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Narrativas no lineales, representaciones y

subjetividades en la digitalizacion contemporanea.

Gustavo Gzain

Los nuevos derechos digitales se encuentran en plena
modificacién. La transformaciones de la privacidad con el capitalismo de
plataformas y la sociedad global de la informacién y gobernanza en internet
han generado estados de excepcion. En ese contexto general nuestro pais
esta en pleno proceso histérico de digitalizacién del espectro

electromagnético y apagon analogico.

Reflexiono sobre el campo Comunicacién/Educaciéon, sobre
los nuevos conflictos que genera la produccion de sentido en la cultura, que
no son claramente los mismos sobre los que reflexionamos en la
modernidad. Pensar en este tipo de relaciones entre pasado, presente y
futuro, en los modos de representacién generados desde relaciones
comunicacionales dadas a través de la virtualidad, es pensar también en
cambios continuos generados bajo el paradigma de lo digital que, agregado
ahora al contexto de pandemia mundial, el campo de la educacién y la
comunicacion interrelacionadas se modificaron abruptamente, creando asi

nuevos escenarios de representacion que incidieron en las subjetividades.



Somos contemporaneos a cambios y rupturas que van
sucediendo a toda velocidad, es asi que van quedando lugares de vacancia

en la generacion de sentidos que debemos abordar desde la investigacion.

Las relaciones que se establecen en la virtualidad en
pandemia entre docentes y estudiantes no son solamente una simple
sustitucion de las presencialidades -estar fisicamente compartiendo un
espacio, estudiantes y docentes- sino que estan mediadas por datos, que
constituyen plataformas, redes, representaciones, interacciones; un
sistema tecnologico que conecta datos de nosotros mismos con datos de los
demas. El medio virtual que las conecta participa en la definicién de perfiles
de cada persona antes, durante y luego de ser conectados entre si. Toma
mayor valor aun esa otra identidad, la virtual, la que creamos y nos fueron
creando las relaciones algoritmica de datos, que hizo que otras personas,
identifiquen, interactien y hasta modifiquen su informacion original,
dados por procesos técnicos relacionales, “..1os procedimientos de Big Data
se abren también como campo de discusion y de batallas renovadas entre
distintas formas de entender el mundo y de participar en él. En este sentido,
es importante remarcar que lo que entendemos por Big Data puede tomar
muchas formas segln sus distintas propuestas y diversos objetivos, de
manera que cada base de datos estructura y codifica los datos en funcién

del propésito de sus creadores, categorizando, codificando, cuantificando,



descartando, almacenando y procesando la informacién de maneras

especificas.”

Teniendo en cuenta que muchos de Ixs docentes y estudiantes
no se conocen presencialmente sino que directamente comenzaron a
interactuar en las catedras y materias de manera virtual, en el
reconocimiento mutuo y en el conjunto de relaciones, vinculos e
interacciones la identidad que fuimos y nos fueron construyendo
virtualmente tendra mayor peso que la identidad fisica, sumado al cimulo
de representaciones y valores surgidos de la interaccion misma surgida del
proceso de ensenanza-aprendizaje, toma fuerza la creaciéon de nuevas

subjetividades que se van dando a partir de estos procesos dinamicos.

Es importante entonces pensar ;que nuevas subjetividades
estan creando estos procesos de educacién virtual? si bien les docentes
pueden interpelar, reflexionar y generar pensamiento critico desde la
ensenanza en la virtualidad, de igual manera al estar mediados por
plataformas y redes y flujos de informacion digital, los procesos
algoritmicos estaran en mayor o medida presentes en estas situaciones y
representaciones; la relacién entre estos procesamiento de datos que
generan relaciones, predisponen interacciones y generan perfiles, y los

procesos tradicionales de ensenanza y aprendizaje directos dada por los

1-Elisenda Ardévol. 2016. Digital Materialities: Design and Anthropology. Bloomsburry.



docentes y estudiantes generan nuevos escenarios de subjetivacion, modos

de produccién de sujetos.

Algunas cuestiones sobre gubernamentalidad algoritmica y de
comunicacién/educacion inmersas en las nuevas tecnologias digitales se
suman a otros temas y reflexiones que aborda Carolina Di Palma: La
Tecnologia digital como mediacion cultural y tecnicidad desde los Estudios
Culturales, mas especificamente los latinoamericanos, desde conceptos
vertidos por Martin Barbero ° donde estipula que los contextos de
mediacién no son el medio en si mismo, es lo que esta entre el medio y la

gente.

Entender las nociones de “Tecnicidad’, para poder comprender las
transformaciones en la sensibilidad que producen las tecnologias en
cualquier momento historico. Las tecnologia digital tiene asociadas ciertas

transformaciones especificas a su época.

Son momentos de definir las instancias de apropiaciéon de los
consumos, como los contextos afectan esos modos de apropiacion, y como
se producen esos usos, porque es alli donde se puede encontrar cierta
especificidad, no solamente en la representacién o los modos de
representacion sino que también en las nuevas subjetividades que surgen
en las nuevas generaciones que se apropian de esas representaciones.

Necesitamos ver con que sentido o razon, con que negociaciones, que

2- Barbero, Jesiis Martin. 1987. De los medios a las mediaciones. Comunicacion Cultura y
Hegemonia. Gustavo Gili, Barcelona.



resignificaciones se hacen de las instancias de consumo para entender la
trama donde se inserta el consumo cultural, por ejemplo, de la Nuevas

Narrativas o Narrativas no lineales.

Existe la necesidad de acercarse a las nuevas infancias y
juventudes y ver que estan haciendo con lo que consumen y que sentido le

dan, que estan viendo y que los interpela.

En Articulaciones on-off line de la subjetividad existe la
necesidad de investigar y reflexionar sobre el espacio fisico y el espacio
digital. Donde existen las transformaciones culturales de la tecnologia
digital, transformaciones de subjetividad y de las relaciones de sociabilidad

entre otras.

