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PRESENTACION

En este proyecto de investigacion se aborda el tema del uso de la imagen como recurso de la
comunicacion visual en la época contemporanea, principalmente por medio de las redes sociales,
tomando en cuenta que a lo largo de la investigacion se revisan primero los antecedentes de la
comunicacion, pasando después a la llegada del Internet y las tecnologias de la informacion y
comunicacion, siguiendo con el surgimiento de las redes sociales y su intromision en la actualidad,
permitiendo con ello una nueva forma de comunicarse, de relacionarse y de crear comunidades,
enfocando mas el trabajo hacia el grupo de jovenes entre los 18 y los 27 afios y su tendencia al uso
de la imagen como medio de expresion en la forma de comunicacion actual en especifico en la red

social Instagram.

El proyecto se encuentra dividido en cuatro capitulos a lo largo de los cuales se exploran los
principales temas en los que se basa la investigacion los cuales son comunicacion visual, redes
sociales y nativos digitales. EI primer capitulo titulado Evolucion de la comunicacion visual, es el
que aborda el problema de la comunicacion y define los elementos que la componen, se realiza una
descripcion del concepto de comunicacion visual, las caracteristicas y funciones que la integran y
se indaga en el concepto de imagen, el origen de éste y las clasificaciones que existen, asi como la

relacién que las imagenes tienen con los espectadores y viceversa.

Dentro del capitulo dos Juventud: Fendmeno actual del cambio de comunicacion se realiza un
recorrido historico breve desde el surgimiento de Internet hasta la intromision de los dispositivos

moviles en la vida cotidiana y la conectividad permanente de los mismos a la red de Internet,



posteriormente se describe a los jovenes como los principales usuarios de los dispositivos digitales
como medios de interaccion, comunicacion y socializacion digital y al mismo tiempo se les
identifica como los principales consumidores y creadores de la informacion por medio de las redes

sociales y las comunidades virtuales.

En el tercer capitulo la Importancia de la imagen en la comunicacion en las redes sociales se
aborda el concepto de red social, qué es, la manera en que evolucionan, de donde surgen, asi como
una breve descripcion del FOMO o el miedo a no estar conectado de manera constante a las redes
sociales, las causas y consecuencias del mismo; por otro lado, se realiza una descripcion general
de la red social Instagram, la cual es parte central de la investigacidn pues en ella se realiza toda
actividad necesaria para el analisis de los perfiles, por lo que es en este capitulo en donde se
describe a detalle que es Instagram, como funciona, el impacto social que ha tenido desde su
creacion hasta la fecha y principalmente se aborda las categorias de division de las imagenes que

pueden ser encontradas en la aplicacion asi como en tipo de usuario de las mismas.

Finalmente es en el cuarto capitulo Analisis de las imagenes de los perfiles de Instagram en donde
se lleva a cabo la parte practica y como el titulo lo indica el analisis de los perfiles el cual se realiza
en dos partes cada una con su respectiva metodologia, en la primera se encuentran los resultados
de una observacion directa realizada a lo largo de dos meses hacia 40 perfiles publicos de Instagram
mientras que la segunda parte se enfoca exclusivamente en la observacion y descripcion de la
actividad comunicativa e interactiva por medio de las imagenes en cuatro perfiles seleccionados a

partir de la muestra principal.



INTRODUCCION

En la sociedad actual vivimos inmersos en una continua narracion de imagenes que son portadoras
de mensajes y valores como acceso a una cultura visual. Dentro de este proyecto de investigacion
el principal tema a discusion es el uso de la imagen por parte de los jovenes como recurso de la
comunicacion visual por medio de las redes sociales, por lo que el primer paso en la investigacion
realizada comenzo con una fase exploratoria, al investigar informacién para desarrollar el estado
del conocimiento del problema central de la investigacion, la exploracion y revision de la literatura
dio como resultado que si bien existen algunos estudios en torno a las redes sociales, no hay muchos
que se dediquen exclusivamente al uso que los usuarios de las redes le dan a la imagen digital,
especificamente en la red determinada de Instagram, la cual es parte central de la investigacion;
después con el avance del desarrollo del tema, la investigacién se torn6 descriptiva, es decir,
después de reunir la literatura necesaria vino el desarrollo de las variables las cuales son utilizadas
para resolver el problema o la pregunta central de la investigacion, estas variables son redactadas
con base en la teoria revisada en la fase exploratoria y a lo largo de la tesis se describe tanto su
importancia como la relacién entre las mismas. Finalmente, la investigacion es explicativa, puesto
que al final de ésta lo que se intent6 lograr durante todo este tiempo fue demostrar que la imagen
es usada en la red Instagram como forma de interaccion y comunicacion entre los jovenes

especificamente entre los jovenes entre los 18 y los 27 afios.



Planteamiento del problema

En la sociedad actual las iméagenes se han vuelto omnipresentes en nuestra cultura y se nos
presentan bajo las mas diversas formas (Gémez, 2012), llegando casi a ser imposible el calcular
cudl es el nmero de imagenes que vemos en un dia si tomamos en cuenta que estamos expuestos
al uso constante de dispositivos electronicos, con una mayor notoriedad en las pantallas de nuestros
teléfonos maviles disefiados con pantallas tactiles y capacidades técnicas cada vez més sofisticadas,
la difusion de diversos tipos de herramientas para la interaccion dialdgica o grupal, asi como la
creacion y difusion de las redes sociales, se cree que han sido parte fundamental en la consolidacion
de las nuevas tecnologias no solo como instrumentos de entretenimiento, sino también como

herramienta para la comunicacion interpersonal (Baym, 2000).

La basqueda constante del hombre por satisfacer cada vez mas su necesidad de comunicacion, ha
sido un impulso que ha logrado la instauracion en el mundo de instrumentos cada dia mas
poderosos y veloces en el proceso comunicativo, dentro de este contexto, las redes sociales
permiten una nueva forma de comunicarse, de relacionarse y de crear comunidades (Varas Rojas,
2009). En este sentido, son los jévenes principalmente quienes hacen uso extensivo de las mismas,
fundamentalmente como destino para relacionarse con sus iguales y canalizar la expresion de sus
opiniones. Dentro de este mismo aspecto, la imagen que los jévenes publican para ser identificados
en una red social es uno de los elementos a los que le dedican el mayor tiempo posible, piensan en

su imagen, la disefian, la editan, la reeditan, sin embargo, esta construccion se realiza en soledad.



Para los jovenes usuarios las tecnologias, tener amigos en las redes sociales es mas que tener una
lista de contactos, significa mas bien gestionar las relaciones de amistad en otro escenario, diferente
al de su vida real, en donde la imagen es el principal vinculo de interaccion; las conversaciones en
las redes giran en torno a su imagen, en este contexto, hay muy pocos mensajes que tengan que ver
con algo distinto a la misma o sobre si, las imagenes son las que comienzan relaciones y
conversaciones, la mayoria de los textos que se llegan a encontrar son muy cortos, en cambio,
encontramos muchas fotografias. La imagen se ha convertido ademas en una manera de expresar
afecto, hacer una foto para otro, subirla a la red y compartirla es la manera de comunicarse

emocionalmente (Almansa, 2013).

Justificacion

Las redes sociales son parte del diario vivir de la mayoria de los jévenes, en este contexto, laimagen
se ha wvuelto una herramienta indispensable para comunicar y transmitir sentimientos,
pensamientos, nuestra vida en general, al mismo tiempo que nos posibilita el volvernos creadores
de estas mismas imégenes de una manera mas fécil e inmediata, méas que el uso del texto, se hace
el uso de la imagen para narrar nuestro cotidiano, dejando expuesta nuestra privacidad y se acepta
que todo lo que vemos publicado en las redes es un reflejo exacto de la realidad en que vivimos. A
los jévenes contemporaneos les gusta ver y dejarse ver, probablemente con la finalidad de buscar
algo en comun con los demas, el concepto de privacidad toma otro sentido puesto que para
pertenecer a la comunidad en la red hay que compartirlo todo, nos volvemos exhibicionistas y al

mismo tiempo constructores de nuestra realidad visible, de esa realidad compartida por todos.



Al encontrarnos inmersos en las redes sociales y ser participes en sus formas de comunicacion
considero que es de mi interés el conocer de qué manera a partir del uso de la imagen en la red
social se puede ser parte de un proceso de comunicacion visual, teniendo en cuenta que Internet

juega un papel fundamental dentro de la vida diaria de la sociedad.

Hipotesis

La comunicacion se ha visto modificada con el creciente uso de las redes sociales como medio de
interaccidn entre personas, principalmente en los jovenes entre los 18 y 27 afios, como parte de su

cultura e identidad virtual en la que ahora se encuentran inmersos.

Pregunta de investigacion

¢Como son los procesos de comunicacion e interaccion que se crean a partir del uso de la imagen

en Instagram en jovenes entre 18 y 27 afios?

Objetivos de investigacion

Objetivo General:

Analizar los procesos de comunicacion e interaccion que se crean a partir del uso de la imagen en

Instagram en jévenes entre 18 y 27 afios.



Objetivos especificos:

» Conocer el perfil de los usuarios de Instagram.

» Analizar como se autorepresentan las personas por medio de las imagenes.

» Determinar las imagenes que mas utilizan los jovenes para convivir en las redes.

+ Clasificar las iméagenes con relacion al contenido.

» Conocer las restricciones/posibilidades que la aplicacion Instagram tiene para los usuarios.

» Determinar las razones por las cuales el usuario prefiere mirar la representacion de la

realidad que ser participe de ella.

Metodologia

En un primer momento de la investigacion se abordo el uso de la imagen como recurso principal
de la comunicacién actual por medio de las redes sociales. Se realizd una recopilacion teorica de

informacion acerca de:

e Comunicacién (antecedentes historicos).

e Comunicacion Visual.

e Tecnologias de la informacion y comunicacion.

e Redes sociales.

e Instagram (descripcién de qué es, como funciona, su evolucion, usuarios).

e Cultura e identidad de jovenes.



Después se realizé el anélisis de las imagenes de los perfiles de Instagram en donde el primer paso
fue la decision de dividir el proceso en dos partes con el fin de obtener mejores resultados. En la
primera parte se realizo la eleccion de 40 perfiles en relacion a los tipos de usuarios existentes de
acuerdo al rango de edad establecidos en la pregunta de investigacion (18 a 27 afios) y el contenido
de sus imagenes; teniendo en cuenta que para ser seleccionados los usuarios debian ser
regularmente activos, no ser organizaciones, marcas o spam, tener un numero parecido de personas
que lo siguen asi como de personas seguidas, contar con numero de publicaciones mayor a 50 y

que su perfil sea publico.

Para la eleccion de los sujetos fue necesario utilizar la observacion directa® de los perfiles en un
periodo de un mes, una vez al dia durante dos horas seguidas, comenzando este proceso la primera
semana del mes de septiembre del afio 2017. En total fueron observados 40 perfiles escogidos de
forma aleatoria, la cantidad de usuarios destinados al estudio fue definida usando como referencia
estudios previos realizados para determinar el tipo de usuarios y el contenido de las publicaciones
realizadas dentro de las redes sociales, por lo tanto y con base en la investigacion What we
Instagram: A first Analysis of Instagram photo content and user types realizada por por Hu,
Manikonda y Kambhampati (2013) en el cual es sugerido por los autores que 30 usuarios es un
numero suficiente para la clasificacion de perfiles dado que la codificacion y observacion de cada
perfil seré realizada de forma manual y por lo tanto este método no es factible para una mayor

cantidad de usuarios, también es necesario que los usuarios elegidos para el andlisis de perfiles se

! La observacion directa es un método de recoleccion de datos que consiste en observar al objeto de estudio dentro de una situacion
particular, esto se hace sin intervenir ni alterar el ambiente en el que el objeto se desenvuelve, de lo contrario, los datos obtenidos
no serian validos. (Pink, 2016, p. 35).



encuentren exclusivamente dentro del rango de edad, cuenten con perfiles publicos y sus cuentas

sean activas.

Para llevar a cabo el analisis fue necesario delimitar las variables a buscar dentro de los perfiles
que se pretendid observar las cuales incluyen la edad, sexo, nacionalidad, perfil publico o privado,
numero de followers, numero de followings, nimero de publicaciones, uso de emojis, uso de

hashtags, uso de etiquetas, ubicacién e interaccion con otros perfiles.

En la segunda parte del analisis de los perfiles se encuentra especificamente centrado al anélisis
extenso del contenido de las iméagenes de los perfiles de Instagram, para lo cual se decidio elegir
solamente cuatro perfiles de la muestra inicial y que pertenecen al rango de edad previamente
establecido dentro de la pregunta de investigacion que abarca de los 18 a los 27 afios. Dado a que
el fendmeno a observar se llevo a cabo en un espacio completamente virtual se optd por realizar
una etnografia virtual, este método deriva de la etnografia y a grandes rasgos va a constar del
registro y la observacion participante del investigador cerca de un grupo social a estudiar en su
vida cotidiana y por un determinado periodo de tiempo (Pink, 2010). Dentro del contenido
analizado se consideraron las dimensiones para el analisis de cualquier objeto visual de acuerdo a

Sarah Pink (2010):

e Contexto de produccion
e Contexto de circulacion y de consumo
e Contenido y estética de la representacion

e Materialidad de la imagen
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ANTECEDENTES

Los primeros pueblos en la época primitiva ante la necesidad de comunicarse, comenzaron a pintar
la naturaleza en las paredes de las cuevas y asi también marcaban la propiedad de cada tribu, este
método de comunicacion gréafica fue el resultado de la habilidad para resolver diversos problemas
de comprension del mensaje que la comunicacién no verbal no podia resolver por completo
(Williams, 1981), en un principio fue la necesidad de tener un conjunto de simbolos que
representaran objetos o ideas y posteriormente un sistema de comunicacion, asi como tener los
materiales necesarios para plasmarlos y que perduren a lo largo del tiempo. Es asi que el nacimiento
de la escritura constituye una hazafia tan revolucionaria como lo fue el dominio del fuego vy el
desarrollo de la agricultura porque al igual que éstas, transformd la existencia humana e hizo
posible la formacion de sociedades con un mayor nimero de habitantes que las conocidas hasta
entonces: ciudades-estado?, reinos® e imperios®. EI dominio de la escritura permitié a los hombres
desarrollar ideas y realizar calculos mucho mas complicados, escribir coincide con el momento en
el cual el hombre aprendié a comunicar sus pensamientos con la ayuda de signos visibles y
comprensibles, las imagenes expresaban las ideas en forma visual. En sus inicios, la escritura no
tenia mucha relacion con la lengua hablada porque ésta, la mayoria de las veces, no representaba
lo que se decia verbalmente, sin embargo, es importante conocer que la escritura se integrd

perfectamente a los medios comunicativos con los que contaba el hombre.

2 Una ciudad-estado es un Estado que solamente consta de una ciudad y un exiguo territorio circundante Aunque los motivos de su
origen son variados, predominan las razones de tipo comercial, sobre todo en la Edad Media, y en consecuencia, también de tipo
politico (Porto, 2016, p. 18).

3 Un reino es un territorio o estado gobernado por un Rey, sus habitantes obedecen la ley impuesta por él, tienen una cultura que
los distingue de los otros reinos como la religion, costumbres y moral (Morvan, 2013, p 32).

4 Conjunto de varios reinos, en los cuales hay reyes o gobernantes, que a su vez reconocen la soberania por encima de ellos, la
persona que los unificé como un Imperio, EI emperador (Fuentes, 2016, p. 21).

11
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En una época maés tardia, la puesta en practica de la fonética permitio al hombre expresar sus ideas
bajo una forma que podia corresponder exactamente a las categorias de la lengua. Desde ese
momento como plantea Senner (1998) la escritura pierde su independencia en la expresion de las
ideas y se convierte en un instrumento de la lengua, un vehiculo gracias al cual las formas precisas
de ésta pueden ser fijadas de una manera permanente. La fonética del signo escrito es una etapa
revolucionaria del hombre “entre sus objetivos se encuentra el darle un macro material
(visualizable) al habla, mediante un conjunto de signos, pero que trascendiera la comunicacion

oral”. (Garone, 2005, p. 16).

La escritura es la representacion del pensamiento y del lenguaje humano por medio de signos
gréficos, es un medio de expresion durable y privilegiado de la comunicacion entre los hombres,
asi como un sistema grafico visual del lenguaje fonico o gestual que son destinados a la
comunicacion, representa la més alta facultad del ser humano; simbolizar, que es la capacidad de
representar lo real a través de un signo y de comprender el signo como representante de lo real,

[...] el uso de la escritura influye en la conciencia historica de los pueblos, ya que permite el registro
de acontecimientos o sucesos Y fijar asi materialmente los hechos [...] de esta forma, el registro no
gueda reservado a los sabios que los transmiten oralmente, sino que cualquiera puede, en el

principio, acceder a él (Garone, 2005, p. 13).

El desarrollo del lenguaje visible tuvo sus origenes en pinturas simples, ya que son una relacion
entre el dibujo de pinturas y los trazos de la escritura. Los primeros individuos usaron en un
principio dibujos, como una forma elemental de registrar y transmitir informacion. Las sefiales
més antiguas que han sido encontradas estan en Africaen Ukhahlamba-Drakensberg, Sudafrica de

aproximadamente 3000 afios de antigiiedad atribuidas a las tribus de San, quienes se establecieron
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en la region hace unos 8000 afios son pinturas en cuevas, que eran utilizadas como refugio. Los
animales pintados son los pictogramas y los signos geométricos abstractos, como son los puntos,
los cuadrados entre otros, se entrelazan. Aln no se sabe qué es lo que representan, pero se cree que
son bosquejos de las cosas que tenian y acciones que realizaban. Segin Miiller (1998, p. 12) “en la
escritura pictogréafica se hace hincapie en el dibujo, y fue el antecedente directo de todo el sistema
de escritura independiente en el mundo” surgioé por un proceso de analisis y abstraccion, porque
los distintos objetos representados, que eran un asunto complejo, tenian que describirse. Entonces,
se tomaron por separado y se dibujaban uno por uno, es asi que “un pictograma puede definirse

como un signo separado que significa el objeto representado” (Moorhouse, 1982, p.21).

El significado de las pinturas rupestres se limitaba a alguna finalidad especifica de la comunicacion
como por ejemplo las practicas para propiciar la caza, es asi que las personas que las hacian no se
percataban del significado artistico, ya que tenian una inspiracion utilitaria, social o probablemente
religiosa. Casi todas las pinturas de las cavernas representan animales, lo cual en la época primitiva
tenia una significacién importante, porque se pensaba que mediante éstas se les daba poder sobre

el animal a cazar (Tejada & Navarro, 2007).

El hombre del paleolitico tuvo una tendencia hacia la simplificacion y estilizacion, al final de este
periodo algunos petroglifos® y pictogramas se redujeron hasta llegar a parecer letras. Asociados a

los pictogramas estan los ideogramas que fue cuando los simbolos dibujados representaban objetos

5> Los petroglifos son disefios simbélicos grabados en rocas, realizados desgastando su capa superficial. Son el més cercano
antecedente de los simbolos previos a la escritura. Su uso como forma de comunicacion se data hacia el 10000 a. C. y puede llegar
hasta los tiempos modernos en algunas culturas y lugares (Beckensall y Laurie, 1998, p. 16).
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animados e inanimados y representaron ideas abstractas. Eran signos compuestos, lo cual hizo que
surgiera la necesidad de representar sonidos hablados y no fue facil “en tanto que los pictogramas
son solo copias de la naturaleza, los ideogramas son creaciones nuevas que estimulan las facultades
inventivas de sus autores” (Meggs, 2000, p. 6). Cabe mencionar que los adverbios, preposiciones
y nombres personales con frecuencia no se adecuaban a la representacion pictogréafica, los simbolos
dibujados comenzaron a ejemplificar los sonidos de los objetos representados en vez de ellos
mismos, fue entonces cuando las pinturas se emplearon como fonogramas o simbolos gréaficos para

representar sonidos y no tenian el principio de a cada signo un sonido.

De las invenciones de los sumerios la mas importante fue la escritura cuneiforme que es la forma
mas antigua de escritura conocida por la humanidad “su nombre (del latin cuneus) refleja su
apariencia de impresiones triangulares [...] hechas con un estilo de junco sobre tablillas de arcilla”
(Senner, 1998, p. 48) fue desarrollada por los pueblos Sumerios (actuales de Iran e Irak) alrededor
del cuarto milenio antes de Cristo, es decir hace mas de seis mil afios. Se trata de tablas de arcilla
divididas en columnas en las que, con un punzén afilado de cafiamo se dibujaban los simbolos que
son conocidos como pictogramas, lo cual trajo consigo la evolucion de pinturas de objetos
concretos a signos simplificados y estilizados, lo cual finalmente condujo a un sistema fonético
que hizo posible la expresion escrita de ideas abstractas; en el tercer milenio el sumerio fue el

principal lenguaje hablado y escrito de Mesopotamia y de las areas vecinas (Lara, 1999).

En Mesopotamia, la religion dominaba la vida de la ciudad-estado, tanto los sacerdotes como los

escribas tenian poder, ya que sometian las exigencias de los dioses y los reyes. Se piensa que la
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escritura evoluciond por la necesidad que la economia del templo necesitaba conservar los
registros, asi como también porque los comerciantes estaban obligados a llevar los libros donde
anotaban sus cuentas “el origen del lenguaje visual evoluciond a partir de la necesidad de identificar
el contenido de los sacos y de los recipientes de ceramica que se usaban para almacenar la comida”

(Meggs, 2000, p. 18).

Con este objetivo se realizaron pequefias etiquetas de arcilla las cuales tenian un pictograma y un
numero basado en un sistema decimal. Se tienen registros que la primera escritura son las tablillas
de la ciudad de Uruk, las cuales estaban formadas por columnas mediante dibujos pictograficos.
Este sistema de escritura evoluciond a lo largo de los afios, porque los escritos se organizaron en
una cuadricula que tenia divisiones horizontales y verticales. Alrededor del afio 2800 a.C. los
escribas cambiaron la posicién de los pictogramas y empezaron a escribir en renglones horizontales
de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo facilitando la escritura. Unos afios después la
escritura fue mas rapida gracias al punzon triangular, haciendo que los caracteres tuvieran una serie
de trazos en forma de cufia, teniendo como consecuencia la evolucion a una escritura cuneiforme
de signos abstractos. Los primeros signos cuneiformes eran pictograficos, de los cuales muchos
eran de facil comprensidn, en particular los que representaban algin objeto o un animal. Los asirios
simplificaron la escritura cuneiforme a 56 signos, fue entonces cuando tomo cualidades
ceremoniales, al grado que los escribas eran temidos por las personas. El desarrollo mas grande
que tuvo la escritura cuneiforme fue cuando se emplearon signos abstractos para representar
silabas. EIl auge del conocimiento hizo que la escritura fuera asombrosa, ya que se empezaron a
organizar las bibliotecas, las cuales contenian tablillas, sobre temas variados, que iban desde

religion, matematicas, historia, leyes, medicina y astronomia. Fue entonces cuando surge la
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literatura con poesias, mitos, himnos, relatos épicos y leyendas registradas en esas tablillas. Debido
a la escritura se fomentd un interés por la historia. En las tablillas se registraban crénicas de los
eventos que ocurrian durante el periodo de cada monarca, también la sociedad se pudo estabilizar,
con base en las reglas y leyes establecidas. Por su parte, los egipcios desarrollaron una escritura
compleja basada en pictogramas y los fenicios remplazaron la complicada escritura cuneiforme por
signos fonéticos mas sencillos. En los tiempos del Rey Menes, alrededor del afio 3100 a.C. se
unifico la tierra de Egipto y varias invenciones de los sumerios llegaron, entre ellas tenemos, la
arquitectura del ladrillo, los motivos de disefio decorativo y principalmente los fundamentos de la

escritura.
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Figura 1. Ejemplo de la evolucion de la escritura cuneiforme. Recuperado de https://goo.gl/9GajPH

Los sumerios sustituyeron la escritura pictografica por una cuneiforme abstracta. Los primeros
artesanos mezclaron la escritura con iméagenes en relieve y los egipcios conservaron un sistema de
escritura dibujo, llamada jeroglifica, en la que cada sonido o fonema se representa por uno 0 mas
dibujos. En el momento en que los egipcios se enfrentaron con palabras, que eran dificiles de
expresar en forma visual, es probable que elaboraran un acertijo, en el cual emplearon
representaciones de sonidos para escribir la palabra, designando un simbolo pictérico para cada

sonido de consonante, sin dejar de lado a la combinacion de consonantes en su lenguaje. Ellos
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nunca crearon signos para relacionar sonidos, pero si formaron un esquema de cada palabra
mediante la combinacion de varios glifos®. Este tipo de escritura tenia un caracter mixto, con

distintos elementos uno junto a otro.

Los jeroglificos fueron tallados en piedra en los que se realizaron imagenes o se grabaron relieves
y se les aplico color, “la escritura jeroglifica se usdé también en las inscripciones de los
monumentos, grabadas en piedra o en madera y destinadas a perdurar eternamente. Asi se fijaron
textos religiosos, resoluciones judiciales y decretos” (Miiller, 1998, p. 15). La creacion del papiro
fue un avance importante en la comunicacion visual egipcia en 3000 a.C. el escriba sostenia el rollo
de papel con la mano izquierda y comenzaba a escribir en el lado superior derecho columna tras
columna de jeroglificos que se prolongaba hasta la parte de abajo. Desarrollaron una escritura
hieratica superficial, la cual era una simplificacion tallada del libro en que los sacerdotes realizaban
sus escritos religiosos con jeroglificos. Asi como otra escritura llamada demotica que fue utilizada
para escritos comerciales y legales y consistia de un sistema mixto de simbolos escrito de derecha
a izquierda y era de uso general. Ambas escrituras completaron los jeroglificos puesto que
continuaron usandose con fines religiosos y de inscripcion. Los egipcios fueron el primer pueblo
que elaboré manuscritos ilustrados en donde combinaban la palabra y las iméagenes para transmitir
una informacion determinada. También emplearon el uso de sellos cilindricos y marcas de

propiedad en algunos objetos.

6 Un glifo es un signo grabado o, por extension, escrito o pintado. (Kaufman & Justeson, 2004, p. 34).
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Para el afio 2000 a.C. se desarroll6 la cultura china, en un total aislamiento de la cultura occidental,
entre las muchas invenciones que tuvieron hay algunas que cambian el rumbo de la historia de la
humanidad, como, la invencion de la pélvora, la brujula, el papel y la tinta. La caligrafia china que
es un antiguo sistema de escritura, es un lenguaje visual, no alfabético, y cada simbolo se compone
de cierto numero de lineas con diferente forma, dentro de un cuadrado imaginario. La primera
escritura china estaba relacionada con el arte de la adivinacion; la segunda fase de la caligrafia
consistia en inscripciones en vasijas de bronce, los artistas de China desarrollaron diversos estilos
de escritura, hasta que fue unificada por el emperador Shuh Huang. En el Gltimo paso de la
caligrafia china cada linea, punto y pincelada es controlada por la sensibilidad y destreza del
caligrafo. Un descubrimiento relevante de los chinos fue la imprenta, la cual era una impresion en
relieve. Los caracteres chinos estan siempre dispuestos en lineas verticales yendo de arriba hacia
debajo de manera que, en un texto chino, la primera palabra se encuentra arriba y a la derecha y la

ultima abajo y a la izquierda.

Los primeros sistemas de comunicacion visual como la escritura cuneiforme, los jeroglificos y la
caligrafia china tienen una gran complejidad, cada elemento tiene un acertijo es por eso el alfabeto
es una evolucion para la comunicacién humana. Con todo esto, si asumimos que las formas sociales
de produccidn, circulacion y recepcion de imagenes han ido modificandose sustantivamente con el
paso del tiempo entonces podriamos afirmar que no fue sino hasta finales del siglo XIX'y principios
del XX que la ‘toma de conciencia’ y la adopcion de una actitud tedrica en torno a la imagen fueron
posibles (Soto, 2012). Abraham Moles ha llamado la atencién sobre la existencia de tres etapas de

la masificacion de las imagenes:
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La primera etapa, la de la copia maltiple del grabado (Renacimiento y multiplicacion de las prensas);
la segunda, la de la era fotografica (que implicé una reproduccion indiscriminada de determinadas
imagenes y, a su vez, fue cuando se sentaron las bases para el nacimiento de la tarjeta postal, por
ejemplo, y la reproduccion de los cuadros de los museos que con anterioridad eran Unicos; esta era
permitio, entre otras cosas, que las personas pudieran tener una imagen propia de un cuadro Unico,
lo que, de uno u otro modo, democratiz6 las imégenes volviéndolas accesibles a otro tipo de
personas que no fueran casi exclusivamente los aristdcratas); la tercera, la construccion de una

doctrina, la del nacimiento de la comunicacion visual. (1981, pp. 151-153).

Esta Gltima etapa, al igual que las otras es importante, pero tiene como agregado la peculiaridad de
haberle otorgado el estatuto filosofico distinto a las imagenes, el de la objetividad. Durante muchos
afios se creian en dos ideas en torno al concepto de imagen, y fueron: 1) Que las imagenes son
copias fieles de la realidad; y 2) Que por ende no mienten y tienen significados a priori que basta

con descubrir, es decir, que las imagenes hablan por si solas. Sefialando lo dicho por Klineberg:

El siglo XIX permitié asistir a un verdadero giro de la concepcion de lo visual gracias al
advenimiento de la modernidad, el crecimiento del poder de la burguesia, el progreso de las ciencias

positivas y el surgimiento de las nuevas técnicas (fotografia cine y television) (2005, p. 24).

Situaciones que favorecieron e impulsaron, de alguna forma la proliferacion de las imagenes y
fueron definiendo modos muy particulares de circulacion de éstas; no obstante, cabria aqui hacer
una precision, y es que tanto los modos y los medios de produccién, circulacion y recepcion de las
imagenes han cambiado, mas que en el sentido que ha sefialado Moles, hemos transitado de una
era analdgica a una era digital, en este sentido podriamos incluir una nueva era a la propuesta de

Moles. Tal como lo ha sefialado Nicholas Negroponte “un libro se puede agotar. En cambio, un
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libro digital nunca se agota” (1995, p. 33). El mismo caso sucede con las fotografias, por ejemplo,
las fotografias analdgicas se desgastan, o podria hasta decirse que estan casi en desuso, mientras
que en el caso de las fotografias digitales estas no se agotan y se pueden llegar a reproducir
indiscriminadamente. Podriamos decir que gracias a los medios digitales de registro y transmision
de la informacién hemos arribado a una sociedad “mirona”, en la que ella misma, y en especial sus
sujetos puablicos, se ofrecen como sujetos de deseo y objetos de espectaculo a la mirada colectiva

(Gubern, 2000).

Es asi como la sociedad del espectaculo ha liberado pues toda clase de idolatrias y ha destapado
una especie de interés desmesurado por el registro maniaco de la vida cotidiana. Una persona hoy
en dia puede hacerse de su primer registro visual desde que esta en el vientre materno y asi ir
acumulando iméagenes a lo largo de toda su vida hasta poder llenar, quiza, un disco duro de una
computadora. Vivimos en una era caracterizada por el frenesi del registro-acumulacion y la
circulacion-significacion de las imagenes que nos hablan precisamente de otros modos y medios
de produccidn, circulacion y recepcion de las imagenes en comparacion con la era analdgica. (Soto,

2002).

De acuerdo con Umberto Eco:

Vivimos en un tiempo donde abundan los casos de renuncia gozosa a la privacidad, donde la
renuncia voluntaria a la privacidad garantiza a la minima visibilidad, creo que una de las grandes
tragedias de la sociedad de masas, la sociedad de la prensa, de la television y de internet, es la
renuncia voluntaria a la privacidad (y, por tanto, a la discrecién, incluso al pudor) es -en el limite

de lo patoldgico- el exhibicionismo (2007, p. 102- 103).
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Frente a todas estas discusiones donde la imagen ha adquirido un papel central muy poco se
cuestiona en realidad el qué es una imagen, se da por sentado lo que es en tanto que simplemente
esta ahi. Para muchos, una imagen es una mera reproduccion de la realidad, lo cual no es erréneo,
pero ésta es la mas béasica forma de concebir una imagen. En un nivel un tanto mas complejo, las
imagenes no pueden ser entendidas como simples reproducciones sino como representaciones
icOnicas que contienen “una serie de convenciones de tal manera que no la podemos relacionar con
el término realismo, en el sentido perceptivo” (Selva y Sola, 2004, p. 34). En lugar de preguntarnos
si la fotografia es un registro fiel de la realidad externa o un medio de expresion de una subjetividad
interior, debemos preguntarnos si la fotografia, el cine, el video o la imagen digital introducen una
forma distinta de conocer, de aproximarnos a los fendmenos sociales, si modifica nuestra mirada

(Ardévol y Muntafiola, 2004).

Nunca miramos solo una sola cosa; siempre miramos la relacién entre las cosas con nosotros
mismos, nuestra vision esta en continua actividad, en continuo movimiento, aprendiendo
continuamente, las cosas que se encuentran en un circulo cuyo centro es ella misma, constituyendo

lo que esta presente para nosotros tal cual somos (Berger, 2007).

