La ultima edicion de la encuesta se hizo en abril de 2017 y en ella se
encuentran datos del ano 2016, en el consecutivo de crecimiento que
presenta la asociacion de los usuarios en Internet, se puede ver que el
ano con un mayor crecimiento desde el 2006 fue el 2015, afio en el que
aumento el numero de usuarios en un 18.1% con respecto al afio anterior,
para el afo 2016, tuvo un incremento del 6% llegando al 70% de la
poblacion; en esta perspectiva se puede ser optimista al respecto y pensar
que en un corto periodo de tiempo se pueda llegar a un 90% o mas, lo
que situaria a Mexico entre los paises con mejor conectividad.

Como podemos ver en la figura anterior, tenemos una participacion
proporcional al promedio por género y edad, no es de sorprender que la
mayoria de la poblacion que usa internet sea del rango de 12 a 17 afos
con un 21%, seguido por las franjas de 18 a 24 anos y de 25 a 34 afos
con un 18% cada uno. Sin embargo, el resto de la poblacion tambien tiene
una participacion significativa. En cuanto al nivel socioeconomico (NSI)
parece ser que la mayor parte de los usuarios son de medio bajo y medio

Ficha Metodologica

Muestra:
1,626
entrevistas

Error
Muestral:
2 4%

NG: 85,5%
p=0.5.
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Figura 5. Estrategia metodologica usada por La Asociacion de Internet.mx (2017)
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_ 49% 6allafos 5% Centro Sur

alto con el 34% y 36% respectivamente. El tiempo promedio que los
usuarios utilizan internet es de 8 horas y un minuto, esto es similar a una
jornada laboral.

Los mexicanos mayormente se conectan a internet en sus hogares
mediante el pago a proveedores vy fuera de ellos preferentemente mediante
el uso de dispositivos moviles, se puede inferir que existe menos gente
gue usa cibercafés gracias a la sencillez para conseguir un Smartphone
y contratar un plan de datos u obtener acceso mediante la modalidad de
prepago. También entre las tendencias en el uso de dispositivos tecnoldgicos
se puede sefialar que la poblacion ha disminuido el uso de computadoras
de escritorio, mientras se puede notar un significativo aumento del uso de
tabletas y smariphones, sobre todo por la comodidad de su transporte y
sencillez en su uso.

Perfil internauta mexicano
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Figura 6. Perfil del usuario de internet en México. Asociacion de Internet.mx (2017)
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En la figura 8 se pueden ver las preferencias de las actividades en linea
realizadas por los mexicanos, el uso de redes sociales es la actividad
preferida con el 83%, inmediatamente seguida por el correo electronico,
sin embargo, los programas o aplicaciones de mensajeria instantanea esta
solo un punto porcentual por debajo del uso destinado a revisar y escribir
e-mail con un 77% frente al 78%.

En otro apartado se puede hacer notar, que especialmente los jovenes
comienzan a realizar actividades online que sustituyen a las presenciales,

como hacer tramites gubernamentales, compras, banca por internet e
incluso buscar pareja por este medio.
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Figura 7. Dispositivos de conexion a Internet. Asociacion de Internet.mx (2017)
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Aungue aln no es una mayoria, la poblacion tiene una presencia virtual
relevante. En cuanto al acceso a la democracia, 6 de cada 10 entrevistados
consideran que internet es una forma de acercarse a los procesos democraticos
del pals, esto puede generar un gran sesgo debido a la forma en la que los
algoritmos trabajan junto con la economia de plataforma.

3.6. Grupo piloto sobre percepcion de si mismos.

A continuacion, se presentaran los datos obtenidos mediante dos encuestas
auto aplicadas llenadas para dos objetivos: el primero a un reducido numero
que tiene una fuerte relacion con su imagen, la cual practica el autodiserio,
y se siente comoda autorrepresentandose, el segundo cuestionario esta
hecho para conocer la opinion sobre el uso de la imagen en las aplicaciones
considerando una muestra mas amplia.

Resultados de la encuesta a grupo piloto sobre percepcion de si mismos.

Participaron 14 personas de un rango de edad entre los 14 afos en
adelante, el 87% es femenino, 7,1% es masculino y 7.1% tiene otro genero.
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Figura 9. Datos de actividades online vs presencial, obtenidas por la Asociacion de Internet.mx (2017)
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En cuanto al estado civil el 50% son solteros, el 35.7% casados vy el
21.4 se encuentran en una relacion. Sus ocupaciones van desde ser ama
de casa, hasta disefiadores, artistas, profesores, fotografos, agentes de
seguros, administradores, estudiantes de grado, maestria, y alguien que
trabaja en comercio exterior para el gobierno.

El nivel de socioeconomico para los mexicanos se encontrd en la mitad,
en la tabla baja y la otra mitad en media alta y alta. Y los europeos de cinco
qgue respondieron uno esta en la parte baja, dos en la media y solo uno
tiene ingresos arriba de 2,300 €.

a) Uso de imagen en dispositivos mdviles en aplicaciones y redes sociales.

De la encuesta de percepcion resulto lo siguiente: el total de los encuestados
cuenta con un dispositivo movil, el 929% utiliza como aplicacion de
comunicacion principal WhatsApp, y el 7,1% Facebook Messenger. El 92,9
% tiene una imagen de perfiil en su aplicacion de dispositivo movil, pero el
7,1% no. Para el 64,3%, la imagen actualmente usada es de sl mismos y el
35,7% emplea otro tipo de imagen. Entre los que no colocan una imagen
de si mismos tienen temas heterogeneos para su fotografia de perfil: Un
angel y un demonio abrazados, naturaleza, la propia del celular, cualquier
cosa que me les guste y una imagen que represente sus intereses/gustos.

& Estado de México
& Qhio USA
CDMX
& La Corufia
« Castilla la Mancha
Chiapas
Tabasco

Yucatin

Figura 10. Procedencia de los encuestados.
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Algo interesante son las respuestas que han dado del por qué usan las
imagenes: “Me gusta como me veo”, “me gusta la representacion del bien
y el mal”, “me gustd esa fotografia”, “para que la gente me reconozca’,
“me relaja”, “resaltar la foto de perfil / mostrar parte de mi identidad”,
alguno acostumbra poner su foto como avatar en todas las redes, por
reconocimiento, adicionalmente también alguien dijo que le gusta que los
demas también tengan su cara. Cabe mencionar que la aplicacion en la

que mas se usa la imagen de perfil es Facebook.

b) Percepcidn sobre sus imagenes en sus perfiles.

Mediante esta encuesta se esperaba encontrar una aproximacion a las
diferentes opiniones que tienen sobre el empleo de las imagenes por parte
de otros usuarios al igual que las propias, la gente encuestada tiene la
opinion general de que una imagen de si mismo no les hace ver ni mas ni
menos atractivos, sin embargo, esta percepcion no justifica el uso abuso de
las imagenes autorrepresentadas. A pesar de ello, si se refleja en el caso
de la necesidad de obtener reconocimiento, podemos ver que un 67%
cree que el uso de imagenes tiene que ver con este punto.

Cuando se preguntd sobre los posibles sentimientos de alguien que
no recibe likes 0 comentarios en sus fotografias en las redes sociales,
aunque las respuestas fueron tambien muy variadas, la mayoria coincidio
en los negativos como tristeza, ignorado, incomodidad, inseguridad vy

a) Twitter 3214 %)
b) Facebook 11 (78,6 %)
c) Instagram 7 (80 %)

d) Aplicaciones...—0 {0 %)

e) Otro 1(7.1%)
) Minguno 1(7,1%)
0,0 2.5 5,0 75 10,0 12,5

Figura 11. En esta figura se puede ver el uso de imagen en distintas aplicaciones moéviles.
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@ z) Familiar
@ b) Escolar
) Trabajo
@ d) Ligue (flirtea)
@ Mo suelo hacer distinciones
@ Cologuial, en general

Figura 12. Ambito de la imagen de portada en las redes sociales.

desaprobacion; también hubo quienes respondieron que dependia de la
persona € intenciones de la foto, incluso respondieron asi quienes al inicio

pensaron que les daba igual el tipo de foto que usaran.

@ a) Atractivos{as)
@ b) Inseguros{as)
c) Necaesitados(as)
@ d) Feos(as)
@ =) Seguros de si mismos(as)

@ 1) Otro

Figural3. Percepcion de sobre la gente que cambia constantemente de imagen.
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La mitad de los encuestados tiene la misma imagen en todas sus redes
sociales, la mayoria cree que no es necesario cambiar sus imagenes segun
los roles en los que se desarrollen, en cuanto al ambito social. La siguiente
grafica muestra el resultado, anadiendo el comentario adicional del rol
social entre amigos.

c) Razones por las cuales mantener la dindmica de cambio de imagen.

Sin caer en un analisis psicologico, la gente encuestada ha dicho que
se tiende a cambiar constantemente las imagenes autorrepresentadas en
sus portadas de las redes sociales, debido a las razones como que estas
personas pueden ser atractivas, inseguras, necesitadas, feos, seguros de si
mismos entre otras, aunque la mayorfa contesto a esta pregunta con “otro”,
se escribieron las siguientes razones por la cual o hacen:

< Creativos

< Presuntuosos

< Indecisos
< Se aburren de la misma (foto)

< Sies en el mismo dia varias veces, significa que son inseguros.
Mayor a esto, seguros de si mismos

< Ansiosos y un poco adictos

< Me parece muy relativo, no es algo que entre a juzgar en los
demas, en mi caso la cambio cuando me aburro y estoy con el movil

< Inquietos

En cuanto a la pregunta indirecta hecha para conocer como la gente se
presentaria en ciertos ambitos, para saber realmente la forma en que se
autorrepresentan los encuestados en redes familiares, laborales y escolares,
la tabla siguiente muestra sus percepciones.

Implementacién: Trabajo de campo, recolecciéon de informacién y experimentacion



3.7. Resultados de la segunda encuesta sobre los habitos en el
uso de dispositivos.

En cuanto a la segunda encuesta participaron 21 personas con la distribucion
geografica presentada a continuacion, el 66,7% son mujeres, el 28,6% son
hombres y el 4,8% tiene otra orientacion sexual, el 52,4% afirma usar
un nickname en las redes sociales. Entre las actividades a las que se
dedican los participantes se encuentran estudiantes de grado, maestria y
doctorado en artes y diseno, estudiantes de preparatoria, comerciantes,
profesores, quimicos, empleados -sin especificar-, personas dedicadas al
hogar, administradores, agentes de seguros y trabajadores para el gobierno
en comercio exterior.

a) Perfil socioeconémico.