Los procesos de subjetivacién contemporaneos sobre todo en
la juventud, estan asociados a los videojuegos, a una gamificacion de la vida
0 una especie de juego permanente. Hay algo que esta sucediendo entre los
juegos y la diversion, algo que interpela a las nuevas generaciones y desde
donde se esta construyendo identidad. En ese sentido es importante pensar
estos procesos de subjetivacion que se dan en esta relacion on-off Line, con
continuidades y rupturas, entre lo que se dice en un espacio virtual y se dice

en el espacio fisico.

Los videojuegos contemporaneos, los modos de juego que abarca la

propuesta de cada uno de ellos en su trama, y al mismo tiempo la mirada de



las juventudes sobre lo que proponen estos juegos y como Ixs jovenes lo
juegan o se lo apropian, produce la particularidad. Existe un nuevo modelo
de negocios que se da en ésta articulacion on-off line que tiene que ver con
que el cuerpo organico, conectado a una consola que a su vez conecta un
cuerpo virtual digital y gasta su energia con la idea de jugar al infinito. Que
sucede con ese cuerpo organico cuando continua en el proceso de
subjetivacion con un avatar que es digital y en un espacio donde no hay
limite de lo organico. Hay una articulacién on-off line que tiene que ver con
un modelo de negocio, que tiene que ver con un la monetizacién de un
tiempo de ocio, donde el jugar por mas tiempo produce mayores ganancias,
pero que se traduce en costos de consumo de energia en el cuerpo fisico,
energia que luego hay que renovar por cualquier medio y a cualquier costo

para volver al juego.

También se reflexiona sobre que sucede con las opciones
predeterminadas del software y del hadware en cada narrativa no lineal, ahi
aparece algo que no tiene que ver con la idea de emancipacion en términos
de contenidos, si no en términos de “formato” que confiere esa idea de
libertad de juego infinito o esa libertad a la que apelan los eslogans de las
narrativas contemporaneas, que se ven condicionadas por las opciones del

software y del hardware y la funcién de estos dispositivos de dejar ver y de



ocultar. Esta idea del juego sin fin propuesto por el nuevo espiritu del

capitalismo.

En las Nuevas narrativas digitales interactivas y procesos de
subjetivacion, Carolina Di Palma nos dice que cuando narramos
construimos identidad, o para construir identidad tenemos que narrarnos,
narrarnos permite decir quienes somos y a su vez narrar a esos otros de
quienes nos diferenciamos. En este momento histérico el modo de narrar,
los lenguajes y los codigos son otros, la lectura y escritura, los modos de
representacion audiovisual por ejemplo han tomado relevancia sobre la
escritura clasica, las juventudes pueden hoy escribir con imagenes y en
géneros discursivos distintos o diferentes a los que conocimos en la
modernidad. Estas nuevas formas de narrar que tienen que ver con las
pontencialidades de los dispositivos contemporaneos, que habilitan en
algunos casos a modos de expresion diferentes y que tienen que ver con
esta no linealidad en las narrativas y la condicion de interactividad e
hipervinculos. Esto permite que las historia no comiencen en un inicio y
terminen en un lugar especifico, que ya conocemos o que podemos
determinar donde esta. Estas historias comienzan en algin lugar y van a
derivar hacia muchos otros lugares posibles generando una sensacién de
sin fin, aunque el fin existe. Las narrativas no lineales audiovisuales,
transmedias, crossmedia, multiplataformas, hipermediales y sus

especificidades enmarcan las transformaciones culturales que estan



produciendo estas nuevas formas de narrar, y los dispositivos que habilitan

ésta hipertextualidad e interactividad.

“En las narrativas contemporaneas el discurso es
performatico, es dialoégico, hay una practica discursiva que esta en
constante transformacion de disputa por el sentido. La inteligencia
artificial, las maquinas y sus potencialidades, las tecnologias digitales se
suman a nuestros procesos de subjetivacion. Los dispositivos digitales y sus
combinaciones algoritmicas estan insertos y atravesando procesos de
subjetivacion que atraviesa nuestras carnalidades, y que no tienen que ver
absolutamente con nuestra voluntad, estas maquinas en gran medida,
tienen autonomia sobre nuestra voluntad, y es algo importante a tener en
cuenta en estos procesos de narrativas contemporaneas.””’. Carolina di

Palma nos propone pensar horizontes de emancipacion.

Estosy otros interrogantes derivados de las narrativas no lineales
fueron objeto del Seminario de Posgrado Videojuegos infantiles, Television,
narrativas transmedidticas y subjetividad en la convergencia digital, dictado
por la Prof. Carolina di Palma en FaDeCS durante el ano 2020, y que contara

con mi coordinacién general.

3- Carolina di Palma. 2020. Curso de Posgrado: Videojuegos infantiles, Television, narrativas
transmedidticas y subjetividad en la convergencia digital FaDeCS-UNCo. Directora de

Convergencia en PakaPaka. Doctoranda en Comunicacién, UNLP.



Reflexiones disparadas por el Seminario, se presentan aqui
en forma de articulos, que tuvieron como objetivo distintas problematicas y
dimensiones de andlisis. Carolina di Palma plantea cuestiones inherentes a
los derechos de ninos y adolescentes en el entorno digital, desde los
procesos de subjetivacién y tecnicidad, en el contexto de la reorganizacion
del orden mundial y el capitalismo de plataformas. Susana Sel aborda las
transformaciones pre-digitales y los modos en que se diluyen las
especificidades del arte en la produccién multimedial, hasta llegar al cine
digital, y como estas cuestiones tecnolégico-narrativas se expresan cultural
y mediaticamente en esta fase del capital. Matias Salica desarrolla el
“macroverso” de las redes sociales, un neologismo que designa la
expansion, magnitud y logica de relatos, analizando diversas narrativas
transmedia presentes en las plataformas, a través de los protagonistas que
son al mismo tiempo creadores de contenido “youtubers”. Silvina
Salmén analiza la implementacion de plataformas digitales educativas en
los Institutos Superiores de Formacién Docente de Neuquén, desde sus
narrativas que construyen nuevas relaciones, y plantea mejoras para su
aprovechamiento pedagoégico integral. Nicolas Martinez observa la postura
de los estudios sociales latinoamericanos sobre las transformaciones del
capital, y propone nuevas elaboraciones y acciones del sistema educativo
para la apropiacion de los avances tecnologicos y sociales que el sistema
provee. Facundo Serrano plantea un recorrido para pensar infancias y