Con la introduccion de la tecnologia en la sociedad, ésta ha ocupado cada una de las zonas que
estaban libres en nuestra forma de vida y al mismo tiempo ha modificado nuestra manera de pensar
y actuar frente a la gran mayoria de nuestros hechos cotidianos. Este nuevo milenio nos permite a
través de Internet acelerar muchos de los procesos y medios de comunicacion, podemos acceder a

la informacion necesaria sin importar de queé rincon del mundo provenga, simplemente no existen
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fronteras. Desde que Internet comenzd a expandirse y popularizarse han cambiado las formas de
comunicacion y se han acelerado los flujos de informacion, una de las diferencias mas grandes que
existe entre los medios tradicionales y la red de redes es que, esta ultima, invita desde su concepcion
a un verdadero intercambio de recursos, busca interlocutores y ofrece didlogo. A traves de este

medio se permite una completa participacion tanto de los autores como de los lectores.

En este contexto, es necesario enfatizar que las tecnologias, Internet, por ejemplo, han hecho algo
mas que dar a ver una imagen, han cambiado quizé la naturaleza misma de la vision, haciendo un
énfasis en el uso de Internet porque es en ésta en donde tiene un lugar especial el auge, la
multiplicacién y la valoracidn de las imagenes. Si bien, Internet comenzo con un estilo que le daba
mayor peso al texto y poco se ocupaba de las imagenes, actualmente se ha convertido en un medio
que ha potencializado la produccién y distribucion de éstas en todo el mundo; desde fotografias
personales, ilustraciones acompafiadas de textos, memes, etcétera; diariamente se producen y

comparten millones de imagenes a través de la red.

Las redes sociales virtuales constituyen un importante avance en el desarrollo y uso de Internet, de
ahi que se hayan convertido en objeto de investigacion creciente en los ultimos afios, a pesar de
que su trayectoria historica como recurso sea relativamente reciente. El término “red social” se
remonta a mucho antes de la aparicion de Internet y comprende a una relacion entre dos 0 mas
personas. Con el avance de la tecnologia y el comienzo de la era digital, en la actualidad existen
redes sociales online que conectan a las personas a través de plataformas como: Facebook,

YouTube, Twitter, Instagram, Pinterest, Snapchat, entre otras. Segun Fran Ledn (2016) las redes
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sociales se han convertido en la forma mas usada por los usuarios de teléfonos inteligentes, tabletas
y ordenador a la hora de comunicarse con otros usuarios (ya sean amigos o familiares) y con sus
marcas favoritas de cualquier sector. Es importante tomar en cuenta que cada red social se ha creado
con un objetivo o fin entre estos son redes sociales personales y profesionales. También ha sido un

gran impulso para los medios de comunicacion y marcas.

En este contexto, Boyd y Ellison (2008) proponen una trayectoria del nacimiento y la evolucion de
las redes sociales, desde 1997 hasta el afio 2001 y se caracteriza por la creacion de numerosas
comunidades virtuales que dan la entrada a combinaciones diversas de perfiles de usuario.
Alrededor de 2001 y 2002 surgen los primeros sitios que fomentan las redes de amigos; hacia 2003
se hacen populares con la aparicion de sitios tales como Friendster, Tribe y Myspace. Las redes
sociales que fueron en su momento un conjunto de elementos tecnoldgicos utilizados solo por una
pequefa elite, se usan ahora de una forma generalizada y se han convertido en objeto de debate, de
interés publico y de la cultura popular (Zamora, 2012). En las redes sociales se maneja un sistema
abierto en donde se tiene la posibilidad de intercambiar informacidn con otros, sean conocidos o
no y se construye por cada suscripto a la red, cada nuevo miembro que ingresa transforma el grupo
en otro nuevo, para intervenir se empieza con encontrar a personas que tengan intereses,
preocupaciones o necesidades dando como resultado la sensacién de cercania, pertenencia, de
contar con una gran cantidad de amigos, sentir que mucha gente esté al pendiente de ti, de lo que
se hace, se dice o se piensa, lo que trae como consecuencia una nueva forma de comunidad que

viene a remplazar las reales (Castafieda, 2011) .
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Las redes sociales dominan el entorno de los usuarios digitales en la era de Internet, en los Gltimos
afios y con el creciente uso de los teléfonos inteligentes y otros dispositivos moviles que poseen
camaras de foto integradas se ha fortalecido un tipo de red social que por sus caracteristicas de uso
y facilidad para compartir el contenido que ella se genera ha llamado la atencion de los usuarios de
la red, un usuario que es cada vez mas social y digitalmente activo, se trata de las redes sociales
basadas en iméagenes, éstas fueron las de mayor crecimiento en el 2013 pese a opiniones
formuladas en afios previos sobre que este tipo de redes eran sélo una tendencia que no lograria
mantenerse (Orsini, 2013). Estas redes sociales basadas en imagenes como es el caso de Pinterest
e Instagram nos resultan interesantes pues hoy en dia las tecnologias de la imagen cumplen una

funcién esencial para formar una percepcion y comprender mejor la realidad (Vilches, 2001).

En resumen, la comunicacién ha transitado por varios procesos evolutivos desde la antigliedad,
pasando por los primeros sistemas de comunicacién primitivos de pinturas en las paredes de las
cuevas, los diferentes sistemas de escritura creados con el paso del tiempo derivados de una gran
diversidad de signos, simbolos y apoyados por un sinfin de herramientas para su construccion y
reproduccion, hasta llegar a nuevas formas de expresion que las tecnologias de la comunicacion y

su intromision en la sociedad actual estan generando en nuestra vida cotidiana.
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ESTADO DEL CONOCIMIENTO

Imagenes que se suben a plataformas sociales para crear, compartir o intercambiar informacion
permitiendo interaccién de los contenidos generados por los usuarios en la web 2.0, son las
Ilamadas social media images (Gabelas, 2012). La tecnologia movil es fundamental para este tipo
de formas de comunicacion actuales, ya que con los teléfonos inteligentes la inmediatez en el acto
de capturar, archivar, editar y compartir es parte de una pulsion constante del sujeto contemporaneo
o preferentemente del llamado millennial, rigiendo asi nuevas formas de comunicacion a través de

una relacion digital y visual.

El nombre de la generacioén milenio se relacion6 con el evento del milenio, de pasar de 1900 al
2000 y como lo dice su nombre éste acotecimiento se da una vez en mil afios, también esta
relacionado con el disparo del nimero de personas que nacieron en el afio de 1980. Los millennials
son un grupo poblacional nacidos entre 1980 y 2000 segun las clasificaciones de los autores
William Strauss y Neil Howe, quienes utilizan 1982 como primer afio de nacimiento de los
millennials y 2002 como el ultimo, pero Howe considera a la linea divisoria entre los millennials y
la generacion Z como tentativa:”no se puede asegurar en qué momento de la historia se trazara la
linea divisoria hasta que una generacion se desarrolle totalmente”(2000, p. 18). En su libro de 2008
titulado The Lucky Few: Between the Greatest Generation and the Baby Boom, el autor Elwood
Carlson ubica a esta cohorte entre 1983 y 2001, para lo cual se basa en el aumento de la tasa de
natalidad posterior a 1983 y en los desafios politicos y sociales que se produjeron después de los

actos terroristas del 11 de septiembre de 2001.
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Segun el autor Thom S. Rainer del libro The Millennials, cuenta tener una de las personas del
milenio diciendo “creo que puedo hacer algo grande” (2011, p. 26). Este tipo de pensamientos
hacen creer que esta generacion vino llena de simbolismo, de esperanza. Muchas caracteristicas
que adquieren la generacién del milenio estan relacionadas con la forma de pensar de sus padres y
la manera en que los crian, el involucramiento de los padres con los millennials es mas conectada
en comparacion con otras generaciones. La generacion del milenio se encontré con Internet a mitad
de su camino, crecio6 junto a la llegada de las computadoras y pudo ver cdmo se entrelazaban estas
dos tecnologias para lograr una transformacién radical en la forma en la que los seres humanos nos
comunicamos. Comunicacion instantanea, sin limites de fronteras y grandes cantidades de
informacidn viajan a través de Internet cada dia. La necesidad del humano de socializar lo llevé a
crear distintas herramientas que le ayudan a cumplir este objetivo. Los primeros intentos de redes

sociales cumplieron con su objetivo, pero el millennial queria mas interaccion.

Gracias al acceso al Internet, esta generacion se comunica a traveés de mensajes de texto, correo
electronico, Skype, Facebook, entre otras redes sociales, de hecho, el celular es de vital importancia
en sus vidas. Los celulares estuvieron disponibles para el publico en 1977 y en 1990 la industria
aumento a nivel mundial y se convirtié en medio de comunicacion primaria (Rainer y Rainer, 2011)
por lo cual se puede decir que son una generacion en la cual siempre ha estado involucrada con los

celulares.

Especialmente el mensaje de texto es muy atractivo para los millennials ya que logran resumir una

conversacion en pocas palabras y son muy breves al momento de expresar una idea u opinion.
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Anteriores generaciones utilizan mucho la television, sin embargo, con el desarrollo de la
tecnologia se han creado diferentes dispositivos para que las personas puedan comunicarse con

mas factibilidad que antes y es donde se empieza a dar espacio a la era digital.

En el mundo actual donde se vive usamos cada vez mas pantallas, entre estas estan la computadora,
television, teléfonos inteligentes y tabletas, y en la mayoria de las actividades como investigar o
buscar informacion, utilizamos la pantalla de estos dispositivos. Y no simplemente se usa uno de
ellos, pueden ser varios al mismo tiempo, lo cual hace que las personas de alguna manera adquieran
el habito de la multitarea. Segin una investigacion realizada por Gonzalo Barbieri Muelas Google
Research Manager en Think with Google, dice que “Las diferentes necesidades estan asociadas
con diferentes pantallas” (2014). El teléfono inteligente o Smartphone (como se le conoce) que se
lo utiliza la mayoria del dia, tiene la funcidén principal de comunicacion, la televisién que
usualmente tiene mas alcance en la noche es usada para el entretenimiento, la laptop tiene el uso
de basqueda y las tabletas para el uso de aplicaciones y redes sociales, al mismo tiempo, esta

generacion se diferencia de sus antecesores por el consumo de informacion.

Los millennials se acostumbraron a tener informacion actualizada, inmediata y acertada. Segln una
encuesta realizada por The millennial impact (2013), 75% de sus encuestados le dan mayor
importancia a una organizacion, personaje publico o entidad que se mantenga actualizando sus
perfiles sociales. El Internet ha permitido que los millennilas se acostumbren a poder mantener

contacto directo con personas, empresas u organizaciones que sean de su agrado.
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Son las redes sociales y su avance tecnoldgico quienes han permitido, en primer lugar, conectar el
mayor numero de personas a través de la plataforma online, en segundo lugar, han incrementado
la informacion que se puede publicar y compartir, en tercer lugar, han generado mayor
participacion e interaccion con los diferentes contenidos publicados y por Gltimo han permitido la

creacion de identidades virtuales.

La identidad virtual es similar a la identidad real con la diferencia en que se puede alterar
informacidn de ésta y representar identidades que muchas veces no se relaciona con la identidad
verdadera de un individuo. Tienen la facilidad también de utilizar nickname’ siendo el nombre que

los representara en el mundo digital.

Otro estudio realizado por “Find a Sense” empresa de soluciones globales de experiencia
omnicanal en el afio de 2015, con el tema “Find Out: mitos y verdades sobre los adolescentes en
Latinoamérica y Espafa” con el fin de explorar el comportamiento de los jovenes en el ambiente

digital lanzé resultados interesantes de estos paises.

En uno de sus resultados muestran que las aplicaciones mas utilizadas en Latinoamérica son:
Facebook, Youtube, Instagram, Twitter y Snapchat, y existen variaciones de las mismas
aplicaciones segun el pais, por ejemplo los ecuatorianos lideran el uso de Facebook a comparacion

de los argentinos que utilizan mas Instagram y Twitter segun el estudio, en otra pregunta para saber

7 Un nickname es un sustituto para el nombre propio de una persona cercana, lugar o cosa, por el afecto o el ridiculo (Simpson,
2011, p. 27).

28



cuél es la primera aplicacion que ven al despertar Costa Rica y Espafa dijeron que WhatsApp
mientras que Ecuador primero consulta Facebook a la hora de levantarse. En conclusiones de la
investigacion se dio a conocer que los millennials latinoamericanos son una generacion que piensan

en 4D, su comunicacion la realizan a traves de imagenes, videos y la co-creacion colectiva digital.

Aunque Facebook es la red mas utilizada en Latinoamérica se ha transformado de alguna manera
en una red donde no existe una privacidad en cuanto a las familias, por lo cual, aunque siguen
utilizando esta aplicacion, ellos se sienten mas comodos en Instagram, Youtube, Whatsapp y
Snapchat ya que éstas les permiten ver contenidos de una manera mas privada. Existen plataformas
como Instagram, Tumblr, Pinterest y We love it, por mencionar algunas, las cuales son
comunidades en las que la relacién entre los usuarios se basa en el compartir imagenes en sus
diversas categorias, generando relaciones entre los usuarios a travées de los seguidos (usuarios que
uno sigue el contenido que publican) y seguidores (usuarios que siguen el contenido que uno
publica) que interactan virtualmente con usuarios de todas partes del mundo publicando contenido

visual con una breve referencia textual que crea un vinculo de imagenes con usuarios y webs.

¢Qué es lo que hacen los jovenes latinoamericanos con sus teléfonos inteligentes? Esta es la
pregunta que el estudio “Mitos y verdades de los jovenes en el entorno digital en Latinoamerica y
Espana” realizado en el 2015 intenta responder. Para ello la empresa FindaSense entrevisto a 700
adolescentes con edades comprendidas entre los 14 y los 19 afios de siete paises diferentes:
Argentina, Costa Rica, Ecuador, Colombia, Chile y Espafia, los jovenes fueron sometidos a una

serie de preguntas tales como ¢que redes sociales usas mas?, ¢quien tiene mas credibilidad en las

29



redes sociales? O incluso ¢qué es lo mas importante para ti?; gracias a sus respuestas, muchas de
ellas curiosas, la compariia ha realizado un perfil del joven latinoamericano y su relacion con las

redes sociales.

La primera cuestion que resuelve el estudio es que las “apps® de redes sociales mas utilizadas
desde teléfonos inteligentes en el mundo, aunque en diferente orden es el mismo: Facebook,
Youtube, Instagram, Twitter y Snapchat. El estudio también revela que la utilidad de las
aplicaciones de Whatsapp, dedicada a la mensajeria instantanea y de Facebook, una red social
“multitastking™® son de sobra ya conocidas, mientras que las otras como Instagram o Snapchat,
que permite compartir fotografias o videos que se eliminan del dispositivo una vez visualizados,
carecen de esta popularidad en el publico adulto. Como conclusion general a la pregunta principal
planteada en el estudio ¢qué es lo que hacen los jévenes con sus teléfonos moviles todo el dia? La
conclusion a la que llegan es “todo, excepto hablar por teléfono, ya que para ellos las 1llamadas

telefonicas estdn muertas”.

Desde su aparicién, las redes sociales como Facebook, MySpace, Cyworld, Linkedin, Bebo o
Twitter, entre otras, han atraido a millones de usuarios (Foon-Hew, 2011). Muchos de ellos han
integrado estos sitios web en sus practicas diarias (Piscitelli, 2010). Las redes sociales forman parte

de un importante estadio en el desarrollo y el uso del internet, de ahi que sean objeto de

8 Unaaplicacion mavil, applo o app (en inglés) es unaaplicacion informatica disefiada para ser ejecutada en teléfonos
inteligentes, tabletas y otros dispositivos méviles y que permite al usuario efectuar una tarea concreta de cualquier tipo -profesional,
de ocio, educativas, de acceso a servicios, etc.-, facilitando las gestiones o actividades a desarrollar (Santiango, 2015, p. 81).

9 El término multitasking o multiareas se reducia originalmente a un uso circunscrito al &mbito informético, relacionado con una
modalidad de operacion del sistema operativo capaz de ejecutar varias tareas de forma simultanea o intercalada. (Gubern, 2000, p.
45).

30


https://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_inform%C3%A1tica
https://es.wikipedia.org/wiki/Tel%C3%A9fonos_inteligentes
https://es.wikipedia.org/wiki/Tel%C3%A9fonos_inteligentes
https://es.wikipedia.org/wiki/Tableta_(computadora)

investigacion creciente en los ultimos afios. La mayor parte de las investigaciones sobre redes
sociales se ha centrado en: 1) la representacion de si mismo y el desarrollo de la amistad en la red;

2) la estructura y 3) la privacidad.

Del primer apartado sobre los estudios acerca de la representacion de si mismo y el desarrollo de
la amistad en la red, al igual que en otros contextos en linea en que los individuos son
conscientemente capaces de construir una representacion de si mismos, las redes sociales
constituyen un contexto de investigacion importante para los estudios de los procesos de gestion
de la auto-presentacion y el desarrollo de la amistad, tal como han estudiado Ross y Orr (2009),
Junco (2012), Mc Andrew y Jeong (2012), y Moore y McElroy (2012). Aunque la mayoria de los
sitios invitan a los usuarios a construir representaciones exactas de si mismos, los participantes
suelen hacerlo en diversos grados (Marwick, 2005; Ong y Ang, 2011). Marwick, encontr6 que los
usuarios de los sitios de redes sociales manejan complejas estrategias para la negociacion de su

“auténtica” identidad.

En los estudios sobre estructuras de los sitios de redes sociales los investigadores se han interesado
también por la estructura de las redes de amistad. Skong (2015) sostuvo que los miembros de las
redes sociales no son pasivos, sino que participan en la evolucién de la red, asi mismo se han
desarrollado estudios sobre las motivaciones de las personas para unirse a determinadas
comunidades (Backstrom, Hotenlocher. 2006). Liu Maes y Davenport (2006) argumentaron que
las conexiones de los amigos no son la Unica estructura de la red que vale la pena investigar; ellos

examinaron las formas en que los gustos como la musica, libros, peliculas, etcétera, constituyen
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una estructura alternativa a la que ellos llaman “redes por gustos”. Finalmente, Soep sefiala que
“los jovenes estan desarrollando nuevos codigos de conducta y creando modelos para apoyar la
produccion mas alla de la publicacion” (2012, p. 98), mientras que por otro lado Gonzélez y
Hancock (2011) se dedican a estudiar los efectos de la utilizacion constante de la red social

Facebook.

Finalmente, dentro de los estudios relacionados con la privacidad, la cobertura de los medios de
comunicacion de masas sobre las redes sociales se ha centrado en los posibles problemas de
privacidad, sobre todo en la seguridad de los usuarios méas jovenes (Flores 2009), cyberbullying y
otros posibles riesgos que puedan existir en la red (Hinduja y Pat -chin, 2008; Calvete y Orue,
2010; Law, Shapka & Ison, 2010; McBride, 2011). En uno de los primeros estudios académicos
acerca de la intimidad y los sitios de redes sociales, Gross y Acquisti (2005) analizaron 4000
perfiles de Facebook y describieron las amenazas potenciales para la privacidad originadas en la
informacion de caracter personal incluida en el sitio. Stutzman (2006) en su estudio a partir de
encuestas a los usuarios de Facebook en el 2006, describe la “paradoja de la privacidad” que ocurre
cuando los adolescentes no son conscientes de la naturaleza publica de internet. Jagatic y Johnson
(2007) utilizaron los datos de perfiles de libre acceso de Facebook para elaborar una “suplantacion
de identidad”, los datos de este estudio ofrecen una perspectiva mas optimista y sugiere que los

adolescentes son conscientes de las amenazas potenciales de privacidad en linea.

También la investigacion concluye que, de los adolescentes con perfiles completamente abiertos,
46% reporto que incluye al menos algunos datos falsos de la informacion que publica (Jagatic y

Johnson 2007). La privacidad también estd implicada en la capacidad de los usuarios para controlar
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y gestionar su identidad. Las redes sociales no son el remedio. Preibusch y Hoser (2007)
argumentaron que las opciones de privacidad que ofrecen las redes sociales no proporcionan a los

usuarios la flexibilidad que necesitan.

Ademas de los temas mencionados anteriormente, un creciente nimero de estudios se dirige a otros
aspectos; por ejemplo, estudios que abordan la raza y la etnicidad (Byrme, 2007), la religion
(Nyland y Near, 2007), como se ve afectada la sexualidad por el uso de las redes sociales (Hjorth
y Kim, 2005) y estudios sobre el uso que determinados segmentos de la poblacion hacen de las

redes sociales, como es el caso de los nifios (Valcke, De-Weber 2011).

En conclusidn, los jovenes son el mayor grupo usuario de las redes sociales hoy en dia, siempre en
busca de algo mas que una simple interaccion virtual, ellos ya no conciben su vida sin estar
conectados en la red, la vida real y la vida virtual se vuelven solo una y forman parte de lo que son,
la perfeccion se vuelve el objetivo a alcanzar dentro de este nuevo medio y el concepto de
privacidad va adquiriendo un nuevo significado, las nuevas relaciones y comunicaciones se

encuentran ahora dentro de estos nuevos sistemas de relacion.
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CAPITULO I: EVOLUCION DE LA COMUNICACION VISUAL

Resumen

En este capitulo se aborda el problema de la comunicacion y de los elementos que la componen, se
realiza una descripcién profunda de lo que se conoce como comunicacion visual, el concepto, las
caracteristicas, los elementos y las funciones que la integran. Se indaga en el concepto de imagen,
su origen y algunas de las clasificaciones que existen; dentro del mismo tema, se aborda el estudio
de las imagenes y los diferentes significados que puede tener dentro de los planos sociales y
culturales a los que estan sometidas, asi como las funciones de la imagen descritas desde cuatro
aspectos: simbdlico, epistemoldgico, estético y comunicativo. Por ultimo, se analiza la relacion que
tiene la imagen con el espectador y al mismo tiempo se describe el papel que éste tiene tanto en su

creacion como en su recepcion y circulacion.
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1.1 El proceso de la comunicacion

Una de las actividades que ha permitido el desarrollo y la evolucion del hombre ha sido sin duda
la comunicacion, a través de ella el hombre ha sido capaz de trasmitir sentimientos, intereses,
deseos, asi como sus diversos estados de 4nimo, siendo al mismo tiempo uno de los promotores
del desarrollo de la misma sociedad. Para que la sociedad se conformara y se desarrollara fue
necesario que los hombres que la integraban se pudieran entender entre si, es decir, que se llevara

a cabo el acto comunicativo: emision, transmision y recepcién de informacion.

Desde la aparicion del primer hombre se ha tenido la necesidad de acudir a la actividad
comunicativa, misma que ha estado presente en muchas actividades de su vida, ahora bien, la
comunicacion tiene diversas formas, tactil, sonora, visual o de cualquier otra indole; no podemos
imaginarnos una sociedad sin alguna forma de comunicacién, sin un medio por el cual sus

miembros se den a entender y se relacionen socialmente.

Para que se lleve a cabo correctamente la comunicacion y siguiendo la linea planteada por Pedro
Magano en su libro Cémo nos comunicamos (1994), es necesario la existencia de estos tres
elementos imprescindibles:

1. Emitir cualquier tipo de la informacidn con el uso de las sefiales, signos o elementos

apropiados para cada sociedad, lo cual implica contar con un cddigo convencional.

2. Contar con uno o mas receptores de los mensajes, los cuales deben descifrar o entender con

precision la informacion contenida en las iméagenes que se les envian, es decir los receptores deben

ser capaces de descifrar el significado del mensaje.
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3. Que los cddigos estan conformados por una serie de signos construidos por los grupos
sociales, por lo que el significado y la decodificacion estan sujetos a la experiencia, la cultura, y a
los conocimientos socializados de cada grupo (p.66).

El proceso de comunicacidn es bidireccional, usualmente requiere de ocho pasos, ya sea que ambas
partes hablen, usen gestos corporales o empleen algin medio de comunicacién de tecnologia
avanzada, de la siguiente manera: desarrollo de una idea, codificar la idea, transmitir la idea, recibir
laidea, decodificar la idea, aceptar la idea, uso de la informacion por el receptor y retroalimentacion
de la idea (Fiske, 1990). En toda comunicacién existen por lo menos dos personas, la que envia el
mensaje y la que lo recibe, ésta constituye un procedimiento compuesto por varios elementos:
emisor o fuente, transmisor o codificador, canal, receptor o decodificador, destino que es la persona
al que se le envia el mensaje y retroalimentacion (Garone, 2005). EI modelo basico comunicativo
basado en el modelo aristotélico es el primer intento registrado por entender el proceso
comunicativo que se remonta a la antigtiedad clasica, en la época de los sabios griegos (Chiavenato,

2011). A partir de aqui derivan todos los deméas modelos que al tiempo se han realizado.

Intencidén comunicativa

Toda accién comunicativa se inicia en la necesidad (objetiva o subjetiva) de intercambiar
informacidn, a partir de esa necesidad surge la intencién comunicativa, la busqueda de alcanzar
determinados objetivos mediante la accion de comunicar (Sener, 1998). Esta intencionalidad es un
elemento importante, ya que la eficacia de la accion comunicativa solo puede verificarse en

relacién con los objetivos propuestos y alcanzados parcial o totalmente, o no.
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Emisor

Dentro del proceso comunicativo el emisor es la parte que inicia el intercambio de la informacion
y conduce el acto comunicativo, es quien trasmite el mensaje el que dice o hace algo con el
significado (Fiske, 1990). Este puede ser una o varias personas, asi como una institucion o un medio
de comunicacion, este componente incluye factores personales que influye en sus puntos de vista
su manera de enfocar el tema, y su vocabulario, todo esto dependera de su educacion, formacion y
clase social, por lo tanto, se expresara de acuerdo con sus vivencias salvo cuando este da la idea y

otro la redacta y la expresa, el emisor siempre tiene una cultura determinada.

Codificacion

Este es el proceso mediante el cual el contenido del mensaje es descrito mediante un sistema de
signos, como veremos enseguida, este es uno de los momentos principales que deciden si el
receptor podra o no decodificar (comprender el mensaje). La codificacion es un proceso complejo

que comprende: 1) la eleccién de los signos linglisticos adecuados, 2) la adecuacion al canal por

el cual se transmiten estos signos (Frutiger, 1994).

Canal

Es el medio por el cual circula el mensaje, el soporte fisico necesario para la manifestacion del
cddigo, los cables eléctricos para la telefonia, los aparatos electrénicos, la voz, entre otros. El

emisor serd quien escoja el canal mas adecuado para su mensaje y el tipo de codigo empleado.
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Mensaje

Se refiere la informacion transmitida, es lo que se dice. Es el resultado del acto de expresion
individual o colectiva, llamado también discurso, texto o actuacion, lo que el emisor quiere dar a

conocer, idea, sentimiento, hecho, orden.

Decodificacion

Es el proceso de comprension del mensaje, de interpretacion de los signos segun los codigos de
lenguaje utilizado, éste se realizara con mayor eficacia mientras mayor proporcion del sistema de
codigos sea realmente compartido por emisor y receptor (Magano, 1994). Los sistemas de codigos
aun de miembros de la misma sociedad linglistica nunca son totalmente coincidentes, por lo cual,

salvo para los sistemas totalmente estructurados siempre hay algo de ambigiedad en el mensaje.

Receptor

Es quien recibe el mensaje. También tiene una cultura determinada y una relacién individual con
un sistema de codigos (lenguaje) afiadiendo al proceso de decodificacion el filtrado segin pautas

culturales, sociales, religiosas, laborales y otras como su propia experiencia de vida.

Ruido

En comunicacion se llama ruido a procesos que afectan la comprension del mensaje en cualquiera

de las etapas del proceso, dificultando el acto comunicativo.
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Realimentacion o feedback

Es el proceso mediante el cual el receptor acusa recibo del mensaje recibido, informando al emisor
de alguna manera sobre los resultados de la accion comunicativa, permitiéndole modificar el

mensaje, si fuera necesario, para obtener mejores resultados.

1.2 Comunicacién visual

A lo largo de la historia el sentido de la vista a servido al hombre para establecer el vinculo mas
estrecho con su realidad circundante y la representacion iconografica ha constituido uno de los
medios de comunicacién mas importantes, desde las pinturas rupestres hasta los mensajes visuales
comunes en nuestra era caracterizada por el dominio de las imagenes. La comunicacion visual se
produce por medio de mensajes visuales, los cuales a su vez estan conformados por una serie de
elementos que constituyen la materia prima, o el soporte de toda la informacion sustentada en una
imagen. Todo lo que vemos estd compuesto por elementos visuales basicos que constituyen la
fuerza gréfica para dar significado a un mensaje determinado, se basa en la utilizacion de codigos
gréaficos para emitir una informacion sobre lo que ha sido percibido por el sentido de la vista. Los
elementos béasicos de la comunicacidn visual lo constituyen la sustancia de lo que observamos y se
manifiestan a través del punto, linea, el contorno, la direccién, el tono, el color, la textura, la
dimensién, la escala, el movimiento entre otros (Dondis, 1985), estos elementos son la materia

prima de toda la informacion visual que esta formada por selecciones y combinaciones selectivas.
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Si bien no existen reglas fijas para la utilizacion y combinacion de cada uno de los elementos
mencionados previamente, es importante para todo comunicador visual saber en qué consiste cada
uno de ellos, ya que el conocimiento profundo de éstos le confiere mayor libertad y eficacia en la
aplicacion de los mismos, asi como una mayor capacidad de analisis de los mensajes visuales. A
partir de lo dicho con anterioridad, se procedera a describir ampliamente cuales son y en qué
consiste cada uno y porque deberian ser considerados para la elaboracion eficaz de todo mensaje

visual.

El punto

Es la unidad méas simple y minima de toda comunicacion visual, es el elemento gréafico
fundamental, aunque suele representarse mental y graficamente, como una pequefia forma circular
negra o de color, en realidad esa representacion es una convencion abstracta pues el punto puede
asumir diversas formas y tamafios. Artificialmente se produce mediante el contacto de un lapiz,
un rotulador, pincel, etcétera, con una superficie que puede ser papel, metal, piel u otra como lo
menciona A. Dondis “[...] cualquier punto tiene una fuerza visual grande de atraccion sobre el ojo,
tanto si su existencia es natural como si ha sido colocado ahi por el hombre con algin proposito

[...]” (1985, p.55).

Combinado con otros puntos sobre la misma superficie (creando la ilusién de un tono o color)
puede ya constituir un mensaje visual. Por ejemplo, distribuyendo distintos puntos sobre una hoja
de papel, variando su tamafio y colocacion, agrupandolos o distanciandolos con el fin de crear
objetos visuales de diversas texturas o composiciones.
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La linea

Cuando varios puntos se unen o estan lo suficientemente proximos entre si como para perder su
individualidad, surge la linea el elemento grafico méas comun, que se define como la historia del
movimiento de un punto (Dondis, 1985), la linea es un trazo continuo y por lo tanto dindmico,
nunca estatico siempre con una direccion y un propdsito. Es posible pues darle formas diferentes
para expresar diversas emociones y significados, puede ser horizontal, vertical, quebrada, oblicua,
etc. Una linea es “un elemento vital que cuantitativa y cualitativamente puede expresar tension,
dinamismo, contraste, genera el ritmo, determina las superficies y construye el espacio” (Lazzoti,

1997, p. 23).

El contorno

Cuando los dos extremos de una linea se unen en un dibujo o una figura determinada la superficie
que ésta encierra se ve como contorno, es decir, como una zona desligada de aquella que la rodea,
la diferencia que establece el contorno entre lo que se encuentra fuera y dentro de él se conoce
como fondo y figura. Todos los contornos son fundamentalmente figuras planas y simples, el
contorno puede nacer no de un trazo puro sino de dos superficies contiguas o superpuestas, de tal
manera que pueda observarse una aparente delimitacion entre ambas. En este sentido, el contorno
puede considerarse como un trazo definido o formado por pigmentos sobre una superficie para
sugerir limites bordes, etcétera, “los contornos, segin la naturaleza de sus limites, pueden ejercer
un impacto visual de gran poderio, pueden presentarse estaticos, progresar en una direccion o

generar movimiento” (Porter & Goodman, 1987, p. 45).
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Tono

Es la cualidad visual que se relaciona con las variaciones de la luz, es decir, con la luminosidad u
oscuridad de una imagen. Sirve para definir la dimension o el volumen de un objeto, para
representar la tridimensionalidad en una forma gréfica bidimensional, para resaltar la profundidad
de los ambientes cerrados y de los espacios abiertos, o bien para reforzar la apariencia de la realidad
mediante la utilizacion de luces y sombras. En este sentido, la tonalidad es de suma importancia
para la transmisién de un mensaje ya que puede utilizarse para expresar ideas y emociones, para
crear atmdsferas, entre otros aspectos, “un disefio oscuro y fuertemente sombreado, por ejemplo,

puede inducir un tipo determinado de comportamiento en el receptor” (Vandyke, 1984, p. 38).