En cuanto al indice socioeconomico podemos ver que se encuentran
distribuidos uniformemente, representando a todos los niveles. En el caso
de los participantes mexicanos la muestra se encuentra en la zona media

Familia Escuela Trabajo
Como gusten. Un retrato. Unaen la que muestre una actividad relacionada
con su trabajo.
Tal cual sin retoques. Seria. Sonriente.
N int Vestimenta formal y Una foto de 3/4 con fondo blanco y vestimenta
0 me Interesa. caras sonrientes. formal.
Que sonrian. En la que no se use Enla que no se muestren bebidas alcoholicas ni
ropa pequeria y ajustada| mucha piel.
No sé. Una foto formal. Una foto formal.
Como se sientan comodos. En su sal6n de clases. ggga?é Logo de la empresa y en su area de
Bonita. Formal. Trabajador.
OK Normal. Profesional.
N | Una foto personal que Cualquiera, no creo en que deba ser formal de
Ormales. se vea auténtica. traje o formal, uno de mostrarse como es.
Con esmero. Igual que la de trabajo. Que Se vea pro_iesmnal_; seria pero amigable,
buena iluminacion, outfit ad hoc.
Con la que usan normalmente | Igual que en la de Una foto sin fondo distractor y sin gestos
pero que se vea quién es. trabajo, foto de carnet. | graciosos.
Indiferente. Depende de la red Fresca, sobria y actual.
social y de la persona.

Tabla 2. Percepcion de cémo debe ser una fotografia en diversos roles sociales dentro de las redes. sociales.

La autorrepresentacién en las aplicaciones de comunicacién en tiempo real. Los simbolismos en los nuevos lenguaijes de comunicacién.



& Estado de México
4 Ohio USA

< CDMX

& La Corufia

“ Castilla la Mancha
“ Chiapas

Tabasco

“Yucatin
Puebla

Figura 14. Distribucion geografica para encuesta sobre habitos en dispositivos.
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%9001 a 15 mil MX peso
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“ 20001 a 50 mil MX peso

Figura 15. Distribucion del nivel socioecondmico de participantes mexicanos
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de la clasificacion, con menor representacion en la zona baja y en la de
mayor capacidad economica. (Figura 11.)

En el caso de los espanoles encuestados, se encuentran representados
casi homogéneamente, solo con ausencia de participacion en la linea
baja superior y media alta, aungue son pocos los participantes europeos.
En ambos casos los entrevistados no son la mayoria como principales
aportadores economicos en sus hogares con solo el 38.1% como principal
fuente de ingreso.

b) Frecuencia de en el uso de dispositivos mdviles

Al igual que en la anterior pregunta, el 100% cuenta con dispositivos
moviles, para el 90,5% el teléfono movil es el dispositivo con el que se
interactua primariamente, nuevamente el uso de sus dispositivos es menor
al que presenta la asociacion de internet, la cual afirma que los usuarios
pasan alrededor de ocho horas utilizandolos, aun asi con un 33.3% de
participantes que utiliza los dispositivos 4-5 horas al dia y otro 33,3% mas
de cinco horas al dia, es un importante gasto de energia y de tiempo.

c) Importancia de la comunicacidn cara a cara o simulada

Actualmente para el 42.9% de los usuarios el tener una conversacion a
traves de dispositivos no supone una importancia mayor ni menor que la

| 802113 €
20% 20%

rﬂk 0% #114a232€

233a418€
20% 20%

“@41%a 679 €
“678a930 €
931a 2325 €

2326 a 4651 €

Figura 16. Distribucion del nivel socioecondmico de participantes espafioles
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¢Con qué frecuencia calcula que utiliza su dispositivo mévil?

21 respuestas

@ 2)1horaaldia
@ b) 2-3 horas al dia
c) 4-5 horas al dia
@ d) Més de 5 horas al dia

@ &) Interrumpo mi suefio para revisar
mi teléfono.

Figura 17. Frecuencia de horas por dia empleados en el uso de dispositivos moviles.

¢Qué tiempo suele demorar en responder un mensaje de texto en
aplicaciones moviles?

21 respuestas

® 2) Inmediatamente
@ b) 1-5 minutos

c) 15 minutos
@ d) 30 minutos

@ =) Espero a estar desocupadofa para
contestar.

@ 1) Solo en la noche antes de dormir.
@® o) Otro

Figura 18. Tiempo de demora en contestar un mensaje de texto en apps.
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interaccion cara a cara, para el 38,1% les supone menos trascendencia que
la presencia fisica y, para el 19%, la interaccion tiene la misma relevancia
que en persona.

Por otra parte, el tiempo de demora para responder un mensaje varia
en funcion de la ocupacion de las personas, la mayoria prefiere responder
cuando tienen algun momento libre, solo el 9,5% responde inmediatamente.

Tambien se preguntd si es comun no responder en o absoluto a algun
mensaje, de lo cual un 33.3% dice contesto afirmativamente, entre las
razones por las cuales los entrevistados no 1o hace es porque: no les interesa
el mensaje, que no es importante, que les envian spam, que s acoso,
cuando en su mayoria son cadenas de mensajes, la persona esta ocupada,
gue son mensajes incomodos o porque se le olvida completamente.

Se preguntd en las situaciones sociales si se suele desatender a la
gente con la que se esta en presencia fisica a lo cual el 33.1% respondio
afirmativamente, en situaciones productivas como trabajo o escuela, un 61%
respondio que suelen atender mensajes, pese a que el 52,4% considera
que no es ético hacerlo, el 76,2% estima descortés que alguien revise su
teléfono en su presencia, al 52.4% le molesta que en las reuniones sociales
alguien interrumpa la conversacion para atender su teléfono y un 57,1%
evade una situacion social aburrida con el uso del teléfono.

d) Habitos de uso de capacidades actuales y redes sociales

En otros habitos se encontrd que el 57,1% prefiere usar el teléfono para
mensajes mediante el uso de apps, contra un 19% que opta por hacer
llamadas directas, aun asi el 61,2% afirma llamar habitualmente, el 81%
NO cree que sean solo para casos de emergencia, y en cuanto a costos
no hay gran diferencia a la preferencia del texto frente a las llamadas, el
52,4% usa texto por razones de costo, un 71,4% se siente comodo en una
videollamada, el 100% de los entrevistados tienen redes sociales, entre las
cuales estan Facebook como primer red usada, otras redes mencionadas
son Twitter, Instagram, Blogger, Youtube, Wechat.

La mayoria usa solo dos horas para revisar sus redes sociales, un 38,1%
solo una hora, y una minoria del 14,4% entre cuatro y cinco horas al dia.

La autorrepresentacién en las aplicaciones de comunicacién en tiempo real. Los simbolismos en los nuevos lenguaijes de comunicacién.




e) Imagen en las aplicaciones méviles

En cuanto a la imagen en las aplicaciones de dispositivos moviles, para el
71,4% es importante, pero solo el 33,3% produce su autodiseno, el 52,4%
solo produce una imagen, y el 43,9% entre dos y cinco, y mayormente el
55% no invierte mucho tiempo para hacer una toma, es decir hacen una
instantanea, el 35% se toma 10 minutos para hacer la toma y el 10% tarda
media hora. El 76,2% afirma que cambia su imagen de perfil mensualmente,
el 90% no cree que la imagen de perfil haga ver mejor a las personas vy
por ultimo el 85,7 consideran que la fotografia en las aplicaciones de otras
personas no les hace ver ni mas ni menos atractivos.

. Cuanto tiempo considera que usa para revisar sus redes sociales
desde su dispositivo moévil?

21 respuestas

@ 2) 1 hora al dia
@ b) 2-3 horas al dia
¢} 4-5 horas al dia
@ d) Més de 5 horas al dia

@ &) Interrumpo mi suefio para revisar
mis redes sociales.

Figura 19. Frecuencia de uso de redes sociales.
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Capitulo IV.
Experimentacidn.

4. Estudio de caso.

eguimiento en los cambios de imagen de 12 personas en sus

fotografias de perfil publicadas en el periodo de un afo (junio

21019 — junio 2020) en Facebook. Como se vio en el capitulo |l
de metodologia, en los estudios de caso se busca alguna particularidad
del trabajo que se esta realizando, en esta investigacion se encuentra en
el enfoque Unico que tiene la autorrepresentacion del individuo en un
espacio virtual, en una aplicacion orientada a la comunicacion mediada
electronicamente, de esta manera se puede analizar las imagenes tal
y como el propio individuo las ha introducido en la red social sin que
la actuacion del investigador influya en el comportamiento o la toma
de decisiones del mismo, gracias a esto se puede indagar de forma
sistematica para alcanzar las metas planteadas y llegar a conclusiones.
El estudio de imagenes no viola la intimidad o la informacion de los
sujetos de estudio al ser informacion que esta disponible en la social
media elegida, los ciudadanos son susceptibles de ser consultados
por cualquier persona, puesto que, por una parte se les solicitdo el
consentimiento, y por otra parte no se desaprovecha esta posibilidad
que a la vez es uno de los grandes problemas en los new media; la
gran exposicion publica, tema que ya ha sido analizado en capitulos
anteriores, consecuencia de la adhesion de gran parte de la poblacion
a estas redes, que lo hacen sin leer a fondo los téerminos y condiciones
con los que la compania trabaja.

El disefio del experimento consta de la observacion en los cambios
de imagen durante un ano dentro de la red social Facebook, se hizo
el seguimiento del comportamiento de los sujetos con respecto al uso
performativo de su imagen autorrepresentada, cabe mencionar que aunque
no estaba planteado de esta forma, este analisis de imagen coincide con
el advenimiento de la pandemia provocada por el SARS-CoV 2, lo que

Experimentacion



Autorrepresentacion
Teoria del acto Puesta en escena

Oralidad
Textual

Gestualidad

Entorno
(Escenario)

Audiencia

Imagen
Autorrepresentada

Objetos

Intencionalidad
(Backstage)

Abuso de
la belleza

Transformacion

Figura 1. Variables interrelacionadas e imprescindibles en la autorrepresentacion dentro de los new media.
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originalmente se plantea como un problema de salud introduce una serie
de factores adicionales, el primero y mas importante para este estudio
es que fue un detonante y acelerante para uso de los new media, sobre
todo en el ambiente laboral y educativo, las restricciones causadas por
los confinamientos voluntarios y obligatorios, provocod en la poblacion una
serie de conflictos sociales derivados del estado mental, originados en 10s
encierros, el miedo al contagio y el ansia de la vuelta a la normalidad; el
planteamiento inicial fue que las personas tendrian una mayor exposicion
de su persona y sus datos privados en las redes sociales debido al
aburrimiento, al tiempo extra en casa y la posibilidad de experimentar con
Su propia imagen.