adolescencias en relacion a la cultura mediatica y la escuela, en un contexto



de transformacion de saberes a partir de los repertorios tecnolégicos, y
elabora consideraciones sobre la formacion docente en el contexto
mercantilizado. Dardo Gobbi, en ‘comunicadores y redes sociales, un nuevo
escenario” plantea como nos informamos, quienes chequean y controlan la
informacion; analiza un escenario de noticias falsas y los nuevos espacios
de desinformacion, hasta llegar a un recorte en la Region del Comahue.
Mariana Saint Girons analiza el juego de rol Mystic Messenger, en
entrevistas a adolescentes sobre su consumo digital y plantea las formas de
sociabilidad, corporales, temporalidades, rituales, narrativas e
interacciones en este juego. Valentina Bencharsky enuncia la expansion del
universo de los libros Harry Potter, narrativa transmedia que se multiplica
en videojuegos, parques tematicos, paginas webs entre otrxs, describen la
expansion del fen6meno en relacion con el avance tecnolégico y las
modificaciones en las audiencias. Como anexo, se incluye una investigacion
de Carolina di Palma acerca de los horizontes de interpelacion, sentido

comun en disputa y monetizacion en videojuegos de uso en la actualidad.
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Articulaciones on- off line de la subjetividad en
videojuegos. Recomendaciones para la regulacion del
derecho al juego digital.

Carolina di Palma

En Febrero 2020, desde el canal ideamos un laboratorio de experimentacion e
investigaciéon de nuevas narrativas no lineales que llamamos MINILAB.
Desde alli, dariamos continuidad a la investigacién cualitativa' de campo
situada con el objetivo de reconocer a las nuevas infancias en relacién con
las transformaciones culturales actuales. Ademas, desde el MINILAB
pondriamos el foco en la experimentacién con nuevas narrativas interactivas
que habitan las infancias. Al mismo tiempo, entre diferentes equipos del canal,
creamos el Consejo de ninas y nifios para aproximarnos y dialogar con las

nuevas generaciones.

Nuestra experiencia de investigacion colectiva en Comunicacion y Educacion
fue realizada juntos docentes, ayudantes de catedra y docentes en formacion,
todos participantes de la asignatura Cultura, Comunicacién y Educacién

Medios Tic y Educacion”, del diseno curricular de los Niveles Inicial y Primaria

1Anélisis de la investigaciones anteriores en Interpelacién y reconocimiento de la cultura medidtica en
la convergencia digital publica infantil: nuevos sentidos politico-estratégicos del campo
Comunicaciéon/Educacién para ampliar horizontes de significacion en la era de la onda cuadrada, UNLP,
2017, Buenos Aires, http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/60194



http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/60194

de los ISFD 39, y “Taller de nuevas infancias y nuevas Juventudes”, del diseno
curricular del Tramo de formacién pedagogia " del ISFD 52 , ambos institutos
pertenecientes a la region Norte de Provincia de Buenos Aires. Este afio, desde
el canal, sumamos un eje a la guia de investigacion sobre las relaciones entre
Juego y Pandemia a pedido de la directora del canal mencionarla por la

situacion de ASPO.

El trabajo de investigacion se realizo en el marco de instancias de Formacion
docente de la provincia de Buenos Aires, ISFD 39, en el marco de la unidad
curricular Cultura, Comunicacién y Educacién del segundo ano de Educacion
Primaria. Participaron 40 estudiantes que entrevistaron a 71 chicas y chicos de
la regiéon Norte de la Provincia de Buenos Aires’. Las edades de los
entrevistados fueron de 5 a 12 anos. 15 a 20 anos. Los consumos culturales
interactivos analizados fueron Free Fire, Fortnilte, Minecraft, Call of Duty,
Youtuber Federico Vegevani, Yotubers Los polinesios, BangTang Sonyeodan
Pop coreano, Academia de Cahorros, Clarence, Tik Tok, POkemon Go, “Brawl
stars”, Amon us, Assassin's Creed, Counter-Strike: Global Offensive, Plato,

DAYs gone, Yu-Gi-Oh Duel Links.

Desde el inicio de clases, propusimos a los estudiantes un trabajo de campo
situado (Gubber, R, 2001), producido de manera grupal, en la instancia de
reconocimiento (Huergo, J, 2005) con el objetivo de acercarnos a las

transformaciones contemporaneas asociadas a la subjetividad de las nuevas

2Detalle nombres de los participantes de la investigacién:
https://docs.google.com/document/d/1alXfHeKN3YQvt-
rkcSLKScF228hZIAuTH9aobpi5e_M/edit?usp=sharing



generaciones. Nuevas alfabetizaciones, nuevas formas de narrar, nuevos
lenguajes asociados a nuevos dispositivos y potencialidades expresivas. Modos
de apropiacién de las chicas y chicos de una nueva reorganizaciéon de
relaciones de fuerzas , de tecnologias que hacen posibles algunos visibles,
decibles y audibles y otros no (Delueze,G, 2015), de la creacién de nuevas
formas de sociabilidad, de los modos de habitar nuevas temporalidades,
espacialidades y corporalidades, y mas transformaciones culturales (Barbero,
2013) nos parecian claves para aproximarnos a lo nuevo.