Tonalidad

Distintos tonos de la barra de tonalidad

Figura 2. Ejemplo del uso de tonalidad. Recuperado de https://goo.gl/SWDeTK

Color

El color es uno de los elementos que mayor informacion transmite al espectador ya que esta
intimamente relacionado con nuestras emociones, ademas ofrece ciertas ventajas perceptivas pues
puede ser visto sin distorsion desde cualquier direccion y a cualquier velocidad. Pese a estas
ventajas, mucha gente juzga al color como algo secundario, un elemento que sirve Unicamente

como fondo de la forma, no obstante, es necesario para el disefio de todo mensaje visual considerar
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que cada color tiene numerosos significados asociativos y simbolicos, por lo que constituyen unas
herramientas de gran utilidad. El color tiene tres dimensiones susceptibles de medida y definicion,
el matiz, la saturacion y el brillo, “dado que la percepcion del color es la parte mas simple y emotiva
del proceso visual, tiene una gran fuerza y puede emplearse para expresar y reforzar la informacion

visual” (Dondis, 1985, p. 56).
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Figura 3. Ejemplo de color con circulo cromatico. Recuperdado de https://goo.gl/wlgKk8

La textura

Gréaficamente se considera como la imitacion o representacion exacta de una superficie real, se
define también como la creacion accidental o disefiada de efectos visuales superficiales (Porter &
Goodman, 1987) , sugiere por lo general una sensacion tactil por lo cual puede servir como una
experiencia sensitiva y enriquecedora, es como lo sefiala Bruno Munari “la sensibilizacion (natural
o artificial) de una superficie (plana) mediante signos que no alteren su uniformidad” (1996, p.
88), cada textura esta formada por una gran cantidad de elementos iguales o semejantes,

distribuidos aproximadamente a una misma distancia entre si sobre una superficie de dos
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dimensiones. Una caracteristica de las texturas es la uniformidad, por lo cual, el ojo humano las ve

siempre como una superficie rugosa o fina, mate o satinada, fria caliente, etcétera.
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Figura 4. Ejemplos de textura. Recuperado de https://goo.gl/F45HZR

La dimensién

Se define como cada una de las tres direcciones en que se mide la extension de un cuerpo ( largo,
ancho, profundidad), y es caracteristica exclusiva del mundo real, graficamente se puede lograr
mediante artificios que sirvan para crear la ilusion de tridimensionalidad, uno de ellos, sin duda el
mas poderoso es la utilizacion de la perspectiva, cuyos efectos pueden intensificarse mediante la
manipulacion del tono, es decir de las luces y sombras que sirven para definir
complementariamente las caracteristicas de un objeto. La perspectiva nos sirve para producir
efectos visuales copiados del entorno natural, la base grafica para crear sus efectos es la linea,

mediante la cual transmite una sensacion de realidad a partir de numerosas y complicadas reglas.
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Figura 5. Ejemplo de dimensién. Recuperado de https://goo.gl/rGVDzh

La escala

Es el elemento mediante el cual los objetos de una composicion visual se definen o modifican unos
a otros, mediante la relacion entre lo grande y lo pequefio, o bien, mediante la relacion de los
objetos con el entorno, se puede considerar por tanto como “la forma de regular la distancia entre
la posicion mental del disefiador (y del observador) y el tamafio o nivel de complejidad de un
concepto” (Porter & Goodman, 1987, p. 45). La yuxtaposicion es de suma importancia para
establecer la escala, 0 sea, lo que se coloca junto al objeto visual o el marco en que este se encuentra
inserto, la escala sirve también para manipular el espacio y el tamafio de los objetos visuales

dependiendo del propésito y el significado que se quiera dar del mensaje.

Nebuchadnezzar
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Figura 6. Ejemplo de escala. Recuperado de https://goo.gl/NFYQm6.

45


https://goo.gl/rGVDzh
https://goo.gl/NFYQm6

El movimiento

Es una de las experiencias visuales predominantes en la vida humana, por ello, a lo largo del tiempo
se han buscado diferentes maneras de reproducir graficamente el movimiento. Dicha ilusion se crea
a través de lineas desvanecidas en el contorno de los objetos, los cuales se desplazan con relacion
al observador o mediante la reduccidn progresiva de las formas que puede culminar en una mancha
confusa. También se ha buscado expresar un movimiento abstracto por medio de formas y
composiciones dinamicas, utilizando la relacion entre fondo y figura. Sin embargo, la idea de
movimiento en composiciones visuales estaticas es méas dificil de conseguir que la textura o la
dimension, en realidad, el Unico medio visual que ha logrado aproximarse a la realidad del

movimiento es el cine (Dondis, 1985).

Figura 7. Ejemplo de movimiento. Recuperado de https://goo.gl/KRQvi9

Todos estos elementos basicos de la comunicacidn visual sirven para conocer y articular el lenguaje
conformado por imagenes, que es sin duda, el mas directo de los lenguajes pues “lo visual es tan
rdpido como la velocidad de la luz y puede expresar instantineamente numerosas ideas” (Dondis,
1985, p. 56). El resultado final de toda experiencia visual, en la naturaleza y fundamentalmente en
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el disefo, radica en la interpretacion de parejas de opuestos o polaridades, en primer lugar, las
fuerzas del contenido, (mensaje y significado) y la forma (disefio, medio y orientacién) en segundo
lugar el efecto reciproco del articulador (disefiador artista, artesano) y el receptor (audiencia). En
ambos casos, el primero no quiere separarse del segundo, la forma es aceptada por el contenido y
el contenido por la forma, el mensaje es aceptado por el creador y modificado por el observador

(Aparici, 1987).

El mayor poder del lenguaje visual radica en su inmediatez, en su evidencia espontanea, podemos
ver simultaneamente el contenido y la forma, hay que tratarlos como una fuerza Unica que transmite
informacion de la misma manera. Ademds “es preciso que la imagen utilizada sea legible por y
para todos de la misma manera, ya que en otro caso no hay comunicacion visual sino confusién

visual” (Munari, 1996, p. 78).

1.3 ¢ Qué son las imagenes?

Las diversas concepciones que se tienen acerca de la imagen, su representacion y connotacion se
remontan hasta la Antigua Grecia en la que Aristételes decia que las imagenes son como las cosas
sensibles mismas, excepto que no tienen materia, en este sentido la imagen es: 1) el producto de la
imaginacion y; 2) la sensacion o percepcion vista por quien la recibe, en este sentido, intervienen

factores culturales, perceptuales y cognitivos.
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Los estoicos'® distinguian los dos significados, adoptando dos palabras diferentes y denominando
imaginacion a la imagen que el pensamiento forma por su cuenta, como sucede con los suefios e
imagen a la impronta de las cosas sobre el alma; en la que interviene la subjetividad individual. La
imagen verdadera y propia es lo impreso, formado y diferenciado del objeto existente conforme a
su existencia y que, por lo tanto, no seria si el objeto no existiera, desde este punto de vista las
imagenes pueden ser sensibles o no sensibles, racionales o irracionales y artificiales o no
artificiales. Un concepto igualmente general de la imagen es el de los epictreos!! quienes admitian
la verdad de todas las imagenes en tanto fueran producidas por las cosas, porque lo que no existe

no puede producir nada.

Estas ideas se mantuvieron en la Edad Media en la que fueron utilizadas con propdsitos teoldgicos,
para aclarar la relacién entre la naturaleza divina y la humana. San Agustin argumenta que las
imagenes son originadas por las cosas corpdreas y por medio de las sensaciones que una vez
recibidas se pueden recordar con gran facilidad, distinguir, multiplicar, reducir, extender,
transformar, ordenar, recomponer del modo que plazca al pensamiento (Aumont, 1992), todas estas

son posibilidades de la imagen.

10 os estoicos son los miembros del movimiento filoséfico estoicismo fundado por Zenén de Citio en el 301 a. C. Su doctrina
filosofica estaba basada en el dominio y control de los hechos, cosas y pasiones que perturban la vida, valiéndose de la virtud y la
razon del caracter personal (Boeri, 2004).

11 os epicreos son los filosofos seguidores del epicureismo, movimiento que cubre la blsqueda de una vida feliz mediante la
blsqueda inteligente de placeres, la ataraxia (ausencia de turbacion) y las amistades entre sus correligionarios. Fue ensefiada
por Epicuro de Samos, filésofo ateniense del siglo IV a. C. (Sanchez, 1969).
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En la filosofia moderna, Bacon y Hobbes (1966), argumentan que la imagen es el acto de sentir y
no difiere de la sensacion mas de lo que el hacer difiere del hecho. Pero con Descartes el concepto
de imagen se relaciona y difiere del concepto de idea. Segun Descartes, toda idea tiene en primer
lugar, como acto del pensamiento una realidad que es puramente subjetiva 0 mental; pero, en
segundo lugar, tiene también una realidad que denomina objetiva en tanto que representa un objeto,

en este sentido, las ideas son cuadros o imagenes de las cosas.

Con Christian Wolff (1740), el conocimiento es representativo y representar significa aquello con
que reconoce algo, en este sentido la imagen representa aquello de lo que es la imagen en el acto
del recuerdo, entonces la imagen es auxiliar en la representacion del conocimiento. Precisamente
por sugestion a esta doctrina la palabra representacion vino a preferirse el uso filosofico de la
imagen en su significado en general. La preferencia por estos dos términos persiste en la filosofia
contemporanea en la cual recurre el término imagen en el caracter o el origen sensible de las ideas

0 representaciones de que el hombre dispone.

Todos tenemos una concepcion intuitiva de qué es una imagen, pareciera que definirla deberia ser
algo simple pero no, las polémicas sobre qué es y qué no es una imagen son muchas, las imagenes
entonces no se asemejan al objeto, sino a las condiciones de percepcion del objeto, y su lectura esta

muy fuertemente condicionada por el lenguaje verbal.
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1.3.1 Origenes de la imagen

Originados durante la edad de hielo, unos 60 mil afios antes de nuestra era han llegado hasta
nosotros trazos y dibujos esculpidos, rascados o pintados sobre paredes rocosas, arenas o cavernas,
consideradas mas bien como invenciones magicas, nacidas del temor a lo sobrenatural, sin mas
razon de ser que el congraciamiento con las fuerzas de la naturaleza, trazos considerados por

muchos como precursores de la escritura (Tejada & Navarro, 2007).

Antes de la escritura existio una clase de lenguaje, un sistema de entendimiento reciproco cuyo
desarrollo curso durante millones de afios y que al principio consistia en parte, solo de ruidos,
aungue ciertamente apoyados por otras formas de expresion, cuyo efecto tiene lugar en los sentidos.
El expresar lo vivido, lo esperado y temido, y al mismo tiempo el deseo de plasmar ese sentimiento
o constancia del hecho, parece una continuacién natural, aunque ulterior del proceso de desarrollo.
La expresion propiamente plastica del pensamiento a precedido a un desarrollo de ruidos y gestos,
esa expresion complementaria tendié gradualmente a que se usaran siempre los mismos dibujos
con los mismos enunciados. Las imagenes se convirtieron entonces en escritura, que fijaba de tal
manera lo pensado y hablado, que representaba una y otra vez sin limitacion temporal y que

hicieron posible la lectura de lo representado para la transmision de informacion.

Para Moles (1981), tedrico de la comunicacion, existen tres etapas o edades importantes en la
historia reciente del desarrollo social de la imagen y analiza por qué esa ha conocido tres etapas de
masificacion, es decir, multiplicacion por medio de la copia y cuyo objetivo es ponerla al alcance

de un mayor nimero de individuos.
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La primera etapa de la imagen ha sido la copia multiple del grabado, que se remonta con ello al
Renacimiento y a la multiplicacion de las prensas, en este momento la imagen a colores es la que
genera el artista y permanece como pieza Unica, en esta época la imagen cuesta cara, encerrada en

las hojas de un libro majestuoso, tiene prestigio, es contemplada y tocada con reverencia.

La segunda etapa de la imagen surge con el descubrimiento de la trama fotografica, que dio lugar
a una serie de aplicaciones concretas, en ocasiones paraddjicas que provoca una serie de presion
sobre la imagen y adquiere un significado obligado. El cartel pegado al muro la invencion de la
tarjeta postal, la reproduccion en color de algunas pinturas y la expansion de las artes graficas son
factores que contribuyen a la masificacion. En la actualidad hay imagenes por todas partes, sobre
los muros, en los periddicos, en revistas, television, etcétera, la proliferacion de la imagen es tal

que ya no es objeto de atencién inmediata en su abundancia, se ha devaluado.

La tercera edad de la imagen sera aquella de una toma de conciencia, de una actitud teorica, de la
construccion de una doctrina, serd pues la de una teoria de la comunicacién visual en donde lo
operacional se somete y el empleo del estimulo visual pertenece por derecho a una estrategia de
comunicacion, es decir, la comunicacién visual remitida a sus resultados, por su eficacia, en una

operacion de sedimentacion metddica en el cerebro.

Hoy en dia los medios técnicos impresos y audiovisuales permiten diseminar informacién de lo

mas realista por todo el globo terraqueo, practicamente de manera instantanea, no solo si es verbal,
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sino también pictdrica. La masiva difusion de imagenes esta a punto de que cambie el pensamiento
colectivo de la generacidn actual. La imagen es captada globalmente en instantes, ademas presenta
su comunicacion de golpe, en su totalidad, es un producto acabado que excluye el acto imaginario
de toda representacion mental y empobrece en gran medida las posibilidades configurativas de la
fantasia humana, la oleada de representaciones captados a diario por el individuo, sea por medios
electronicos o en forma impresa, jamas puede satisfacer su curiosidad y tampoco su capacidad

Imaginativa.

1.3.2 Clasificaciones de la imagen

La complejidad de una imagen es apreciable a partir de escalas de comparacion empirica y esta
resulta comprensible en funcién del nimero de elementos que contiene y la prediccion, es decir, el
entendimiento de ellos. Hay imagenes fuertes e imagenes débiles, complejas y simples, tienen un
efecto de dimension mayor ligada a una optimizacion de la relacion de lo original y lo banal, a una
capacidad para el sujeto receptor de proyectarse sobre la imagen y sujetarse de ella. Otro factor
determinante para la comprension de las imagenes es su dimension estética, del mundo visual, es
decir que, el creador de imagenes debe procurar el placer de quien las mira, placer fundado en la
exploracién del campo de libertad que todo mensaje implica, en el ensamblado de los elementos
reconocibles que lo conforman. Por Gltimo, otro factor importante que propicia el consumo de
imagenes, es el aspecto historico, es decir, que le da un valor de retribucién al ser individual al
social, la imagen es comunicacién, a través del tiempo, va a participar del peso histérico en la vida
del espectador, lleva una conviccion que resurge sobre el texto que la acompafa siendo testigo y

prueba no discursiva (Frutiger A. , 1994).
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En el vasto mundo de la comunicacion la imagen se despoja, se vacia de sus atributos iconicos, se
abstrae desechando completamente su iconicidad hasta llegar a un simple nimero de referencia
inscrito, dando lugar a diferentes tipos de mensajes, los cuales va desde la imagen mas o menos
isomorfa, del objeto que se habla, hasta el signo puro, totalmente arbitrario e independiente de
aquello a lo que se refiere. Estos mensajes son representados de forma esquematica, de lo que se

derivan dos tipos de imagenes, las imagenes compuestas y las imagenes simples (Moles, 1981).

Para analizar a las imagenes es necesario considerarlas en su generalidad y buscar una clasificacion
esencial de las cosas basada en los criterios comunmente establecidos, iconicidad, complejidad,
calidad, estandarizacion, historicidad, valor estético, funciones sociales, magnitud Yy
reproductividad. Dentro de estas clasificaciones de las iméagenes, enlistamos a continuacion

algunas de ellas, que se consideran pertinentes al tema central de la investigacion:

Indicios: se trata de imagenes que logran ser percibidas y reconocidas a través de la Idgica,
se presentan como sefiales naturales como es el caso de las huellas o las sefiales
de humo, pero que a través de la légica se le da la interpretacion o se reconoce su

fuente (Aumont, 1992).

Simbolo: se trata de imagenes que no tienen ningun parecido con lo que se refiere, por ello

se le suele asignar un determinado significado de forma arbitraria (Mdller, 1998).
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Iméagenes naturales: son las imagenes que logran apreciarse cuando la misma es iluminada y
cuando se emplea un sistema visual, para poder ser producidas se requiere de la
presencia de su referente, ofrecen un nivel de realidad en comparacion con los
demas tipos de imagenes y son medidas a traves de los procesos perceptivos y

del funcionamiento del sistema visual (Garone, 2005).

Iméagenes directas: se trata de todas las imagenes que logramos ver de forma natural, con
estas se tiene un reconocimiento o interpretacion directa, las nubes, los arboles y

animales son ejemplos de imagenes directas (Abad, 2012).

Imagen mental: es la que se produce en el momento mismo de la percepcién, puede ser
consciente o inconsciente. Se trata aqui de imagenes consideradas irreales y que
tienen una naturaleza psiquica constituyéndose a medida que se reciben los
impulsos nerviosos en la corteza cerebral, para ser creadas no necesitan de un
referente psiquico, no poseen un soporte fisico y presentan distintos niveles de
mediacion acorde a la persona y la relacion con su medio. Entre algunas de estas
podemos encontrar las imagenes del pensamiento, las imagenes oniricas creadas
en el suefio, las imagenes semiconscientes creadas por la conciencia entre el
suefio y la vigilia, las alucinaciones y las imagenes eidéticas que son resultantes

de la persistencia al imaginar algin estimulo antes vivido (Frutiger A. , 1994).
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Iméagenes creadas: se habla aqui de imagenes que en la mayoria de los casos son creadas por
el ser humano con el objetivo de poder comunicarse a través de ellas, se
distinguen por no seguir un referente a la hora de su concepcion, se crean a través
de un soporte o de ciertos utiles especiales, y parten de un sistema de modelacion
0 de registro auditivo, su creacion depende del material utilizado para su creacion

y del sistema de registro (Aumont, 1992).

Imégenes registradas: Son las imagenes concebidas a partir de ciertos medios de
comunicacion y reproduccion técnica, como son las imagenes televisivas, de
prensa, etcétera. Estas resultan de la duplicacion de imagenes o como resultado
de un sistema de reproduccion técnica. Una de las caracteristicas de este tipo de
iméagenes es que pueden copiarse sin generar ningun cambio del original y se

originan por medio de un registro de transformacion (Moles, 1981).

1.4 Imagenes y significado

Toda imagen es una construccion, no existe una representacion objetiva de la realidad, ni ain en la
fotografia documental como sefiala Prieto Castillo (1999). Una imagen dice siempre menos que la
realidad y dice siempre mas. Menos, porque capta apenas un aspecto de ella, no puede jamas
recrearla en toda su riqueza. Mas porque incluye la intencionalidad del comunicador; en esta
relacién, el mas y el menos nos movemos a diario. Porque percibimos paisajes, situaciones,

personajes, estan alli, podemos verlos y a la vez es necesario reconocer que esa presencia es una
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construccion, un recorte intencionado, una toma de posicion por parte de quien la filma, fotografia,
graba o dibuja. Esta construccion de mensajes visuales conlleva siempre una intencion
comunicativa, se producen objetos visuales para comunicar algo a alguien, y esa comunicacion
sera exitosa siempre y cuando el destinatario de ésta pueda decodificar correctamente el mensaje.

Correctamente significa aqui segln las intenciones comunicativas del emisor del mensaje.

Cuando utilizamos iméagenes para construir mensajes audiovisuales debemos tener presente esto:
con imagenes podemos comunicar solo experiencias comunes. Las imagenes no hablan por si solas,
y su sentido muchas veces debe de ser acotado mediante texto que indique como debe ser leida, es
muchas veces el rol de los epigrafes. Hablar del significado en las iméagenes nos remite casi
obligatoriamente a uno de los grandes historiadores del arte de nuestro siglo: Erwin Panofsky. En
su conocido articulo “El significado de las artes visuales” (1995), Panofsky explica que en toda

imagen conviven tres niveles de significado.

En primer lugar, tendriamos el significado factico o expresivo, es decir lo que son las cosas u
objetos representados en una imagen, incluso la expresién que se refleja en los rostros o en los
movimientos de los elementos que la conforman (Panofsky, 1995). Se trataria de un significado
inmediato, accesible a cualquier observador. El significado factico, en consecuencia, incide en la
primera identificacion de los motivos, objetos y situaciones representadas en una representacion

gréfica, junto a él cabria hablar de los significados expresivos.
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En un segundo nivel estaria el significado secundario: la iconografia, relacionado con las
intenciones que el autor pretendio plasmar y transmitir con la imagen. El acceso a este tipo de
significados no es tan universal, y esta restringido a aquellos que conocen los temas y motivos
recurrentes en la imagen que se presenta, la simbologia clasica, los sucesos de la Sagrada Escritura
0 los relatos historicos o literarios (Panofsky, 1995). Cualquier persona, en el mundo occidental,
con una minima formacion religiosa, sabe interpretar el motivo de una pintura como una Natividad,
una Visitacion de la Virgen o una escena de la Pasion del Sefior. Nos percatamos, en consecuencia,
de que este significado intencional no es siempre del todo accesible, es mas, con la pérdida de los
valores culturales y religiosos propios de nuestra civilizacién occidental, para muchos resulta

realmente dificil interpretar una imagen de contenido religioso.

Por altimo, en un tercer nivel, encontraremos el significado profundo: en el estudio de los simbolos,
se situarian —segun la descripcion de Panofsky (1995)- los significados intrinsecos, referidos al
contenido profundo que constituye el universo de los valores simbolicos. Algunos de ellos se
presentan escondidos, velados o tan sélo sugeridos por el autor. En otras ocasiones son valores
simbolicos representados inconscientemente por el autor al expresar involuntariamente el espiritu
de su época, los afanes culturales, la ideologia dominante o las tendencias esenciales de la mente
humana. Se trataria de una serie de valores simbdlicos, sintomas de una cultura, que tan sélo con
un gran conocimiento de la época, el estudio y una genial perspicacia, seriamos capaces de

desentrafiar.
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1.5 Funciones de la imagen

Las funciones de la imagen son las mismas que fueron también las de todas las producciones
humanas en el transcurso de la historia, con las que se pretendian establecer una relacion con el

mundo, segln Jacques Amount hay documentados tres modos principales de esta relacion:

El primero es el modo simbdlico, en el que se manifiesta que las imagenes sirvieron esencialmente
como simbolos religiosos que se suponia daban acceso a la esfera de lo sagrado mediante la
manifestacidn mas o menos directa de una presencia divina (Aumont, 1992). Los simbolismos no
eran solamente religiosos, y la funcion simbdlica de la imagen ha sobrevivido ampliamente a la
evolucion de las sociedades occidentales, aungque sea solo para transmitir nuevos valores como
libertad, democracia, progreso, entre otras, ligados a las nuevas formas politicas. Hay ademas

muchos otros simbolismos que no tienen una validez tan importante.

El segundo modo es el epistémico, en el cual la imagen aporta informaciones visuales sobre el
mundo, cuyo conocimiento permite abordar incluso algunos de sus aspectos no visuales (Aumont,
1992). La naturaleza de esta informacion varia, pero esta funcion general de conocimiento se asigné
muy pronto a las imagenes, esta funcion se desarroll6 considerablemente desde principios de la era

moderna con la aparicion de géneros documentales como el paisaje o el retrato.
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El tercer modo llamado estético en el cual la imagen esté destinada a complacer al espectador, a
proporcionarle sensaciones especificas (Aumont, 1992). Este propdsito también es antiguo, aunque
es casi imposible pronunciarse sobre lo que pudo ser el sentimiento estético en épocas muy alejadas
a la nuestra, en cualquier caso, esta funcion de la imagen es hoy indisociable, o casi de la nocion
del arte, hasta al punto de que a menudo se confunden las dos, y que una imagen que pretenda

obtener un efecto estético puede hacerse pasar facilmente por una imagen artistica.

Un cuarta funcion de la imagen es la comunicativa, abordada maés tarde en el libro de Martine Joly
Introduccidn al analisis de la imagen y basada en los estudios de Saussure que propone el uso del
estudio de la semiologia como una ciencia general de los signos (1999, p. 34) partiendo del
principio referido a la idea de que la lengua no es el Unico sistema de signos utilizado para expresar
nuestras ideas y del que nos servimos para practicar la comunicacion, sino que las imagenes forman
parte también de un sistema de comunicacién visual y cuentan con un elementos propios para la

comprension de la misma.

1.6 La imagen y el espectador

En su libro La Imagen Jacques Aumont dice:

[...] El papel del espectador, es un papel extremadamente activo: construccion visual del
“reconocimiento”, activacion de los esquemas de la “rememoracién” y ensamblaje de uno y otra
con vistas a la construccion de una vision coherente del conjunto de la imagen. Se comprende por
qué es tan central en toda la teoria de Gombrich este papel del espectador: es él quien hace la imagen
[...1(1992,p. 12).
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Esta mirada frente al espectador parte de su reconocimiento como un participante emocional y
cognitivamente activo de la imagen y también como un organismo psiquico sobre el cual actla a
la vez la imagen (Aumont, 1992), es importante reconocer entonces, que toda imagen encarna
basicamente un modo de ver altamente marcado por la subjetividad de quien mira, que a su vez es
consciente de que también puede ser mirado. Segun lo visto, es el espectador quien construye la
imagen y la dota de sentido, pero no es posible desconocer, sin embargo, que ese sentido ha sido
propuesto por un emisor que, a su vez, tiene una intencion comunicativa y no puede sustraerse de
sus conceptos, conocimientos o prejuicios. Si bien el espectador construye la imagen afiadiendo su
intelecto al objeto representado; parte de la propuesta que el emisor le presenta desde su propia

mirada sobre la realidad, reconstruida en un relato audiovisual.

La imagen se nos presenta entonces como una posibilidad de representacidn que parte de un objeto,
imitando sus caracteristicas, pero que luego puede existir sin necesidad de que éste se encuentre
presente. La imagen es, segun Santos Guerra, “una percepcion objetivada” (1998, p. 102). El
encanto de la imagen reside, de igual manera, en la posibilidad de que esta representacion derive

en la sustitucion de la realidad como de hecho se logra con las simulaciones.

El simulacro, asunto estudiado ampliamente por tedricos como Baudrillard, potencia al maximo
las posibilidades de la imagen como representacion. El simulacro representa las caracteristicas de
la realidad sin serlo exactamente, pero a su vez construye una nueva realidad que puede ser mas

influyente y atractiva. Si entendemos que nuestra idea de la realidad esta construida por los
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estimulos que perciben nuestros sentidos, la imagen misma pasa a sustituir las experiencias

directas, volviéndolas experiencias mediaticas.

De igual manera, la imagen tiene en los espectadores un efecto de rememoracion, con alto valor
emotivo. La imagen permite a quienes la perciben un viaje inmediato a travées del espacio-tiempo
al encuentro de lugares, momentos y personas vinculados emocionalmente con el espectador.
Segun Joan Ferrés: “[...] La imagen se muestra mas eficaz que la palabra a la hora de suscitar
emociones y afectos. Las imagenes y sentimientos se encuentran en una misma frecuencia de onda
[...]7 (1994, p. 72). Esta potencialidad rememorativa de la imagen, posibilita incluso la generacién
de emociones por medio de analogias y experiencias que, sin tocar la vida misma de los

espectadores, operan muchas veces por sustitucion.

El papel del espectador frente a la imagen, segun lo recoge Jacques Aumont en su libro La Imagen
(1994), ha sido estudiado desde distintos y diversos enfoques, tales como el constructivismo
(procesos perceptivos), el cognitivismo (procesos intelectuales) y el estructuralismo (organizacion

interna de los elementos), entre otros.
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CAPITULO 2: JUVENTUD, FENOMENO ACTUAL DEL CAMBIO DE
COMUNICACION

Resumen

Dentro del capitulo dos se realiza primeramente un breve recorrido histérico desde el surgimiento
del Internet, hasta la llegada de los dispositivos moviles y su conectividad permanente a la red;
posteriormente se centra en el estudio de los jovenes como usuarios primarios de estos dispositivos
digitales como forma de interaccion, comunicacion tecnolégica y socializacion digital a través de
la red de Internet dentro de la cual la cultura juvenil es la principal consumidora y creadora de

informacidn por medio de las redes sociales y las comunidades virtuales.
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2.1 Comunicacion y Nuevas Tecnologias

Internet es sin duda el invento méas relevante en lo que concierne a las tecnologias de la
comunicacion del siglo XX, es eficaz, rapido, una fuente de informacién inacabable y una via de
acceso a otros mundos y culturas. A través de Internet podemos acceder de inmediato a informacion
diversa como fotos, textos, sonidos y animaciones provenientes de diversos lugares del mundo. No
solo podemos encontrar a nuestra disposicion la informacion que se publica en revistas, informes
y hasta libros. También se puede encontrar una infinidad de material de personas de todo el mundo
puesta a disposicion de los usuarios de la red; su aparicién ha revolucionado la forma tanto de

actuar del ser humano como su manera de pensar.

La red de Internet nace a mediados de la década de los 70°s como el resultado del interés del
Departamento de Defensa de los Estados Unidos para interconectar varias redes por medio de
satélite y radio (Rainer y Rainer, 2011), lo que se buscaba era mantener una red de informacion,
prioritariamente con fines de investigacion militar, pero también pensando en la eventualidad de
una interrupcion subita de las comunicaciones, por ejemplo, en caso de una crisis de guerra. La red
creci06 monumentalmente y pronto fue dominada por la informacion que fluia desde las

universidades hacia las mismas.

El primer paso fue en 1969 con la creacion de ARPANET por parte de la Agencia de Proyectos de
Investigacion Avanzados del Departamento de la Defensa (Advanced Research Proyects Agency).

Posteriormente, con el propdsito de facilitar el trabajo de investigadores universitarios que se
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encontraran al servicio del Departamento de Defensa, conectaron las computadoras de cuatro
instituciones, La Universidad de Utah, el Instituto de Investigaciones de la Universidad de
Stanford, la Universidad de California en Santa Bérbara y la Universidad de los Angeles en

California.

En 1972 se introdujo el correo electronico (electronic mail/ email) y la comunicacion se ve liberada
de la dependencia de horarios, con estos servicios, ARPANET permitié que los investigadores que
se encontraban situados en diferentes zonas geograficas pudieran trabajar simultaneamente en el

mismo proyecto (Gabelas, 2012).

En 1972 la agencia ARPA, ya con el nombre de Defense Advanced Research Project Agency
(DARPA) desarrollo el proyecto llamado INTERNETTING, el cual tenia por objetivo encontrar
una forma de poder conectar distintas redes de conmutacion de paquetes. El resultado fue la
presentacion del protocolo TCP/IP (Transmision Control Protocol/ Internet Protocol) por parte del
ingeniero Robert Kahn (que participo en el desarrollo de ARPANET) y el informatico Vinton G.

Cerf (Ledn, 2016).

TCP/IP fue basicamente el sostén del Internet y es considerada una de las principales razones de
éxito que éste ha alcanzado. En 1980 se conecta la red CSNET (la red que conectaba con
ordenadores con ordenadores de los departamentos de ciencias en algunas universidades de Estados

Unidos) a ARPANET, con este acto, la CSNET se vuelve la primera red independiente en
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conectarse a aquella. Con lo anterior, ARPA Internet empieza a ser utilizada por las agencias del
gobierno (como la NASA) y su nombre cambia a Federal Research Internet, luego a TCP/ IP

Internet y finalmente solo a Internet.

Es en 1981 cuando aparece la BITNET, la cual ofrecia el popular servicio de correo electronico,
listas de correo y capacidad para transferir archivos. Fue creada como una pequefia red de grandes
computadoras IBM en la City University of New York. La red continto creciendo y en 1983 aun
con funciones militares fue denominada MILNET (Balle & Eymery, 1989). Fue entonces cuando
algo relevante sucedio, a pesar de que la red fue concebida como una via para enviar archivos
técnicos y documentos cientificos, esta se convirtié en un medio de comunicacion. Esto marco el

comienzo de una nueva cultura.

Réapidamente la red incorporo el respeto a la libre expresion de manera individual, fue asi como se
desarrollé no solo una red en sentido estricto, sino una enorme coleccion de ellas, todas

interconectadas en lo que fue llamado sistema INTERNET.

Hacia el fin de la década de los afios ochenta la agencia del gobierno norteamericano Fundacién
Nacional de Ciencias (NFS) tuvo como propdésito conectar seis supercomputadoras en distintos
puntos del pais, esto con el fin de permitir el acceso a sistemas en la comunidad universitaria,

empresas particulares, agencias del gobierno y centros educacionales.
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En 1986 la NSF crea su propia red bajo la direccion, operacion y desarrollo de la compariia Merit
Inc; MCI Coporation e IBM. Estas tres compaiiias se unen y juntas forman la Advanced Net Work
and Services, Inc. (ANS) (Balle & Eymery, 1989) y es aqui donde en conjunto desarrollan la
NSFNET basada en la tecnologia IP de ARPANET, con la cual se llegd a conectar una gran
cantidad de redes teniendo como politica el no permitir el acceso comercial. Hacia 1990 la
NSFNET habia tomado el lugar de ARPANET. Con esta nueva facilidad de uso de la red, se
propicid que Internet tuviera su salida del ambito académico y llegara a convertirse en un fenémeno

popular en todo el mundo.

En 1990 el ingeniero en sistemas britdnico Tomy Berners-Lee del consejo europeo de investigacion
nuclear, desarrolla la conocida World Wide Web con el objetivo de resolver el problema de la falta
de relacion entre la informacion de las distintas universidades e institutos en todo el mundo,
mediante un prototipo de sistema hipermedia (que es el enlace de diferentes elementos a través de
imagenes, textos, sonidos, peliculas, etcétera) que era capaz de contener todo el material generado

en Internet (Guim, 1997).