A continuacion se presentan una serie de variables asociados al
fendmeno de autorrepresentacion en tanto como acto performativo que
surge de una intencionalidad, estos elementos son piezas que interactian
entre si, puesto que al presentarse socialmente, se disefia una actuacion;
para el cual se requieren, un conjunto de estas variables en distintos,
grados de interaccion, algunas son inalterables, como la intencionalidad, el
caracter y actitud; al igual que otros elementos se encuentran presentes en
el andlisis que puede hacer el receptor o publico que esta recibiendo esa
intencionalidad, la oralidad textual en apariencia de suma importancia en
la comunicacion cara a cara, se presenta como un elemento deébil, incluso
puede estar desconectada, ausente o contradictoria a lo que en realidad
presenta la imagen.

4.2 Performance como aspecto a analizar

En la teoria del acto hemos visto que el performance hace alusion a una
metafora teatral, visto como lo que sucede en un escenario, tanto en el
backstage, es decir los preparativos previos a presentar una obra, en
una segunda etapa esta la teatralidad y actuacion, una vez que se sube
el telon, es decir cuando el individuo ha concluido sus preparativos, es
cuando el performance del individuo ante los demas se puede analizar
en multiples facetas, cada cual conlleva una serie de acciones del
individuo, siempre de cara a otras personas con las que interactia, en
los new media el publico esta fisicamente ausente y sus acciones tienen
un salto en el tiempo que no sucede en las interacciones presenciales,
puede decirse que se difuminan las areas de frontstage y backstage, y
la formulacion de la imagen gira en torno a dos aspectos fundamentales
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gue son la intencionalidad como un backstage y el performance en un
entorno conducido y controlado por el sujeto, finalmente la interaccion
al igual que en lo presencial puede ser dirigida hacia cierto grupo o
persona en especifico, sin embargo en los new media se anaden dos
factores que no existen en las interacciones cara a cara, el primero es
la atemporalidad, en los social media queda un registro de la actividad
gue siempre es revisitable a manera de memoria digital y por otra parte
esta el escrutinio de los observadores circunstanciales, siempre existe la
posibilidad de que ingresen usuarios adicionales que podran dejar alguna
reaccion, comentario o imagen, fuera del tiempo e intencionalidad original,
cosa impensable en las interacciones cara a cara.

Entre las variables que son susceptibles a investigar en las imagenes
que ofrece el individuo para autorrepresentarse se eligieron cuatro que
configuran el nucleo performativo: emotividad manifestada, abuso de la
belleza, sexualizacion y transformacion estos son elementos integrados en
la expresividad del individuo, representativos al uso de los nuevos medios
en la posmodernidad y que no solo le permiten al individuo expresarse
con su imagen, sino también lo favorecen e incluso lo impulsan, al ser
justamente los elevadores del ego.

Estas cuatro variables se seleccionaron puesto que en la emotividad se
pueden abarcar los aspectos representados por la gestualidad expresada en
las fotografias, la sexualidad es inherente al ser humano y aungue es elusiva
de comprobar o cuantificar cuando se entrevista al usuario, es una realidad
visible para el observador. En cuanto al abuso de la belleza®" actua en el
cerebro a manera de droga y asi se ha manifestado en esta investigacion,
como un detonante de la serotonina, en contraposicion de un mundo comun
y aburrido; por ultimo y un poco da la mano de este abuso, se habla de la
transformacion debido a que muchos individuos juegan con sus imagenes,
transformandose en avatares y otros seres zoomorfos 0 imaginarios.

Variables a analizar en la muestra®:

37 Arthur Danto en su obra El abuso de la belleza (2013) analiza la belleza en la obra de
arte, aqui es pertinente diferenciar este topico de analisis debido a que en los new media se
utiliza la tecnologia para cubrir la originalidad del rostro y cuerpo del individuo, por un nuevo
redisefiado por la inteligencia artificial, se propone este no solo para diferenciar de Danto, mas
bien como la cualidad de disfrazar el rostro para ser mas bello seglin los canones occidentales.

38 Aunque es posible diferenciar y catalogar mas emociones, para este propdsito se utilizan
las tipologias que encuentra Paul Eickman como universales.
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a. Emotividad manifestada: Miedo, tristeza, ira, alegria, sorpresa,
asco.

b. Sexualizacion: Se consideran cuatro niveles que se pueden
diferenciar: ninguna cuando el cuerpo esta vestido sin exhibir, ligera
cuando la expresividad y pose indican cierta sugerencia de sensualidad,
sensualidad cuando la pose y vestimenta dan una sugerencia en ese
sentido, sexualizacion cuando muestra semidesnudos como puede
ser de torso, o0 el uso de bikinis con atencion al pubis o los senos
en el caso femenino.

c. Abuso de la belleza: se categoriza como natural cuando hay
una ausencia de efectos, aunque el sujeto use maquillaje, filtro si el
individuo usa filtros que le hagan ver mas blanco, occidental, 0jos
mas grandes o maquillaje de fantasia, tambien los filtros de color en
sepia, blanco y negro o con texturas que hacen que se note una
artificialidad en la imagen, al hablar de un abuso de la belleza se refiere
a que existe un abuso de efectos digitales para aparentar de forma
exagerada lo anteriormente enunciado, una piel marcadamente mas
blanca, un rostro exageradamente estilizado o una belleza agregada
que pueda claramente diferenciarse de sus otras fotografias.

d. Transformacion: cuando el individuo usa efectos digitales, filtros o
disfraces para aparentar ser otra persona, personaje o animal.

4.3. Focus group

Como se explico en el capitulo Il sobre el trabajo de campo, recoleccion de
informacion y experimentacion, la eleccion de los sujetos esta relacionada
con el cuestionario de encuesta numero dos (ver apendice) en el que se les
preguntd a los participantes la relacion que tienen con su propia imagen, se
eligieron dentro de mi propia red social a usuarios con una alta exposicion
de su imagen al publico, se buscd que fueran la misma proporcion que
hombres y mujeres, se presentaran los datos generales de este grupo de
estudio, también por género para poder comparar las diferencias existentes.

4.4, Expectativas:

Se espera encontrar informacion sobre los cambios de imagen, sobre todo
en su performance goffmaniano, es decir las motivaciones del trabajo de
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backstage, la circunstancialidad en la que un usuario esta motivado a cambiar
de foto, datos sobre la periodicidad del cambio de imagen, la cantidad de
imagenes por genero o preferencia sexual, eventos sociales o incluso de
mercadeo que pueden motivar los cambios, por ejemplo, Halloween o
Navidad, se espera ver que los usuarios reflejen sus preferencias en cuanto
a habitos, pasatiempos o incluso por su sexualidad, tambien se puede
hacer un andlisis lateral sobre las fotos que mas reacciones y comentarios
tengan, asi como la periodicidad del cambio de imagen, sobre el andlisis
de la imagen tambien se puede especular lo elaborado que puede ser
la produccion necesaria para la misma, aspectos como el cuidado del
vestuario o maquillaje, incluso la adopcion de avatares 0 personajes que
sustituyan la propia.

4.5 Datos preliminares:

Como se vio en el capitulo lll, de entre los participantes que contestaron
el segundo cuestionario llamado “Encuesta sobre habitos en dispositivos
(focus group)”, de los temas ahi planteados interesan principalmente los
relacionados con la autorrepresentacion, por ejemplo si el individuo se
siente comodo en una videollamadas, de este grupo el 100% utiliza una o
mas redes sociales durante al menos una hora al dia, de ellas arriba del
70% cree que es importante el uso de su imagen de portada, en cambio
tambien casi el 70% no cree que sea importante el autodiseno, sin embargo
de la misma manera el 45 % considera que para elegir una foto de perfil se
debe realizar entre 2 a 10 fotografias, asi mismo ese porcentaje le tomaba
entre 10 y treinta minutos realizarla y con una frecuencia superior a un mes
para cambiarla, lo que representaria 12 fotografias en un afio. Por ultimo,
existen dos preguntas para confirmar su seguridad en su apariencia fisica
a la cual respondieron en un 86% que una foto no les hace ver mejor que
en persona y por ultimo un 82 % respondio que las fotografias presentadas
por las personas les hacen ver exactamente igual de atractivas que en
persona, es decir la opinion general es que no hay diferencia en cuanto a la
imagen virtual proyectada en las redes a la identidad fisica de las personas.

L.6. Presentacion de datos

A continuacion, se presentan todo el conjunto de datos tal y como han
sido recolectados individualmente, por cada uno de los doce usuarios
se analizaron ocho variables y cuatro subvariables relacionadas con los
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cuatro elementos del performance concernientes a la forma en la que
los participantes se autorrepresentan, y datos estadisticos sobre los otros
aspectos aportados por la dinamica de publicacion en Facebook, como
el numero de personas en la escena, la cantidad de imagenes publicadas
mensualmente, el promedio anual, el intervalo entre cada imagen, las
reacciones de los amigos, el numero de comentarios dejados y la textualidad
u oralidad textual del mismo usuario.

1. Tipologia de la imagen

2. Performance:

a.  Emotividad:
b. Sexualizacion
c. Abuso de la belleza

d. Transformacion

3. Numero de personas en las fotos

4. Numero de imagenes por mes

5. Promedio anual de las imagenes

6. Reacciones de los usuarios ante las imagenes
7. Comentarios

8. Textualidad presentada

El caso que se presenta a manera de ejemplo, no representa a todo el
conjunto 0 a las mujeres estudiadas, se hace este ejercicio para enunciar
de forma individual cada aspecto analizado en el estudio, en este caso
los datos corresponden a un sujeto femenino de edad madura 40-50
anos, casada, con una hija. Al igual que los demas sujetos muestra una
actividad cotidiana en Facebook, donde exhibe multiples aspectos de su
vida, en el ano de estudio presenta 21 imagenes cuya tipologia y aspectos
encontrados son |os siguientes:
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Grafica 1. Clasificacion de las imagenes por sus caracteristicas
210
Foto Trabajo _Tipologia de imagenes empleadas
Foto ;;;il'nili,ar : L N _.“ll-'ﬂsl;;lg'iﬁﬂ A
C Fq_:n_tagrupa] '_ % i » Splfie
Selfie con animal ~0% 4 ~rrie
0% Selfie trabaja~_ \ 19% = Selflie con hijos
Foto propia 0%
* Selfie con parientes
Foto objeto
0% = Solfie con pareja

Foto aninal

0% = Selfie prupal

4 * Selfie con objeto
Selfie con ohjeto _/

10%

Selfie con hijos ® Solfie con animal

Selfie grupal 4%

19%

= Selfie trabajo
® Foto propia
Selfie con pareja Selfie con parientes B icheicni
10% 3%

Gréfica 2. Porcentaje en la tipologia de imagenes en caso individual.
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Tipologia de imagenes.