El trabajo de campo propuesto por la catedra consistié en una guia de
observacién (ver adjunto °) que partia de dos preguntas: ;A qué estan jugando
ahora? ;Qué serie o dibujos estan mirando? En ningin caso decidimos qué
investigar. La decision fue investigar los objetos que los chicos mencionaran. El
consumo cultural no debia ser propuesto por nosotros segin creencias
previas, sino senalado por el grupo a observar de acuerdo con sus

preferencias, intereses y gustos. Fue asi como durante mas de diez afios las

3 Guia: https://drive.google.com/drive/folders/1ZBSSEAN 3-GKETuUewALdQ7x5UPBhXy]
La guia que propusimos para la investigacién” surgié en el afio 2015 de parte de quien fue Director de

Educacién Superior de la Provincia de Buenos Ares, Dr. Jorge Huergo. Antes de morir, nos compartié
con nosotros su propuesta para indagar en la instancia de reconocimiento de la convergencia digital.
Huergo El estaba convencido de que era clave aproximarnos a los consumos culturales de las nuevas
infancias porque en esta instancia de consumo, se ponian en juego y en disputa practicas discursivas
que eran interpeladoras de los nuevos procesos de subjetivacion. Jorge Huergo, ademas de haber
creado la primer maestria en Comunicacién y Educacién popular en la Universidad de la Plata, fue el
generador de los Unicos disenos curriculares de formacion docente asamblearios y abiertos a la
transformacion de la época, que se implementaron solo en Provincia de Buenos Aires, incluyendo los
saberes del campo Comunicacién/Educacion. Jorge Huergo se adelantaba al tiempo aun sin saber lo
que habilitaba en términos de Estudios Culturales Latinoamericanos, con este remix del método de
investigacién que habia inventado y nos habia compartido. Este trabajo esta condicionado por sus
ideas. tiene que ver con su intuicién y con ese modo de pensar las ideas y el conocimiento a través del
poema que habia hecho de la educacién yla vida.



investigaciones sobre consumos culturales interactivos fueron cambiando
segun la innovacion, la actualizacién y los nuevos dispositivos. La metodologia
consistio en escuchar a las chicas y chicos, y observar sus practicas asociadas a
los usos y apropiaciones de un consumo cultural interactivo digital vinculado a
un grupo (mas de tres) y un espacio situado. Los grupos etarios debian
corresponderse con la franja etarea del Nivel, de 2 a 5 anos si era Nivel Inicial o
de 6 a 12 si era Nivel primaria, mas de 12 si era educacién de adolescentes y
adultos. En el ano 2020 introdujimos también algunas investigaciones con una
franja etaria de jovenes de 15 a 20 afos porque observabamos que, en las
mediaciones por pares, esto es, Youtubers, gamers y streamers, muchos

tenian como referencia los consumos de los mas grandes.

A medida que fueron transcurriendo el afio y los contenidos de la asignatura,
los estudiantes hicieron entregas parciales de los trabajos de campo,
realizaron una puesta enen comun en clase y discutieron con sus companeros,
profesores y ayudantes de catedra. El equipo de catedra hizo devoluciones y
comentarios sobre las indagaciones en un documento compartido online al
que tuvo acceso la totalidad de los estudiantes. Al final del afio, cada trabajo fue
ampliado y enriquecido seglin los intercambios efectuados didlogos en el aula,
dentro del grupo y con los docentes. Para el final, todos los estudiantes
debieron leer el trabajo de todos y buscar lo que tenian en comtn como Unica
consigna. Esta instancia fue colectiva y con una disposicion en ronda. Asi,
durante estos diez anos, cientos de estudiantes pusieron en circulacién las

tramas de interpelaciéon de la cultura mediatica a través de Ila



problematizaciéon de los consumos culturales interactivos y de la
interrogacion respecto de qué hacen las chicas y chicos con eso. En la ronda
final se compartian descubrimientos, sentidos de los marcos tedricos,
transformaciones de la tecnicidad (Barbero, 2006), de la educacién, de las
narrativas, evidenciando devenires y afectaciones. En la puesta en comun
colectiva, aparecian los sentidos que disputaban hegemonia en la vida

cotidiana de las nuevas generaciones en el contexto de la cultura digital.

Esta investigacion constituye un espacio de intercambio, discusion y
formacién que creemos favorece la reflexién sobre la practica, la autocritica, la
revision de los marcos teodricos para dar cuenta de lo contemporaneo y su
justificacion a partir de la propia experiencia. En este sentido, las relaciones
con el MINILAB de la TV Publica Canal Pakapaka manifiestan las posibilidades
de pensar en conjunto la actualidad lo actual de la cultura y la tecnicidad con
vistas a una praxis transformadora. Es el deseo de este equipo invitar a otras
instituciones de investigacion a participar de instancias colectivas de reflexion
sobre los derechos digitales actuales en contextos de transformacion

historica.

Desde el Minilab (Laboratorio de Investigacion y experimentaciéon de nuevas
narrativas no lineales interactivas) del canal Pakapaka elaboramos las siguientes
recomendaciones para el Comentario de los derechos de las chicas y chicos en el

entorno digital.



Articulaciones on/offline de la subjetividad contemporanea

Cuando las nuevas generaciones conectadas a todo tipo de interfaces que no son la
piel nos piden, sin mirarnos, mas tiempo libre para seguir jugando con la Play,
mirar Youtube o el celular, nos preguntamos ;a donde se van cuando estan en las
pantallas? ;Qué pasa en los espacios virtuales que habitan en simultaneo al
espacio fisico? ;Dénde van las nuevas generaciones cuando comandan una
consola de juego o hacen click o touchpad en la lupita del buscador de Google?

¢Qué hacen ahi? ;Con quién interactian? O bien, ;dénde estan/van cuando se
ponen un casco de realidad virtual? Y las preguntas claves: ;qué pasa con el
cuerpo? ;Dénde queda el cuerpo, en el espacio fisico o en el virtual? ;Cémo
podemos dar cuenta de esa articulacién on-off line de los procesos de

subjetivacién?

Las ultimas investigaciones que realizamos en el campo educativo nos muestran
que los chicxs se quedan dormidos en clase porque estuvieron toda la noche
pasando niveles en el Fortnite, Free fire, League of Legends o Plantas Vs. Zombies.
De estos trabajos de campo observamos que, quien deja de jugar, es decir, hace una
pausa en el juego, pierde energia o la vida. Ademas, quien interrumpe el juego, es

excluido de su clan o de su equipo.