La implantacion del WWW (Word Wide Web) llevo a la aceleracion del masivo crecimiento y
desordenado de Internet, ya para entonces convertida en una auténtica red de redes. Internet es la
infraestructura en la cual se reproduce y extiende el ciberespacio, es decir, el espacio o la coleccion

de espacios creados por la comunicacién entre computadoras.
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Las infopistas nos devuelven la imagen de millones de hombres y mujeres hablando con sus
semejantes a lo largo y ancho del orbe. Y es esta la percepcion mas poderosa y defendible de su
aportacion a la moderna construccion de la sociedad. Gracias a las redes, al viaje cibernético de los
bites, a través del nuevo espacio virtual, nos vemos sumergidos en una especie de dialogo universal
y multiforme, sin aparentes fronteras ni mas limitaciones que las que nosotros mismos nos

impongamos (Linares, 1995, p. 45).

El funcionamiento de Internet descansa en el esfuerzo en conjunto de cientos de sistemas de
informacion que concurren en ésta. La red electrénica mundial ha permitido incorporar mensajes
que, en conjunto con el texto, llegan a incluir informacion visual y auditiva en todos los formatos

(fotografias, imagenes en movimiento, musica, mapas, mensajes de voz, etcétera).

Después de la invencion del hipertexto (tecnologia que nace en 1945 con el nombre de memory
extender pero que es utilizado con el nombre de hipertexto a partir de 1967), hubo que esperar a la
aparicion del primer navegador nombrado Lynx, el cual es capaz de interpretar el lenguaje de la red
y traducirlo de forma inteligible para el usuario (Balle & Eymery, 1989). La abundancia de
informacién diversificada en las redes amenazaba con volverse incalculable. A partir de los afios
ochenta se han desarrollado una infinidad de localizadores, los cuales son programas capaces de

organizar diversos directorios a partir de las preferencias o necesidades del usuario (Linares, 1995).

Internet se ha diversificado, por un lado, la conexién de varios usuarios con un solo sistema o
servidor (que es una computadora conectada a Internet de la cual se puede obtener informacién)
permite que se tengan intercambios de opiniones de manera simultanea, esto significa que ya no es

preciso esperar a que alguien responda dentro de varias horas o dias a un mensaje que se ha
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colocado para saber si hay o no alguna reaccién y de que tipo. En la actualidad es tecnicamente
posible que varios de millones de usuarios coincidan al mismo tiempo en la discusion de un asunto

especifico.

El nacimiento de Internet 2 es un proyecto alternativo creado con infraestructura de fibra optica
para una nueva red internacional con fines de investigacion académica y servicios sociales con
valores como flexibilidad, confiabilidad y con un ancho de banda mayor que la vuelven una red de

alta velocidad.

En 1996 aparece la idea de conectar mediante una red de alta velocidad a universidades y centros
de investigacién con el patrocinio de mas de 40 empresas de la industria computacional y de
telecomunicaciones como parte del proyecto de la Corporacion Universitaria para el Desarrollo de
Internet Avanzado (UCAID) impulsado mayoritariamente por el gobierno de Estados Unidos
(Guim, 1997). Internet 2 inicio sus operaciones el 24 de febrero de 1999 con el nombre de Abilene,
siendo parte de sus objetivos principales el servir de columna vertebral para la disponibilidad de
aplicaciones avanzadas, ser una red independiente para prueba y de alta capacidad, definir los
estandares de calidad de servicios y seguridad avanzada, ademas de ser una red independiente para

la investigacion de redes.
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Web 2.0

El término de Web 2.0 fue usado por primera vez en enero de 1999 por Darcy DiNucci, consultor
en disefio de la informacion electrénica, en su articulo "El futuro fragmentado”, usado para
describir los sitios que usaban tecnologias dinamicas y basado en la interacciéon a partir de
diferentes aplicaciones en la web, las cuales facilitan acciones como compartir informacion, la
operatividad de las plataformas, el disefio centrado en el usuario y la colaboracion en la World
Wide Web 3 (WWW), aunque es aqui mismo donde se sugiere una nueva version de ésta (Gonzélez,

2017).

En inicios del siglo XXI, el Internet, y la web, servian Gnicamente como medio de consulta, para
ofrecer servicios e informacion, dicha informacion estaba presentada solamente por las personas
que contaban con acceso a un servidor, por medio del pago de los derechos correspondientes de un
dominio y un alojamiento (Mata, 2010).Podemos llegar a describir a la Web 2.0 como un sistema
que vino a romper con el modelo antiguo de los sitios web ya que permite a sus usuarios interactuar
con sus semejantes o cambiar contenido del sitio, en contraste a los sitios web no interactivos en

donde los usuarios son limitados a la visualizacion pasiva de la informacion que se les proporciona.

La Web 2.0 es un concepto nacido para darle vida a la web y brindarle un nuevo uso al Internet,
con una forma mas personal, participativa y colaborativa, esta permitié adquirir caracteristicas
especiales como las redes de comunicacién donde los usuarios pueden crear y leer contenidos en
la red, a diferencia de su antecesor la Web 1.0 que se caracterizé por sitios estaticos en los que se
tenia muy poca actualizacion, escaza interactividad y mucha dificultad para crear paginas web lo
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que tenia como consecuencia que solo unos pocos pudieran editar. Con la Web 2.0, la red comienza
el cambio de ser un medio en el que la informacidn se transmite y se consume a una plataforma en

la que ahora es posible crear contenido (Gonzélez, 2012).

En 2004, el término comenzo6 su ascenso en popularidad cuando O'Reilly Media y MedialLive
fueron la sede de la primera conferencia acerca de la Web 2.0, contando ya con revolucién
cibernética, en la que el nuevo termino comenzo a ser usado para referirse a una nueva generacion
de servicios y usuarios de la web en la que la colaboracién y el &gil intercambio de informacién era
lo atractivo de este tipo de web, revivido por los usuarios bloggers y periodistas, quienes fueron

los primeros en participar en la creacion de contenido.

Los propulsores de la aproximacion de la web 2.0 creen que el uso de la web estd orientado a la
interaccion y redes sociales. [...] Es decir, los sitios web 2.0 actian mas como puntos de encuentro,

0 webs dependientes de usuarios, que como webs tradicionales (Mata, 2010, p.14).

La Web 2.0 tiene como caracteristica principal mostrar al Internet como una plataforma de trabajo
e interaccidn social en donde lo principal es el poder ser participe en cada una de las actividades,
también se puede decir que las aplicaciones y sus usos no son complicados por lo que cualquier
persona puede hacer uso de éstas, ademas de que en la Web 2.0 los usuarios son los protagonistas
ya que son capaces de crear contenidos en ella. Las principales caracteristicas de la Web 2.0 son
los sitios de redes sociales, un tipo de sitios web creados por el usuario, plataformas de auto-

publicacion, etiquetado y marcadores sociales (Mata, 2010).
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Internet como medio de comunicacion

La utopia de un sistema de comunicacion sin restricciones no nacio en la era digital, muchos de los
inventos relacionados con la comunicacion de masas intentaron desde mucho antes la posibilidad
de ser absorbidos por grandes monopolios comunicativos. A principios del siglo XX muchas de las
voces independientes encontraron en la radio una ventana de posibilidades para poder hacerse oir
sin tener que pasar por intermediarios. EI panorama hasta este momento parecia limitado y fue asi
como un montén de gente con nada en comin como predicadores 0 empresarios deportivos
fundaron numerosas estaciones de radio que alcanzaban a llegar a millones de oyentes. Aquella
explosion comunicativa dio lugar a diversas polémicas que pueden leerse como uno de los primeros
antecedentes de las comunidades virtuales, se debatia sobre como aliviar los males que aquejan a
la sociedad, como la gente podia ser liberada, como el discurso se elevaria llegando a todos los
rincones del mundo y como las distancias geograficas que nos separan a unos de otros

desaparecerian. (Castells, 2001).

El Internet es considerado en la actualidad como un medio de comunicacién, en el tltimo estudio
de la AMIPCI los sitios de noticias (periddicos, televisoras, estaciones de radio) son los segundos

mas visitados por los usuarios de la red, solo debajo de las redes sociales (Mata, 2010).

La globalizacion del acto comunicativo es lo mas notable trascendente de la aparicion del Internet
en la vida cotidiana, las jerarquias culturales, sociales y de todo tipo para los usuarios de la
tecnologia no desaparecen, pero dan paso a la creacién y al desarrollo de nuevas y diferentes
sensibilidades, una nueva cultura, un enriquecimiento del lenguaje y una conciencia colectiva
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comun entre individuos que ni siquiera se conocen, con experiencias, historias y preocupaciones

diversas que confluyen unica y exclusivamente en su interaccion virtual.

Los emisores del mensaje virtual pueden variar desde una sola persona hasta un grupo y el
contenido de éste puede ser desde noticias periodisticas creadas por reporteros o editores, hasta
simples conversaciones desarrolladas en grupos de chat. Los receptores del mensaje pueden a su
vez ser también uno o millones y las audiencias son al mismo tiempo productoras de mensajes
(Scolari, 2008). Lo maés relevante es que las redes conectadas entre si pueden servir para el
establecimiento de grupos de dialogo informales, no sometidas al control de alguna otra entidad y

capaces de sobre pasar fronteras.

Muchos usuarios de la red de Internet se comportan hasta ahora, en cierta medida, como lo hacian en
el pasado los radioaficionados, y navegan por el espacio cibernético en busca de interlocutores lejanos

e ignotos que les proponen desde una cita erética hasta una cata de vinos (Cébrian, 2011, p. 43).

La posibilidad de tener a miles de personas hablando entre si, en grupos cuya composicién social,
nacional o cultural ofrece una diversidad de variantes, permitiendo imaginar que el sistema de
ordenacion jerarquica de los valores de cada sociedad puede ser transformado. En la red, la
informacidn es transmitida de manera horizontal, es decir, todos son al mismo tiempo emisores y

receptores de la misma (Mata, 2010).
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Ademas de las comunicaciones que se dan via email, existe ahora nuevas posibilidades de
comunicacion puestas a nuestro alcance gracias al Internet, como las redes sociales los blogs, los
juegos interactivos, y que por medio de éstos es posible tener desde una participacion en
conversaciones por escrito hasta la participacion en videoconferencias con la ayuda de las
tecnologias mas modernas y desarrolladas que tenemos al alcance de la mano. La exposicion de la
potencia de la red tiene uno de sus mayores auges en el impacto que representa la faceta de la
comunicacion humana mas espontanea: la transmision de comunicacion, desde la escrita hasta la

imagen, pasando por el sonido practicamente sin ninguna complicacion (Castells, 2001).

La Ilamada autopista electronica (el concepto de autopista remite a una via con puntos tanto de
salida como de llegada, a un espacio cerrado, pero también es un canal de ida y vuelta, como si la
informacién fuera trasportada de la misma forma que las personas) es la comunicacion en
abundancia, en la cual por un lado las aplicaciones que se encuentran en el ciberespacio son

infinitas, como la capacidad de informacidn y la velocidad de los mensajes (Linares, 1995).

Con el nacimiento y extension de las redes, de las autopistas de la informacion, las
telecomunicaciones imponen ya, como casi lo hacian en un principio, una interconexién uni o
bidireccional, sino multidireccional. Y ello, en teoria, ofrece la posibilidad de que aparezcan tantas
fuentes y motores de informacién como posibilidades, como polos o como nodos, que pueda haber
en las redes, que son tedricamente infinitos desde el momento en que cada individuo puede

convertirse en emisor y difusor de informacion (Leon, 2016, p. 34).

Dentro de Internet la comunicacion es en su totalidad interactiva, voces, fotografias, textos,

animacion, video, realidad virtual los encontramos en Internet, ninguno de los autores o entidades
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creadores de los mismos tiene autoridad, su estructura parece no contar con una organizacion y la

comunicacion tiene una rapidez indudable y puede llegar a ser consumida a corto o largo plazo.

Internet y dispositivos madviles

En los ultimos 15 afios la era digital ha abierto las posibilidades a una de las mas grandes
revoluciones en los métodos de la produccidn y reproduccion de los medios digitales, por un lado,
se produce la convergencia de la industria de la cultura con los medios y por otro, la de los medios
convencionales con las telecomunicaciones y la informatica. La nueva industria digital engloba a

los medios convencionales, el Internet y a los servicios de la sociedad de la informacién.

La irrupcion de la telefonia mévil ha traido una radical trasformacion en los ritos sociales de la
interaccion (Geser, 2004) en la administracién de los tiempos cotidianos, en la gestion de dinamicas
grupales, en las fronteras y conexiones en diversos ambitos sociales (Katz y Aarhus, 2002). Esta
intromision de la telefonia en la vida cotidiana ha traido también un notable incremento en el
consumo de ocio y en la gestion de la identidad individual (Ling, 2004). Desde un teléfono mavil
un usuario puede ademas de comunicarse por medio de llamadas, acceder a Internet, ver sus
programas de tv, pagar servicios, hacer compras en linea y publicar actualizaciones en redes

sociales.

Otro rasgo definitorio de la tecnologia digital es la movilidad, en condiciones normales las

sociedades se han enfrentado a dos grandes obstaculos para la comunicacion: la distancia vy el

74



movimiento (Geser, 2004). A lo largo de la historia los desarrollos tecnologicos en comunicacion
se han centrado esencialmente en solventar el problema de la distancia (Aguado, 2001); la telefonia
movil influye de forma decisiva en el problema del movimiento, a través de la misma es posible el
paso de las comunicaciones locales a las comunicaciones globales (Geser, 2004), donde la
conectividad no depende ya del lugar, sino de la persona, y donde la accesibilidad deja de ser
discontinua a ser continua (conectividad always on). De ahi la importancia del moévil como

dispositivo personal, como un complemento insustituible del sujeto social.

Paralelamente, la funcionalidad de las mismas terminales cambia, los teléfonos dejan de ser solo
para llamadas en el sentido estricto y pasan a funciones como organizador, camara fotogréafica y de
video, consola de videojuego, reproductor de mdusica, banca movil entre otras funciones. El
potencial de “tiempo real” brindado por el binomio de movil e Internet, junto con la capacidad de
adaptacion a las demandas del usuario y la posibilidad de registro inmediato se encuentran en la

base de su uso en la difusion y produccion de informacion (Wan, 2004).

En el caso de otros contenidos (TV, videos, transmisiones en vivo, portales, etc.) se afronta el
inconveniente de un lenguaje visual adaptado a las condiciones fisicas (tamafio de la pantalla) y

sociales (situaciones y rutinas) del consumo (Geser, 2004).

Por otra parte, las condiciones de recepcion y consumo de la telefonia movil se convierten en una

plataforma verdaderamente atractiva para la publicidad, el marketing, la comunicacion corporativa
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y las relaciones publicas: valores como la interactividad, el acceso inmediato, la geolocalizacion,
o la rapidez y adaptabilidad (Haghirian, 2005) ademas de la vinculacién al ocio abren un espacio

de desarrollo notable.

Las comunicaciones mdviles, lejos de sustituir las interacciones cara a cara tienden a reforzarlas
de forma complementaria (Fortunati, 2001), operando de manera especial como un factor
posibilitador de los mismos encuentros y como factor de conexion afectiva. Esta funcién de
conectora (Ling, 2004) resulta primordial en los procesos de socializacion en grupos de

adolescentes y jovenes.

Por otra parte, la condicion global y continua de las comunicaciones mdviles introduce la necesidad
de cambios en las interacciones, especialmente en la coordinacion de las interacciones cara a cara
con las producidas a través del mavil, que, a diferencia de la comunicacion producida via Internet,
suponen la irrupcidn de espacios virtuales de interaccion en espacios fisicos de interaccion (Araujo

de Souza, 2004).

De este modo, el movil es presentado como una tecnologia capaz de producir esferas de espacio
virtual de interaccion en espacios sociales, algo parecido a la manera en la cual otros dispositivos
portatiles como el Discman, el reproductor de MP3 o la consola de videojuego portatil lograron su

irrupcion en los espacios publicos (Geser, 2004).
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Frente al cambio de privacidad o intimidad, el movil introduce su idea de participacion social
coordinacion social (Ling, 2004), en la forma difusa de redes sociales de accion piramidales y por
dindmica de contagio (Sampedro, 2005) y en la forma de comunidades afectivas o de intereses

(Kopoma, 2000).

2.2 Tecnologias de la informacion (TIC) y jovenes

Dentro de los trabajos relacionados con el estudio de los usuarios de las nuevas tecnologias son
Nelly Oudshoorn y Trevor Pinch (2003) quienes hacen un intento por desarrollar el rol que ocupan
los jovenes en el desarrollo de la tecnologia, no solo como consumidores sino también como actores
que la modifican, la disefian, la reconfiguran y al mismo tiempo se resisten a ella. Estos conciben
a los usuarios como una nueva forma de grupo social que es participe en la construccién de la
tecnologia; los diferentes grupos sociales pueden construir diferentes significados sobre la
tecnologia, teniendo cada uno una interpretacion diferente de la misma. Al mismo tiempo, los
usuarios pueden ser estudiados en lugares especificos en donde la mayoria de las veces y de forma
opuesta las identidades y las relaciones de poder entre unos y otros se encuentran entrelazadas

alrededor de las tecnologias.

Diversos agentes involucrados en el disefio de tecnologias tienen opiniones diferentes respecto a
coémo el usuario puede o deber comportarse. Un ejemplo de ello es la autora Donna Haraway quien
es la primera en introducir el término cyborg para describir como los seres humanos de una gran y

radical manera se ha fusionado con la tecnologia, en donde los limites de lo humano y lo
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tecnoldgico se desdibuja poco a poco (Haraway, 2014) . El cyborg es usado como ejemplo
especifico de las relaciones entre los usuarios y las tecnologias, en donde el primero emerge como
un hibrido de la maquina; para Haraway (2014) las instituciones también se comportan como
cyborgs, puesto que en ellas encontramos ordenadores, instrumentos para obtener las imagenes

digitales como evidencia misma de que el humano y la maquina trabajan de forma colaborativa.

Finalmente, en lo referido a la cultura y comunicacion del usuario se establece que las tecnologias
pueden ser culturalmente apropiadas por el individuo para ser funcionales. En la época actual y
haciendo referencia a los trabajos de Bourdieu (1996) en donde se plantea que el consumo es factor
importante en el desarrollo de lo moderno, podemos hablar del papel que hoy en dia las relaciones
entre maquina y humano se ven definidas en relacién al consumo de éstas y no necesariamente en

su produccién.

En un lado opuesto se encuentran las ideas de Baudrillard (2000), quien enfatizaba la mutua
dependencia entre la produccién y el consumo, defendia la idea en la cual el consumidor no es una

victima pasiva, sino que por el contrario es convertido en un agente activo e formacion.

Es aqui donde se sugiere que, con el cambio en los avances de cultura y de comunicacion llegd
tambien la evolucion de un usuario con libertad creativa y un cambio de perspectiva en la relacion
de éstos con la tecnologia, en donde se acentla el rol de los objetos tecnologicos como factores

detonantes en la formacion de identidades virtuales, vida social y una cultura en libertad.
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Jovenes e internet

El concepto de juventud resulta dificil de definir ya que, en primer lugar, mas que una etapa
bioldgica de la vida de todos los individuos es una construccién cultural que varia segun el contexto

historico y cultural, e incluso el contexto situacional y de clase social:

La juventud es una condicién social y cultural con cualidades especificas que se expresan de varias
maneras. La juventud no tiene la misma duracion en el campo que en la ciudad, en la burguesia que,
en los sectores populares, en las sociedades modernas que en las tradicionales (De Garay, 2004, p.
15).

En segundo lugar, la palabra juventud abarca una gran diversidad de grupos sociales como
estudiantes, empresarios, desempleados, musicos, etcétera. (Reguillo, 2000). Aunque a lo largo de
la historia han existido formas y tipos de jovenes diferentes, al dia de hoy lo que se concibe como
“juventud” se ha intentado categorizar en una sola idea, en la cual el concepto manejado para
designar a la misma es de creacion reciente derivado de la situacion social de la posguerra en la
que la esperanza de vida aumenta y, como resultado, la insercion de jovenes en el mercado
productivo se ve pospuesto (Reguillo, 2000), esto aunado al nacimiento de una industria cultural
que comenzd a ver en la juventud el mercado perfecto para la manutencion de las grandes marcas

a través de la construccidn de consumidores y no de productos (Klein, 2000).

Desde el momento de su aparicion como un grupo visible, los jovenes han estado bajo la mirada

de diversos estudiosos por tener como caracteristicas especiales el ser culturalmente rebeldes y
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representar la idea del cambio hacia una sociedad mejor. La incorporacion de las nuevas
tecnologias dentro de la vida cotidiana de los jovenes ha llegado a ser un cambio en su cultura,
cada dia son més los que se ponen en contacto con las nuevas tecnologias para responder a las
exigencias del trabajo, estudio, relaciones interpersonales o simplemente por consumo social.
Cebrian asegura que “hoy el PC (personal computer) abandera un movimiento revolucionario y

como casi siempre en estos casos son los jovenes quienes lo encabezan” (2000, p. 50).

Sin duda alguna, el uso de las tecnologias influye cada dia mas en el conocimiento, la percepcion
y representacion de los jovenes gracias a que con ellas el proceso de sociabilizar se vuelve mas
facil, el tiempo invertido frente a la pantalla se vuelve ahora tiempo valioso en relacién al contacto
que se logra tener con otras personas cercanas, volviendo mas interesantes las relaciones virtuales

que las relaciones frente a frente.

Con el surgimiento de Internet se pensaba en un futuro brillante, abierto a maltiples relaciones
interpersonales, donde el individuo podia enriquecerse y desarrollarse al maximo gracias al contacto
permanente con otros. Hoy por hay, sin embargo, esta idea empieza a diluirse. Cada vez son mas los
casos de personas que, enganchadas dia y noche a la red, perdieron comunicacion con quienes las
rodean. Aungue esto suene irdnico, ya que el objetivo principal de Internet, es, precisamente,

comunicar (Aguilar, 2011, p. 72).

La juventud goza de la hipertextualidad (Gonzélez, 2017), es decir, disfrutan de la ilimitada
posibilidad de abrir muchas ventanas y de ser participes en diversos escenarios al mismo tiempo.

El uso y apropiacion del Internet por parte de los jovenes permite que algunos de ellos se sientan
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mas coémodos e incluso encuentren mas gratificacion personal en el intercambio virtual de

comunicacion que de manera presencial.

En este sentido es Don Tapscott quien defiende que las comunidades construidas dentro de la red
son parecidas a las que se construyen en la vida real entre los amigos y la escuela o lugar de trabajo,
en ambos, el valor social de compartir y de comunicarse son importantes, y ademas el Internet
cuenta con el agregado de poder conversar simultaneamente y en tiempo real con un nimero
ilimitado de amistades, “una comunidad (a escala tematica) es un subgrupo social que comparte
intereses tematicos comunes y que esa cohesionado por la mutua empatia de sus miembros, creando

entre ellos una proximidad virtual” (1997, p. 23).

En estas comunidades virtuales resulta dificil que los miembros lleguen a conocerse o0 a verse
personalmente, por lo que puede llegar a pensarse que son comunidades invisibles, incluso para
sus participantes, unidos solamente por una comunicacién escrita (Ledn, 2016). Estas nuevas
formas de comunicacion establecidas principalmente por los jévenes a partir de la red virtual dan
como resultado vinculos sociales efimeros y superficiales ya que la ausencia de contacto fisico
deriva en la soledad. Aunado a esto, la posibilidad del anonimato produce un importante cambio

dentro de la nocion de identidad al debilitarse la alteridad, volviendo mas flexible y desenraizada.

El Internet como fuente inagotable de informacion da pie a la reproduccién de nuevas relaciones

desde afectivas, amistosas y de trabajo, demostrando que Internet se estd convirtiendo en un
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catalizador de emociones y afectos. Aungue la materia primordial de la comunicacion por medio
de las redes es la escritura, las palabras son despojadas de un contexto subjetivo, a diferencia de la
entonacion y los gestos que acompafian la comunicacion frente a frente; para dotar al texto escrito
en la red de cierta calidez emocional se han introducido los emoticons y emojis con el fin de

expresar de una mejor manera los estados de &nimo (Mata, 2010).

Comunicacion e interaccién tecnoldgica

Una de las caracteristicas principales que el Internet trajo consigo es la interaccion. El usuario de
las tecnologias es capaz de interactuar con el sistema en relacion a las posibilidades pre ordenadas

del mismo.

La interaccion, que tanto caracteriza el desarrollo de los nuevos medios, no es mas que el aspecto
evidente de la tendencia a la particularizacion del uso de los medios. A traves de la interaccion se
modifica y se adapta el medio a las exigencias individuales, apropiandose de él, personalizandolo, en

busca de un reconocimiento directo del medio y de su usuario (Hine, 2004, p. 55).

Dentro de esta interaccion la persona detras de la pantalla es responsable de su participacion y de
la construccidn de su mensaje, es en este intercambio de informacion en donde se desarrolla la
retroalimentacion entre los participantes. Un elemento caracteristico de la comunicacion interactiva
es su capacidad de proporcionar respuestas en tiempo real, en el cual se basa de forma tecnologica
la interactividad. El espacio en el que se lleva a cabo la interaccion se identifica como espacio

simbolico en que se visualiza la pantalla y el tiempo cronologico se integra cuando se despliega la
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interaccion. El concepto de interaccion comunicativa se refiere a “la co-presencia de los actores en
el espacio o en el tiempo” (Hurta, 2011, p. 6). Por ejemplo, en la interaccion cara a cara el espacio
geografico es determinante, si este no es posible entre las personas que interactlan no existe

entonces el fendmeno de interaccion.

La interaccién comunicativa es considerada como una forma particular de accion social en la
relacién entre los seres humanos y es por consiguiente una forma de interaccién. También es
posible hablar de una interaccion comunicativa en los casos de las relaciones de varios sujetos con

un texto y de las relaciones de éstos con las maquinas.

Dentro de las diferencias entre la comunicacion virtual frente a la tradicional encontramos la
interactividad, pues dentro de la red informativa cada usuario puede al mismo tiempo emisor y
receptor de diversos mensajes (Cebrian, 2000). En Internet las personas con las que podemos
interactuar al mismo tiempo se multiplican, la informacion transmitida es enorme, se mezclan una

variedad de formatos de informacion como imagenes, sonidos, escrituras.

En la red virtual el emisor y al mismo tiempo receptor asume un rol activo, se convierte en un
agente en condiciones de iniciar y desarrollar acciones reales que le permiten orientar el desarrollo
de su interaccion en relacion con sus necesidades y objetivos, los cuales pueden ir desde la
seleccion de visualizacion de la pantalla hasta la posibilidad de actuar sobre las imagenes y

contenidos manipulandolos o contribuyendo en la creacién de los mismos (Tapscott, 1997).
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La activa implicacion del usuario en el intercambio comunicativo hace que el mismo se encuentre
en condiciones de cooperar activamente en la determinacion de qué tipo de informacién formara
parte del intercambio, asi como de los tiempos en que se desarrolla la interaccion y de los resultados
de ésta. Es el individuo quien va a determinar la emision de la informacion y de las imagenes al

mismo tiempo cuenta con la posibilidad de utilizarlas en el momento que lo desee.

El usuario actda concretamente en el ambito del intercambio, pero interact(ia con unos significantes
visualizados en la pantalla y para poder realizar su propia accion se ve obligado a una actividad de
desmaterializacion y de asuncion de un cuerpo figurado. Para poder interactuar debe alargar sus
sentidos. En la comunicacion interactiva el usuario es asistido en esta actividad por los instrumentos
de interfase que pueden considerarse como verdaderas prétesis que permiten que el sujeto acceda a

lugares de otro modo vedados (Bettetini, 1995, p. 170).

Es asi como el Internet permite la interaccion dentro de un mismo espacio y en tiempo real, asi
como en los lapsos temporales mas o menos largos entre las acciones de unos y las respuestas de
otros, la red posee la caracteristica de permitir la comunicacion interactiva y la participacion activa

de los usuarios admitiendo un proceso real de retroalimentacion entre los mismos.

2.3 Juventud en la era digital

En apartados anteriores abordamos un poco acerca del concepto de juventud, aun asi, existen

diversas interpretaciones respecto a cuando es la edad de inicio y de fin de la misma. La mayoria
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de las definiciones basadas en criterios de desarrollo de la personalidad entienden a la juventud
como una etapa de cambios biolégicos y sociales que culminaran con la definicion de una identidad
adulta, en los cuales se desarrollan diversas areas de la personalidad que experimentan
transformaciones durante la juventud, entre las que se encuentran lo sexual, la afectividad,

intelectual y fisico motora (Riveros, 1995).

En toda sociedad la juventud es una de varias etapas del ciclo de vida, al igual la infancia, la adultez
y la vejez. La juventud estd conformada por un conjunto de procesos de desarrollo fisiologico y
una gradual aceptacion de roles adultos, tanto en el hogar como en la sociedad, comienza con la
pubertad y termina, en la mayoria de los casos, con la construccion de un hogar autbnomo (Durston,
1998). Por otro lado, es mediante la cultura donde se podra determinar cuan largo sera el periodo
de adaptacion a estos cambios de la adolescencia; ésta determinara el cambio y la transicion entre
una etapa de desarrollo y otra (Mussen, 1998). Por tanto, los cambios relacionados con el hogar y
con la sociedad que definiran el punto social del término de la juventud tienden a ser determinados

culturalmente.

En esta ocasion al hablar de la cultura nos referimos a la serie de creencias, formas de organizacion,
costumbres y formas de produccion sociales, ya sean de caracter individual o colectivo. Muchas
veces los elementos participes en esta practica social, son reflejados en las diversas expresiones de

la misma, lo que ha llevado al camino confuso de la interpretacion conceptual de cultura.
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El término de “cultura juvenil” surge ante el estatuto de la juventud como nuevo sujeto social, en
un suceso que tiene lugar en el mundo occidental especialmente a finales de los afios 50, y que se
traduce en “la aparicion de la “microsociedad” juvenil, con grados significativos de autonomia con
respecto a las instituciones adultas, que se dota de espacios y de tiempos especificos”. (Feixa, 1995,

p. 37).

Es en este sentido en el cual Maffesoli (1988), habla de una complejidad de la cultura dentro de los
jévenes, la cual nos lleva a un proceso de trivializaciéon de la sociedad moderna, donde se da el
surgimiento de las denominadas por él como “tribus urbanas”. Este tipo de formas de socializacion
surgen con fuertes particularidades y cuentan con un parecido en la afinidad de las caracteristicas
de sus integrantes. De esta manera los jovenes manifiestan una diversidad de précticas sociales,
que van adquiriendo su especificidad, dentro de una sociedad compleja, lo cual marca un estilo que
se convierte en lo distintivo de las culturas juveniles. Como menciona Feixa se da un proceso de
“manifestacion simbdlica de las culturas juveniles, expresadas en un conjunto mas o menos
coherente de elementos materiales e inmateriales que los jovenes consideran representativos de su
identidad como grupo” (1998, 34). Es en este contexto en el que las manifestaciones de las practicas
sociales juveniles por lo general no son una sola forma de expresar esa cultura juvenil, sino que se

convierten en un hibrido cultural, que utilizan los jévenes en la bisqueda de su identidad.

Es posible afirmar que ante la complejidad que enfrentan los jovenes en el descubrimiento de su
identidad y su sentido de pertenencia a un sector de la sociedad en particular se da un creciente tréfico
entre culturas que origina la globalizacion, lo que trae como resultado la desaparicion del vinculo
entre cultura y lugar que viene acompafiado por un entrelazamiento de précticas culturales

desarraigadas y la produccion de nuevas formas hibridas de cultura (Tomlinson, 2001, p. 35).
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Las culturas juveniles se encuentran dotadas de espacios y tiempos especificos en los que ponen
en préactica sus propias y nuevas identidades, ya no vagan de la nifiez a la adultez, hoy poseen
espacios y tiempos propios en los que expresar su condicion de jovenes: la moda, la musica, el
ocio, las nuevas tecnologias (Mussen, 1998). Segun Feixa (2004), las culturas juveniles pueden
analizarse desde dos perspectivas: desde un plano social y un plano cultural. En el plano de la
condicion social, éste es construido con materiales provenientes de las identidades de generaciones
pasadas, basadas en el género, clase, etnia y territorio. En el plano de las imagenes culturales, se
traducen en estilos mas o menos visibles, dentro de los cuales se integran elementos materiales e
inmateriales heterogéneos, provenientes de la moda, la musica, el lenguaje, las practicas culturales

y las actividades grupales.

Como imagen, las culturas juveniles se expresan por medio de una variedad de formas y
comportamientos sociales. La actual generacion de jovenes se encuentra inundada por el consumo,
el ocio y las tecnologias, al mismo tiempo participa activamente en la produccién y reproduccién

de procesos sociales.