Entre las imagenes mas frecuentes en su perfil se encuentran las selfies
con hijos, seguida por las selfies indiviuales y selfies con su pareja, se
puede decir que ella muestra a los demas que tiene preferencia por
autorrepresentarse como una persona de familia, sus relaciones afectivas
familiares y con sus amistades tienen gran importancia.

En cuanto al performance mostrado al revisar los cuatro elementos
analizados, se presentan por separado, dado gue a cada uno se le anadieron
diferentes emociones e intensidades, de modo que es pertinente presentar
una figura para cada uno.

Emotividad: La emotividad mayormente expresada en este ejemplo fue la
alegria y la alegria acompafada de sorpresa.

Emotividad

" Alegria
= Alegria / sorpresa

Sorpresa

® No aplica

Gréafica 3. Emotividad en caso individual.

Sexualizacion: En el ejemplo de esta mujer la sexualizacion no es un
aspecto fundamental, tiende a vestir de manera tradicional sin exhibirse, en
un par de sus fotos tiene un atuendo en el que puede mostrar algo de piel,
pero en el gran porcentaje de sus fotos no hay sexualizacion.
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Sexualizacion

® Poca sexualizacion ™ No hay sexualizacion

Grafica 4. Sexualizacion en caso individual.

Abuso de la belleza: Esta usuaria tendid a una proporcion idéntica entre
el uso de filtros embellecedores y su imagen natural, maquillada o no, sin
embargo, no hay ningun ejemplo en el que exista un abuso.

Abuso de la belleza

0 " Natural
® Filtro enbellecedor

Abuso de la
belleza

® No aplica

Grafica 5. Abuso de la belleza en caso individual.
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Transformacion: En el ejemplo esta persona no utilizd el recurso, con
una excepcion que fue el uso de un avatar de manera ludica.

transformacion

"no

"

Grafica 6. Transformacion en caso individual.

El numero de personas que aparecen en las fotografias: en este caso
aparecen en promedio 2.28 personas en el periodo estudiado. El promedio
de imagenes por mensuales fue de 1.63. El Intervalo anual entre el cambio
de imagenes fue de 14.28 dias para publicar una nueva foto.

Niumero de
| ersonas Numero de| Intervalo
rrtlz’:_qj:: *|P en las imagenes entre
fotografias | PO' MeS imagenes
21 2.28 1.63 14.28

Tabia 1. Totales de imagenes en el lapso del afio de estudio
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Reacciones por tipo de imagen: Dentro de la tipologia descrita
anteriormente, la categoria que mas reacciones tuvo fue la de selfies en
las que la participante se autorrepresentd con su hija con 106, seguida de
la selfie natural en la que se presenta sola, en tercer lugar, quedo la selfie
grupal en la que se identifica con su entorno social.

Reacciones por tipo de imagen
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& :'; . o]
@ > o~ o o o . o o TN~ S . <
LR o o4 { B AN N X & W LA~ Y o) {is
LA F AT I ST T IFT ST
T & S N L& OF Ay b SO N gD SRR SRR
¢ R s g BT S o P s >
@ & C D ¥ O O O D
qz‘} & \r\& 97 & .{\\\i’ e < g
2 \-.-&\k_. C.:,'Z" ::\C, e

Grifica 8. Oralidad textual o textualidad usada para presentar sus imdgenes, la participante no
utiliza ningin texto acompafiando su imagen en transcurso del estudio realizado.
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Comentarios recibidos: Aungque en apariencia la interaccion mas
importante deberia ser la posibilidad de escribir y recibir respuestas, los
datos arrojan que los usuarios no tienen mucha disposicion de hacerlo,
para esta usuaria solo recibid 26 comentarios a sus fotos, la mayoria de
ellas en las imagenes de selfies grupales, luego le sigue empatada con 5
comentarios cada categoria; las selfies con su hija, selfie con algun objeto
y fotos familiares.

4.7. Datos globales encontrados

Una vez detallado como se conformaron los datos recopilados, a
continuacion, se muestran los datos globales obtenidos, se ha descrito
anteriormente cada aspecto revisado en la actividad del focus group, en
primer lugar, se presenta la cantidad y tipologia de imagenes, de un total
de 213 imagenes repartidas en un total de 12 individuos, resulta en un
promedio de 17.75 por persona, no es ninguna sorpresa que el tipo de
imagen mas recurrente sea la selfie, con un total de 84, es decir 7 selfies
por persona en el afo estudiado, la siguiente categoria mas popular es
la foto propia ya sea autorretrato o retrato tradicional es decir fotografia
tomada por alguien mas, la tercera categoria mas popular fue el selfie en
el que el individuo aparece con un objeto ya sea fisico o digital, como
puede ser un marco creada por alguna aplicacion con alguna leyenda,
algiin marco fisico (usados principalmente en fiestas), juguetes, u otro tipo
de objetos, el ultimo lugar relevante es al uso de ilustraciones, que pueden
representar algun evento, motivacion o frase, como puede ser en el caso
del 8 de marzo que utilizaron algunas mujeres o el evento de la marcha
LGBT en el caso de los gays, la fotografla acompanada de un objeto queda
como Ultima muestra relevante con nueve imagenes.

4.71. Tipologia de imagenes

De las imagenes utilizadas por los sujetos de estudio, la tipologia mas
utilizada fue la selfie, seguida de la imagen propia en la modalidad de
retrato, a continuacion el tipo de imagen que sigue en orden es el selfie
con un objeto o lugar y por ultimo el uso de ilustraciones. Se esperaba un
mayor uso de avatares o en ambientes laborales, sin embargo quedaron
en los ultimos lugares de autorrepresentacion.
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Tipologia de imagenes

= Selfie

® Selfie con hijos
Selfie con pariente

® Selfie con pareja

* Selfie grupal
Selfie con objeto

® Selfie con animal

® Selfie trabajo

® Foto propia

3 ®= Foto objeto

216 Grafica 9. Tipologia de imagenes en el focus group.

4.7.2. Performance

A continuacion, se detallan las cuatro variables y subvariables performativas,
entre las posibles opciones posibles, se menciond anteriormente, que
se han escogido estos cuatro por ser fundamentales para conformar la
construccion de la imagen.

a. Emotividad

El rango emocional mas expresado en las imagenes de portada es la
alegria, la mayor parte de los individuos mostraron un espectro muy bajo
de emociones, reflejando una sonrisa genuina o forzada, expresada de
manera natural o con cierto rictus, el espectro de Ekman es un poco pobre
para describir algunas imagenes en las que las personas se muestran
autosuficientes, orgullosos, pensativos, con lo que solo se puede acercar a
la emocion global en el que se encuentran, de modo que decir que alguien
refleja asco, es solo porgue el rictus que refleja es muy apretado, o la ira
por que mantienen una mirada fija y el cefio un tanto fruncido, forma comun
en la pose fotografica de los hombres heterosexuales mayormente.

La autorrepresentacién en las aplicaciones de comunicacién en tiempo real. Los simbolismos en los nuevos lenguaijes de comunicacién.



Los datos globales muestran que la emotividad presentada con mayor
frecuencia es la de alegria con 104 imagenes, algo muy cercano a la
mitad, a continuacion se encuentran las poses con un aspecto nostalgico o
melancolico que se encasillan en tristeza aqui encontramos 34, la siguiente
emocion mostrada con 30 fue la ira, aunque se puede matizar que no son
fotos con personas furibundas, sencillamente presentan un aspecto un tanto
hosco o con el cefo fruncido, también es comun presentarse con una
expresion de sorpresa; en las que aqui resultaron 18 fotos, y por ultimo 34
imagenes en las que no existe una emotividad debido a que son carteles

u objetos.
Emotivida
2, Miedo
' = Miedo
3, Asco ' 34, Tristeza :
Tristeza
18, Ira
Sorpresa 30 Ira
i Alegria
Sorpresa
104, Alegri
Sl Asco
= N/A

Grafico 10. Emotividad presentada en el focus group.
b. Sexualizacién

En cuanto a la sexualizacion presentada inicialmente se esperaba una mayor
exposicion de los participantes, sin embargo, la realidad en Facebook es
que mayormente No se presentaron casos con una alta sexualizacion, a
excepcion de algunos casos de participantes mas bien masculinos, de las
seis imagenes que, si tienen una alta sexualizacion, se reparten en tres
varones, de los cuales dos son gays, sin embargo, los tres se tienen la
toma hecha de la misma forma, recostados en una posicion sugerente con
el torso desnudo.
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Sexualizacion

Sexualizacion, 6, N/A, 31,14
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62% Sexualizacidn
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Grafica 11. Sexualizacion encontrada en el focus group.

c. Abuso de la belleza

En el uso de la artificialidad denominado aqui abuso de la belleza, para
representarse mas bellos, mas jovenes, blancos u occidentalizados, se
puede notar que es un recurso ampliamente difundido, si bien se tenia
un presupuesto de un uso determinante en las mujeres, no deja de estar
presente esta modificacion digital también en los hombres, mayormente
en el grupo que conforman los gays, pero tambien en menor medida
heterosexuales como vemos a continuacion.

En esta pretension de verse mejor, se contradice el supuesto de que
habria un gran narcicismo imperante, la mayor parte con 80 de las imagenes
propias estan publicadas a manera de instantanea, es decir en apariencia
una toma espontanea natural, el cuidado de la toma hace creer que no tiene
ningun efecto, con 51 imagenes, el uso moderado de efectos especiales
es el siguiente valor mas alto, solo 40 tienen aplicado algun filtro, en el
caso de las mujeres es mas comun el uso de filtros de embellecimiento,
en el caso de los hombres los filtros usados son de virado a sepia 0 con
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alguna textura, en el caso de los gays se muestran comodos aplicando
los filtros de embellecimiento en ellos mismos, sin embargo tambien hay
heterosexuales que lo hicieron, pero solo uno de toda la muestra, en
cuanto a al abuso, en la categoria de abuso de la belleza, que son tomas
en las que las personas, se ven notoriamente mejor a como realmente
son, tan solo 12 imagenes aplican, es decir al rededor del 6% de todo el
universo de imagenes.