Observamos que, para jugar, tiene que haber conectividad porque son videojuegos
multijugador online, y que se juegan sin interrupcion, es decir sin posibilidad de
pausa. El modo de juego se llama Batalla campal y supervivencia donde todos

juegan contra todos y gana el iltimo que sobrevive.

Otra de las cuestiones que surge en el trabajo de campo es el consumo de



maratones de series y recomendaciones algoritmicas en Youtube y redes sociales
para ver un capitulo o cancién tras otra sin parar. Lo mismo sucede con las
actualizaciones de las tramas en los videojuegos, en las series y en youtubers que
acompanan la innovacién tecnoldgica que, muy rapidamente, hace necesario

renovar los dispositivos.

En esta escena, la ritualidad establecida en la vida cotidiana de las nuevas generaciones
se consolida mirando series hasta el infinito o jugando online, hasta el niimero gtigol

que tiene tantos ceros hasta que el cuerpo se cansa.

Estos espacios simulados tienen la potencia de crear mundos tales como los que
habitamos en los espacios fisicos y construir otros nuevos, siempre a condicién de
que el cuerpo carnal, que esta afuera, conectado a una interface, recargue energias
y se detenga en algin momento para sostener una duracion de movimiento y

reposo.

En tanto modos de pensar, la creencia de que “todo es posible” y “a mi gusto” en
ese estar sin interrupciéon en la red, probablemente esté transformando el
sentido comun de las nuevas generaciones, legitimando ese gasto ilimitado y

sin pausa por voluntad propia.

Renta, trabajo del futuro y monetizacion del tiempo de ocio

Una economia con una produccién mas automatizada requiere mucho menos
trabajo mecanico del cuerpo humano y mas trabajo cognitivo (Berardi, F. 2016)
para lo que queda afuera de las fabricas. La producciéon industrial queda a

cargo de las maquinas y los servicios relegados al trabajo abstracto intelectual.



En Silicon Valley, las companias vinculadas al negocio de la nube y la
producciéon de nuevos dispositivos digitales (Google, Facebook, Apple,
Microsoft) se transforman en ciudades que son empresas: los empleados viven
en los mismos lugares donde trabajan y los espacios fisicos se vuelven
flexibles, transparentes y circulares. La externalizaciéon de la mano de obra se
concreta en lugares geograficos por especialidades. Empresas como Uber,
Rappi y Iunigo, no tienen mas que oficinas virtuales que se relacionan con sus

trabajadores via algoritmos.

La renta, la captura de la produccion social, se extrae de la produccién,
(automatizada y externalizada) y también del consumo. Los nuevos modelos
de negocios hacen posible la monetizacién del tiempo de ocio o lo que Roblox
llama sector de ocio interactivo. Los metadatos asociados a una IP en un
dispositivo sirven como materia prima para orientar las ventas segiin perfiles

cada vez mas segmentados, y orientan los gustos y preferencias.

Esto mismo trasladado a las nuevas generaciones significa que las energias
gastadas por un cuerpo conectado a una consola o dispositivo digital se
transforman en datos que luego son monetizados por las industrias de
telecomunicaciones. Aproximarnos a la extraccién de las energias en la
instancia de consumo cognitivo es posible sélo si consideramos esta

articulacion de los cuerpos on-off line.

Reorganizacion del orden mundial 2000 a 2020, capitalismo de plataformas

Nos interesa pensar la relacion entre la pandemia y la digitalizacién de los



territorios porque creemos que sélo a partir de aca podemos reflexionar sobre las
formas de subjetivacion que nos demanda la digitalizacién obligada de la vida

cotidiana, la virtualizacién de nuestros lazos afectivos y del trabajo cognitivo

Luego de los ataques a las torres gemelas el 11 de septiembre de 2001, la privacidad
y la proteccién de los datos se vieron profundamente afectados por medidas
supuestamente excepcionales tomadas en nombre de la seguridad y de la lucha
contra el terrorismo. Los metadatos son nuestros datos acerca de los datos, como
direcciones IP, identidad de cada contacto, ubicacién y duraciéon de la
comunicacién en cada click, busqueda y sesion de visita o de compras en un
sitio: damos mucha informacién sobre nuestros habitos, intereses y hasta

comportamientos futuros.

La Cumbre del G7 que se realiz6 en Okinawa en 2000 decidié impulsar la
Sociedad Global de la Informacién con lineamientos politicos y estratégicos™
en conjunto con la Unién internacional de Telecomunicaciones’. La Agenda de
Tanez en 2005 adopt6 una definicién de trabajo para la gobernanza de Internet
®.“ .desarrollo y aplicacién por los gobiernos, el sector privado y la sociedad civil, en
el desempefio de sus respectivos roles, de principios, normas, reglas,
procedimientos de toma de decisiones y programas comunes que dan forma a

la evolucion y a la utilizacién de Internet”.

Y en paralelo, la Unién Internacional de Telecomunicaciones dispuso su

4Vinculacién SIC o WSIS +ITU +ONU. Principios.
SIC 2003 y 2005. Planes de accién. http://www.itu.int/wsis/index-es.html

5 Conectar el Mundo h ttp://www.itu.int/en/ITU-D/Conferences/connect/Pages/default.aspx

6 Foros de Gobernanza en Internet http://www.igfspain.com/



http://www.igfspain.com/
http://www.itu.int/wsis/index-es.html

programa “Conectar el mundo’”, que se implementa hasta hoy.

En este contexto global de digitalizacion de los territorios, las politicas de los
Estados nacionales pusieron en marcha la digitalizacién del espectro
electromagneético, cuyo objetivo final es producir el apagén analégico. El espectro
digitalizado habilita un nuevo modelo de negocios basado en la monetizacion
del tiempo de ocio y la comercializaciéon de bases de datos, con un nuevo dividendo
digital. El espectro, que es un recurso natural, se comprime cuando se digitaliza, y,
si bien se pierde calidad, hay mas espacio para el movimiento de informacion.
El espectro electromagnético del mundo esta regulado por la UIT y los Estados
nacionales asignan franjas del espectro a las empresas que quieren comercializar
en la nube seglin la distribucién mundial de la UIT. Las franjas del espectro de
alguna manera se alquilan: los Estados conceden a cambio de dinero espacios
de transmisién de datos, a través de luz que codifica y decodifica en ceros y
unos. En nuestro pais, quien tiene esta informacién (que no es publica, pero

deberia serlo) es Convergencia Latina SRL.