Nativos e inmigrantes digitales

Lorenzo Vilches (2001) hace una reflexion acerca de los cambios sociales que experimentan los
usuarios de la television frente al proceso de migracion digital que supone el desplazamiento hacia
un mundo altamente tecnificado, dentro del nuevo modelo creado por las tecnologias del
conocimiento en donde la moneda de cambio es la informacion, siendo esta generadora de
identidades individuales y colectivas.
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Vilches destaca también la idea en la cual dentro del concepto migracion digital el mundo no se
divide ya mas entre ricos y pobres, sino entre los que estan informados y los que han quedado fuera
de las tecnologias. Para este mismo autor, la aparicion de las nuevas tecnologias, junto con la
internacionalizacion de los mercados, provoco una serie de migraciones que afectan distintos
ambitos: el imaginario tecnolégico, el lenguaje y el mercado cultural, asi como la forma de conocer,
archivar y encontrar las imagenes que produce la sociedad. La migracion digital también supone el
desarrollo de las tecnologias del conocimiento, entre las que destacan las tecnologias de la imagen,
las cuales son necesarias por el papel que desempefian en la formacién de la percepcién y la

comprension de la realidad (2001).

La migracion digital tiene como protagonistas a dos tipos totalmente diferentes de sujetos. Al
hablar de las nuevas industrias y formatos surgidos en la era digital, quienes estan a cargo no son
los productores ni los consumidores actuales, sino de gente entre 35 y 55 afios, que no es nativa
digital: ellos son inmigrantes digitales (Gleick, 1999). Del otro lado, los consumidores y futuros
productores de casi todo lo que existe, son los nativos digitales, y entre ambas generaciones las
distancias son infinitas, la posibilidad de comunicacion y de coordinacion de las conductas entre
ambos grupos se vuelve terriblemente dificil, casi imposible, a menos que existan mediadores

tecnoldgicos entre ambas generaciones.

La categorizacion de los nativos e inmigrantes digitales es propia de una metafora digital en la que
se denomina como nativos a los que pertenecen a este mundo porque nacieron inmersos en la

tecnologia y por ende se encuentra familiarizados con el lenguaje, mientras que los inmigrantes
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son los ajenos al mundo digital y su inmersion puede ser dada con escepticismo, cautela y
flexibilidad, teniendo como resultado una serie de practicas y comportamientos diferentes a los que

se establecen como norma en el mundo digital (Piscitelli, 2007).

Tanto los Migrantes como Nativos digitales llegan a poseer una relacion directa con las tecnologias,
pero su clasificacion depende de la forma en la que unos y otros le otorgan tanto el sentido como

la representacion de las tecnologias en su vida cotidiana.

Los nativos digitales tienen los conocimientos para poder manejar y controlar las nuevas
tecnologias como parte de su vida diaria, ademas de que las dindmicas de encuentro e interaccion
se han ido consolidando en todos los formatos digitales. A través del formato digital, las redes
virtuales redefinen el proceso de socializacion y adquieren un caracter Gnico al ser mediadas,
aunado a esto, las redes sociales virtuales conformadas por nativos digitales se encuentran
organizadas y administradas por ellos mismos, y al mismo tiempo dentro de esta red se incorporan
los elementos culturales que van desde la interpretacion simbolica Gnica de su generacion hasta la

creacion de signos nuevos para la comunicacion interactiva (Merino, 2010).

Los nativos digitales aman la velocidad con la que la informacién les llega, ademas, les encanta
hacer varias cosas al mismo tiempo y todos ellos son “multitasking” y multimedia, tienen
preferencia por el universo de la imagen mas que al textual, elige el acceso a la informacion de

forma aleatoria en vez de lineal; funcionan de mejor manera cuando operan en la red y aprecian la
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gratificacion constante y las recompensas permanentes, pero sobre todo prefieren el ocio y los

juegos al trabajo serio y formal (Piscitelli, 2007).

Por otro lado, los inmigrantes digitales no son fanaticos de la television, no comparten la capacidad
de hacer varias cosas al mismo tiempo, detestan los videojuegos y tienen problemas constantes con
el uso de la interfaz tecnoldgica y se les dificulta usar los aparatos tecnolégicos en su totalidad de

funciones.

En su libro From Digital Natives to Digital Wisdom: Hopeful Essays for 21st Century Learning
(2012) Marc Prensky sugiere algunas de las caracteristicas que diferencian a los nativos de los
inmigrantes digitales, ejemplo de ellos son las formas de comunicacién, pues los nativos dentro de
la red son creadores de su propio lenguaje y no consideran necesario conocer a su interlocutor,
comparten nuevas dinamicas a través de la web, comercian de forma diferente, es decir, se
aprovechan la tecnologia para explorar nuevas formas de oferta y demanda; intercambian una
variedad de contenido de forma masiva, son al mismo tiempo creadores de contenido; las formas
del juego cambian, participan en actividades recreativas e interactivas que pueden involucrar a
miles de personas al mismo tiempo, aprenden de forma distinta a las generaciones anteriores,
realizan busquedas de informacion de forma diferente y sobre todo socializan a través de la red, la

cual se ha consolidado como el principal punto de encuentro en el entorno social.
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Con todo lo anterior podemos observar que los nativos digitales cuentan con competencias
informéticas mas avanzadas que los inmigrantes digitales, las cuales los favorecen dentro de las
dindmicas de convivencia de las redes sociales a las que llegan a pertenecer. Son estas mismas
redes las que permiten que un usuario administre no solo a sus contactos, sino también a las
potenciales fuentes de informacion, mediante las misma, es posible hacer listas de sus contactos
que le permitan diferenciar cuales puede ser fuentes de informacion fiables de aprendizaje y

capitalizacion.

Socializacion a través de la red

Se define como socializacion tecnoldgica al concepto utilizado para entender los procesos de
relacién entre las personas y las nuevas tecnologias, éste hace referencia a los modos mediante los
cuales las tecnologias son incorporadas a la vida cotidiana y a través de los cuales se produce un
dominio en el manejo de las mismas. Es en la etapa de la juventud en donde se da un especial
interés por esta socializacion, puesto que son los jovenes quienes tienden mas a gastar su tiempo
inmerso en los medios tecnoldgicos y el contenido de los mismos (Prensky, 2012). El hogar es
considerado el principal lugar de ocio para nifios y jévenes puesto que la abundancia de los bienes
mediaticos en el hogar es respaldada por una diversificacién en los gustos y los habitos del lugar y

permite a los jovenes ser libres de imposiciones paternales (Livingstone, 2002).

A diferencia de los jovenes, los adultos no nacidos en la tecnologia, socializados primordialmente
en un entorno analdgico eran quienes dominaban el manejo de los aparatos tecnoldgicos,
emprendieron de manera tardia la tarea de socializacion tecnoldgica y esta se denominaria como
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una socializacion de tipo secundario, ya que se trata de una forma social alterna a la acostumbrada,

es decir una socializacion mediada por el mundo tecnolégico.

Al dia de hoy son los jovenes los que se han consolidado como usuarios principales de las
herramientas tecnoldgicas, pues su socializacion primaria ha sido a través de las mismas, desde que
nacieron los aparatos tecnologicos han formado parte de sus vidas y la interrupcion de ellas en la
cotidianidad ha sido de forma natural y casi intuitiva para su desarrollo. Gran parte de la
socializacion tecnologica juvenil ha sido a través del juego, desde pequefios han aprendido a
moverse entre mundos virtuales y reales, son capaces de manejar los aparatos virtuales como si de

una extension de sus manos se tratara, de ahi la naturalidad de su socializacion entre unos y otros.

La conectividad de los jévenes con sus aparatos tecnoldgicos es continua ya que son considerados
fundamentales para la convivencia social, mediante estos comparten archivos, audios, imagenes,
etcétera, por lo cual podemos decir que la mayor parte del tiempo que los jovenes dedica al universo

tecnoldgico es parte de una practica social clasica, la sociabilidad (Livingstone, 2002).

Pero no cualquier tipo de sociabilidad, hablamos aqui de una forma de sociabilizar mediante la
tecnologia, la cual imprime su sello de experiencia Unica a las relaciones que se establecen dentro
de ella, dando como resultado que el objetivo principal de cualquier joven usuario de la red y los
aparatos que conectan a la misma es la experiencia de interaccion con los otros (Piscitelli, 2007).

Son los propios jovenes los que han determinado que dentro de los aparatos tecnologicos a los que
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estdn enganchados, el teléfono movil y las redes sociales son herramientas clave para el
mantenimiento y establecimiento de las relaciones sociales con otros usuarios dentro de la esfera

virtual.

2.4 Cultura e identidad virtual

Sobre las redes sociales, son principalmente Nicholas Christakis y James Fowler quienes en su
libro Conectados nos definen el concepto de redes sociales como un grupo de personas con
requerimientos especificos de conexiones y relaciones particulares entre ellas, estas redes estan

conformadas por dos elementos, los seres humanos y las conexiones entre ellos (2002).

La organizacion de los participantes en la red social dependera del objetivo en comin, Fowler y
Christakis afirman que esto es una cuestion natural puesto que los seres humanos se organizan y
reorganizan en redes sociales de manera continua (2002). A pesar de que este tipo de vinculacion
de los seres humanos existe desde tiempos remotos, el tamafio de las redes hoy en dia y el potencial
de resultados que surgen de estas organizaciones por medio de la red tecnoldgica es una novedad.
Tener una coordinacion Optima en un grupo NUMeroso era un gran reto antes de la existencia de
Internet, puesto que requiere de un trafico de informacidn instantanea para mantener una mejor

coordinacion del grupo.

93



Segun Carmen Chiarella (2007) las redes sociales en Internet representan lo que ella categoriza
como las “4 ¢ “de la Web 2.0 las cuales son: comunicar, compartir, conversar y cooperar; esas
cuatro categorias satisfacen las necesidades del usuario pues permite que se comuniquen y les

ofrece servicios diversos.

Las comunidades virtuales surgidas dentro de las redes sociales tienen en la actualidad un gran
auge, cada dia se crean nuevas redes en las que personas de todo el mundo se encuentran y
comparten gustos, motivaciones, experiencias, saberes, etcétera; este intercambio de informacion

puede ser desde comercial, hasta personal.

Las comunidades virtuales son espacios de Internet cuya finalidad es la de facilitar la comunicacion
entre dos o0 varios usuarios que se encuentran en diversos lugares del mundo y mediante estas
pueden colaborar a la construccion de la informacién por medio de diversas plataformas como
grupos de noticias, mensajeria instantanea, grupos de chat, entre otros medios; es decir, son
comunidades en las cuales los vinculos, interacciones y relaciones tienen lugar en el espacio virtual

de Internet (Fowler y Christakis, 2002).

Dentro de las comunidades virtuales podemos encontrar dos actores principales, el primero se
reconoce como administrador el cual es el encargado de manipular y de coordinar la comunicacion
y la informacion del grupo, mientras que el segundo actor es el participante el cual se dedica a

comentar y opinar sobre la informacion proporcionada por el administrador. A las comunidades
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virtuales puede ingresar y participar cualquier persona, en ellas los individuos interactdan con otros
con sus mismos intereses y con ganas de comunicar pensamientos, informacion y sentirse parte de
un grupo con intereses similares. En este tipo de comunidades las personas son libres de interactuar
entre ellos, aunque no se conozcan y logran formar lazos de pertenencia entre ellos y un entorno

familiar en el que pueden moverse y controlar sus acciones.

Cultura digital y vida cotidiana

Al hablar del impacto de las nuevas tecnologias o de la cultura digital en la vida cotidiana, se habla
también de la influencia de las mismas, y de los cambios que ha traido desde su llegada. Levy dice
que la sociedad no esta determinada por las tecnologias, sino condicionada (2007). Esta idea resulta

interesante para analizar las posibilidades que la cultura digital ha traido a la vida cotidiana.

Hoy en dia el uso de las nuevas tecnologias ha dejado de ser algo solamente instrumental o
funcional: ya no son consideradas como herramientas de trabajo, su uso se ha vuelto rutinario en
la vida cotidiana de los individuos para convertirse en algo necesario del contexto social actual. En
la medida en que las nuevas tecnologias han ido acaparando los diferentes ambitos sociales, se han
ido introduciendo en la cotidianeidad de las personas a través de los procesos de consumo. Los
aparatos tecnolégicos son obtenidos mediante el consumo, y esto ha generado un mercado con un
volumen enorme de facturacion, que impone una renovacion o actualizacion constante tanto de las

tecnologias como de fabricacion como de informacion (Vizer, 2007).
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La introduccion de la cultura digital en la vida cotidiana no ha sido neutra. De hecho, las tecnologias
no son neutras: son insertadas en un contexto y lo transforman, al mismo tiempo son transformadas
por los que las usan. La forma en que utilizamos las tecnologias también las transforma,
produciéndose asi un bucle constante entre la tecnologia y su manejo por parte del usuario. Este
proceso es denominado como tecnogénesis (Garcia, Parra y Gordo, 2006) el cual es un proceso
mediante el cual los seres humanos construyen, manipulan e interactian con las tecnologias de la
informacién, dando lugar al proceso de desarrolld interactivos que de manera continuada
condicionan nuestras representaciones y experiencias del mundo. Con esto resulta indudable que
las nuevas tecnologias afectan nuestras practicas cotidianas y al mismo tiempo nuestras practicas

afectan las nuevas tecnologias.

En este sentido, Sonia Livingstone sefiala que, como parte de fendmeno social significativo, las
nuevas tecnologias no estan predeterminadas, sino que sus significados estan determinados por
complejidad y la contingencia de las formas en las que son insertadas en los contextos y practicas
de uso, es decir, las tecnologias no producen cambio social en por si mismas, no impactan y
modifican el estado de las cosas porque si, sino que se trata de un proceso de retroalimentacién

entre las tecnologias y sus usuarios (2002).

Las tecnologias expresan su mayor utilidad en tanto que tecnologias socializadas o socializables, y
como productoras de valor social y valor cultural: a través de los usos, los medios, los contextos y las
consecuencias de las NT. En la practica, estamos hablando de la construccion de nuevas realidades
sociales (Vizer, 2007, p. 48).
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Desde este punto de vista podemos encajar la relacion vida cotidiana y tecnologia con una vision
actualizada que entiende a los seres humanos como constructores de la realidad y de sus realidades
mediante practicas y por medio de los recursos de la cultura virtual (Chiarella, 2007). Las nuevas
tecnologias estan influyendo en la construccion de nuevas practicas sociales, existe la apertura de
nuevas posibilidades de comportamiento, expresion, accion, produccion y reproduccion de lo
social, asi como nuevos esquemas de conceptualizacion de la realidad. Las tecnologias se han ido
humanizando, pero con la condicion de que los seres humanos nos vayamos tecnologizando (Vizer,

2007).

Las nuevas tecnologias ya no pueden ser pensadas como simples mediaciones ya que construyen y
constituyen nuevas formas, espacios y tiempos de relacion social, nuevas formas institucionales,
nuevas categorias de aprehension de la experiencia personal y social, nuevas dimensiones de la

cultura.

Avatares y personalidades virtuales

Los escenarios virtuales permiten crear un entorno de realidades programadas conforme a reglas
de comportamiento y posibilidades de desarrollo dentro de ellas, uno de los recursos de identidad
desarrollados para tal efecto es la creacién de identidades alternas o sustitutorias de las reales
Ilamadas avatares. EI término avatar es un recurso representativo en la interaccién comunicativa
entre sujetos, el avatar suele ser una identidad elegida de forma libre por el usuario para
representarse frente a los otros usuarios bajo una imagen definida que puede poseer desde
caracteristicas humanas hasta animales (Turkle, 1995). Los primeros escenarios virtuales en los
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que el desarrollo del avatar tuvo auge fueron los llamados juegos de rol, en donde los participantes
adquirian la identidad de alguno de los personajes implicados en el juego y que se encuentra

involucrado en la trama.

La eleccion de avatar y su representacion en los entornos virtuales suele ser una opcion controlada
y premeditada, el efecto que el uso de éste provoca en el usuario es el de liberacion de las pulsiones
ocultas detras de la personalidad que se encuentra resguardada del yo publico. La mascara que
implica el uso de un avatar es una via de expresion del inconsciente en un entorno seguro. Segin
los estudios realizados por Turkle Sherry los usuarios de avatares reconocen que con la practica y
el uso recurrente de los mismos la distincion entre lo real y lo ficticio llega a ser confundida, ya
que durante las etapas de descanso y relajacion del usuario es bastante comun continuar viviendo
en el imaginario virtual. La division entre realidad y fantasia genera un espacio ambiguo en donde
se encuentra la mente del participante, este espacio puede ser o bien una distraccion de la realidad

0 una ambigtiedad en la construccién de la identidad del usuario (1995).

Lo virtual nos induce a un lugar entre lo inconsciente y fantasioso, pero no del todo libre de las
leyes de lo real. La personificacion de avatar es la nueva definicion del carécter personal en la era
de la comunicacion virtual, los valores bajo los cuales se considera la identidad individual han sido
desplazados de lo permanente, lo integro e innato a lo cambiante, adaptado, versatil e imprevisible

(Gubern, 1996).
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Si bien, en el entorno de la virtualidad ha sido posible limitar los rasgos del caracter de cada
individuo a un programa de estimulos interactivos, la realidad es que en la practica el participante
de la comunidad virtual prefiere no presentarse como el mismo sino como uno de sus alter egos,
proyectando con esto mas sus deseos y fantasias ocultas y existentes solo en el plano imaginativo,

en lugar de la realidad (Gagnon, 2001).

En el entorno virtual la realidad y la identidad tienden a ser mas parecidas a lo imaginativo que a
lo normal, esto implica que la identidad produce aqui una sensacién de ambigtiedad en el control

de la propia imagen, sin poder percibir un limite entre el yo verdadero y el yo digital.

De hecho, segin Amin Maalouf:

Esta, por un lado, lo que realmente somos, y lo que la mundializacion cultural hace de nosotros, es
decir, seres tejidos con hilos de todos los colores que comparten con la gran comunidad de sus
contemporaneos lo esencial de sus referencias, de sus comportamientos, de sus creencias. Y después,
por otro lado, esta lo que pensamos que somos, lo que pretendemos ser, es decir, miembros de tal

comunidad y no de tal otra, seguidores de una fe y no de otra (2008, p. 112).

En la red la mayor parte del tiempo adoptamos la identidad que aparece en pantalla e incluso nos
apropiamos de ella de forma consciente o inconsciente y nos identificamos con ésta, la mayor parte
de las veces es posible llegar establecer paralelismos entre la vida real y la virtual puesto que ambas
contienen caracteristicas comunes de identidad en el individuo. La identidad virtual es fluida pues

se encuentra basada en ajustes provocados por la naturaleza de las circunstancias.
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Autenticidad e identidad en el entorno virtual

La mayor parte del tiempo el comportamiento virtual del individuo no es correspondiente con la
vida cotidiana, la caracteristica principal de la comunidad virtual es precisamente la fragilidad y la

temporalidad de la comunicacion (Dominguez y Suéarez, 2010).

De acuerdo con lo dicho por Christine Hine en su libro de Etnografia vitual (2004) nada garantiza
que una identidad virtual que refleje lo que es la persona en su vida real o fuera del Internet, incluso
muchas personas explotan esta relacién (virtual-real) para asumir diferentes roles y personalidades.
En los dominios virtuales y entornos similares el principal objetivo es el poder abrir espacios para
la fantasia y construir personajes como si fuesen personas, se habla aqui de escenarios en los que
se pueden probar nuevas identidades o expresar facetas de la propia personalidad que suelen
reprimirse en la vida cotidiana (Hine, 2004). Algunos autores afirman (Hine, 2004) que pese a la
fascinacion que ofrece Internet, la mayoria de los usuarios no tiene como propdsito consiente el
construir una nueva identidad. El anonimato en la red mas que estar garantizado por las
herramientas de la misma, es parte de una ilusion sostenida en las practicas de los participantes ya
que rastrear la informacion vertida en Internet es muy facil, no se hace porque esta basqueda de
antecedentes requiere de mucho esfuerzo y recursos. “Internet es un espacio para jugar con la
identidad siempre y cuando se asuma que hay una barrera entre el mundo virtual y el mundo real;

desecando esta premisa pierde toda su radicalidad” (Hine, 2004, p. 149).

La preocupacién por Internet, la flexibilizacion de la identidad, asi como su fragmentacion surge
sobre todo en ambitos académicos ya que en la vida virtual no se cuenta con referencias reales v,
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por ende, no refleja el uso cotidiano que la mayoria de las personas le atribuye a este espacio (Wynn
y Katz, 1997) Si bien hay algunos casos en los que la identidad de la persona no revela nada, en

otro si es parte del contexto de la comunicacion, y en este sentido es relevante.

2.5 Imagen y cultura virtual

La revolucién digital invade la industria de los medios de comunicacién, los cuales se han
convertido actualmente en grandes empresas de multimedios (diarios, radios, TV, Internet) abre
nuevas posibilidades a una diversidad de formatos de comunicacion que estdn teniendo un
desarrollo acelerado. Un mundo de informacion esta al alcance de todos, més de noventa canales
de TV abierta o por cable satelital, television interactiva, video digital, centenares de estaciones de
radio, miles de libros y revistas, todos estos convertidos en fuentes de informacién ante la

expansion de las tecnologias de las redes digitales.

En los espacios del mundo virtual las relaciones establecidas entre el usuario y el ordenador se
realiza a través de interfaces graficas, en donde la imagen digital ocupa un lugar preponderante. La
imagen numeérica, surgida por la invencion asistida por ordenador, se construye bajo la relacién de
la manipulacion experimental y la dindmica entre lo real y la simulacién visual (Renaud, 1997). La
produccién de imagenes dindmicas integra operacionalmente al sujeto en una situacién de

experimentacion visual.

101



Actualmente el mundo de la imagen se ha visto modificado con la llegada de la imagen digital pues
esta ha cambiado el modo de produccion, de almacenamiento, de intercambio y de uso social. La
imagen digital nunca estd realmente terminada, siempre existe la posibilidad de un
perfeccionamiento de la toma de lo real un mejoramiento en la estructura del mismo. Es aqui donde
las interfaces permiten la visualizacion y manipulacion en la pantalla, la conceptualizacion del

objeto visto o imaginado.

La imagen digital genera una situacion iconografica nueva: la imagen informatica ya no es el
término visual de un corte 0 un encuadre optico, sino un acontecimiento aleatorio que nos remite
al juego de una serie de mediaciones especificas. La novedad de la imagen digital se sitGa no tanto

en el resultado final sino en el procedimiento, en los cambios que la hacen posible (Vilches, 1997).

La imagen creada por medio del ordenador se sustenta en la digitalizacion, que consiste en la
descomposicion en un cuadro de nimeros sobre los que se puede operar y es posible guardarla
como informacion binaria. A partir de una serie numérica contenida en un ordenador se construyen
los pixeles que pueden ser manipulados y alterados individualmente en su tamafio, forma, color,
textura, es decir que a partir de una técnica sintesis matematica se transforma una discontinuidad

de pixeles en forma de una imagen visual.

102



En relacion con lo anterior Roman Gubern plantea que:

[...] El pixel es una unidad de informacion y no una unidad de significacion, y debido a esta condicion
es meramente perceptivo y pre semiético... Pero un grupo organico de pixeles puede configurar una
unidad semidtica, si aparecen investidos de valor semantico...la imagen almacenada como matriz
numérica solo resulta perceptible por la vista cuando se manifiesta y expande en soportes tales como
la pantalla o el papel. De manera que en la infografia existe una dualidad entre la imagen latente e
imagen manifiesta, como ocurre en la imagen videogréfical...] (1996, p. 45).

La imagen electronica es construida a través de un dialogo establecido entre un operador de la
computadora y el programa que ha sido previamente disefiado por un programador en un lenguaje
basado en estructuras tecnoldgicas; estableciendose un proceso de interaccion entre ambos. La
imagen digital desmaterializada, fantasmagorica, virtual, hace posible la creacion de imaginarios

conceptuales a través de la interaccion del hombre con la maquina (Vilches, 1997).

Imagen interactiva y colaborativa

El consumo de la imagen dentro de la vida cotidiana, desde que despertamos hasta que nos
preparamos para dormir es una practica ya instaurada en la rutina diaria, la convivencia del ser
humano con las imagenes ya sea mediante dispositivos moviles, medios electronicos e impresos,

ordenadores y publicidad en general son parte de nuestro paisaje.

Es por eso que al hablar de imagenes ya no es solo asunto de estudiosos, sino que se ha convertido
ya en un tema en comudn que tiene la atencion de todo el mundo. Estamos constantemente

conectados a Internet y mediante él intercambiamos informacion de forma constante, sobre todo
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cuando hablamos del registro desmesurado del andar cotidiano. Es asi como el recibimiento de
imagenes es proporcional a la produccion de las mismas de manera frecuente. Al hablar de cultura
digital es también referirnos a una parte de la vida cotidiana y de las herramientas tecnoldgicas que

ahora forman parte de ella (Gubern, 1996).

En la actualidad todos vivimos inmersos en una cultura digital, siendo consumidores y productores
de la informacion, de la misma manera nos comunicamos con los demas de forma instantanea. Hoy
la imagen ya no es aquella que copiaba la realidad y el referente que esta proyectaba, ahora la
imagen digital significa un cambio radical de la posibilidad de modificar esa realidad de mil

maneras y para cualquier proposito.

Es dentro de las nuevas tecnologias digitales y en las nuevas formas de percibir la imagen en donde
podemos encontrar una expresividad de la nueva imagen contemporanea, la cual comienza a

delinear caracteristicas estructurales y modos estéticos cada vez mas sélidos (Mazal, 2007).

La tecnologia junto con el consumo desenfrenado de audiovisuales, el progreso de las
telecomunicaciones acorta el tiempo y el espacian en que mueve el hombre actual. La expresion
por medio de la imagen es primordialmente una produccion cultural que pone en evidencia la cada
vez mas compleja forma de vida y de pensamiento, vivimos el nacimiento de nuevas sensibilidades,
nuevos problemas de representacion, conceptos estéticos innovadores, y miles de nuevas formas

de comprender el mundo tal y como lo conocemos.

104



Visualidad y visibilidad cultural

El mundo ha entrado en una visualidad excesiva de imagenes que repercute en un uso optico/visual
masivo de los medios audiovisuales “con el fin de explorar, describir y analizar diferentes
categorias de visualidad, nuevas expresiones y formas de transmision de informacion”. (Buxo,
1999, p. 2). Hemos alcanzado un desenfreno de la visualidad en donde una imagen cuenta con la
posibilidad de ser reproducida en miles de espacios diferentes al mismo tiempo y en donde un
fendmeno social puede ser representado de diversas formas a traves de multiples miradas,

provenientes de culturas diferentes.

Las imagenes son pedazos de la realidad que se encuentran enmarcados en una cultura, y una forma
de ver y pensar determinadas. Cada cultura percibe la realidad de una forma diferente, cada una
tiene diversas técnicas de representacion y asimila de forma especifica las técnicas foraneas. Dentro
de cada cultura se producen situaciones y campos de realidades diferentes, pues en cada una de
ellas los problemas sociales y las soluciones a éstos son especificos. Todas las culturas tienden a
producir mestizajes entre las diversas formas de representacion y es en este contexto en el cual las
imagenes son el resultado de la mezcla de los diferentes grados de intensidad de los elementos
previamente mencionados. El contenido que se pretende expresar dentro de estas imagenes es

construido a partir de la estructuracion de las capas formalizadas de la cultura (Renobell, 2005).

En cada cultura se encuentra su propia visualidad la cual es construida mediante la utilizacién de
diversos estilos que forman parte de su tradicion visual la cual surge de la interpretacion particular
de su realidad. En este contexto son los autores Miguel y Pinto los que comentan que “cada pais y
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época ve el mundo de una manera determinada” (2002, p. 12). Esto es acertado, pues en cada
sociedad dentro del planeta, los paises cuentan cada uno con su propia manera de ver y de verse,

son poseedores de una visualidad determinada y construida por sus particulares creencias.

Cada herramienta y medio de comunicacion por el que son transportadas y depositadas las
imagenes tiene su propia visualidad, cuentan con una especifica relacion con la imagen. La imagen
es una visualizacion compleja de una serie de procesos y elementos interrelacionados entre si

(Catalg, 2002).

La visualidad de la imagen es una unién de la vision y el pensamiento Gnicos dentro de cada cultura.
Analizar la visualidad de una sociedad en particular es mostrar los diversos elementos visuales que
la conforman (Renobell, 2005). Cada dia que pasa consumimos mas imagenes, originadas en la
nueva sociedad de la informacion, dentro de ella las imagenes se multiplican y su masificacién se
intensifica por medio de las nuevas redes de comunicacion, la utilizacion de Internet ha traido un
cambio de la visualizacion de la imagen y de las culturas en comparacién con los medios de

comunicacion tradicionales.

Consumo visual de la imagen digital

La saturacion de iméagenes por parte de diversos medios como cine, television, videos, publicidad

y la explosion tecnoldgica, al igual que la imagen nacida de los medios digitales han permitido un
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consumo visual de la imagen digital, asi como el surgimiento de nuevas funciones de la imagen

como la manipulacion, las simulaciones, la interacion digital por medio de la imagen, entre otros.

La imagen digital se va integrando dia con dia a la vida cotidiana en la comunicacién; inicio con
la introduccidn del grabado y la fotografia en los medios impresos, posteriormente la imagen en
movimiento y la televisiva se coronaron como las reinas de la comunicacion en el publico (Van
House y Davis, 2005). La comunicacion digital en Internet, dispositivos y sistemas digitales
constituyen parte de los recursos mas usados para la produccion y reproduccion de la imagen. El
desarrollo de Internet como sustituto de los visuales impresos ha implicado la masificacion de los

medios de difusion de imagenes digitales.

Internet se convierte entonces en el nuevo medio de expresion digital pues en él se abarca todos
tipo de formatos, desde el texto hasta recursos audiovisuales, la digitalizacion acentla sobre todo
la capacidad de manipulacién de fotografias digitales y el consumo de las mismas, pues es en los
ultimos afios en donde la aparicion de las fotografias digitales junto con la integracion de cAmaras
fotograficas en los teléfonos moviles han suscitado diversos cambios sobre los usos de la imagen
y el comportamiento de sus usuarios (Van House y Ames, 2007). En este sentido, la aparicion de
fenomenos como las redes sociales y sitios web especializados en compartir fotografias que
utilizan millones de usuarios de Internet en todo el mundo, han llevado a opiniones encontradas,
por ejemplo Cox y Clough (2008) subrayan que las redes sociales basadas en el compartir imagenes

no pueden ser entendidas solo como una forma de expresion mas de la cultura de consumo en la
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que vivimos, sino también deben ser comprendidas como sintoma de los cambios culturales que

producen actualmente.

S. Murray (2008) destaca que las fotografias digitales junto con la accidén de compartir las imagenes
condicionan profundamente nuestra forma de percibir la realidad y de construir una idea de
cotidianidad, en la que son los pequefios detalles o0 anécdotas las que pueden adquirir una
notoriedad que no seria posible sin el uso testimonial de la imagen. La facil forma de utilizacion y
la retroalimentacion de los usuarios de estas comunidades virtuales provocan dilemas morales,

generan diversos estados de opinion y estimulan la interaccion y la comunicacion de los usuarios.
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CAPITULO 3. IMPORTANCIA DE LA IMAGEN EN LA COMUNICACION EN LAS
REDES SOCIALES

Resumen

El tercer capitulo se encuentra dividido en cinco apartados, dentro de los dos primeros se aborda el
tema de las redes sociales, se relata una breve historia del nacimiento de las mismas, asi como su
evolucion y se realiza de forma breve una mirada al FOMO, o el miedo que causa el no estar
conectado constantemente a las redes sociales, asi como las causas y consecuencias del problema.
Los siguientes tres apartados hablan en especifico de la red social Instagram, qué es, como
funciona, el impacto social que ha tenido desde su creacion hasta fechas recientes y se abordan
también las categorias de division de las imagenes que pueden ser encontradas dentro de la

aplicacion y el tipo de usuario de las mismas.
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3.1 Historia de las Redes Sociales

Hablar o escuchar de las redes sociales es un tema que se ha vuelto cotidiano en nuestra vida diaria,
sin embargo, pocos saben qué son, mas alla de la primera representacion del concepto ubicado en
los més importantes del fendmeno: Facebook, Twitter e Instagram. Del mismo modo, pocos tienen
una idea del papel que juegan las redes sociales en el proceso comunicativo, sus alcances en nuestra
vida diaria y el comportamiento que han registrado entre la poblacion, desde el ambito

internacional hasta el nacional.

En el Journal of Computer Mediated Comunication (2013) se definen a las redes sociales de
Internet como: servicios de la web que permiten al usuario: 1) construir un perfil pablico o
semipublico dentro de un sistema delimitado; 2) articular una lista de otros usuarios con los que
comparte la conexion y; 3) visualizar y rastrear su lista de contactos, y las elaboradas por otros

usuarios dentro de su sistema.

Las redes sociales son estructuras compuestas de grupos de personas, las cuales estan conectadas
por uno o varios tipos de relaciones, tales como amistad, parentesco, del ambito escolar o laboral,
intereses comunes, sexuales, afectivos, etcétera (Leon, 2016). Creando un espacio donde las
personas registradas pueden comunicarse, compartir emociones, opiniones o0 experiencias, en
resumen, interactuar. También permite conectar con amigos, entablar nuevas relaciones, seguir
viejas relaciones, y conocer aspectos de las personas mediante las publicaciones y fotografias

publicadas en su biografia.
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Alrededor del 2001 y 2002 surgen los primeros sitios de Internet que fomentan las redes de amigos.
Hacia del 2003 se hacen populares con la aparicion de sitios populares como Friendster, Tribe y
My Space, rapidamente algunas empresas empiezan a ingresar en las redes sociales. Google lanza
en enero de 2004 Orkut apoyando un experimento que uno de sus empleados realizaba en su tiempo

libre. En 2005 ingresan Yahoo y otros.