Abuso de la belleza
90
80

70
60

50
40 30
30 219
20 12
10 I I
0

Natural filtro moderado abuso n/a

80

Grafica 12. Presentacion de la persona como alguien bello (a).

d. Transformacion

Aunque el uso excesivo de filtros parecia ser en una primera inspeccion
algo que llevara a la transformacion corporal en personajes, en realidad en
el periodo de tiempo de la investigacion, resultd un elemento realmente muy
poco explorado o explotado Se postuld como variable la transformacion
dado gque una persona puede metamorfosearse mediante la creacion de
un avatar o mediante la imitacion de un personaje, sin embargo, también
debido a que la cualidad de algunos filtros o efectos especiales deforman
la morfologia del rostro para aparentar personajes, por ejemplo de manga
japonesa al estilizar el rostro con unos 0jos exageradamente grandes, con
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blanqueamientos de piel que rayan en la fantasifa o efectos especiales
como maquillajes imposibles en la realidad que usan ilustraciones en el
rostro como nubes u 0sos de peluche por citar algunos ejemplos. Si bien
esta muestra no fue muy propensa a utilizar este tipo de efectos, si hubo
algunos casos en los que se presentaron mediante un personaje o un
avatar de la herramienta de Facebook.

Transformacion

250
200
150
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50

Personaje Avatar No

Grafica 13. Transformacion de la persona en sus imagenes.

4.7.3. Nimero de personas que aparecen en las fotografias.

Aungue normalmente el espacio de portada en teoria esta reservado para la
presentacion de la persona, es comun que los sujetos se autorrepresenten
con mas personas del entorno cercano como pueden ser parientes, amigos
0 colegas, el promedio de personas global en las fotos es de 1.09, este
dato no es baladi, muchas personas se autopresentan en su foto de
perfil con alguien importante en su vida tal como se categorizo, con hijos,
parientes cercanos, parejas o en un grupo, sin embargo, en el promedio la
dendencia fue a la unidad.

4.74. Numero de imagenes por mes.

El promedio resultante fue de 1.36 imagenes mensuales publicadas, una
cifra similar al nimero obtenido en las encuestas de los habitos de uso de
internet.
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4,75. Intervalo en dias entre el cambio de imagenes que realizaron

los usuarios.

El Intervalo de dias entre

aproximadamente una foto al mes.

imagenes publicadas

fue 24.16 dias,

Numero
) global de |Numero de| Intervalo
Imagenes | personas | imagenes entre
totales en las por mes | imagenes
fotografias
213 1.09 1.36 24.16 dias

Tabla 2. Datos totales de las imagenes analizadas globales.

4,7.6. Reacciones por tipo de imagen.

Aungue lo mas comun en la interaccion en las redes sociales se da
mediante el boton de me gusta (like) que ahora despliega también iconos
que denotan otras emociones mayormente positivas, y dos negativas como
puede ser la de “me entristece” 0 “me enoja” estas casi no son usadas.
Como se puede ver en el grafico las el mayor numero de impacto inicial
lo tiene en este caso la selfie estandar, es decir en solitario con 3530
reacciones en total, la siguiente tipologia con mas resultados es la foto
a manera de retrato con 940, le sigue la selfie con algun objeto con
913, como se ha descrito anteriormente, el objeto puede ser afiadido
digitalmente o ser algo que sea representativo o empleado por el sujeto,
de lejos le sigue la ilustracion con 268, y el resto de imagenes con menos
representacion. El promedio de reacciones a las imagenes por persona es
de 563.58, se encontrd un promedio de reacciones 31.75 reacciones por
imagen publicada.

4.77. Comentarios

La interaccion mas interesante deberia concernir a los comentarios dejados
en una imagen, puesto que es lo unico que puede remediar un didlogo,
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Reacciones

= Selfie
® Selfie con hijos
* Selfie con parientes
= Selfie con pareja
= Selfie grupal
® Selfie con objeto
" Selfie con animal
= Selfie trabajo
Foto propia

® Foto objeto

Grafica 14. Reacciones de los usuarios a las imagenes publicadas.

existe cierta apatia por interactuar ante las imagenes de portada, es notable
la baja cantidad de comentarios dejados y aun mas de respuestas de quien
publica.

Como se ha mencionado anteriormente, el caracter del estudio es visual,
de modo que, aunque la mayoria de los comentarios tienen denotaciones
positivas, no se presentaran o transcribiran aqui por que corresponderian a
ofra area de estudios, cabe decir sin embargo que es comun que el autor
de sus fotos no responda a los comentarios, mas alla de agradecerlos.

El promedio de comentarios recibidos al afio fue de 51.25 por usuario,
0.24 por foto, hay una falta de interés en cuanto a interactuar realmente
con los sujetos por medio de estas imagenes, al menos en el area que
corresponde al perfil, son mas abundantes los comentarios de imagenes
colocadas en el muro.
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4..78. Textualidad presentada.

El promedio anual de comentarios propios o descripciones de la foto es
de 2.08, la persona que se autorrepresenta entiende que los receptores, es
decir amigos, colegas y familiares de su red deben descifrar o entender la
imagen como tal, sin esperar tampoco una aclaracion posterior.

Como se ha comentado en lineas anteriores es notable la baja cantidad
de textos utilizados, no solo en las respuestas, también prefiere no colocar
una descripcion de en su imagen quien se autorrepresenta, lo que se
muestra que la autorrepresentacion forma parte de los nuevos lenguajes vy
forma parte de la comunicacion en la actualidad, la intencionalidad original
de la autorrepresentacion basta para definir la comunicacion.

4.8 Periodo previo a la pandemia vs pandemia.

Por ultimo, en cuanto a los habitos de autorrepresentacion comparado
con los tiempos previos al COVID-19 se esperaba una mayor actividad
en cuanto a exposicion en Facebook, si bien hubo un cambio, la situacion
real que hubo una baja de exposicion, en el semestre junio a diciembre de
2019 se publicaron un total de 128 fotos, un promedio mensual de 10.66
por persona, y en el semestre de enero a junio de 2020, disminuyo a 85
imagenes totales, es decir 7.03 mensuales por persona. Sin embargo, es
notorio que algunos de los sujetos estudiados tuvieron una actividad minima
en cuanto al uso de su propia imagen, algunos usaron una etiqueta en su
fotografia de la campana quedate en casa o0 stay home en inglés, algunas
mujeres colocaron leyendas sobre el 8 de marzo, l1os que son gays etiquetas
referentes al dia de LBGT.

49 Diferencias de autorrepresentacion entre mujeres y hombres.

Contrariamente a la idea inicial de que las mujeres tenian una mayor
exposicion de su persona en las redes sociales en general y en el caso
del estudio en Facebook, se encontrd que los hombres tienen una mayor
cantidad de imagenes publicadas, 86 de las mujeres contra 127 de los
hombres, en ambos casos la imagen que mas se utilizd como foto de perfil
fue una selfie estandar en solitario, 25 en el caso de las mujeres y 59 de
los hombres,
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Mujeres: la siguiente tipologia con mas representacion en las mujeres es
la fotografia propia a manera de retrato con 22, a diferencia de los hombres
que solo usaron 7, seguida con un empate de 8 imagenes con las selfies
con algun objeto vy las ilustraciones, en 6 selfies aparecen en comparifa sus
hijos, este es un aspecto que diferencia a los hombres.

En el caso de los hombres la primer tipologia de imagenes usadas
es la seffie individual, la siguiente categoria fue la selfie acompafiada de
un objeto con 19 vy al igual que con las mujeres en el tercer lugar se
encuentra el uso de ilustraciones con 15, la siguiente categoria relevante es
la publicacion de la foto de un objeto, que parece ser diferenciador de los
hombres dado que ninguna mujer publico una foto de este tipo, también las
mujeres publicaron 4 selfies grupales y los hombres ninguna.

Tipologia hombres

Selfie con pariente

\‘X‘ = Selfie con pareja

/ \ " Selfie grupal
2
2 g 4 Selfie con objeto

2 " Selfie
1
g = Selfie con hijos
g Selfie con pariente
- ® Selfie con pareja
Selfie grupal
2 3
0 19 0 0 0 Selfie con objeto
Tipologia mujeres
0 1
: 1
: R = Selfie
3 R\ | S = Selfie con hijos
0 NN

22

Graficas 15 y 16 tipologia de imdgenes por género.
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£10. Resultados obtenidos:

1.- Al tener un grupo heterogéneo lo que las imagenes comunican
son narrativas muy variadas, dependiendo la tipologia con la que se
autorrepresente.

2. La tendencia en numeros es la presentacion individual por medio
de selfies o retratos en los que aparece el sujeto de manera individual,
sin obviar la perspectiva que provoca la hiperfocal, en las fotografias o
retrato en solitario aparece el cuerpo con las manos sin estar ocupadas
en el dispositivo 0 camara; este tipo de fotografias muestra al sujeto
en cierto performance en el que se muestra en de forma performativa
el como es, con la intencion de un “dialogo” acerca de si mismo, la
dialéctica que muestra su imagen diria: yo soy asi o estoy aqui, al
menos en el momento presente, en cierta forma al ser la imagen de
portada, también se puede considerar como un acto de provocacion, o
una actualizacion de su vida, quiere que las personas vean su ser, en
su realidad actual.

3. La inclusion de otra persona hace que la narrativa presentada cambie,
cuando incluyen a un hijo se puede pensar que se sienten orgullosos
de ser padres o madres, sin que la ausencia de ellos signifique ser
malos padres, hay quien ocultan intencionalmente a los menores para
no exponerlos a las miradas ajenas en la red social, se puede decir en
general que cuando se presentan en una foto de perfil con algun hijo
O pariente cercano implica que se sienten comodos en un ambiente
familiar o al menos les gusta mostrarse a los otros como personas para
los que la familia es el aspecto basico, con los que se encuentran muy
comprometidos, se tiene una gran opinion de ellos, no ocultan sus
relaciones familiares o intrapersonales, de modo que cualquier observador
puede entender los vinculos afectivos del sujeto.

4. De la misma forma una selfie o foto grupal demuestra la importancia
gue tiene para el individuo ese grupo en un momento dado, puede ser la
relacion con su familia extendida, su grupo de colegas, amigos o incluso
de un evento determinado como una conferencia.

5. Cuando el usuario es soltero, presentarse recurrentemente de manera

individual selfie o retrato, lleva al observador a deducir que su estatus de
solteria, sin revisar mas datos de su propio perfil, como su disponibilidad,
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incluso de su belleza, cabe aclarar que fueron hombres los que mas se
autorrepresentaron de manera individual con selfies, 10 interesante es que
algunos de ellos exploraron el uso de filiros embellecedores, y otros filtros
que pueden hacer efectos dramaticos, la imagen individual es el espacio
natural en el que se experimenta a titulo personal, son las imagenes
mas vistas y analizadas por la otredad y las que mas instan a algun
tipo de interaccion por parte de los mismos, como reaccionar o hacer
comentarios.