Prestar atencion y nuevos derechos

Cuando pensamos hoy en las chicas y chicos lo hacemos en relacion a las ideas que
tuvimos en la modernidad. Creemos, sin dudar, que lo mejor es concebirlas como
sujetos de derecho. Cumplimos con lo politicamente correcto cuando defendemos

el acceso alas necesidades de alimentacién, de educacion, de vivienda, de salud y, a

7 http://www.itu.int/en/ITU-D/Conferences/connect/Pages/default.aspx




medida que avanzo el siglo XX, sumamos los estandartes del derecho al juego, del
derecho a la participacion, del derecho a una educacion sexual integral. Con estas
certidumbres construidas por el sentido comun del siglo XX, habitamos hoy la vida
cotidiana del siglo XXI. Sin embargo, los derechos de los ninxs protegen a la
persona de cuerpo fisico carnal y no a sus metadatos, que circulan en los entornos
digitales. De esto surgen las preguntas que nos convocan a elaborar estas
recomendaciones para idear juntos nuevos derechos digitales. En plena
transformacion histérica vinculada una nueva tecnicidad, nuevas infancias producen
sus identidades en articulaciones on-off line de la subjetividad. Una parte de
es0s cuerpos organicos vive en territorios regulados por el sistema de derecho, y
otra parte, sus avatars y nicknames, habita espacios virtuales de excepcioén que

no estan regulados por ese mismo sistema.

Desde el Minilab propusimos las siguientes recomendaciones para los

derechos de las ninias y ninos en el entorno digital.

. En relacién a los ejes sobre la difusion de informacion, sensibilizacion y
capacitacion, recomendamos trascender las discusiones basadas en la
concepcién de tecnologia digital como instrumento didactico y de innovacién.
Proponemos hacer hincapié en los nuevos dispositivos digitales desde la
mirada de los estudios culturales latinoamericanos que los conciben
enmarcados en la nociéon de “tecnicidad” asociados a nuevas propuestas de
interpelacion de modos de sery estar en el mundo de la cultura mediatica digital.

Este punto de vista nos posibilita pensar las transformaciones culturales actuales



que son productoras de nuevos procesos de subjetivacion, que implican nuevas
formas de narrar en el marco de formas de gobierno. Para esto el canal en conjunto
con otros organismos del estado puede participar del armado de campanas de
difusién y capacitacion tanto para infancias como para adultos cuidadores. A su
vez, puede participar del armado de tramas alternativa audiovisuales y no
lineales que ofrezcan otros horizontes de interpelacion.

® En relacién a la conformacion de organismos de control sobre la nuevas
distribucién del espectro de telecomunicaciones, recomendamos generar espacios
gubernamentales que hagan accesible los procesos de digitalizacién y nuevas
asignaciones del espectro a las telefénicas con los objetivos de esclarecer y hacer
accesible la informacién.

o En relacion a los derechos de las chicas y chicos y las politicas destinadas a
la proteccién de la vida de las nuevas generaciones, recomendamos generar
campanas de difusion destinadas a adultos cuidadores sobre los nuevos modelos de
negocios que funcionan en los espacios digitales asociados a la monetizacién del
tiempo de ocio. A su vez, es necesario crear formas de regulaciéon de este
modelo de negocio basado en el extractivismo de datos.

(] Los derechos de las chicas y chicos no se respetan ni protegen ni se cumplen
en el entorno digital actual puesto que los espacios digitales que habitan los
metadatos de las nuevas infancias en las pantallas no estan regulados por el sistema
derecho. Recomendamos elaborar un sistema de nuevos derechos digitales que
consideren los nuevos procesos de subjetivacion on off line.

o En relacion al derecho al acceso a la informaciéon recomendamos la

implementacion de porciones del “espectro abierto” para la comunidad a través de



la promocion de un nuevo derecho que podria ser denominado como “Derecho al
espectro abierto”. En estas porciones del espectro las organizaciones podrian
generar transmisiones digitales sin control ni venta de datos. En esta misma linea
recomendamos que el Estado implemente politicas publicas de uso de hardware y
software abierto. Por ultimo, y en esa linea, recomendamos que se realicen
capacitaciones de uso de software dindmico para acceso a porciones del espectro
que queden liberadas de manera itinerante. Con la tecnologia de software que hay
a disposicion no hace falta que el espectro de distribuya por franjas como con la
tecnologia analogica.

o En relacion a las innovaciones en las tecnologias digitales y como
repercuten en la vida de los ninos, creemos de vital importancia analizar las
consecuencias que genera en el cuerpo de los nifios el gasto de energia en las
pantallas. Las nuevas infancias, a través de sus avatars y nicknames son
generadores de energia que, transformada en metadato, producen renta en su
tiempo libre monetizado. Consecuencias como el cansancio, TGD, autismo, asperger,
depresion, adiccion, deben ser consideradas desde las politicas publicas de la salud
en relacién a nuevos modelos de negocios. Recomendamos generar campanas de
cuidado del cuerpo, de concientizacién del derecho a poner limites, del promover
el derecho a la fragilidad, el derecho a la interrupcion y el derecho a decir no
frente a la constante demanda de atencién y gastos de energia que propone la
cultura mediatica digital. Recomendamos la problematizacién de las dinamicas de
juego virtual contemporaneo con conectividad que interpelan al juego sin pausa y
al consumo sin interrupcion en formato de maratén para investigar sus

consecuencias emocionales y fisicas en las agendas de salud publica.