Las redes sociales han captado enormemente la atencion del publico. Los principales medios
informativos y de entretenimiento aparecen llenos de historias relacionadas con la superautopista
de la informacion y con las fortunas econdmicas y politicas que se han hecho con ellas. Esto ha
aumentado la venta de ordenadores. Las redes sociales fueron en su momento un conjunto oscuro
y arcano de elementos tecnoldgicos utilizados por una pequefia élite, se usan ahora de forma
generalizada, han convertido en objeto de debate politico, de interés publico y en parte de la cultura

popular.

En las redes sociales se maneja un sistema abierto en donde se tiene la posibilidad de intercambiar
informacion con otros, conocidos 0 no y se construye por cada suscripto a la red, cada nuevo
miembro que ingresa transforma al grupo en otro nuevo (McBride, 2011). Para intervenir, se
empieza con hallar a las personas que tengan intereses, preocupaciones o necesidades en comdn,

lo cual rompe con el aislamiento de la gente desde una perspectiva positiva.
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Se les conoce como redes sociales directas a aquellas cuyos servicios prestados a través de Internet
en los que existe una colaboracion entre grupos de personas que comparten intereses en comun y
que, interactuando entre si en igualdad de condiciones, pueden controlar la informacién que
comparten. Los usuarios de este tipo de redes sociales crean perfiles a través de los cuales gestionan
su informacion personal y la relacion con otros usuarios. El acceso a la informacion contenida en
los perfiles suele estar condicionada por el grado de privacidad que dichos usuarios establezcan

para si mismos (Gross & Acquisti, 2005).

3.2 El miedo a no estar conectado en las redes sociales

El uso de las redes sociales es un problema complejo basado en su funcién, como la gente las utiliza
y viceversa, este tipo de medios facilita el acceso a la informacion en tiempo real acerca de las
actividades, eventos y conversaciones que suceden en diversas las redes, promueven el refuerzo de
las conexiones con personas y canales y refuerza la comunicacion entre amigos y familiares (Li &
Chen, 2014.) Uno de los factores importantes a considerar con los medios de comunicacién social
es el concepto de auto presentacion o self-presentation, algunas personas se preocupan mucho
acerca de cémo pueden ser vistos por los demas, lo que piensen de ellos y por 1o mismo son muy

cuidadosos en relacion con el contenido que publican (Kim & Tussyadiah, 2013).

Otro factor importante en el éxito de las redes sociales radica en la manera de comunicarse con una
amplia audiencia, permite conectar con gente de todo el mundo, conocidos o no, ampliar la
experiencia social, vincularse con el exterior, esta apertura se utiliza para autopromoverse, registrar

las aventuras, los viajes, la vida en general, o, por el contrario, para seguir la vida de otros. Este
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acceso de saber lo que otros estan haciendo en determinado momento, la perfeccion imaginaria de
las vidas ajenas, deja abiertas las oportunidades para los sentimientos de ansiedad inquietante que

derivan en el miedo a estarse perdiendo algo.

El miedo a no estar conectado o Fear of Missing Out (FOMO) como se le conoce, es el miedo a
que las demas personas tengan cosas 0 experiencias que nosotros no tenemos, o que deseariamos
tener (J W T Intelligence, 2012), y se caracteriza por estar pendiente de seguir cada paso de lo que
los demas realizan, siguiendo sus rastros en las redes sociales. (Przybylski, Murayama, DeHaan,
& Gladwell, 2013). EI FOMO se presenta con mayor frecuencia en adultos conocidos como
Millennials (J W T Intelligence, 2012), y es un término relativamente nuevo, derivado de la
nomofobia®?, para aquellos que temen perderse algo sin su participacion en las redes sociales, el
FoMO puede ser especialmente atractivo. Servicios como Facebook, Twitter y Foursquare son
herramientas que ofrecen la promesa de mayores niveles de participacion y conexién social

(Ellison, Steinfield, y Lampe, 2007).

De muchas maneras, la utilidad de los medios de comunicacion sociales como éstos puede ser
consideradas como la reduccion del "costo de admision " por estar socialmente comprometidos, si
bien estas herramientas sociales proporcionan ventajas para la poblacion en general, es probable
que sean una bendicion particular para aquellos que luchan con el FOMO; de hecho, el compromiso

de las redes sociales presenta un camino de alta eficiencia para aquellos que estan orientados hacia

12 |_a nomofobia es una palabra que surge de la frase en inglés "no mobile phobia" (fobia a estar sin mdvil) y se refiere a la sensacion
de angustia, ansiedad o miedo irracional que se experimenta cuando se dan situaciones como la pérdida del celular, bateria agotada
y falta de sefial (Rainer & Rainer, 2011).
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una conexion continua con lo que esta pasando. Hay una buena razén entonces para esperar que
quienes tienen FOMO destinen una buena parte de su tiempo a las redes sociales. A pesar del
creciente interés y la escritura acerca de FOMO, es notable que muy poco se conoce empiricamente

sobre el fendémeno.

La teoria de la autodeterminacién SDT, (Deci & Ryan, 1985), es una teoria de la motivacion
humana que proporciona una perspectiva Util para enmarcar una comprension empirica de la
FoMO. Segun el SDT, la autorregulacion efectiva y la salud psicoldgica se basan en la satisfaccién
de tres necesidades psicologicas basicas: la competencia -la capacidad de actuar eficazmente en el
mundo, la autonomia - la auto-autoria o la iniciativa personal, y la relacion- la cercania o conexion
con los deméas. Las investigaciones realizadas en los campos de los deportes (Przybylski,
Weinstein, Ryan y Rigby, 2007), la educacion (Ryan & Deci, 2000) y los dominios de videojuegos
(Hagger y Chatzisarantis, 2009), indican que la necesidad bésica de satisfaccion esta fuertemente

asociada con la regulacion conductual proactiva.

A través de esta lente tedrica, el fendémeno FoMO puede ser entendido como autorregulador y que
surge de déficits cronicos en las satisfacciones de necesidades psicolégicas. Siguiendo esta linea
de pensamiento, los bajos niveles de satisfaccion pueden relacionarse con FOMO vy la participacion
en los medios sociales de dos formas; el vinculo puede ser directo, los individuos con baja
satisfaccion de necesidades basicas pueden decantarse hacia el uso de las redes sociales porque se
perciben como un recurso para ponerse en contacto con los demas, una herramienta para desarrollar

la competencia social y una oportunidad para profundizar los lazos sociales. La relacién entre las
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necesidades bésicas y la participacion en la red social también podria ser indirecta, es decir, estar

vinculada a través de la FOMO.

Siempre que los déficits de las necesidades puedan conducir a algunos hacia una sensibilidad
general al miedo a perderse de algo, es posible que la satisfaccion de las necesidades esté vinculada
a las redes sociales solo en la medida en que esta vinculado a FOMO. Dicho de otra manera, el
temor a perderse algo (FOMO) podria servir como un mediador que vincula los déficits en las

necesidades psicoldgicas con el compromiso a estar inmerso en las redes sociales.

3.3 ¢ Qué es Instagram?

Instagram es una red social mavil creada por los californianos Kevin Systrom y Mike Krieger que
se lanzé en Apple Store el 6 de octubre de 2010. En un principio la aplicacién Gnicamente estuvo
disponible para dispositivos méviles con sistema operativo iOS, es decir, para iPhones. En un
principio, sélo permitia compartir fotos -en la actualidad también pueden compartirse videos- y
retocarlas mediante filtros®® que proporcionaban diferentes efectos y después compartirlas en
diferentes redes sociales, como Flickr o Facebook, entre otras. La oficina de Instagram se movié
en noviembre de ese mismo afio desde California hasta las oficinas de Twitter, en San Francisco.
El éxito de la aplicacion fue inmediato. En diciembre, tan sdlo dos meses después de su

lanzamiento, Instagram ya contaba con un millén de usuarios registrados.

13 Término usado en Instagram, se utilizan para retocar las fotografias con distintos efectos de luz y color, cambiando el aspecto de
éstas (Instagram, 2013).
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Un mes mas tarde, en enero de 2011, Instagram afiade a la red social los hashtags, lo que permitié
a los usuarios la busqueda de fotos sobre un tema concreto, intereses o gustos de manera facil y
sencilla. Con los hashtags también Ilegaron los likes'® o “me gusta”, que permitian a los usuarios

valorar las imagenes y fotos que mas le gustaban (sigue siendo asi hasta la actualidad).

En febrero la red social ya contaba con unos ingresos por valor de siete millones de ddlares. En el
mes de junio de 2011, la plataforma alcanzo la cifra de cinco millones de miembros, multiplicando
por cinco el nimero de usuarios en tan sélo seis meses y por diez ya en el mes de agosto, llegando
a la cifra de diez millones de usuarios registrados en Instagram. El nimero de fotos compartidas
en septiembre de ese mismo afio era de 150 millones (Instagram, 2013). Este importante
crecimiento de la plataforma, tanto a nivel cuantitativo como a nivel cualitativo, hizo que los
usuarios de Android quisieran formar parte de este movimiento o fendmeno que se estaba gestando
en torno a la red social. Esto, a su vez, provoco las quejas de los usuarios de iPhone, ya que se

perdia la exclusividad que caracterizaba a la marca y a sus “fieles”.

A pesar de ello, la version BETA para Android se habilité en abril de 2012, cuando Instagram
decidio lanzarla para este sistema operativo por la fuerte demanda de los usuarios que no eran de
iPhone. Con su lanzamiento para Android, la plataforma consiguié un millon de descargas en un

solo dia, logrando asi un total de treinta millones de miembros en la red social y unos ingresos de

14 Hash significa almohadilla (#) y tag, etiqueta. Es una cadena de caracteres que permiten diferenciar, destacar o agrupar una o
varias palabras, de forma que cuando se busque aparezcan todas las publicaciones en las que se haya utilizado ese hashtag
(Gonzélez, 2015).

15 Del inglés, gustar. En las redes sociales Facebook e Instagram se traduce como “me gusta”. Se considera una forma de hacer ver
a un contacto que el contenido que éste publica es de tu agrado sin necesidad de dejar un comentario (Santibafiez, 2015).
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cincuenta millones de dolares a tan solo unos dias de que Instagram fuera comprado por Facebook,
la red social mas importante hasta la fecha, por valor de un billén de ddlares (Marinas, 2014). Esto

generd una enorme polémica por parte de los miembros de la plataforma de Instagram.

Lo que en un principio no fue bien acogido por los usuarios de Instagram, que lanzaron
innumerables criticas sobre la compra de la plataforma por parte de Facebook, con el tiempo fue

siendo aceptado. Esto fue por dos razones fundamentales:

1. Facebook supo mantener la esencia de Instagram sin provocar cambios sustanciales en la

dindmica y el funcionamiento de la aplicacion.

2. Las nuevas opciones que Facebook afiadio a la plataforma fueron muy bien acogidas, como
son la posibilidad de etiquetar a personas, enviar fotos de manera privada o incluso grabar

o0 importar videos de una duracién maxima de quince segundos.

En ese momento, en Instagram se subian 58 fotos y se registraban un usuario cada segundo
(Marinas, 2014). Este imparable crecimiento y la implementacion continua de mejoras hacen que
las cifras de ganancias no cesen de aumentar. El 2013 fue un afio de cambios. Se introdujo la
posibilidad de compartir videos, en septiembre los usuarios habian alcanzado la cifra de 150
millones y el 1 de noviembre se estrend el primer anuncio en la aplicacion (Fernandez y Ramos,

2014: p.181).
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A principios de 2014 no eran pocos los rumores que hablaban de que Instagram se preparaba para
su lanzamiento para Blackberry, pero fue la misma plataforma quien lo desminti6. Hasta marzo de
2014, Instagram contaba con 200 millones de usuarios de los cuales un 90% eran menores de 35

anos, y 68% de sus usuarios eran mujeres (Marinas, 2014).

En la actualidad, Instagram ya cuenta con 800 millones de usuarios lo que supone el mayor
crecimiento que una red social ha experimentado en el menor tiempo. Se publican mas de 55
millones de imagenes por dia y se realizan 1.600 millones de likes. Los comentarios en las fotos

ascienden a mil por segundo (Madrid, 2017).

El contexto social y tecnoldgico en el que la plataforma ha nacido ha sido un factor clave para
poder entender su éxito, el cual ha favorecido el acceso a la fotografia a la gran mayoria de la
sociedad. No podemos obviar la importancia de la imagen en el mundo de la publicidad, por lo que
esta democratizacion de la fotografia junto con los nuevos avances tecnoldgicos en el mundo de la
comunicacion ha logrado que las marcas aprovechen este marco contextual para reinventarse,
encontrado en plataformas como Instagram un espacio idéneo con infinidad de posibilidades para
darse a conocer, comunicar valores y lograr una mayor interaccién con sus clientes. Sin embargo,
no todo el éxito de la plataforma reside en el contexto en el que ha nacido. Hay otros aspectos
importantes, propios de la aplicacion, que han logrado situar a Instagram entre las aplicaciones

mas descargadas a nivel mundial.
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Como se ha sefialado, se trata de una aplicacion movil gratuita y disponible para los dos sistemas
operativos mas extendidos a nivel mundial, iOS y Android. Esto hace que la gran mayoria de la
poblacidn, que ya dispone de smartphones, pueda tener acceso a ella sin limitaciones. Su interfaz
y funcionamiento son intuitivos y sencillos. No es necesario tener altos conocimientos sobre
tecnologia o leer instrucciones para hacer uso de la aplicacion. Esto también elimina barreras a la
hora de hacer uso de la plataforma. En la Conferencia de desarrolladores F8 del CEO de Facebook
celebrada en el mes de marzo del 2014 en la ciudad de San Francisco, Krieger, uno de los creadores
de Instagram afirmé que una de las claves del éxito de la aplicacion era un uso “rapido, sencillo y
que despierta confianza, lo nuestro era tirar fotos rapido y poner un filtro. Sin complicaciones”,
aunque esto ultimo ha ido evolucionando y lo que en un comienzo inici6é por un uso inmediato, a
la larga ha evolucionado en muchos casos a un uso meditado, en el que muchos usuarios crean

perfiles muy estudiados y con una estética muy concreta.

En este caso, la imagen triunfa sobre las letras. Como ya se desarrollé en el contexto historico y
tecnoldgico, estamos en la era de lo visual donde una imagen se impone sobre un texto o cualquier
otra forma de comunicacion. La aplicacién posibilita el uso de diversas formas de creatividad a
través de las imagenes y los videos que no es posible en otras plataformas. Los diferentes filtros
que proporciona la aplicacion destacan frente a los de otras aplicaciones y otorgan efectos muy

interesantes y con muy buenos resultados sobre la fotografia final.

En su funcionamiento permite e integra acciones propias de redes sociales, desde el boton “me

gusta”, comentarios, etiquetar y la posibilidad de enlazar las publicaciones con otras plataformas y
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redes sociales. Esto hace que la interaccion entre usuarios genere un mayor interés y crea un espacio

donde poder subir imégenes y videos y de este modo poder compartir experiencias.

Dispone de un sistema de geolocalizacion que permite a los usuarios localizar en un mapa donde
fue tomada la fotografia subida, algo interesante para determinados perfiles y que puede ser Util
para la perspectiva publicitaria, ya que permite registrar datos geograficos que pueden ser de
relevancia para determinadas marcas y para llevar a cabo estudios de mercado. Los usuarios
consumen las fotos y videos en su mayoria mediante la visualizacion de una pagina principal que
muestra un feed*® con las Gltimas fotos y videos que han compartido las personas a las que sigue;
éstas se enumeran en orden cronoldgico inverso, también pueden darle a “me gusta” a dichas fotos
o videos y comentarlos. Estas acciones aparecerdn en la pagina de “actualizaciones” del usuario,

de esta forma puede seguir los “me gusta” o los comentarios que recibe sobre sus publicaciones.

Ademas, el usuario puede acceder a una seccion en la que ver las fotos y videos méas populares en
el momento, en una especie de timeline!” publico. Otra caracteristica distintiva de la aplicacion es
que da una forma cuadrada a las fotografias en honor a la Kodak Instamatic y las cdmaras Polaroid,
contrastando con la relacion de aspecto 16:9 y 4:3 que actualmente usan la mayoria de las camaras

de teléfonos moviles. Hoy en dia, las fotos pueden estar en horizontal y en vertical sin el uso de

16 Un feed es un medio por el cual los usuarios pueden leer las entradas de un sitio Web o parte de ellas; el feed en si es un archivo
que contiene la informacion del contenido del blog y que se actualiza de forma automatica (Gonzalez, 2015).

17 Del inglés, su significado es cronologia. En el mundo de las redes sociales el timeline muestra por orden cronolégico las
publicaciones de los usuarios (Santibafiez, 2015).
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bordes blancos, aunque estas son recortadas parcialmente. También hay un medio de comunicacion

privado para hablar Ilamado Instagram Direct (Instagram, 2013).

La compra de la aplicacion por parte de Facebook, la compafia de Mark Zuckerberg, ha supuesto,
sin duda alguna, una de las claves mas notable del imparable crecimiento y éxito de la plataforma,
logrando aumentar el nimero de usuarios de 10 millones en el momento de la compra hasta los
actuales 300 millones de usuarios. Pero, ¢por qué ha ocurrido esto?, se podria decir que las acciones
Ilevadas a cabo por parte de la gigante de las redes sociales hasta la fecha han sido muy acertadas
y principalmente a una politica de actualizaciones y de renovacion de la aplicacion que ha

terminado por convencer a la audiencia de Instagram.

La primera funcionalidad que Facebook incluyé en la aplicacion a los pocos meses de ser comprada
fue la posibilidad de grabar y compartir videos breves de no mas de quince segundos. Esto atrajo
a nuevos usuarios que ya usaban aplicaciones que servian para hacer algo similar a esto como por

ejemplo Vine.

Instagram también ha afiadido cinco nuevos filtros después de su compra y ha incorporado nuevas
posibilidades de edicion de las fotografias, permitiendo llevar a cabo retoques mas detallados de
las imagenes. Esto guarda relacion con el hecho mencionado anteriormente de la evolucion de un
uso inmediato en el que se hacia la foto, se le aplicaba un filtro y se compartia, a un uso meditado

que responde a diferentes intereses y gustos.
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3.3.1 Politicas de privacidad en Instagram

El 17 de diciembre de 2012, Instagram actualizé sus términos de privacidad y condiciones de uso,
otorgandose asi el derecho a vender las fotos de los usuarios a terceros sin notificacion o
compensacion a partir del 16 de enero de 2013 (Instagram). La critica de los defensores de la
privacidad, los consumidores, National Geographic y celebridades llevo a Instagram a deshacer
los cambios impuestos en la declaracion de los términos de privacidad, sin embargo, en su pagina
de politicas de usuario argumentan que si bien Instagram no reclama la propiedad intelectual del
contenido que se publique en el servicio o a través de éste, si se le otorga a Instagram una licencia
totalmente pagada, sin derechos de autor, no exclusiva, transferible y con posibilidad de ser
subotorgada y aplicable globalmente para utilizar el contenido que publiques en la aplicacién o a
través de ésta (Instagram, 2013). Aun asi, Instagram perdi6 gran parte de usuarios, que optaron
por cambiarse a otros servicios similares. Instagram esta trabajando actualmente en el desarrollo

de un nuevo texto para reemplazar los términos controvertidos.

Dentro de sus condiciones basicas de uso, su edad minima para obtener una cuenta es de 14 afios,
ademas de prohibir publicar fotos con contenido violento, desnudos, pornografia y contenido
sexual, de ser asi, el contenido sera eliminado inmediatamente por romper las reglas de
convivencia. Dentro de las politicas que el usuario acepta seguir, una vez que se ha registrado en

la aplicacion se estipula que:

[...] entre td e Instagram, ningin contenido serd confidencial ni de propiedad y no seremos
responsables del uso o divulgacién de este. Reconoces y aceptas que tu relacion con Instagram no

es confidencial, fiduciaria ni especial en ningun modo y que tu decision de enviar cualquier tipo de
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contenido no hace que Instagram desempefie un papel especial distinto del que desempefian otros
usuarios a nivel general, incluso en lo que respecta a tu contenido. Ninguna parte de tu contenido
estard sujeta a ninguna obligacion de confianza por parte de Instagram, e Instagram no sera

responsable de ningun uso o divulgacién del contenido que suministres [...] (Instagram, 2013).

También argumentan que no procederan al alquiler o venta de la informacién del usuario a terceros
que no sean Instagram o su grupo de empresas sin el consentimiento del usuario, sin embargo,
sefialan que pueden compartir la informacion con empresas que formen parte legalmente del
mismo grupo o que vayan a formar parte del mismo, las filiales, asi como informacion de
herramientas como los datos cookies, archivos de registro e identificadores de dispositivo y datos
de ubicacion con terceras empresas y socios publicitarios, Instagram se reserva el derecho de
modificar o actualizar su politica de privacidad periédicamente, por lo que sugieren al usuario
revisar periodicamente las actualizaciones de la aplicacion, el uso continuado que el usuario haga
de Instagram o el servicio tras cualquier modificacion de la misma implica la aceptacion de dicha

modificacion (Instagram, 2013).

3.4 Categorias de Imagenes en Instagram

Para entender Instagram es necesario saber como funciona, su tecnologia y el contexto en el que
ha nacido, como ya se ha desarrollado anteriormente. Sin embargo, son los usuarios los que
verdaderamente han definido como se ha utilizado esta aplicacién y como ha evolucionado. Es por

esto que se cree fundamental realizar un acercamiento mas profundo sobre el analisis de los
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instagramers*®, es decir los usuarios de Instagram. Para ello se ha utilizado en un primer momento
el estudio de Hu, Manikonda y Kambhampati de 2013 en el que se revelan las ocho categorias de

fotos mas populares en funcion de las fotografias que comparten.

Para llevar a cabo el estudio, los autores del mismo construyeron una muestra representativa de
usuarios regularmente activos, a partir de estos usuarios se determind una muestra de fotos que se
analizo y clasificé mediante procedimientos informaticos, a través de la cual se consiguieron guince
grupos de fotos iniciales, donde cada foto pertenecia a una sola categoria. Para mejorar aiin mas la
calidad de esta categorizacion automatica, se pidi6 a dos codificadores humanos (usuarios
habituales de Instagram) que examinaran independientemente las fotos en cada una de las quince
categorias. Analizaron la afinidad de los temas dentro una misma categoria y entre las categorias,
y las ajustaron manualmente si era necesario (es decir, movieron fotos de una a otra o las fusionaron
si se solapaban los temas). Finalmente, ambos codificadores intercambiaron sus resultados, y

concluyeron con un esquema de ocho categorias en las que ambos estaban de acuerdo.

Dicha codificacion dio como resultado que las fotos de Instagram se pueden clasificar a grandes

rasgos en ocho tipos en funcién de su contenido:
1. Autorretratos o selfies: solo se aprecia la cara de una persona en las fotos.

2. Amigos: usuarios posando con amigos; se aprecia la cara de al menos dos usuarios.

18 Término usado para referirse a los usuarios de Instagram (Gonzalez, 2015).
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3. Actividades: tanto al aire libre como en interiores, lugares donde ocurren dichas

actividades; por ejemplo, un concierto o un paisaje.

4. Fotos subtituladas: imagenes con texto incrustado.

5. Comidas: platos cocinados, postres, bebidas, recetas, etcétera.

6. Aparatos (gadgets): articulos electrénicos, herramientas, motos, coches, etcétera.

7. Moda: zapatos, conjuntos, maquillaje, entre otros.

8. Mascotas: fotos donde los animales son el foco principal de la foto.

Una vez hecho esto, se analizaron qué categorias de fotos eran las mas populares, o lo que es lo
mismo, qué tipos de foto suelen compartir los usuarios en mayor medida. Los resultados pueden

apreciarse en la Figura 1.
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Figura 8. Proporcién de categorias de imagen dentro de Instagram, tomado del estudio realizado por Hu, Manikonda y
Kambhampati (2014).
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En la misma, puede observarse que casi la mitad (46,6 %) de las fotos de la base de datos
pertenecian a las categorias de Selfies y Amigos, con un poco mas en el caso de Selfies (24,2% vs.
22,4%). También, que Mascotas y Moda eran las categorias menos populares con menos del 5%
del numero total de imagenes. Estos resultados estan en linea con la creencia convencional de que
Instagram se utiliza sobre todo para la autopromocion y para establecer o mantener redes sociales

con los amigos o conocidos.

También, dentro de la misma investigacion, se llevd a cabo un analisis para investigar si existen
diferentes tipos de usuarios de Instagram en funcion del contenido que estos publican. Se descubrio
que habia cinco tipos distintos de usuarios en funcion de las fotos que comparten, como puede

apreciarse en la Figura 2.
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Figura 9. Grupos de usuarios en funcion de sus fotografias, tomado del estudio de Hu, Manikonda y Kambhampati (2014).

Como puede verse en la imagen, dentro de cada grupo, los histogramas indican la proporcion de
cada una de las ocho categorias de contenido, de manera que puede verse que los usuarios de
Instagram exhiben claramente caracteristicas distintivas en cuanto a las fotos que comparten. Por
ejemplo, existen “selfielovers”’, C4, que publican Selfies casi exclusivamente. De forma parecida,
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las personas en C2 comparten casi en su mayoria Fotos subtituladas. Por otro lado, existen usuarios
comunes como C1, donde a pesar de que se centran ligeramente mas en la publicacion de fotos de
comida, les gusta publicar otras categorias de fotos también. Ademas, es interesante saber que la
gente en C5 se preocupan por sus amigos tan en serio como del cuidado de si mismos, mediante la
publicacion de casi el mismo nimero de fotos de ambas categorias -Amigos y Selfies- mientras que
obvian las otras categorias. Sin embargo, esta clasificacion por tipos de usuarios puede resultar
pobre debido al excesivo caracter cuantitativo de la investigacion en la que se ha basado este
apartado. Puesto que, “el objetivo declarado de dicha codificacion era proporcionar manualmente
una evaluacion descriptiva del contenido de fotos, no hipotetizar sobre la motivacion del usuario

que esta publicando las fotos” (Hu, Manikonda y Kambhampati, 2014).

3.5 Motivos y Tipos de Usuario

Para adentramos mas en el tema y profundizar de una manera mas cualitativa en el conocimiento
del usuario de Instagram, se ha realizado un analisis basado en el estudio de McCune de 2011 sobre
las motivaciones que llevan a los usuarios a compartir las fotografias, hecho del que carecia la
investigacion anterior. Analizando el comportamiento de las personas en Instagram, el estudio
“Consumer production in social media networks” (Zachary McCune, 2011) analiza los motivos
que llevan a los usuarios a compartir contenidos multimedia personales en redes globales como
Instagram. A partir de encuestas con respuesta abierta realizadas usuarias acostumbradas a hacer
un uso intensivo de la aplicacion se llegd a que existia seis tendencias de motivacién para utilizar
Instagram, las cuales podian resumirse en: compartir, documentar, ver, comunidad, creatividad y

terapia.
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Compartir

Esta motivacion hace referencia al deseo abierto de intercambiar imégenes con otros usuarios a
través de la red Instagram (p.13). Cuando se publica una imagen, ésta se disfruta simultaneamente
entre maltiples usuarios, y puede convertirse en el punto de partida de una nueva conversacion. Por
tanto, para determinar la motivacion de Compartir el estudio en el que se ha basado este apartado
tuvo en cuenta todas aquellas respuestas que entraban dentro de las definiciones de “disfrutar de
algo de manera conjunta con los demas” o “poseer una vision en comun con los demas” (Kaufman

& Justeson, 2004).

La palabra “compartir” se ha convertido en un término clave para definir las actividades que se
realizan en las redes sociales. En Instagram es un término es fundamental puesto que ellos mismos
se definen en su pagina web como una forma répida, genial y divertida de compartir tu vida con

amigos y familiares.

Cualquier imagen de Instagram se comparte o, lo que es lo mismo, se disfruta de forma conjunta
entre una comunidad. Ademas, la imagen digital puede ser reproducida infinitas veces y por tanto
vista por multitud de usuarios; pero compartir no sélo significa esto. De hecho, la imagen de
Instagram, que no es mas que un objeto digital compartido, se relaciona con un significado que
tiene que ver méas con la comunicacién. Uno de los encuestados describid que compartir fotos era
una forma de actualizar tu estado de manera visual. Por tanto, compartir fotografias en Instagram
es un modo de comunicar. Por tltimo, la idea de “poseer una vision en comun con los demas” (p.
36) es tal vez el principio de compartir que mas se tiene en cuenta a la hora de usar Instagram, en
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la que las visiones individuales se convierten en objetos de la comunidad, y los objetos de la
comunidad pueden llegar a ser puntos de vista personales. Este intercambio es el nucleo de

compartir y la base, en la que muchas de las otras motivaciones se basan.

Documentar

La motivacion de documentar hace referencia al ansia y necesidad de capturar y preservar las
experiencias vividas por los usuarios, no solo en el propio uso de Instagram sino en reflexiones

generales sobre la fotografia (Backstrom & Huttenlocher, 2006).

Los usuarios ven la fotografia como una manera de captar de forma objetiva el mundo que nos
rodea y que esta en continuo cambio. “El mundo estd cambiando constantemente por lo que estoy

3

documentandolo”, respondié un usuario a la pregunta “;por qué toma usted fotos?”. Otros
respondieron a la misma pregunta “para recordar un momento”, “para inmortalizar momentos
transitorios” o “para capturar emociones”. Estas respuestas hacen hincapié en el valor de la
fotografia como una ayuda para la memoria y para la posteridad. Las respuestas anteriores son

ambivalentes acerca de quién se beneficia de esta documentacion y captura, lo que sugiere que

cualquier persona puede beneficiarse en Gltima instancia (MCcune, 2011, p. 32).

La idea de la documentacion como motivacion para la fotografia y el uso Instagram, sugiere que
los usuarios ven a esta aplicacion como un archivo. Investigaciones en otras redes sociales como

YouTube han evaluado la misma actitud por parte de los usuarios y han descubierto que esta
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confianza en los medios pablicos pertenecientes a grandes corporaciones es una tendencia creciente

(Stutzman, 2006).

Sin embargo, es paraddjico que los datos digitales, que son algo fragil y mutable (s6lo debemos
pensar en los formatos de hace diez afios) siempre vayan de la mano de la idea de que son eternos.
También se debe aclarar que, aunque muchos usuarios destacan la documentacién como la
motivacién para tomar fotografias en general, s6lo unos cuantos hablaron de ella directamente
relacionandola con Instagram. Sin embargo, la creencia de los encuestados de creer que las
fotografias documentan y preservan sus vidas, sus recuerdos y experiencias, estd seguramente
vinculada con las fotos que comparten en Instagram, ya que comparte aquellas que creen

importantes y las convierten en objetos digitales que siempre van a estar ahi.

Ver

Esta motivacion hace referencia a la creencia de que Instagram permite a una persona ver a través
de los ojos de los demas, presentar un punto de vista propio y propiciar un intercambio de visiones
entre los usuarios (Baym, 2000). Asimismo, también pone en relieve la conviccion de que la
publicacion de imagenes proporciona “actualizaciones de estado visuales” que permiten compartir

hechos relevantes de las vidas de las personas con sus amistades.

El sentido humano de la vista, aumentado y acelerado por la aplicacion Instagram (Mccune, 2011),

fue debatido por mas de la mitad de los encuestados. Dentro de los mismos, se podia distinguir
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entre los usuarios que hablaban sobre la transmision de su propia vision personal del mundo, y los
que hacian hincapié en una vision mas social, de intercambio de puntos de vista entre los diferentes
encuestados. El primer tipo de usuario enfatizo el poder de “ser visto por la mayor audiencia
posible” en Instagram, y también hablaba de la importancia de “reflejar como veo las cosas™ (p.
22). Esto se relaciona con la idea de que Instagram es una plataforma para realizar actualizaciones
de estados visuales, que puede parecer una forma de ver Instagram mas individualista y narcisista,
donde funcionaria como una plataforma exclusivamente de publicacion, mas que como una
plataforma social de intercambio. Sin embargo, muchos usuarios comentaban que les gustaba
reflejar como ven el mundo como una forma de ver la vida de una forma en que nunca lo habian
visto antes. Asi, mientras que algunos de los encuestados podrian haber querido expresar el tema
de la vision como algo mas narcisista, otros conciben Instagram como una parte dentro de un

proceso de autodescubrimiento visual.