6. Las mujeres tienen una proporcion similar entre selfies y retratos en los
que aparecen solas, en conjunto suman mas de la mitad de sus imagenes,
algunos de estos retratos tienen un mejor tratamiento que los propios
selfies, se puede decir que esas fotografias en las que se requiere un
fotografo provocan una mejor actuacion en ellas.

7. La emocion mas mostrada es la alegria, las personas se muestran
sonriendo de forma natural o intentandolo con algun rictus, los hombres
tienden a sonreir menos y a mostrarse de forma arisca o con el cefo vy
labios fruncidos.

8. La sexualizacion no es un aspecto fundamental en la actuacion de la
mayoria de los sujetos estudiados, si bien es imposible eliminarla de la
autorrepresentacion al tratarse de seres humanos sensibles y sexuales, sin
embargo, parece ser usado de manera mas circunstancial, aunque hay
excepciones como en el caso de los varones homosexuales 0 mujeres
jovenes.

9. Se encontrd que las mujeres son mas propensas a usar la tecnologia
para destacar su belleza, afinando sus rasgos, limpiando el rostro o
anadiendo un maquillaje artificial o blangueamientos extremos, sin
embargo, sin asi planearlo en el grupo habia dos hombres gays que se
sentian comodos utilizando los filtros y experimentando con su imagen,
del conjunto de hombres ellos fueron quienes mas usaron filtros
embellecedores para eliminar los defectos del rostro como los poros,
también para elevar los pomulos o blanquear su piel. Sin embargo, se
encontro que hombres solteros de edad madura 40-50 anos, tambien
usaron filtros, mayormente con un juego de filtros de color, sepia O
blanco y negro, o uso de filtros con textura que hacia que la piel del
rostro o cuello tuviera texturas, otro filtro mas socorrido en los hombres
heterosexuales fue el uso de filtros de blanqueamientos en un grado leve.
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Entonces se puede decir que en la mayoria los hombres heterosexuales
tienden a mostrarse de una forma mas natural que las mujeres, 1o que
no contradice la realidad en la vida cotidiana, los hombres no tienden
a usar maquillaje, aun lo perciben como un tabu que sin embargo los
gays usan cotidianamente.

10. La transformacion tampoco fue importante en esta muestra, lo que
implica que el rango de las personas es un factor importante y son
principalmente personas jovenes y solteras quienes suelen usar de forma
ludica esta posibilidad.
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Conclusiones

A continuacion se responde a las preguntas de investigacion:

A la pregunta principal ;Como afecta a las interacciones interpersonales,
la imagen de perfil, en los programas de comunicacion instantanea, en los
new media?

En una respuesta corta, se puede decir que basicamente en todos los
aspectos de la vida moderna, el lenguaje en los nuevos medios se ha cifrado
en las imagenes, en general procuramos mas presentarnos por medio de
imagenes en los programas de comunicacion electronicamente mediada,
mostramos aspectos de nuestra vida cotidiana, en el ambiente, situacion
o lugar especifico, como forma de una respuesta a una pregunta implicita
que corresponderia a ¢ donde estas? Pero también al como y donde, por la
dinamica del intercambio de imagenes se espera que exista interacciones
de las personas que nos observan. Todas las aplicaciones mensajeras usan
imagenes de perfil, la eleccion de la imagen propia, el estilo y tipologia
depende en primer lugar de qué aplicacion se trate, y en segundo lugar de
la situacion y momento en el que el usuario se encuentre; comunicamos a
través de nuestra foto de perfil, y mucha informacion emana, con esto nos
autorrepresentamos con intencionalidad y performance.

¢Como han modificado las relaciones interpersonales la comunicacion
mediada por dispositivos electronicos?

La comunicacion se ha ftrasladado a las pantallas de celulares
principalmente, pero también otros dispositivos fijos y moviles, el lenguaje
textual se ha convertido en la principal via para comunicar, ademas de la
convivencia de los nuevos los lenguajes, simbolismos, memes, avatares,
imagen autorrepresentada y videos cortos, la comunicacion hoy mas
que nunca es visual, sin embargo el uso solo del texto agrega algunos
problemas, puesto que nuestras habilidades sociales solo en estos 20 anos



se ha dependido de la oralidad textual, nuestra comunicacion
natural es cara a cara, la evolucion de nuestro lenguaje ocupa
todos los sentidos, leemos a las personas de manera natural,
y toda esta informacion emanada de los individuos escapa del
simple texto, es esta la razon por que busguemos descubrir mas
informacion en las imagenes.

¢,Que diferencia en sus modos de comunicacion a la generacion
actual, distanciandola de generaciones previas en el uso de
dispositivos moviles? La generacion actual tiene una cultura visual
altamente desarrollada, las imagenes estan presentes en todo
momento, se ha generado una aficion por intercambiar imagenes
de todo tipo, generando incluso algunos problemas como el
intercambio de fotos sexualmente explicitas y el acoso por medio
de las mismas. La cultura visual esta en constante cambio, las
generaciones anteriores a la existencia de los smartphones no
escribian tanto ni tan mal, tampoco tenian la adiccion a un aparato
que esta 24 horas contigo, si en una época la gente gastaba su
tiempo con la television, la adiccion a ella acababa en el momento
gue el individuo salia de casa, la convivencia alrededor de esta
requeria un consenso para que pudieran decidir qué programa
ver, hoy todo mundo ve videos e imagenes a cualquier hora.

1. Es necesario reformular los vigjos preceptos y adecuarlos
cada vez que la tecnologia y los usuarios avancen de manera
identificable, posiblemente se deba hacer una revision cada
decada o cada vez que la comunicacion haga un cabio en los
modos de comunicacion.

2. El anadlisis de la imagen autorrepresentada se debe realizar
pensando en si mismo como un producto, adecuado a una serie
de lineamientos que tienen una finalidad en especifica, como
puede ser impactar a cierto segmento, la construccion del self
entonces se transforma en autodisefio, se realiza un elaborado
disefio de imagen, por lo tanto es factible una sistematizacion
y la elaboracion de manuales que no distan de la produccion
mercantilista y objetual.

3. ElI concepto de Comunicacion Mediada por Computadora
u Ordenador requiere una actualizacion debido que hubo una
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traslacion de los casi extinto Chat Rooms y programas mensajeros hacia
los dispositivos moviles u nomadas, los usuarios ya no se comunican
unicamente a traves de una computadora de modo que se propone el uso
de Comunicacion Mediada por Aplicacion para dar cabida al hecho de que
ahora la comunicacion humana se desarrolla en gran medida por app tales
como Whatsapp en primer puesto a nivel mundial, Facebook Messenger
en segundo y en tercer lugar Telegram, seguida de WeChat y Line que
son mas populares en paises orientales. Todas estas apps promueven
una comunicacion horizontal, el uso del texto como forma primaria para
expresarse y a la vez que tiene primordial importancia el uso de imagenes
tanto en el perfil como el intercambio de las mismas.

4. A pesar de que se investigo ampliamente en torno al concepto de
imagen, imagen digital y otros tipos de imagen para llegar a un estado del arte
dentro de los nuevos medios, se encontrd sin embargo que cada vez que se
intenta hacer una clasificacion, el concepto de imagen se resiste, 1o Unico que
se puede hacer es sumar categorias dentro de los new media, sobre todo en
campos de la experimentacion artistica de la imagen, a la fecha no se puede
tener una definicion cerrada, gracias a los nuevos lenguajes de comunicacion
que constantemente reconfiguran las posibilidades imaginativas. La definicion
de imagen, sus alcances y sus limites, distan de una definicion cerrada, esta
en continua metamorfosis gracias al caracter universal en el procesamiento
mental de la misma de la mano de los ciclos tecnoldgicos, la ultima déecada
tenido un incremento de imagenes superior al conjunto existente previamente,
a la vez que existen mas, tambien se han hecho homogéneas, la curva se
aplana, y hacer que alguna se destague puede ser complicado debido a que
hay miles similares.

5. En cuanto a los nuevos lenguajes, existen multiples posibilidades que
estan en continua evolucion, adaptandose y metamorfoseandose sobre
todo debido al uso del mismo, el factor que faculta los cambios es sobre
todo la emergente generacion de usuarios, la experimentacion artistica y la
difusion medidtica, los lenguajes encontrados son.

< En el uso del lenguaje los acronimos se han tropicalizado
alcanzando expresiones latinas, espanolas, expresiones relacionadas
con videojuegos en linea, pero se han extendido al uso en actividades
poco eticas o morales, como el ciberacoso, el trafico de drogas vy
expresiones para evadir a la vigilancia o tutela de los padres en el
caso de menores de edad.



< El uso de lenguaje técnico y las expresiones que han salido de
internet al lenguaje coloquial, por ejemplo me dejaste en visto.

< El uso de pictogramas llamados emoticones, que son herencia
de los smileys que denotan no solo estados de animo, cada vez los
diccionarios o catalogos se hacen mas extensos, incluyen, animales,
deportes, lugares, comida, vehiculos, aparatos incluso banderas,
todo esto por una economia del lenguaje o para denotar cierta
originalidad.

< La creacion de memes los cuales son elementos graficos, usan
un personaje o situacion actual y por tanto efimera, al acudir al humor
y compartirse en la dinamica de los social media, se hace viral incluso
puede llegar a los medios tradicionales como la television y los diarios.

< El uso de imagenes autorrepresentadas de forma situacional o
salutatoria, las cuales hablarian por si misma y describen aspectos
personales, estados de animo, lugares, relacion de parentesco,
etcétera. La intencionalidad es el aspecto primordial, con la esperanza
de una retroalimentacion igualmente gréfica o una respuesta veloz.

6. Para tener una aproximacion adecuada de la intencion comunicativa
de la otredad, es indispensable una hermeneutica de la imagen para los
new media y particularmente del autodisefio o autorrepresentacion en las
relaciones que se dan mediante el uso de comunicacion mediada por
aplicacion.

7. ElI performance, es el valor mas importante en la autorrepresentacion,
esta se entiende como el fin ultimo del proceso, dado que el sujeto ya ha
realizado sus preparativos con la intencion de exponerse publicamente,
estos actos implican multiples niveles de complejidad que incluyen entre
otros la eleccion del vestuario, el uso de objetos, la inclusion de otros
sujetos, la aplicacion de maquillaje y la aplicacion de efectos especiales
digitales que actualmente se llaman filtros que favorecen el embellecimiento,
la transformacion o distorsion de la persona y por Ultimo a diferencia de la
autorrepresentacion en el mundo cotidiano; la eleccion del escenario en el
gue se va realizar la instantanea.