® En relacién al sentido comuin que produce la cultura mediatica digital en las
pantallas vinculado ala creencia del juego infinito y sin pausa, recomendamos
la implementacion de practicas transversales en las escuelas de
sensopercepcion y expresion corporal para el registro del propio cuerpo y sus
limites. Lo mismo para el reconocimiento del cuerpo y limites del otro junto a
su fragilidad y vulnerabilidad

® En relacion a el papel que los Estados deben adoptar para proteger a los
ninos del riesgo y la amenaza a su derecho a la vida, la supervivencia y el
desarrollo en el entorno digital es de vital importancia considerar que la
regulacion del espectro que los datos pueden almacenarse en servidores fuera
del territorio de un estado nacion donde se reglamenta su uso. Esto quiere decir
que recomendamos pensar nuevos sistemas de derechos que consideren la
especificidad del modo de gobierno de los metadatos actual que es transnacional.
En este mismo sentido, y en relacion a que los estados deberian revisar y actualizar
lalegislacion nacional para garantizar que el entorno digital sea compatible con los
derechos de la Convencién y sus Protocolos, recomendamos prestar atencion a los
problemas de servidores ubicados en territorios fuera del estado nacién y sus
marcos de regulacién. Es probable que la mejor decisiéon al momento de regular
sea pensarlo en términos globales, indagando en parametros adecuados para
describir la especificidad de lo global. En este sentido recomendamos poner
especial énfasis en que los Estados consideren la posibilidad de adoptar medidas
para permitir la jurisdiccién extraterritorial, cuando exista un vinculo
razonable entre el Estado y la conducta en entornos digitales y de conectividad

alared.



o En relaciéon la cuestion de los Estados deberian tener en cuenta las
investigaciones sobre los efectos de las tecnologias digitales en el desarrollo de los
ninx para determinar el uso apropiado de los dispositivos digitales y asesorar a los
padres, cuidadores, educadores y otros agentes pertinentes, observamos en
nuestras investigacion de campo que efectivamente los videojuegos y uso de redes
sociales producen conductas adictivas. Para poder abordar esta conducta adictiva,
promovida por el mercado, funcional a un modelo de negocios y legitimada por
un sentido comun, y apropiada en contextos de precariedad laboral y de lazos
afectivos, recomendamos promover investigaciones que posibiliten explicar
porqué los videojuegos en sus fan pages, tienen categorizaciones de adiccién al
tabaco y alcohol.

o En relacion al proceso de consumo en el entorno digital donde los nifios
pueden participar de manera independiente de la supervision de los padres y
cuidadores, creemos de vital importancia resignificar los horizontes de
interpelaciéon de autonomia y libertad propuestos por los sentidos ofrecidos
por la cultura digital. Esa autonomia propuesta por las industrias de las
telecomunicaciones refiere Unicamente una autonomia y libertad para el
consumo. Los adultos cuidadores tienen que conocer las tramas, representaciones e
interpelaciones propuestas por la cultura mediatica digital que no solo desvalorizan
sino también destituyen la presencia de adultos en favor de mediaciones por pares.
Lo mismo recomendamos analizar, regular y proponer alternativas a las
propuestas de accion y movimiento predeterminadas por las opciones del hard y
soft de las interfaces de las industrias de telecomunicaciones.

® En relacion al la recopilacion de datos como medio para trazar mapas y



comprender las repercusiones del entorno digital en los derechos de los ninos,
recomendamos no dejar de pensar estos temas sino en relacion al nuevo modelo
de negocios vinculado a la economia de la atencién y nuevos modelos de gobierno
vinculados a la gobernanza en internet que nada tienen que ver con la democracia
representativa de un Estado con fronteras nacionales fisicas territoriales.

® En relacion al apartado sobre que los Estados deben velar por que los
mandatos de las instituciones nacionales de derechos humanos, u otras
instituciones independientes apropiadas, abarquen también los derechos de los
ninos en el entorno digital,recomendamos trabajar en conjunto con Consejos de
ninos para la produccién de contenidos con el objetivo de disputar sentido comun
en la cultura, reconocer tramas histérico-culturales mas amplias e inventar
nuevos derechos. Al mismo tiempo que proponemos y recomendamos realizar
investigacién de campo en la instancia de reconocimiento que nos acerque a los
sentidos que dan las chicas y chicos producen en esos espacios virtuales de
excepcion que habitan cotidianamente. Recomendamos indagar en los usos y
apropiaciones que hacen sus consumos, los modos de interpelacién a los que son
convocados y las formas de apropiacion y resignificacion que hacen segin sus
mediaciones en contextos situados.

(] En relacién al apartado sobre la conveniencia de que los Estados
presten asistencia juridica o asistencia apropiada a los nifios cuyos derechos
hayan sido violados a través del entorno digital, recomendamos poner especial
énfasis la extraccion de energias para monetizar tiempo de ocio que representa en
nuestros dias nuevas formas de explotacién laboral infantil que sucede mientras

juegan y entretienen. Para esto consideramos clave que los Estados brinden



capacitacion especializada a los funcionarios de los organismos de gobierno,
control y educaciéon que incluya especificamente las cuestiones relacionadas
conel entorno digital, a fin de garantizar la aplicacion y el cumplimiento
efectivos de la ley en relacién con esas violaciones, sobre todo porque la
comercializacion de metadatos puede suceder por fuera del marco regulatorio
del sistema de derecho nacional.

® En relacion al apartado que menciona que los entornos digitales prometen
una oportunidad Unica para que los nifios realicenel derecho a acceder a la
informacién y a crear y distribuir sus propios contenidos, recomendamos que
los medios de comunicaciéon consideren opciones de formatos, mas alla de la
cuestion de los contenidos, que habiliten opciones de participacion y acciéon mas
alla de las opciones predeterminadas de soft y hard que ofrecen algunas
interfaces.