El segundo grupo de usuarios que hablaban de la motivacién de Ver destacaron la capacidad que
permite la aplicacion de poder “ver las fotografias que comparten personas en todo el mundo”. Esto
se relaciona con lo que habldbamos en el primer apartado de Compartir, donde a la pregunta “; Por
queé subir fotos en Instagram, en lugar de mantenerlas en privado?” un tercio de los encuestados
respondio algo relacionado con compartir su vision del mundo con otros usuarios. Respuestas del
tipo “me gusta ver como las personas ven el mundo” o “la gente puede ver a través de mis ojos y
al revés” (p.47). Esta, a diferencia de la primera que es una vision unidireccional, sitia a Instagram

comun lugar de intercambio en un doble sentido.
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Este intercambio de puntos de vista plantea un ideal de cultura “abierta” en la que los usuarios
validan y valoran el trabajo de los otros. Sin embargo, este modelo ha sido calificado como
“roméantico” por algunos autores como Andrew Keen and Lee Siegel, pero éstos solo estan
atacando a otros autores, sin tener en cuenta como los usuarios verdaderamente valoran su
experiencia en redes sociales. La presencia de respuestas que validan y enfatizan la idea de
compartir la vision de la vida a través de las redes sociales que se dieron en este estudio contradicen
directamente los supuestos de Keen y Siegel (2009). Instagram se presenta como una buena forma
de ver lo que esta pasando en la vida de las personas de todo el mundo. Esto hace referencia al
nuevo modelo comunicacional de igual a igual, donde son individuos los que comparten su vida,
ideas, mediante los medios de comunicacién y no son los medios los que controlan y proporcionan

la informacion.

Comunidad

La motivacion de Comunidad hace referencia a la satisfaccion que producen las respuestas por
parte de otros usuarios, el sentido de la audiencia, y los incentivos que produce la interaccién social.
En este apartado se not6 que la comunidad de Instagram contribuye a la mejora de la fotografia de
un individuo, lo anima a capturar mas iméagenes y le permite reflexionar artisticamente sobre sus

fotografias, con un entorno de reaccion critico (Backstrom & Huttenlocher, 2006).

La mayor parte de entrevistados hablaron sobre aspectos relacionados con la comunidad en
respuesta a cuatro de las cinco preguntas en las que se basaba este estudio, dejando sélo la cuarta
pregunta gque era sobre fotografia en la que no se hablaba en ningun caso de aspectos relacionados
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con esto. En concreto, 73% de los encuestados escribieron sobre la comunidad para responder a
por qué compartian fotos en Instagram. Un 60% hablaron sobre la importancia de las interacciones
de la comunidad para responder a la pregunta, “;las fotografias de otros usuarios de Instagram
influyen en sus fotos o en la forma que las toma?”. A la pregunta, ““;cree usted que toma fotos para
si mismo o0 para los demas?” también 73% resaltaron aspectos concernientes la comunidad

(McCune, 2011, p. 67).

Las respuestas de Comunidad podian dividirse en dos tipos de declaraciones, con diferencias sutiles
pero relevantes. EI primer grupo de declaraciones ve a los otros usuarios o a la comunidad como
una entidad abstracta o colectiva. Sin embargo, el segundo conjunto de declaraciones la percibe
como un conjunto de interacciones, resaltando acciones comunitarias como el feedback y los
comentarios que reciben, que sirven como fuente de inspiracion y de apoyo. El primer grupo se
caracteriza por comentarios como “la gracia de Instagram es encontrar a otros que aman la
fotografia y aman compartir sus fotos contigo” o “me siento muy bien al tener un interés comin
con otras personas, que también es una forma perfecta de comunicacion”. El segundo grupo se
evidencia por afirmaciones como “admiro y valoro el trabajo de otras personas y los comentarios
que hacen acerca de mis fotos” o “me gusta el hecho de que otras personas puedan ver mis fotos y

recibir algin tipo de feedback de su parte” (p. 55).

Al igual que en un proceso cibernético en el que la retroalimentacion mejora continuamente un

proceso o dispositivo, los usuarios de Instagram estan facultados por la rapida capacidad critica de
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la red social. Tal vez esta “respuesta inmediata” y la experiencia de la “gratificacion instantanea”

sea el significado del “Insta” dentro de la palabra Instagram.

Debido a que Instagram permite que las fotografias sean evaluadas y validadas por una gran
cantidad de usuarios de una forma muy rapida, las personas estan mas motivadas para seguir
produciendo. Incluso cuando los usuarios parecen ser mas individualistas y anti-comunitarios, sus
comentarios subrayan en ultima instancia un sentido de comunidad, por ejemplo, un usuario
explico que compartia fotos en Instagram “para dar envidia a otras personas y presumir” (p. 62).
Ese tipo de comentarios justifican la participacion en Instagram a través de la perspectiva de otros
usuarios, en primera porque son los demas los que lo hacen mejorar y en segunda porque quiere
provocar una reaccion en los demas. Por tanto, la cultura de la participacion y el apoyo a la creacion
de iméagenes crea un sentido de comunidad que demuestra ser un motivador importante para sus

usuarios.

Creatividad

Sobre las motivaciones de Creatividad se hace referencia a todos esos usuarios que categorizaron
a la aplicacién como un medio creativo o un espacio para el arte (Baym, 2000). También se puso
énfasis en el poder de Instagram para mejorar las habilidades fotogréaficas de un individuo, con la

puesta en comun de consejos Yy criticas a través de los comentarios.
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Sin embargo, el poder creativo de Instagram es totalmente palpable y es una parte importante en
su uso, pero quizas la falta de respuestas en este sentido tiene que ver con el concepto que cada uno
tiene de la creatividad. El estudio en el que se basa la investigacion es quizas demasiado literal,
buscando especificamente respuestas que contuvieran esa palabra. Si el significado de creatividad
se ampliase al arte de aprendizaje o evolucion de una cualidad estética, las respuestas en este
apartado habrian aumentado, ya que muchos usuarios hablaron de cémo habian mejorado sus

fotografias con el uso de Instagram.

La palabra creatividad puede tener demasiado peso como para representar con precision las
motivaciones artisticas de entre algunos encuestados. Los usuarios describieron situaciones mas
afines a la experimentacion con las fotografias y de experiencias de aprendizaje y de mejora. La
mayoria de las declaraciones sobre este aprendizaje/creatividad vinieron en respuesta a la quinta
cuestion de la encuesta que preguntaba si los usuarios se inspiraban en otras imagenes de
Instagram. En lugar de simplemente responder si, muchos de los participantes explicaron lo mucho
que han aprendido de otros usuarios. Cuando éstos escriben del valor del aprendizaje, estan
hablando de la mejora creativa como algo positivo dentro de la aplicacion Instagram, esta forma
de la creatividad, que va mas alla del significado literal del término, es una importante motivacién

observada en las respuestas de los usuarios.

Terapia

Por ultimo, en referencia a las motivaciones de Terapia, un pequefio grupo de usuarios hablé de
que la fotografia social o el compartir imagenes era una forma de liberar el estrés y algo curativo
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que conducia a una sensacion de bienestar, los usuarios declaraban que la validacion por parte de

la comunidad de Instagram los fortalecia y los estimulaba (MCcune, 2011).

La creencia de que Instagram ofrece formas de “curacion” y de dar “lecciones de vida” componen
la motivacion de la terapia. Esta motivacion es la motivacién que menos explicitamente se discutio
entre los encuestados. Es una motivacion de compromiso con los medios de comunicacion social
que no se ha considerado seriamente en estudios anteriores. Sélo 17% de los participantes hablaron
literalmente sobre los aspectos y de experiencias de aprendizaje y de mejora. “Cuando veo
imagenes particularmente Ilamativas, que destacan, trato de tener en cuenta lo que me gusta de

2%  ¢¢

ellas, y pienso si podria producir algo similar”, “me gustaria aprender mas acerca de la fotografia
y, a veces poder utilizar las ideas de los demds y mezclarlas con las mias”, “es un reto encontrar

un momento que funcione en una fotografia” (p. 82). Pero verdaderamente aqui se refiere a un reto

creativo, no a un reto técnico en lo que a dificultad de la fotografia se refiere.

A partir de una observacion participativa, el estudio de Zachary llega a una conclusion relevante,
el hecho de conseguir popularidad en la red Instagram requiere que la publicacion de imagenes
vaya acomparfiada de una tarea de interaccion. Asi, el crecimiento del tejido de contactos de una
persona en Instagram va estrechamente ligado al intercambio de respuestas mantenidas con otros
usuarios. Siguiendo el mismo fin, la publicacion Business Insider4(2012) destaca el surgimiento
de instagramers respetados que acumulan un namero significativo de fans, ya sea por el nicho que

ocupan o por sus habilidades artisticas en la fotografia.
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Usuarios muy activos

Este tipo de usuario, se ha convertido en un punto de mira para las marcas, que ven una oportunidad
de ganar likes y credibilidad invitandoles a retransmitir eventos. Aunque algunos de ellos son
partidarios de compartir branded content!® a su propio perfil, otros prefieren tomar la cuenta de
Instagram de la marca y hacerse cargo de una cuenta corporativa, compartiendo fotografias en
nombre de la organizacion. A través de su talento e influencia, pues, algunas empresas reciben la

ayuda de embajadores para dominar artisticamente este nuevo medio.

Del mismo modo que las marcas pueden interesarse por determinados usuarios, desde su vertiente
como consumidor, los usuarios de Instagram pueden establecer pablicamente cierta conexion con
marcas y organizaciones. Acercandonos al rol activo que juega el prosumer? en la generacion de
contenidos en Instagram, la investigacion “Pics or it did not happen” (Aaron Frey, 2012) muestra
como la plataforma aporta una cierta comodidad a vendedores y anunciantes, que alientan al
consumidor a inmortalizar las experiencias vividas con marcas, bienes y servicios. A partir de un
diario personal de 25 usuarios internacionales, complementado por una observacion participante,
Frey constato que en Instagram son frecuentes las escenas donde los usuarios muestran momentos

de consumo, que raramente son presentados sin filtros ni modificaciones.

19 Se traduce como contenido de marca. Consiste en generar contenidos vinculados a una marca que permitan al consumidor conectar
con ésta (Gonzélez, 2015).

20 Unidn entre las palabras inglesas professional y consumer. Son aquellos usuarios que ejercen de canales de comunicacion. Esto
significa que, al mismo tiempo que son consumidores, son productores de contenidos (Baym, 2000).
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Usuarios pasivos

En contraposicién a este tipo de usuario, encontramos un tipo de usuario pasivo. Pese a que 61%
de los usuarios que disponen de un perfil en Instagram declara haber utilizado la aplicacién en las
pasadas 24 horas (Edson Research, 2012), también se detectan usuarios registrados con un inferior
grado de actividad y un menor nivel de experiencia. Haciendo referencia a los usuarios que utilizan
menos activamente el servicio, en 2011 Robert Moore estimaba que un 37,5 % de los instagramers
registrados no habia colgado ninguna fotografia y un conjunto del 65% habia compartido menos

de tres.

Moore sefiala que la existencia de este grueso de usuarios inactivos es un fenémeno comun (que se
ha dado en otros servicios gratuitos como Twitter o Foursquare), que representa a los usuarios que
utilizan la aplicacion simplemente para seguir el hilo de actividad de amigos o seguidores (2008).
Como en el resto de redes sociales y comunidades online, pues, se produce el fendmeno de la
“desigualdad participativa”, donde un alto porcentaje de usuarios corresponde a los “lurkers”:

receptores pasivos que leen y observan, pero no participan, ni aportan contenido (Nielsen, 2006).

Instagram surge como una red social para compartir fotos a tiempo real tomadas desde la camara
del teléfono y que pueden ser comentadas y valoradas por los seguidores. EI concepto es sencillo:
se hace una foto, se edita y se comparte. En palabras de McCune (2011) como una forma de
actualizar estados de forma visual. En este sentido, puede decirse que ““se trata de una version de
Twitter en iméagenes, en tanto que se apela a la instantaneidad: la gracia radica en compartir aquello
que te esta sucediendo en imagenes” (Cornelio, 2012). Sin embargo, se ha podido comprobar que

muchos usuarios sacrifican esta instantaneidad para que las imagenes ganen en calidad estética.
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Con esto se hace referencia a que la estética de la imagen es un factor muy relevante para un gran
numero de usuarios, la estética de la imagen, pesa mas que el valor de la instantaneidad. Instagram
actualmente no es tanto un lugar para compartir lo que te esta pasando, sino para compartir
fotografias bonitas. De hecho, muchos usuarios no se conforman con subir una foto realizada
directamente con el teléfono movil y editada en la propia interfaz de la aplicacion, sino que acuden
a aplicaciones de edicion mas sofisticadas para retocarla y quede de la mejor forma posible. Y no
solo eso, sino que muchos no se conforman con la calidad fotografica de sus smartphones, y utilizan
fotos realizadas por camaras incluso profesionales que posteriormente envian a sus teléfonos para

poder subirlas a la aplicacién, ya que sélo funciona desde dispositivos maviles.

Intentando dibujar y establecer una clasificacion de los tipos de usuarios que se pueden encontrar
en la aplicacion, el estudio de McCune muestra como algunos usuarios de Instagram desarrollan
una alta fluidez en el uso de multiples aplicaciones fotograficas para movil. Asi, se denota la
presencia de usuarios avanzados que conscientemente retocan las imagenes capturadas antes de
compartirlas. Este proceso abarca desde la suma de marcos, textos y nuevos filtros, hasta el retoque
de luz, color, contraste o la creacion de collages, empleando siempre varias aplicaciones para

confeccionar complejas composiciones visuales (2011, p.87).

Esto hace que el proceso sea mucho mas largo y tedioso de lo que en un principio se planteaba y
explica que hayan surgido innumerables aplicaciones de edicion de fotos para moviles, cada vez
con mas prestaciones. De hecho, la propia aplicacion Instagram ha ampliado el namero de filtros

y de pasos para la edicion de fotografia como vimos en la historia de la aplicacion. Del mismo
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modo, en el analisis de Frey (2012) tambien se comprob6 como en el momento previo a la captura
de una imagen pensada para ser compartida en Instagram, habia usuarios que preparaban la escena,
cuidando varios detalles como por ejemplo la rotacidn de un producto, a fin de conseguir la maxima

exposicion de su etiqueta, o bien la ocultacion de objetos que se deseaban evitar.

En relacion con lo anterior, se suma un nuevo fendmeno: la estética del perfil de usuario. Dentro
de la aplicacion, cada usuario tiene un perfil propio en el que pueden verse las fotografias que éste
ha compartido a lo largo del tiempo, ademas del nimero de seguidores y el nimero de usuarios que
sigue entre otros datos. Este perfil es el mismo para todos los usuarios, lo Unico que cambian son
las fotografias que éstos suben. Los usuarios ya no solo se preocupan por la estética individual de
las fotos que suben. Se hace uso de una estética global, en el conjunto de fotografias que el usuario

comparte, de este modo, todas las fotografias comparten ciertas caracteristicas estéticas comunes.
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CAPITULO 4: ANALISIS DE LAS IMAGENES DE LOS PERFILES DE INSTAGRAM

Resumen

Este es el ultimo capitulo de la tesis en donde se lleva a cabo la parte practica, esta dividido en dos
partes, en la primera podemos encontrar los resultados de una observacion directa a lo largo de dos
meses hacia 40 perfiles de Instagram que cumplen con los criterios requeridos descritos dentro de
la metodologia presentada, mientras que en la segunda fase se realiza la observacion y descripcion
de la actividad comunicativa e interactiva por medio de las imagenes en cuatro perfiles

seleccionados a partir de la muestra principal.
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Metodologia

Con base en la teoria previamente revisada en capitulos anteriores, se llegé a la parte préctica de
esta tesis, la cual corresponde al anlisis de los perfiles de los usuarios de Instagram. Es importante
recordar que la hipotesis central de esta investigacion es el analizar los procesos de comunicacion
e interaccion que se crean a partir del uso de la imagen en Instagram en jovenes entre 18 y 27 afios,
es por eso que la investigacion se encuentra dividida en dos etapas, con el fin de obtener mejores

resultados.

Dentro de la primera etapa de este analisis la metodologia que se plantea utilizar es una observacion
directa de los perfiles en un periodo de un mes, una vez al dia durante dos horas seguidas,
comenzando este proceso la primera semana del mes de septiembre del afio 2017. En total seran
observados 40 perfiles escogidos de forma aleatoria, cabe aclarar que la cantidad de usuarios
destinados al estudio fue definida usando como referencia estudios previos realizados para
determinar el tipo de usuarios y el contenido de las publicaciones realizadas dentro de las redes
sociales, por lo tanto y con base en la investigacion What we Instagram: A first Analysis of
Instagram photo content and user types realizada por por Hu, Manikonda y Kambhampati (2013)
en el cual es sugerido por los autores que 30 usuarios es un nimero suficiente para la clasificacion
de perfiles dado que la codificacion y observacién de cada perfil sera realizada de forma manual y
por lo tanto este método no es factible para una mayor cantidad de usuarios, por consiguiente para
Ilevar a cabo la investigacion solo fueron afiadidos 10 usuarios mas a la muestra de los 30 sugeridos

dentro del estudio, también es necesario que los usuarios elegidos para el analisis de perfiles se
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encuentren exclusivamente dentro del rango de edad, cuenten con perfiles publicos y sus cuentas

sean activas.

Ya dentro de la investigacion lo primero a delimitar fueron las variables a buscar en de los perfiles
a observar, estas han sido representadas mediante una tabla de variables, la cual ha sido disefiada
en base a la teoria establecida en el capitulo 3 teniendo como base las caracteristicas de usuarios
activos de Instagram, la edad de los sujetos de investigacion, los objetivos delimitados dentro del
protocolo de investigacion referidos a la interactividad entre usuarios, la privacidad de la red y
finalmente las posibilidades y los componentes de la aplicacion de Instagram como son los botones

de ubicacidn, hashtag, etiquetado, uso de emojis y filtros fotograficos.

Tabla 1. Variables.

Nombre Manifestaciones Tipo de variable
Edad De 18 a 27 afios Nominal
Sexo Masculino/ Femenino Nominal
Followers Mas de 50 Nominal
Following Mas de 50 Nominal
Perfil Publico/ Privado Nominal
Cuenta Activa/ Inactiva Nominal
Nacionalidad Mexicano/ Extranjero Nominal
Frecuencia de actividad Diario/Semanal/Mensual Nominal
NUmero de publicaciones Mas de 50 Nominal
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Uso de hashtags Si/ No Nominal
Uso de likes Si/ No Nominal
Uso de ubicacions Si/No Nominal
Etiquetas de personas Si/No Nominal
Tipo de cuenta Personal/ Figura publica/ Empresa/ Spam Nominal

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

Teniendo como base la tabla ya presentada, se desarrollé una guia de observacion, con la cual se

analizaron los 40 perfiles elegidos de forma aleatoria.

GUIA DE OBSERVACION DE PERFILES DE INSTAGRAM

Fecha y hora:
Observador:
Duracioén de observacion:

1. Tipo de perfil:

2. Descripcién del perfil, datos personales:

3. Cuantos followers o seguidores tiene:

4. Cuéntos followings o seguidos tiene:

5. Cuantas publicaciones y de qué tipo:

6. Descripcidn de la actividad:

7. ¢Como usa los hashtags, emoticons y captions en las fotografias?
8. Caracteristicas y tipos de filtros que usa:

9. Uso de etiquetas y caracteristicas de los perfiles etiquetados:

144



10. Como usa los likes, a qué tipo de publicaciones le da like:
11. Ubicacién de las fotografias, puede ser un mapeo:

12. ¢ Interactla con otros perfiles?

En este punto se hara unas aclaraciones, en primera, la eleccion de los 40 perfiles debia de contar,
ademas de con las variables ya mencionadas, con al menos seis de los ocho tipos de categorias
fotograficas de Instagram previamente descritas en el tercer capitulo (autorretratos o selfies,
amigos, actividades, fotos subtituladas, comidas, aparatos o gadgets, moda, mascotas) dentro de

cada perfil para poder ser elegible.

En segundo lugar, si bien en un principio la variable del tipo de perfil como publico/ privado estaba
establecida como una unidad de medicion, a la hora de realizar la guia de observacion esta tuvo
que ser eliminada ya que si el usuario cuenta con un perfil privado la observacion simplemente no

puede llevarse a cabo.

El tercer punto es la eliminacién de la variable de nacionalidad, ya que si bien la nacionalidad del
usuario no contaba con una predileccion entre nacional o extranjero, conforme se desarrollaba la
investigacion y se realizaba la observacion y la eleccion aleatoria de perfiles, es la misma aplicacion
quien va dictando la nacionalidad de los usuarios, basta con el primer perfil agregado sea
nacionalidad mexicana ( y de residencia cercana a la zona geogréfica en la que el sujeto se
encuentre) para que el siguiente perfil recomendado sea de las mismas caracteristicas, y asi

sucesivamente.
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El ultimo punto por descartar son dos variables, la primera es el tipo de cuenta, ya que esta definiria
bastante el tipo de interaccion y comunicacion que el usuario puede llegar a tener con los demas,
por lo que era completamente necesario que el perfil fuese personal, y la segunda es que

forzosamente la cuenta tiene que estar activa, por lo cual esa variable también fue suprimida.

Resultados de la primera fase
Previamente a la observacion de los perfiles y con base en la guia de observacion, a continuacion,

se presentan los resultados obtenidos:

EDAD

Tabla 2. Rango de Edad

Numero de Porcentaje Porcentaje

usuarios Porcentaje valido acumulado
Edad 18 3 7.5 7.5 7.5
19 4 10.0 10.0 17.5
20 4 10.0 10.0 27.5
21 6 15.0 15.0 425
22 5 12.5 12,5 55.0
23 4 10.0 10.0 65.0
24 2 5.0 5.0 70.0
25 2 5.0 5.0 75.0
26 4 10.0 10.0 85.0
27 6 15.0 15.0 100.0

Total 40 100.0 100.0

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.
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12.50%
10% 10% 10%
7.50%
5%

w 18 afios ™ 19 aifos ™ 20 afios * 21 aiflos ™ 22 afios

m 23 afios M 24 afos M 25 afios ™ 26 afios m 27 afios

Gréfica 1. Rango de edad. Porcentajes de usuarios por edad: 18 afios (7.5%), 19 afios (10%), 20 afios (10%), 21 afios
(15 %), 22 afos (12.5 %), 23 afios (10%), 24 afios (5 %), 25 afios (5%), 26 afios (10 %), y 27 afios (15%).

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

La primera variable medida es la edad, la cual se encuentra delimitada entre los 18 a los 27 afios,
es posible observar que el porcentaje mayor es del 15% Yy corresponde tanto a los usuarios con 21
afios como a los de 27 afios, produciéndose un empate definitivo entre ambos y consolidandose

como mayoria con seis usuarios cada uno, entre el total de los 40 perfiles.

SEXO
Tabla 3. Sexo
Nimero de Porcentaje Porcentaje
usuarios Porcentaje valido acumulado
Sexo Femenino 20 50.0 50.0 50.0
Masculino 20 50.0 50.0 100.0
Total 40 100.0 100.0

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.
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PORCENTAIJE

Masculino 20 Femenino 20

Grafica 2. Sexo. Los porcentajes se encuentran empatados para ambos casos.

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

En la variable de sexo, curiosamente ambos tuvieron el 50% de los 40 usuarios, aunque, después
de experimentar durante un largo tiempo y revisando la teoria ya establecida, es la misma
predeterminacién de la aplicacién la que va dirigiendo los pasos de navegacion del usuario, por lo
tanto, cuando sugiere individuos lo hace de forma equitativa, esto hace que el agregar a otros

usuarios dentro de los contactos sea de manera balanceada.

Esto es mucho méas marcado cuando el proceso se realiza desde una cuenta no conectada a otras
redes sociales, pues no existen contactos predeterminados que agregar y la aplicacion cuenta con
la libertad de realizar sugerencias mediante otros métodos como son nacionalidad, geolocalizacion,

0 edad.
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FOLLOWERS O SEGUIDORES

Tabla 4. Numero de followers o seguidores

Nimero de Porcentaje  Porcentaje
usuarios Porcentaje valido acumulado
Followers o Mas de 50 1 2.5 2.5 2.5
seguidores  Mas de 100 2 5.0 5.0 7.5
Mas de 200 3 7.5 7.5 15.0
Mas de 300 6 15.0 15.0 30.0
Mas de 400 9 22.5 22.5 52.5
Mas de 500 4 10.0 10.0 62.5
Mas de 600 3 7.5 7.5 70.0
Mas de 700 2 5.0 5.0 75.0
Mas de 800 2 5.0 5.0 80.0
Mas de 900 1 2.5 2.5 82.5
Mas de 7 17.5 17.5 100.0
1000
Total 40 100.0 100.0

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

PORCENTAIJE
® Mas de 50 » Mas de 100 m Mds de 200 Mas de 300
®m Mas de 400 m Mas de 500 m Mas de 600 ® Mas de 700
® Mas de 800 ® Mas de 900 H Mas de 1000

Grafica 3. Namero de followers o seguidores. Porcentaje de usuarios en relacion con el nimero de seguidores.

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.
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Dentro de la variable de seguidores o followers, el requisito principal que los perfiles tenian que
cumplir para ser elegibles dentro de la investigacion era contar con al menos 50 seguidores de
cuentas particulares, descartando figuras publicas, spam y marcas; es asi que de los 40 perfiles

analizados el mayor porcentaje de estos es el 22.5% con méas de 400 seguidores por usuario.

FOLLOWINGS O SEGUIDOS.

Tabla 5. Numero de followings o seguidos.

Namero de Porcentaje Porcentaje
usuarios Porcentaje valido acumulado
Followings Mas de 50 1 2.5 2.5 2.5
0 seguidos  Mas de 100 4 10.0 10.0 12.5
Mas de 200 7 17.5 17.5 30.0
Mas de 300 4 10.0 10.0 40.0
Mas de 400 4 10.0 10.0 50.0
Mas de 500 6 15.0 15.0 65.0
Mas de 600 3 75 75 72.5
Mas de 700 4 10.0 10.0 82.5
Mas de 900 2 5.0 5.0 87.5
Mas de 5 12.5 12.5 100.0
1000
Total 40 100.0 100.0

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

En cuanto a las personas seguidas o followings de cada usuario, este apartado también tenia como
requisito contar con un minimo de 50 cuentas particulares seguidas, dando como resultado que el

porcentaje mayor fue de 17.5 % con la opcidn de mas de 200 perfiles seguidos por usuario.
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PORCENTAJE

® Masde 50 = Masde 100 Mas de 200 Mds de 300 = Mas de 400 = Mas de 500
® Masde 600 ® Masde 700 m Masde 800 m Masde900 m Masde 1000

Grafica 4. Numero de followings o seguidos. Porcentaje de usuarios en relacién con el nimero de cuentas seguidas
por perfil.

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

Parece que aqui es importante sefialar que si bien el nimero de seguidores es elevadamente mayor
que el de seguidos, la causa mas probable puede ser porque todas las cuentas analizadas son
publicas, es decir, a diferencia de las cuentas “amigas” de los usuarios, de las cuales un cierto
porcentaje ha sido agregado por medio de la importacién de contactos de otras redes sociales o de
la misma aplicacion de Instagram, el nimero se reduce drasticamente en contraparte con las
personas que pueden seguir al usuario sin conocerlo, puesto que al ser un perfil publico cualquiera
que desee seguirlo puede hacerlo sin necesidad de una aprobacidn previa o del establecimiento de

un vinculo de amistad o de otra indole fuera de la red social virtual.
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PUBLICACIONES

Tabla 6. Nimero de publicaciones

Numero de Porcentaje  Porcentaje
usuarios Porcentaje valido acumulado

Publicaciones Mas de 50 6 15.0 15.0 15.0
Maés de 100 10 25.0 25.0 40.0
Maés de 200 4 10.0 10.0 50.0
Mas de 300 6 15.0 15.0 65.0
Mas de 400 3 7.5 7.5 72.5
Mas de 500 2 5.0 5.0 77.5
Mas de 600 1 2.5 2.5 80.0
Maés de 700 1 25 25 82.5
Maés de 900 2 5.0 5.0 87.5
Mas de 5 125 12.5 100.0
1000
Total 40 100.0 100.0

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

PORCENTAIJE

B M3asde50 m M3asdel100 = Mdasde200 = Masde 300
® Mds de 400 ™ Mas de 500 m Mds de 600 ®m Mas de 700
m Mas de 800 ™ Mas de 900 m Mas de 1000

Gréfica 5. Nimero de publicaciones. Porcentaje de usuarios en relacién con el nimero de publicaciones realizadas.

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.
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Siguiendo con el analisis, se busco también el numero promedio de publicaciones hechas en los
perfiles, teniendo como punto de referencia méas de 50 publicaciones por perfil, realizadas desde
su inicio hasta la fecha, esto dio como resultado que 27.5% de los perfiles observados cuentan en

promedio con mas de 100 fotografias de diversos tipos.

En la tabla y la gréfica pasadas se observa el nimero promedio de publicaciones realizadas por
usuario, mientras que en las presentadas a continuacion se advertira el tipo de contenido de esas
publicaciones, distribuidas por categorias del contenido en la imagen, teniendo como base para esta
clasificacion los ocho tipos de imagenes mas usadas en Instagram previamente mencionadas en el

capitulo 3.

Tabla 7. Tipo de publicaciones

Numero de Porcentaje de
usuarios €asos
Tipos de Selfies 40 100.0%
publicaciones Amigos 35 95%
Actividades 35 87.5%
Mascotas 16 40.0%
Comida 26 65.0%
Fotos subtituladas 5 12.5%
Aparatos 5 12.5%
Moda 2 5%

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.
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87.50%

PORCENTAIJES
m Selfies = Amigos w Actividades Fotos subtituladas
m Comidas W Aparatos ® Moda M Mascotas

Gréfica 6. Tipo de publicaciones. Porcentajes de acuerdo al tipo de publicacidn Selfies (100 %), Amigos (95%),
Actividades (87.5.), Fotos subtituladas (12.5%), Comidas (65%), Aparatos (12.5%), Moda (5%), Mascotas (40%).

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

Como se puede observar 100% de los usuarios usan la selfie como la categoria favorita de imagen
para compartir en la red social, mientras que en segundo lugar y con un 95% se encuentran las fotos
con amigos y muy de cerca también se colocaron las fotografias de la categoria actividad en las

que se describen cualquier deporte, viaje, entre otros, con un 87.5%.

Tabla 8. Frecuencia de publicacién

NUmero de Porcentaje Porcentaje
usuarios Porcentaje vélido acumulado
Diario 8 20.0 20.0 20.0
Mensual 14 35.0 35.0 55.0
Semanal 18 45.0 45.0 100.0
Total 40 100.0 100.0

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.
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Diario Semanal Mensual

Gréfica 7. Frecuencia de publicacion. Porcentaje de usuarios en relacion con la frecuencia en la que realizan
publicaciones.

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

Dentro de la variable frecuencia de la publicacion se propuso tres posibles respuestas, las cuales
son diario, semanal o mensual, siendo la mas popular la frecuencia de una vez por semana con 45%
de los usuarios, lo cual lleva a plantear la siguiente problematica, si bien la propuesta principal era
revisar los perfiles en un mes, esto no fue posible puesto que al ser semanal la publicacion méas
frecuente, la interaccion entre los perfiles también se veia restringida a ese rango de tiempo lo que
vuelve mas lento el proceso de andlisis. Por lo cual el tiempo de esta primera fase tuvo que ser
alargado un mes mas, terminando a finales de octubre y no a finales de septiembre como estaba

planeado.

Ademas de la imagen como parte esencial de la frecuencia de publicacion por parte del usuario,
parecio relevante observar otros detalles al momento de realizar la publicacién, como el uso del

hashtag, pues hay que recordar que dentro de cualquier red social este recurso es una forma de
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organizar el contenido que se desea ver, ya sea de cuentas amigas o desconocidas, promoviendo el

feedback general (parte primordial de la presente investigacion) y facilitando la basqueda visual.

HASHTAGS
Tabla 9. Uso de Hashtags
Nimero de Porcentaje Porcentaje
usuarios Porcentaje valido acumulado
Hashtags No usa 8 15.0 15.0 15.0
Si usa 32 85.0 85.0 100.0
Total 40 100.0 100.0

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

m Si " No

Gréfica 8. Uso de Hashtags. Porcentaje de usuarios que hacen uso de hashtags dentro de sus publicaciones.

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

Es en este caso que, de los 40 perfiles, 75% hace uso de hashtags en la caja descriptiva de la

mayoria de sus publicaciones.
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EMOJIS

Tabla 10. Uso de emojis

Nimero de Porcentaje Porcentaje
usuarios Porcentaje valido acumulado
Emojis  No usa 5 125 12,5 125
Si usa 35 87.5 87.5 100.0
Total 40 100.0 100.0

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

12.5%

m Si m No

Gréfica 9. Uso de emojis. Porcentaje de usuarios que hacen uso de emojis dentro de sus publicaciones.

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

Dentro del mismo contexto que el uso del hashtag se propuso la basqueda de emojis contenidos en
las mismas publicaciones, ya que durante la observacion fue posible ver que, si bien algunas de las
publicaciones no contaban con un texto descriptivo o de acompafiamiento casi todas tenian por lo
menos un emoji dentro de la caja de informacién, por lo tanto, no es de extrafiar que es la mayoria

con 80% de usuarios los que usan al menos un emoji para la descripcién de sus fotos.
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Buscando principalmente que el individuo del perfil analizado tenga interaccion con sus contactos
dentro de la red social, puesto que uno de los objetivos buscados en la presente investigacion, el
uso de etiquetado de perfiles en el contenido fotografico es una de las caracteristicas principales

para asegurar esta interaccion.