8. Ademas de las modificaciones intencionales que el propio individuo
hace a su imagen, desde hace algunos anos existe un sesgo en cuanto a
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la realidad visual que se presenta, en la calidad y cualidad de la imagen, la
tecnologia actual en las camaras de los teléfonos moviles realiza una serie
de alteraciones programadas, la imagen recibe una serie de tratamientos
artificiales, como son el muestreo, andlisis, compensacion en cuanto a luz
y claridad y por ultimo reciben un procesamiento avanzado, de distintas
exposiciones simultaneas para fusionar distintas zonas de estas tomas,
originalmente con el fin de mejorar y estabilizar la fotografia del amateur
promedio, pero que va mas alla al alterar la fisionomia de los sujetos, que
obedece a los canones occidentales, “blanqueando” u “occidentalizando”
los rasgos, de modo que el individuo se complace en verse mas blanco,
delgado y con rasgos subjetivamente bellos al estilo que se reproduce no
solo en las aplicaciones sino tambien en los medios tradicionales como TV,
cine y mercadotecnia. De modo que en algunos casos es dificil determinar
si el abuso de la belleza obedece a deseos del individuo o es el sesgo
creado por el procesamiento de imagen del telefono.

9. No todos los participantes fueron especialmente activos en el periodo
de seguimiento de su exposicion de imagen en su perfil de la cuenta,
algunos tuvieron varios meses sin tener actividad significativa, con esto se
habla de sus manifestaciones publicas, o la cantidad de exposicion que
tiene ante el resto de las personas, la mayoria de las veces la actividad
se encuentra en el muro de Facebook que es donde la mayor parte de
los usuarios comparten sus historias y se mezcla con la de la su grupo
principal y la publicidad.

7. El modelo de comunicacion visual actual en los social media y en las
aplicaciones, esta en constante transformacion, hoy se promueve el disefio
de un estandar de comunicacion adictivo nos lleva a la siguiente etapa, la
cual es una propuesta inmersiva dentro de una realidad virtual (VR), mediante
la expansion protésica de nuestros sentidos, las imagenes bidimensionales
autorrepresentadas buscan ser reemplazadas por un cuerpo virtual, por
el momento la tecnologia permite solamente el uso de gafas virtuales en
un ambiente simulado, como lo propone Meta, la intencionalidad es crear
un capitalismo basado en la virtualidad, asi como el actual capitalismo de
plataforma, en los futuros metaversos cada aspecto simulado tendra un
costo, digase objetos virtuales o servicios.

8. Se puede esperar un monopolio sobre el espacio virtual, aunque

a 2022 Meta ha fallado en su propuesta del lanzamiento del Metaverso,
puede ser una amenaza mas en el control de las formas de relacionarnos;



la imagen del yo cobra una importancia primordial al ser el sustituto de
nuestro cuerpo real en un espacio de experimentacion constante.

9. La praxis en los medios conduce a que el diseno tenga un papel
interesante, dado que el futuro de la realidad virtual requerira la construccion
de todo tipo de objetos tridimensionales, como pueden ser vestuarios,
patrones para avatares, apartamentos, edificios enteros o ciudades, con
todo lo que pueda emular al mundo real, de manera tal que hay un
universo entero que modelar, la interaccion puede conducir a que grupos
de interés encuentren un espacio para la interaccion, considerando también
que las actividades ilicitas tendran una replica en el ambiente virtual.

10. Si bien es cierto que los new media han posibilitado un estilo de
vida que efectivamente no tiene comparacion con etapas anteriores de la
historia, todo indica que son mas quienes ovacionan este nuevo abanico de
posibilidades, que sus detractores quienes son vistos como anacronicos,
todavia se deben hacer investigaciones que analicen y cuantifiguen los
dafios economicos, sociales e incluso ambientales que produce esta la
dinamica de participacion masiva en estos medios.

11. Al margen de estas notas escribo la amenaza mayor, que €s a nivel
control de los estados y que se ejemplifica con leyes que restringen por
una parte la libertad de expresion, y por otro lado la vigilancia que esta
implicita a través de agentes que se dedican a observar a la poblacion sin
necesidad de una orden expresa para ello, también las redes y plataformas
han sido intervenidas por las mismas policias de estados represores, que
encuentran muy facilmente a disidentes u opositores.

12. Ciberactivismo: Como parte de los derechos universales, los
gobiernos deberian suscribir acuerdos para respetar los derechos de los
ciudadanos, respaldar e incluso fomentar el activismo dentro de las distintas
plataformas, para que las voces conjuntas tengan un foro y la participacion
ciudadana sea el contrapeso de la democracia. Las redes sociales no
deben convertirse en instrumentos estatales de vigilancia, los casos como la
primavera arabe, muestran lo fragil que es el equilibrio entre los ciudadanos
descontentos y los gobiernos represores. Las instigaciones personajes
como jefes de estado siempre repercuten mediaticamente, 1os casos de
Donald Trump o de Jair Bolsonaro para instigar a los ciudadanos a romper
el estado democratico han repercutido de esta forma por el ciberactivismo
existente en las plataformas, pero debe ser una herramienta ciudadana,
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toda vez que debera estar prohibido tal y como no se usan los medios
tradicionales para cometer delitos electorales.

13. El uso positivo del autodisefio en la autorrepresentacion, impacta
en las persona que usan activamente las redes como el escaparate de sus
actividades creativas o profesionales, asi artistas, disefiadores, y amateurs se
benefician exhibiendo sus actividades, obras, arte y demas, de esta forma
pueden acercarse a las comunidades locales y mundiales para obtener
reconocimiento o diversos beneficios comerciales o sociales. El autodiseno
debe comenzar a plantearse con una vision que limite el narcisismo de la
produccion de la propia persona hacia las actividades que puedan tener
beneficio y movilidad social.

14. El desarrollo de la comunicacion mediada por aplicacion se encuentra
en una meseta o un momento de estabilidad, presumiblemente debido a
que por el momento se ha llegado con un limite de las capacidades vy
posibilidades comunicativas en ellas, los usuarios desarrollan la expresividad
de acuerdo al momento historico, la cultura visual ha tomado el papel mas
importante en la comunicacion en esta segunda déecada del siglo XXI. Los
lenguajes antes mencionados seguiran desarrollandose

Se ha creido durante la era de internet que los new media eran un
espacio libre, sin embargo hace mucho que no lo es, se ha sehalado
anteriormente la vigilancia, pero también esta la censura, desde la misma
organizacion de las empresas existe la censura de imagenes, los desnudos,
incluso los parciales como los pechos de las mujeres, cuando se hablaba
de estados vigilantes, también deben mencionarse empresas vigilantes.

15. La autorrepresentacion es un acto humano natural, se puede
considerar que se elabora inicialmente desde de lo inconsciente o intuitivo,
hasta estrategias que requieren un estudio profundo de la situacion vy el
planteamiento de metas a lograr, mas alla del mero acto de mostrarse,
es un trabajo de estimulo social, se tocan las fibras sensibles de los
espectadores para obtener un resultado. Por otro lado el espectador tambien
puede resolver los aspectos incongruentes en el acto, un hermeneuta
puede entender de la misma forma los signos emanados por las imagenes
presentadas.

16. Para la resolucion de problemas sociales es preciso prestar atencion
a los hotspots como los que sefiala John Takara, quien cuestiona el orden



actual de las cosas y da algunas soluciones a la gran complejidad en la que
convive el disefio actual, debemos entender que el trabajo del disenador,
la proyeccion y ejecucion puede resultar en una gran huella mayormente
contaminante. Hoy en dia estan de moda temas como sustentabilidad,
velocidad, salud, alimentacion, aprendizaje v el propio disefio, contrariamente
a lo que se asume como verdad, somos nosotros los disefadores quienes
menos implicados estados en hacer algun cambio para bienestar de la
ecologia y en consecuencia de la humanidad.

17. Es necesario cambiar algunos parametros en la propia educacion
en las facultades para adaptarnos a los tiempos que vienen, no solamente
en la conciencia ecologica, también en la ensefianza, en la configuracion
de los espacios y la forma en que se educa, desde las selecciones para la
ensefianza superior hasta la creatividad.

Considero que las escuelas deben evolucionar para resolver los grandes
problemas sociales de la actualidad, la educacion tradicional en realidad
destruye la creatividad en los estudiantes, incluyendo en lugares como
la FAD donde la creatividad deberia ser el motor de la ensefanza para
artistas y disefiadores, entre otros aspectos me parece que las escuelas
necesitan un clima que propicie la libre discusion y colaboracion y nuestra
experiencia en el mundo. La idea que tenemos de nosotros mismos y del
mundo hace que seamos quienes somos y |0 que podemos llegar a ser.

Las capacidades humanas son infinitas, estamos estancados por
paradigmas auto impuestos, hace falta abrir la mente, no debemos dar por
hecho lo que se dice, podemos y tenemos la capacidad de ir adelante con
la resolucion de cada problema en nuestro camino.
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Trabajo a futuro:

| uso del analisis sistematico aplicado a las imagenes vy la asignacion
— de valores, derivados de la autorrepresentacion, permite obtener una
L—gran cantidad de informacion acerca de los individuos, debido a que
son ellos quienes generan sus propias imagenes y contenidos, por otra
parte como herramienta al tener una observacion que al mismo tiempo es
directa e indirecta permite a los investigadores obtener informacion que
normalmente los usuarios prefieren no responder en encuestas.

En esta investigacion se evidencian las necesidades de los estudios de
imagen, al otorgar valores a datos que en apariencia son subjetivos, se
puede evidenciar los comportamientos en las redes sociales, de modo que
pueden ampliarse a distinto tipo de investigaciones involucradas con la
imagen personal, con actitudes y comportamiento sociales e incluso el uso
de metalenguajes, los cuales estan en evolucion constante.

No hay que perder de vista que hay empresas como Meta que
actualmente estan tratando de desarrollar sistemas virtuales de inmersion,
en los que intentan reproducir todos los aspectos de la vida cotidiana, es
altamente probable la necesidad de continuar con estudios que analicen la
forma en la que los usuarios se definen a si mismos en estos metaversos.

La siguiente etapa de investigacion consiste en el andlisis del aprendizaje
de las inteligencias artificiales que actualmente han llegado a un desarrollo
tal que pueden generar sus propias imagenes a partir de una narrativa, €l
uso de las IA en la investigacion de gran volumen de imagenes ayudara
a comprender muchos de los comportamientos humanos sin embargo
tambien esta latente el riesgo de que la informacion obtenida sea utilizada
para el control de las personas, incluso este, disenado a medida de cada
usuario






Apéndice

Cuestionarios

Cuestionario1. Encuesta sobre percepcion al respecto de si mismo.

Estamos elaborando un estudio que servira para elaborar una tesis doctoral busca establecer algunos
parametros de comparacion de la percepcién de la realidad de usuarios de dispositivos moviles y
aplicaciones de comunicacion. Quisiéramos pedir tu ayuda para que contestes algunas preguntas que
no llevaran mucho tiempo. Tus respuestas seran confidenciales y anénimas. Las personas que fueron
seleccionadas para el estudio no se eligieron por su nombre sino al azar. Las opiniones de todos los

encuestados seran sumadas e incluidas en la tesis doctoral, pero nunca se comunicaran datos individuales.

Te pedimos que contestes con la mayor sinceridad posible. No hay respuestas correctas ni incorrectas.

Muchas gracias por tu colaboracion

¢Utiliza un Nick?:

Ciudad / localidad en donde vive:

Edad:

a) 14-20

b) 21-30

c) 31-40

d) 41-50

€) mas de 50

Sexo: F M Otro



Estado civil: Soltero Casado En unarelaciéon Otra: Cual

Ocupaciondescribacual(p.Ej.Estudiantede maestria):

¢Es usted la principal fuente de ingreso en su hogar?

SI NO

Ingreso total en su hogar (en MX pesos)

a) 0-2,400
b) 2,401 - 5,000

0) 5,001 - 9,000

d) 9,001-15,000

e) 15,001 — 20,000
f) 20,001, 50,000
g) 50,001 — 100,000

1. ¢ Utiliza dispositivos moviles: tableta o Smartphone?
SI NO

2. ;Cual es su aplicacion de comunicacién principal? (aplicacion que emplea texto, voz,

video e intercambio de archivos electrénicos)

a) Whatsapp

b) Telegram

c) Facebook messenger
d) Hangouts

e) Otro, escriba cual

3. ¢ Utiliza una imagen de portada en aplicaciones de dispositivos moviles?

SI NO
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4. ;La imagen actual corresponde a ti mismo(a)?

Si NO

En caso de escribir NO

¢ Qué imagen sueles poner como portada?

¢ Por qué?:

5. Ademas de su aplicacion de comunicacion principal p.ej. Whatsapp, ¢en qué

aplicaciones utiliza una su imagen de portada? Puede marcar mas de uno.

a) Twitter

b) Facebook

c) Instagram

d) Aplicaciones para conseguir pareja
e) Otro, escriba cual:

f) Ninguno

6. Como considera usted que una imagen de si mismo (retrato o selfie) en una aplicacion

(pe. Whatsapp) hace ver a una persona:

a) Muy atractivo

b) Mas atractivo

c) Ni mas atractivo, ni menos atractivo
d) Menos atractivo

e) Feo(a)

7. ¢Considera usted que alguien pueda esperar obtener reconocimiento con una nueva
imagen? P. Ej. Likes en Facebook o seguidores.

Si No




8. ¢Como se sentiria alguien si no recibe likes o comentarios con una fotografia en las

redes sociales?

9. ¢ Su imagen coincide con las de otras redes sociales?

Si No

10. ¢ Cree usted que cambiar la imagen en funcion del rol social en el que se involucras

es necesario? P. Ej. Trabajo, familia, companeros de escuela.

Si No

11. ¢ En qué ambito es mas comun usar una imagen de portada?

a) Familiar

b) Escolar

c) Trabajo
242 d) Ligue

e) Otro, Cual

12 ; Considera que cominmente la gente se parece en persona a la fotografia con la que
se presenta en las aplicaciones celulares?

Si No

13. ¢ Como considera a las personas que cambian constantemente su foto personal?

a) Atractivos

b) Inseguros

c) Necesitados

d) Feos

e) Seguros de si mismos

f) Otro, cémo les considera:
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14. ; Como le gustaria a usted que la gente se presente con suimagen en redes familiares?

15. ¢ Como describiria usted una foto personal que pueda usarse en redes de trabajo?

16. ; Como se imagina usted una foto personal adecuada para usarse en redes escolares?

17. ¢ Como describiria usted una foto personal que pueda usarse en redes para ligar?

Cuestionario 2. Encuesta sobre habitos en dispositivos. (focus group)

Estamos elaborando un estudio que servira para elaborar una tesis doctoral busca establecer algunos
parametros de comparacion de los habitos de usuarios de dispositivos méviles y aplicaciones de
comunicacion. Quisiéramos pedir tu ayuda para que contestes algunas preguntas que no llevaran mucho
tiempo. Tus respuestas seran confidenciales y anénimas. Las personas que fueron seleccionadas para el
estudio no se eligieron por su nombre sino al azar. Las opiniones de todos los encuestados seran sumadas
e incluidas en la tesis doctoral, pero nunca se comunicaran datos individuales. Te pedimos que contestes

con la mayor sinceridad posible. No hay respuestas correctas ni incorrectas.
Muchas gracias por tu colaboracion

¢Utiliza un Nick?:

Ciudad / localidad en donde vive:




Edad:

a) 14-20

b) 21-30

c) 31-40

d) 41-50

e) mas de 50

Sexo: F M Otro

Estado civil: Soltero Casado En una relacién Otra: Cual

Ocupaciéndescribacual(p.Ej.Estudiantedemaestria):

¢Es usted la principal fuente de ingreso en su hogar?

SI NO

Ingreso total en su hogar (en MX pesos)

a) 0 - 2,400
b) 2,401 — 5,000

°) 5,001 - 9,000

d) 9,001-15,000

o) 15,001 — 20,000
f) 20,001, 50,000
g) 50,001 — 100,000

1. ¢ Cuenta con dispositivos moviles: tableta o Smartphone?

Si No

Cuales:
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2. ;Cual es su dispositivo mévil primario?:

a) Tableta

b) Smartphone

3. ¢Con qué frecuencia calcula que utiliza su dispositivo mévil?

a) 1 hora al dia

b) 2-3 horas al dia

9) 4-5 horas al dia

d) Mas de 5 horas al dia

e) Interrumpo mi suefio para revisar mi teléfono.

4. En comparacion de la interaccion fisica de charlar con otras personas: ¢ Cual supone

que es la importancia de revisar un mensaje en una aplicacién mévil?

a) La misma que una conversacion en persona
b) Menor que una conversacién en persona
) Ni mayor ni menor que una conversacion en persona

5. ¢Qué tiempo suele demorar en responder un mensaje de texto en aplicaciones

moviles?

a) Inmediatamente

b) 1-5 minutos

) 15 minutos

d) 30 minutos

e) Espero a estar desocupado/a para contestar.
f) Solo en la noche antes de dormir.

2) Otro, responda cuanto demora en responder:
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6 ¢ Sueles no responder en absoluto a mensajes de texto?

Si No

En caso de escribir SI

¢, Cual podria seria la razén para no responder un mensaje de texto?:

7. Si te encuentras en situaciones sociales habituales, ;sueles desatender a la gente a

tu alrededor para contestar mensajes de texto?

Si No

8. ¢Revisa usted mensajes personales de texto durante sus actividades productivas
como trabajo o en horario de clases?

Si No

9. ¢Podria considerarse fuera de la ética profesional atender mensajes personales en

horario productivo?

Si No

10. ¢ Considera grosero o descortés que una persona con la que se encuentra hablando

en persona interrumpa la conversacion para revisar su teléfono?:

Si No

11. ¢ Le molesta que en una reunién social le interrumpan para revisar su celular?:

Si No

12. Si le aburre una situacion social, ;usa las aplicaciones de texto para evadir a la gente
frente a usted?

Si No

13. ¢ Tomando en cuenta las capacidades de los dispositivos actuales, qué capacidad
prefiere para comunicarse habitualmente?
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a) Llamadas

b) Mensajes SMS

c) Mensajeria instantédnea
d) Mensajes de voz

e) Video llamadas

14. ;Qué tan frecuentemente usa su teléfono para hacer llamadas telefénicas?
é
(conexioén a la red telefénica)

a) Nunca

b) Raramente

) Habitualmente

d) Lo prefiero a los mensajes

15. ; Considera que las llamadas solo deben ser usadas para emergencias?

Si No

16 ¢ Prefiere usar mensajeria instantanea por el costo de la telefonia?

Si No

17. ¢ Se siente comodo en una videollamada?

Si No

18. ¢ Utiliza redes sociales?

Si No

Cual(es): -

19 ¢;Cuanto tiempo considera que usa para revisar sus redes sociales desde su
dispositivo movil?

a) 1 hora al dia



b) 2-3 horas al dia

c) 4-5 horas al dia
d) Mas de 5 horas al dia
e) Interrumpo mi suefio para revisar mis redes sociales.

20 ;Es importante para usted la imagen que usa en la portada de sus dispositivos
moviles?

Si No

21. s Produce usted su imagen de portada en dispositivos moviles? (vestuario, escenario,
maquillaje, peinado, joyeria)

Si No

22. ; Cuantas fotografias toma para producir su imagen de portada?

a) 1

b) 2-5

9] 6-10

d) mas de 10

23. ¢ Cuanto tiempo invierte cada vez que toma una foto para su imagen de portada?

a) Instantanea (tal y como estoy en el momento)
b) 10 minutos

c) 30 minutos

d) 1 hora

e) Mas de una hora

24. ; Con qué frecuencia cambia su imagen de portada?

a) Mas de una vez al dia
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b) Una vez al dia

c) Una vez por semana
d) Una vez al mes
e) Puede pasar mas de un mes sin cambios

25. ; Considera que su fotografia de portada le hace ver mejor que en persona?

Si No

26. ; Considera que la fotografia en las aplicaciones de otras personas les hacen ver?

a) Muy atractivo

b) Mas atractivo

c) Ni mas atractivo, ni menos atractivo
d) Menos atractivo

e) Feo(a)

27. ;Considera tener una adiccién al uso de su dispositivo mévil?
Si No

28. ; Le gustan las actividades al aire libre?

Si No

29. ; Practica algun deporte?

Si No

30. ;Considera util su smartphone para hacer deporte?

Si No

31. ; Demuestra sus logros deportivos en redes sociales?

Si No
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32. ;Considera su smartphone una herramienta de trabajo?
Si No
33. ¢Considera positivo el uso de aplicaciones moviles para buscar pareja?

Si No
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