ETIQUETAS
Tabla 11. Uso de etiquetas
Nimero de Porcentaje Porcentaje
usuarios Porcentaje valido acumulado
Etiquetas No usa 7 17.5 17.5 17.5
Si usa 33 82.5 82.5 100.0
Total 40 100.0 100.0

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

17.5%

mSi mNo

Gréfico 10. Etiqueta a otros perfiles. Porcentaje de usuarios que hacen uso de etiquetas dentro de sus imagenes de
Instagram.

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.
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Por lo tanto, el resultado es que, de los 40 usuarios es 82.5 % el que etiqueta a otros usuarios en
sus fotos, aungue si recordamos que, con base en los resultados arrojados previamente durante el
analisis, después de la categoria de selfie, la segunda categoria fotografica mas popular en
Instagram es la de amigos, no es de sorprender que gran parte de los usuarios analizados etiqueten

a los perfiles de sus contactos conocidos en las fotos que éstos suben a la red.

UBICACION
Tabla 12. Ubicacion
Nimero de Porcentaje Porcentaje
usuarios Porcentaje valido acumulado
Geolocalizaci6 No usa 14 35.0 35.0 35.0
n Si usa 26 65.0 65.0 100.0
Total 40 100.0 100.0

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

m Si m No

Gréfica 11. Ubicacion. Porcentaje de usuarios que usan la opcion de localizar el lugar en el que fueron tomadas las

imagenes publicadas en su perfil.

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.
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La siguiente variable cuantificada es la ubicacion de la publicacidn, es decir qué porcentaje de los
usuarios usa la localizacién por medio del GPS de sus fotografias esto con el fin de hacerles saber
a sus contactos donde estan o han estado, no es de extrafiar que la mayoria, 63% tiene esta practica
en la mayor parte de sus publicaciones. Ademas de ser usado como sefial de localizacion, la

ubicacién también es usado como un recurso de busqueda especifico.

INTERACCION CON OTROS PERFILES

Por altimo, se analiza, la variable de la interaccidn del usuario con otros perfiles exclusivamente

particulares.

Tabla 13. Interaccion con otros perfiles

Namero de Porcentaje Porcentaje
usuarios Porcentaje valido acumulado
Interaccion  No 6 15.0 15.0 15.0
Si 34 85.0 85.0 100.0
Total 40 100.0 100.0

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

Aqui se encuentra que de los 40 usuarios 85% tiene interaccion con otros perfiles, lo cual es posible
observar tanto en la respuesta de comentarios dejados en las fotografias como en la visualizacion

su actividad.
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Si No

Grafica 12. Interaccion con otros perfiles. Porcentaje de usuarios que interact(ian con otros perfiles por medio de
likes, comentarios y etiquetas.

Elaboracion: Briseida Tolentino Arrés.

Esto no necesariamente quiere decir que 15% restante son cuentas inactivas o de poco uso, porque
si bien no interactian con otros perfiles, si es posible rastrear su actividad y su frecuencia de
publicacion desde el dia uno hasta la fecha por medio del registro de visualizacion de los usuarios
seguidos, lo que sucede en este punto es el mejor ejemplo de la descripcion de tipos de usuario de
la red social Instagram que se dio en el capitulo 3, que si bien, existe el usuario que gusta de
mantener su cuenta activa y de interactuar con sus contactos y conocer nuevos, existe el usuario
pasivo al que le gusta estar enterado de las noticias y los updates de sus contactos pero no
necesariamente siente la necesidad de interaccién con la comunidad, es decir, solo cumple la

funcion de espectador pero no participa activamente.

La segunda parte de este capitulo corresponde concretamente al analisis extenso del contenido de
las imagenes de los perfiles de Instagram, para poder llevar a cabo dicha investigacion el punto
central son las imagenes de los perfiles que pertenecen al rango de edad previamente establecido

dentro de la pregunta de investigacidn que abarca de los 18 a los 27 afios. Dado a que el fenémeno
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a observar se lleva a cabo en un espacio completamente virtual parecio adecuado optar por realizar
una etnografia virtual, este méetodo deriva de la etnografia y a grandes rasgos consta del registro y
la observacion participante del investigador cerca de un grupo social a estudiar en su vida cotidiana

y por un determinado periodo de tiempo (Pink, 2010).

De esta manera se llevo a cabo el analisis de los perfiles tomando como referencia elementos de la
etnografia virtual, observando y recopilando la informacion del contenido que los usuarios suben

a la red social Instagram de manera frecuente.

Para realizar dicha observacion se eligieron cuatro perfiles divididos en dos rangos de edad y
conformados cada uno por ambos sexos. Esta eleccion se llevo a cabo a partir de los datos arrojados
en la primera fase del proyecto, dentro de la cual los datos obtenidos muestran que los usuarios
mas frecuentes se encuentran empatados en los 21 y los 27 afios de edad y también a que la variable

de sexo mostrd que los usuarios se encuentran empatados en cuanto al uso de la aplicacion.

Dentro del presente trabajo se analizaron un estimado de 2754 imagenes en total por parte de los
cuatro perfiles escogidos y dado que la frecuencia de publicacion en la mayoria de los usuarios
resultd ser semanal el periodo de observacion durd un aproximado de un mes comprendiendo todo
enero de 2018. Durante dicho periodo fue bastante marcado que ambas mujeres realizaron un
aproximado de 30 publicaciones méas, en comparacion de los hombres, quienes solo realizaron un

promedio de 10 publicaciones cada uno durante el mes observado.
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Es necesario recalcar que todas las imagenes que se muestran en el trabajo fueron capturadas el dia
09 de febrero del afio 2018, debido al caracter efimero de lo digital los usuarios pueden eliminar o
cambiar ciertas imagenes a su gusto, por lo que puede surgir la posibilidad de que en un futuro el

perfil luzca distinto a como es en el momento de llevar a cabo el analisis.

Finalmente, este estudio no intenta generalizar los resultados, tan solo se limita a una porcién
minima y selecta de la realidad que va a permitir para fines de la investigacién dar una vision

determinada con respecto a la poblacion seleccionada.

Dentro del contenido a encontrar se consideraron entonces las cuatro dimensiones para el analisis

de cualquier objeto digital de acuerdo a Sarah Pink (2010):
1. - Contexto de produccion
2. - Contexto de circulacién y de consumo
3. - Contenido y estética de la representacion

4. - Materialidad de la imagen

A partir de estos cuatro puntos se realizo el analisis de cada uno de los perfiles y los resultados son

presentados a continuacion.
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PERFIL 1. Mujer, 21 afios.

Mexicana, al 09 de febrero del 2018 cuenta con més de 720 publicaciones, 1523 seguidores, sigue

a 2869 personas, su perfil es pablico.

720 1523 2869

Enviar mensaje 2, v

Mamag~Mexicanal,- Aprendiz de partera“s-
inserte emoji de placenta- tengo otra cuenta
con fotos bonitas @ariadneflores.|

Figura 10. Captura de pantalla tomada del perfil de Instagram 2018.

En primera instancia dentro del perfil podemos encontrar que el usuario realiza una breve
presentacion de su biografia, su nacionalidad y su profesion son las caracteristicas que mas
destacables del texto, posteriormente también realiza una invitacion a seguirla en otra cuenta
alterna dentro de la misma aplicacién (lo que da a entender que este usuario cuenta con por lo

menos dos perfiles activos en Instagram).

Posteriormente, se puede apreciar que el perfil tiene una existencia de méas de cinco afios siendo
realizada la primera publicacion en el afio 2012. Dentro del perfil se puede encontrar siete de los
ocho tipos de fotografias previamente mencionados en la teoria del capitulo tres (selfies, amigos,
actividades, comida, fotos subtituladas, aparatos y mascotas), mientras se navega por las 700
fotografias acumuladas dentro del perfil de Instagram se puede notar una clara evolucion estética

164



comparando las primeras fotografias realizadas en el 2012, es decir hace seis afios hasta ahora, es
también bastante notorio que la frecuencia de la publicacion comienza a variar drasticamente, pues
mientras que la primera publicacion realizada en agosto del 2012 y la frecuencia de cada post es
mensual entre una y otra imagen, a partir del 2014 la cuestion cambia y la frecuencia de publicacion
pasa a ser semanal, al dia de hoy en 2018 en promedio el sujeto realiza minimo dos publicaciones

por semana.

Figuras 11y 12. Capturas de pantalla tomadas del perfil de Instagram 2018.

Dentro de la evolucion de estética es claro el proceso de avance del sujeto, pues mientras que las
primeras fotografias se notan experimentales y desprolijas, a partir del afio 2015 las cosas cambian,
las fotografias comienzan a ser més nitidas, cuidadas y ricas en colores, el encuadre y la

iluminacién cambian también de manera radical, esto nos habla de que el sujeto ha dejado de
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experimentar con los filtros de Instagram y ha encontrado su sello personal dentro de la aplicacion,

de esta manera permite ver las imagenes que comparte desde una vision mucho mas personal.

En referencia al contenido, la mayoria de las imagenes son de caracter estrictamente personal,
dentro de ellas comparte su dia a dia de forma bastante literal, se puede ver al sujeto en imagenes
con amigos, en actividades diarias, las rutinas y nos narra de forma progresiva por medio de
imagenes la evolucién que va teniendo a lo largo de los mas de cinco afios que tiene vigente la
cuenta, parte destacada de este perfil en particular es que comparte su viaje por la maternidad, por
medio de las imagenes narra desde el primer momento en el que supo que estaba embarazada, las
diferentes etapas de la gestacion, el nacimiento, los métodos de crianza, la evolucion del pequefio
y de ella como madre, hasta la actualidad. También nos cuenta por medio de fotografias su estilo

de vida vegano, amigable con el medio ambiente y pro naturaleza.

En su interaccion con otros perfiles de Instagram podemos encontrar que responde a todos los
comentarios que le son dejados en sus fotografias, y la mayoria de los likes que llega a tener son
de personas dentro de su circulo méas cercano, casi siempre cuenta con un promedio de 30 a 50 me
gusta por fotografia y al menos 20 de ellos son frecuentemente de las mismas personas en todas

sus publicaciones.
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Qv A

Le gusta a andreadallachiara y 50 personas
mas

ariadneflowers Mi panza es mas bonita que la
tuya :B #estrias #panza #pregnancy
#35weeks #yacasi #bebebonito

Figuras 13 y 14. Capturas de pantalla tomadas del perfil de Instagram 2018.

Al mismo tiempo dentro del feed se pude apreciar que si bien el nimero de cuentas seguidas es
bastante alto 2010, la interaccion continua se reduce solo a unas 200 cuentas con las que
verdaderamente convive diariamente, pues, aunque su frecuencia de publicacion es semanal su

actividad dentro de la red es diaria, de por al menos un promedio de dos horas por dia.
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PERFIL 2. Hombre, 21 afos.

Mexicano, al 09 de febrero del 2018 cuenta con mas de 256 publicaciones, 2509 seguidores, 662

seguidos, su perfil es pablico.

B

; t"

[N W ASE | t s -
rry \\‘ ™
b ﬁ’ | Enviar mensaje v, v
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"l don't have dreams, | have goals. Now it's on
to the next one" - &l

Figura 15. Captura de pantalla tomada del perfil de Instagram 2018.

Este perfil solo cuenta con una frase dentro de la caja de descripcion, el usuario también comparte
su nombre completo (omitido por cuestiones de privacidad) y una fotografia de cuerpo completo
como presentacion. La cuenta fue utilizada por primera vez en el afio 2014, es decir tiene solo un
poco mas de tres afios de existencia, la frecuencia de publicacion comenzé siendo mensual hasta
que en el afio 2016 que se convirtid en semanal, este ritmo no ha cambiado desde entonces, en

promedio el usuario realiza una publicacion por semana.
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Figuras 16 y 17. Capturas de pantalla tomadas del perfil de Instagram 2018.

En el perfil podemos encontrar cinco de los ocho tipos de fotografias previamente desglosados en
la teoria, estos son selfies, amigos, actividades, comida y gadgets. Dentro del contenido y la estética
del perfil encontramos que la mayoria de las fotografias contienen retratos de fiestas, viajes,
aventuras y eventos sociales, en la mayoria de las imagenes se puede observar al duefio de la cuenta
rodeado de las mismas personas, lo que denota que el uso que se le da a Instagram en este caso es
de registro o documentacion de la vida, tal como se explico ya previamente en el capitulo tres en
donde se habl6 de las razones que los usuarios tienen al usar frecuentemente esta red social, dentro
este perfil se retrata perfectamente una vida de diversion y viajes ilimitados, sin restricciones, en
diferentes lugares, pero curiosamente los protagonistas de dichas imagenes la mayoria de las veces

son los mismos sujetos.
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Dentro del contenido de las imagenes podemos apreciar paisajes paradisiacos, fiestas y mucho
alcohol, éstas reflejan al mismo tiempo un puro ambiente de diversion constante e ilimitada, en
donde realmente el estilo de vida del protagonista no logra tener una evolucion significativa a lo
largo de los tres afios de existencia del perfil, el estilo de vida permanece intacto en este tiempo,
probablemente lo Unico que resalta dentro de toda esta informacion visual seria el salto que da de
ser estudiante a ser trabajador, pues en algunas de las imagenes lo vemos festejando una graduacién
y meses después un puesto de trabajo, pero mas alla de esto la actividad y la rutina del usuario se

mantiene basicamente igual.

a
-

-

Le gusta a dan_gomez95 y 227 personas mas 245 Me gusta
araiza177 “When we realize how little we mean araiza177 "It takes some balls to live life to the
to the universe, we realize how important we fullest” -2 . #crack

are to each other." -Tom Delonge Blink 182

araiza177 Credits : @lauraimeda §l
VER TRADUCCION

Figuras 18 y 19. Capturas de pantalla tomadas del perfil de Instagram 2018.

En relacién a la estética de las imagenes existe una clara experimentacion con la aplicacion desde

el primer momento de uso, el sujeto permite que sea la aplicacion quien lo guie dentro de sus
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primeras publicaciones, juega con los filtros, las etiquetas, los hashtags, experimenta en cada
fotografia con los colores y los diferentes acabados que Instagram ofrece, a lo largo de los afios ha
utilizado una diversidad de filtros con los que cuenta la aplicacién, jugando con cada uno de ellos
conforme a su evolucién, por lo cual, aunque es notable un cambio en cuanto a los colores y la
calidad de las imagenes conforme pasa el tiempo, es también muy notable que estos cambios estan
directamente relacionados con la evolucion de la tecnologia utilizada para la captura y edicion de
las mismas, puesto que ain con todos estos avances el usuario no logra una evolucion de encuadres
0 de contenido en cada una de las imagenes presentadas, es por lo tanto bastante tangible que el
sujeto solo se deja guiar por las mejoras que la aplicacién le va presentado conforme pasan los afios
y que al mismo tiempo se deja seducir por los cambios tecnoldgicos dentro de la telefonia movil
utilizada para capturar las fotografias, pero no ha logrado hasta este momento impregnar un estilo

propio a las imagenes que retrata, contrario a lo que sucede con el primer perfil analizado.

Dentro de su interaccion con otros perfiles es bastante claro que los sujetos con los que convive
diariamente dentro de la aplicacion pertenecen a su circulo social fuera de la red y el cual es
bastante amplio en comparacién con el primer perfil analizado, como parte de la interaccion social
virtual el usuario responde a todos los comentarios realizados de sus publicaciones y cuenta con
un promedio de 300 likes por fotografia, usa etiquetas para distinguir a cada miembro que se
encuentra retratado en la imagen y convive con alrededor de 1000 cuentas frecuentemente, dentro
de éstas es posible encontrar a conocidos de su area laboral, amigos, servicios, empresas, bloggers
y modelos. A pesar de que su frecuencia de publicacidn no ha tenido cambios radicales en dos afios

su feed demuestra que utiliza Instagram diariamente en un promedio de dos horas por dia. Al
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mismo tiempo el usuario también realiza comentarios en fotografias pertenecientes a otros perfiles,

da likes a imagenes, y etiqueta a otros usuarios en publicaciones fuera de su perfil.

PERFIL 3. Hombre, 27 afios.

Mexicano, al 09 de febrero del 2018 cuenta con 234 publicaciones, 364 seguidores, 570 seguidos,

el perfil es publico.

234 364 570

Enviar mensaje v2, v

Figura 20. Captura de pantalla tomada del perfil de Instagram 2018.

En la primera vista dentro de este perfil es posible observar que no cuenta con ningln tipo de
presentacion en la caja de descripcion, solamente nos presenta su nombre (omitido por detalles de
privacidad) y su fotografia no permite que observemos su rostro por completo. Dentro del perfil es
posible encontrar cinco de las categorias fotograficas necesarias para la investigacion, las cuales
son paisajes, selfies, amigos, comida y gadgets. La primera publicacion del perfil data del afio
2013; la actividad del sujeto comenz6 con publicaciones muy poco frecuentes de entre uno y dos
meses de diferencia entre cada una, hasta que en el afio 2016 ascienden a realizar dos publicaciones
por mes y finalmente en el 2017 las publicaciones aumentan en promedio a tres por semana y se

mantienen asi hasta la actualidad.
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Figuras 21y 22. Capturas de pantalla tomadas del perfil de Instagram 2018.

Dentro del contenido de las imagenes es bastante notorio que en comparacion con los otros dos
sujetos previamente analizados, este usuario presenta muy poco acerca de su vida personal, no
existe dentro del perfil de Instagram una abundancia de imagenes con amigos o conocidos, sin
embargo, en las iméagenes que presenta se comparte un relato de su vida diaria, esta narrativa se
encuentra compuesta por imagenes las cuales utiliza como medio para relatar su estilo de vida, los
lugares que visita por primera vez y los que frecuenta, las imagenes de cosas cotidianas que se
encuentra mientras realiza su camino como plantas, animales y paisajes, también nos muestra sus
pasatiempos y gustos personales, la evolucion que vive dentro de su rama profesional es algo que
se ve igualmente reflejado dentro de las imagenes y exclusivamente en este sujeto las imagenes
predilectas son las de comida, el sujeto es fanatico de fotografiar todo lo que come de manera

frecuente y curiosamente este tipo de imagenes son las que producen maés interactividad y
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comunicacion con otros perfiles. Este perfil en especifico muestra imagenes suficientes con las que

se puede aprender bastante acerca de la personalidad y los gustos del sujeto en cuestion.

W nex1490
Arko San Pedro

Qv R Qv R
2 Me gusta Le gusta a karenjaimesss y 9 personas mas

RE DF nex1490 #dontworrybehappy :) asi se ve
meior la vida

Figuras 22 y 23. Capturas de pantalla tomadas del perfil de Instagram 2018.

En lo que respecta a la estética de las fotografias la mecanica parece ser la misma que en los dos
perfiles anteriores, las primeras publicaciones se encuentran marcadas por la exploracion primeriza
de la aplicacion, es decir, el juego con filtros de diferentes tonalidades y tomas poco cuidadas,
entre otros detalles no se hacen esperar, sin embargo, este usuario rapidamente encuentra
visualmente su sello personal, pues le toma solo unas cuantas publicaciones para ser capaz de dotar
a las imagenes de un estilo propio y al mismo tiempo Unico y acorde al duefio del perfil, esto tiene
como consecuencia que las imagenes presentadas dentro del Gltimo afio de existencia del perfil
resulten mucho més cuidadas estéticamente hablando, las tonalidades de colores y la luz no sufren
mucha variacion entre publicaciones y realiza bastantes tomas de acercamiento a los objetos que

I[laman su interés.
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Dentro de la interaccion con otros perfiles el usuario es bastante cuidadoso y metddico en este
apartado ya que no cuenta con una gran cantidad de seguidores en comparacion con los otros
perfiles analizados, sus seguidores son 353 de los cuales 60% son cuentas personales a los cuales
él sigue reciprocamente, por lo que su interaccion en likes se ve reducida a un promedio de 20 por
publicacion, dentro de su feed fue posible observar que si bien no publica diariamente si entra todos
los dias a Instagram en promedio una hora por dia, y durante su estancia en la aplicacion visita
otros perfiles, da likes a publicaciones y responde comentarios de sus propias publicaciones y
comenta fotografias de otras cuentas, dentro de sus cuentas predilectas es seguidor de fotdgrafos,

bloggers, canales de tv, modelos y amigos en comun.

PERFIL 4. mujer, 27 afios.

Mexicana, al dia 09 de febrero del 2018 cuenta con 1544 publicaciones, 740 seguidores, 700

seguidos, perfil publico.

1544 740 700

Enviar mensaje v v

The girl with kaleidoscope eyes. Lover of life,
singer of songs. Its only me.

Figura 24. Captura de pantalla tomada del perfil de Instagram 2018.

En este perfil en primera instancia es posible observar que en la caja de descripcion el usuario usa

frases en inglés a manera de presentacion, mas no da mucha informacion personal, ademas
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podemos apreciar que la foto de perfil es clara y se presenta con el rostro descubierto y de frente a
la cdmara. En el contenido es posible identificar siete de las ocho categorias de imagen ya
mencionadas las cuales son selfies, comida, fotos subtituladas, mascotas, amigos, actividades y

gadgets.

La primera publicacion dentro de este perfil fue realizada en el afio 2011, desde ese primer
momento contd con una frecuencia de publicacion mensual hasta el afio 2015 en donde la
frecuencia cambio a semanal y tuvo otra evolucion en el afio 2107 cuando se volvio una frecuencia
diaria, de sus 740 seguidores 50% son empresas 0 bloggers mientras que el otro 50% son cuentas

personales.

La mayoria de las fotografias encontradas dentro de este perfil son de caracter personal, es decir,
presenta no solo su vida diaria sino también eventos bastante intimos que no todos los usuarios
comparten, en estas imagenes se presenta a los seres cercanos al sujeto como amigos, familia y
compafieros de trabajo, en los casi de ocho afios de existencia del perfil de Instagram el contenido
de las imagenes presentadas dentro del mismo brindan la posibilidad de encontrar un relato de la
vida del usuario por medio de los viajes realizados, los cumpleafios vividos, los eventos familiares,
las comidas a solas o con amigos, las mascotas, etcétera. Es hasta ahora el perfil mas abundante de
informacion acerca del sujeto, todo se encuentra retratado en las imagenes, al mismo tiempo que
al ser el perfil con méas tiempo dentro de la aplicacion y por lo tanto una mayor acumulacién de
fotografias existen muchos mas acontecimientos dentro de él que podemos observar al contrario

de los otros tres, por ejemplo, dentro de este perfil el sujeto cambio al menos cuatro veces de trabajo
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alo largo de los casi ocho afios de existencia en linea, y nos trajo con ella en cada cambio y decisién
que tomé desde entonces, por medio de las imagenes también vimos como la vida del sujeto tiene
una marcada rutina, aunque no lo parezca a simple vista, ejemplo de esto son las vacaciones de afio
nuevo y semana santa pues en los ocho afios de longevidad de su existencia en virtual todas las
fotos marcadas con fecha en Afio Nuevo siempre son tomadas en la misma playa a lo largo de los
afios sin excepcion, al igual que las de Semana Santa, y aunque también existe registro de otros

viajes, estos lugares son los que siempre resaltan dentro del contenido.

Ny ———— i -
U‘ Acapulco México :

12 Me gusta 8 Me gusta
luisipert New years eve 2017 - 2018 @ ®® luisipert #sunset #acapulco #mexico #sky
lots of love!!! Jer 1 comentario

A VER TRADUCCION ;

Figuras 25y 26. Capturas de pantalla tomadas del perfil de Instagram 2018.

Como ha venido sucediendo con los otros perfiles, dentro de este tampoco es excepcidn que inicie
su travesia con un uso exploratorio de la aplicacién, el sujeto juega con los filtros fotograficos
disponibles, las etiquetas, los hashtags asi como la variacion del contenido fotogréafico, al analizar
el perfil podemos encontrar que en primera instancia su utilizacion fue como la de un album
fotografico, dentro de él se encuentran alojadas las fotografias al azar sin una tematica en particular
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y con contenido de diferentes cosas sin ningun tema central o un protagonista especifico, imagenes
que claramente retrata parte de su realidad pero sin un orden o sentido, poco a poco el usuario
evoluciona y con el tiempo las imagenes también lo hacen pues ahora comienzan a retratar espacios
mas intimos del sujeto, los amigos, la familia, el area de trabajo todo se encuentra plasmado dentro
del perfil y es a través de estas fotografias en donde deja entrar a los demas en su intimidad y de

observarlo todo.

Figuras 27 y 28. Capturas de pantalla tomadas del perfil de Instagram 2018.

En la cuestion de interaccion el sujeto también experimenta con esta parte pues no es hasta el 2015
cuando comienza con el etiquetado de personas en sus fotografias, esta accion se ve limitada a
cuentas personales, el numero promedio de me gusta es de 40 por publicacion teniendo a los
mismos sujetos como los participes de esta accion en la mayor parte del tiempo. Interactiia también

con perfiles de empresas de forma bastante frecuente lo que da a entender que el perfil no es
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enteramente personal y es usado también como perfil de trabajo. La ubicacion de las fotografias es
de reciente uso especificamente en este usuario pues las fotos con ubicacion del lugar donde fueron
tomadas datan del 2017 solamente, el usuario ingresa diariamente a la aplicacion y hace uso de ella
en promedio unas tres horas por dia. Parece importante recalcar que este es el Unico perfil que
enlaza varias aplicaciones al mismo tiempo, pues dentro del contenido de las imagenes se
encuentran también boomerangs que si bien son parte de la aplicacion Instagram requieren una
instalacion por separado y al mismo tiempo hace uso de fotografias importadas de la aplicacion

Snapchat.
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CONCLUSIONES

Ao largo de la presente investigacion se expresa la relevancia que ha tomado la imagen en nuestros
dias, asi como los procesos de comunicacion y de interaccion en las plataformas digitales,

especificamente dentro de las redes sociales.

En la actualidad podemos encontrar una diversidad de redes sociales las cuales a su vez han sido
creadas con el propo6sito de responder a distintas necesidades y al mismo tiempo se encuentran
vinculadas a distintos rangos de edad, entre esta multitud de redes sociales se encuentra Instagram,
la cual ha vivido un crecimiento acelerado en los ultimos afios y dentro de ella son los jévenes entre
16 y 30 afos sus principales participantes. Instagram es utilizado para compartir fotografias o
videos cuyo contenido es un retrato de la realidad del usuario y que en ocasiones suelen ir

acompariados de alguna descripcion breve.

Para fines practicos a la investigacion e intentando primeramente responder la pregunta central
fueron analizados algunos perfiles, que, si bien son solo una muy pequefia porcion de la gran
cantidad de usuarios que actualmente se encuentran dentro de la aplicacion, a partir de ellos se
plantea una idea inicial del papel que juega la imagen dentro de esta forma de socializacion digital.
Respondiendo a la pregunta de investigacion ¢Como son los procesos de comunicacion e
interaccion que se crean a partir del uso de la imagen en Instagram en jovenes entre 18 y 27 afios?
La extensa respuesta seria por tanto que el proceso comunicativo por medio de la red es ahora
presentado bajo la forma de narrativas visuales digitales usando como recurso principal la imagen

y al mismo tiempo éstas se vuelven una manera de rectificar la existencia del usuario dentro y fuera
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de la red, al tener como proposito el sentido de pertenencia hacia la comunidad digital se vuelve
necesario el compartirlo absolutamente todo como parte de la interaccion digital exigida por el uso
constante de las redes sociales, pues no existe socializacion sin conectividad. Dentro de esta nueva
moneda de cambio, las exigencias sociales también se vuelven diferentes, los registros de imagen
de manera digital ya no son mas un acompariamiento, sino que se vuelven una necesidad, pues
ahora las acciones se demuestran mediante imagenes, comer, festejar, viajar, etcétera; si quieres

ser notado en las redes, entonces debes ser visible.

Después de responder a la pregunta central ahora parece importante remarcar algunos puntos los

surgidos en la investigacion:

1) Al analizar como se autorepresentan las personas por medio de las imagenes es observable
que desde el inicio la imagen es utilizada como carta de presentacion hacia los demas, es
ésta la que va a determinar el punto de partida dentro de las nuevas relaciones que se planean
forjar dentro de la red, por lo tanto, es parte esencial de la construccion de identidad digital

del usuario.

2) Las imagenes que se nos presentan pasan no solo a ser un reflejo o un pequefio extracto
tomado de la realidad que esta ante nuestros 0jos, sino que se convierten en una forma de
cambio en comunicacion e interaccion, estas imagenes forman conjunto de vivencias del

individuo, un retrato de su vida cotidiana, de sus viajes, de sus pasiones, de su intimidad y

181



3)

4)

Se encuentran expuestas para que todos seamos participes de esa realidad que se nos

presenta.

Actualmente la interactividad digital no se encuentra reducida solo a Instagram, ya que, Si
bien dentro de la investigacion presentada fue utilizada como el recurso digital predilecto
para dicho estudio, la realidad es que nos encontramos diariamente bombardeados por
imagenes en todas las aplicaciones digitales, pongdmoslo de esta manera, el teléfono celular
es considerada “la protesis digital” del nuevo mundo, y dentro de éste encontramos
infinidad de aplicaciones las cuales cumplen la misma funcionalidad que Instagram, la de
mantenernos comunicados y actualizados en el mundo digital, usamos: WhatsApp,
Messenger, Gmail, Google, YouTube, Facebook, etcétera, al menos diariamente, esto solo
por nombrar ejemplos, y dentro de todas ellas el contenido compartido es mayormente
visual, desde el simple emoticono enviado por un chat hasta los videos de contenido variado
vistos en la red, somos bombardeados por imagenes dentro de diferentes medios y rara vez
Ilegamos a ser conscientes de ello, al contrario, lo aceptamos y nos encontramos ya tan
inmersos y acostumbrados a esta dinamica que exigimos que el mundo y nuestra interaccién
social funcione de esa manera, no solo queremos leer lo que ocurre, queremos verlo
también, ser participes de forma visual ya no solo de los acontecimientos publicos sino

también de los privados.

Las lineas entre lo publico y lo privado dentro de las redes digitales empiezan a

desvanecerse cada vez mas rapido, qué se considera apropiado compartir y qué no comienza
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a tener grandes debates entre las comunidades de usuarios y es que la apertura que las redes
sociales trajeron consigo ha traido también cambios considerables dentro de las nuevas
formas de comunicacién e interaccion social, ahora nos comunicamos por medio de
plataformas virtuales, blogs, redes sociales, mails, chat instantaneos, entre otros, y es
dentro de éstos en donde elegimos que compartir y que no, pero, tal parece que si queremos
formar parte de nuestra comunidad formada por usuarios elegidos de acuerdo a nuestros
gustos e intereses en comun entonces tenemos que mostrarles todo, o casi todo, y no se
habla solo de desnudez fisica, sino de una intimidad hasta antes mas cuidada, la privacidad
de los asuntos personales, por medio de las imagenes que compartimos les damos entrada
a momentos e instantes tan Unicos que antes eran compartidos con los mas allegados, ahora
son lanzados al pubico para que todos contemplen y sean parte de esos instantes, al menos

de manera virtual.

Y es que la imagen se ha vuelto entonces la nueva forma de leer a las personas, por medio de ellas

nos presentan su vida, gustos, intereses, miedos, desilusiones, triunfos y derrotas, antes las

imagenes captadas por un usuario comun eran limitadas a 36 por rollo fotografico y estaban

reservadas solo para ocasiones dignas de recordar, ahora son el pan de cada dia, con la insercion

de los teléfonos digitales con camaras incluidas las imagenes son parte del diario vivir, todos puede

fotografiarlo todo, pero eso no necesariamente significa que todas esas imagenes estaran destinadas

a comunicarnos algo y es dentro de esta dinamica, en la cual todo lo que vemos es fotografiable en

la cual se plantea una necesidad social de compartirlo con todos, como parte de la filosofia de las

redes sociales, pues el principio en el que éstas se basan es conectar y compartir con la comunidad

virtual de la cual se forma parte.
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RECOMENDACIONES

Con base en la informacion obtenida mediante la investigacion se realizan las siguientes

recomendaciones:

1)

2)

3)

4)

Es necesario que la comunicacion visual comience a tener una mayor atencién dentro de la
educacién en todos los niveles (educacion basica, media superior y superior) puesto que
siendo los jovenes los principales usuarios de las tecnologias y por consiguiente los
mayores consumidores de productos visuales, nos encontramos hoy en dia con una carente
alfabetizacion visual a la cual todavia no se le reconoce el lugar que merece dentro de la
educacion.

Es importante propiciar en los jovenes la habilidad de anéalisis referente al contenido visual,
sobre todo en el compartido en redes sociales, pues como se coment6 con anterioridad no
todas las iméagenes comunican, por lo tanto el crear conciencia en los jévenes sobre la
responsabilidad que ellos tienen como creadores y consumidores de la imagen lograria un
gran cambio en el tipo de informacién compartida y disminuiria la desinformacion o el
esparcimiento de datos falsos y carentes de fuentes veridicas.

Se recomienda también la realizacion de encuentros (congresos, simposios, eventos) en
donde se pueda reflexionar acerca de la imagenes encontradas, compartidas y creadas
dentro de las redes sociales y el impacto que éstas llegan a tener en la sociedad.

Se propone promover una mayor investigacion referente al tema de la comunicacion visual
y su impacto en las redes sociales, ya que si bien a lo largo de la investigacion se observé
que existen estudios en torno a las redes la mayoria se encuentran centrados en las
cuestiones de identidad o privacidad, mientras que muy pocos son los investigan
importancia de la imagen digital y su relacion con el espectador dentro de la red.
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