() Respecto del Derecho a la informacién y a la Libertad de expresion,
recomendamos considerar al mismo tiempo la vigilancia y modelo de
extraccién de datos que sucede al mismo tiempo en los entornos digitales. En
consonancia con esto, recomendamos indagar en el modelo de gobierno
algoritmico que pone en cuestién la produccion y disputa del sentido comun y
hegemonia en la cultura. Nos parece de vital importancia reconocer que, dada
la existencia de motivaciones comerciales y politicas para promover
determinadas visiones del mundo en el entorno digital, los Estados deben velar por
que los usos de la toma de decisiones automatizada y condicionadas por el
gobierno algoritmico, no suplanten, manipulen o interfieran en la capacidad

de los ninos para formarse y expresar sus opiniones diferencias en el entorno



digital y para tener acceso y poner en discusion las diferencias. El gobierno
algoritmico reproduce los estereotipos y destituye la politica como encuentro y
gestion conflictiva de las diferencias.

® En relacion al apartado del derecho a la intimidad, apoyamos la
recomendacién de que los Estados deberian velar por que los nifios, sus padres o
los cuidadores tengan acceso a los datos almacenados, rectifiquen los datos
inexactos o anticuados y supriman o rectifiquen los datos almacenados ilicita o
innecesariamente por las autoridades publicas o por particulares u organismos
privados. Lo mismo con el derecho al olvido. Los estados deberian regular las
Bases y Condiciones que conceden derechos sobre los metadatos indefinidos y
most -morten a las industrias de las telecomuciaciones cada vez que se aceptan a
toda velocidad. En este sentido, el modelo de negocios vinculado al extractivismo
de datos y la economia de atencién genera que la vigilancia digital de las chicas y
chicos puede dar lugar a un escrutinio constante de los nifios mientras estan en
linea o fuera de linea, por ejemplo, en entornos educativos y de atencién. Toda
vigilancia de los ninos, junto con el correspondiente tratamiento automatizado de
datos personales, debera respetar el derecho del nifio a la intimidad y no debera
realizarse de forma rutinaria, indiscriminada o sin su conocimiento, ni en el caso
de ninos muy pequenos, de sus padres o cuidadores, y, cuando sea posible, el
derecho a oponerse a dicha vigilancia.

° En relacion al apartado de la violencia, ponemos especial atenciéon en la
escena contemporanea , recomendamos investigar y analizar nuevas formas de
violencia simbélica como las que genera el gobierno algoritmico y las tramas

propuestas en videojuegos, series y redes sociales vinculadas a la guerra a



distancia. La automatizacién, la respuesta reaccién, la desensibilizacion son
horizontes de interpelacion de los discursos de la cultura mediatica digital que
debemos desviar hacia modos de participacion que tengan un tiempo para la
elaboracion, la reflexion y el andlisis y posibiliten una temporalidad donde sea

posible ampliar los horizontes sensibles.
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Tecnologias y narrativas no lineales. Del arte electronico
al cine digital'.

Susana Sel

En los anos '90 se evidenciaron las consecuencias de la
transnacionalizacién capitalista y la marginaciéon social como
consecuencia de la pérdida de empleo. En este proceso en que la tecnologia
adquiere el caracter de icono de la posmodernidad y en el que tendran
lugar una gran diversidad de modos de creacién que conforman
movimientos con practicas diferentes pero con un objetivo comun, romper
la especificidad de cada arte para extenderlo a los productos multimediales
en el arte contemporaneo. En cierto modo hace resurgir el mito del arte

total

Tecnologias pre-digitales

El campo audiovisual en esta etapa de tecnologias digitales, es un objeto
que opera asimismo modificando el régimen de percepcion, entendido
como un sistema de coordenadas que permite a los grupos humanos
observarse y mirar el universo que lo circunda (Sorlin, 2004)?. Cémo definir

el régimen perceptivo que habilitan estas nuevas tecnologias y narrativas?

! parte de estos contenidos se desarrollan en: Sel, Susana. 2020. Memorias e Historias. La comunicacion
audiovisual en las prdcticas politicas. Buenos Aires: UBA - Coop. La Minga

% Sorlin, Pierre. 2004.EI siglo de la imagen analdgica. Buenos Aires: La Marca Ed.



Objeto indefinido desde los textos tedricos y técnicos que circulan, y
potencian la capacidad innovadora de las tecnologias sin profundizar en las
transformaciones profundas ni en los contextos particulares. Los primeros
enfocan en las formas mediaticas novedosas en tanto hipermedios,
transmedios, medios interactivos, ciberculturas, entre otros, desde el
paradigma dominante en los estudios de cine (imperialismo semiético para
algunos autores). Los textos técnicos hacen eje en los softwares adecuados,
entre otros, para lograr efectos. Ambas tendencias fragmentan la
produccion de sentido y no logran quebrar las légicas productivistas

académicas impulsadas desde los centros financieros internacionales.

La transformacion de diversas formas de expresion culturales y mediaticas
y sus bases tecnologicas, en tanto formas estéticas que definen la
posmodernidad para Jameson, se corresponden con la fase de
mundializacion del capital y son, en si, una expresiéon cosificada y puesta en
moda por el mercado’. Esta dimensién mercantil del arte y la expresion
creativa llevan a la banalizacién, al pastiche y la superficialidad, ya que no
parece ser el mercado sustrato légico de la expresion critica, del
cuestionamiento del sistema. La profundidad de la cultura ha sido
sustituida por la diversidad, la multiplicidad de lo superficial, donde el
significado se oculta tras los simulacros. Una posmodernidad en tanto

logica cultural del capitalismo, que coincide con el comienzo de la

3 Jameson, Fredric. 1998. Teoria de la Posmodernidad. Madrid: Ed. Trotta



hegemonia norteamericana post 22. Guerra Mundial, desde fines de los '50
y alcanzara su maximo nivel a partir de los anos '80. La emergencia de
nuevas tendencias como el Expresionismo Abstracto se contextualizan en
la articulacion de las politicas culturales con las necesidades ideolégicas y
politicas del capital durante el periodo de intensificacion de la guerra fria y

el anti-comunismo.

Las transformaciones técnico-estéticas, culturales y politicas en esta etapa
de migracion digital, replantean categorias en el proceso de
transformacion del capitalismo contemporaneo. La incidencia de estas
dindmicas de interpenetracion practica e institucional de los distintos
campos de la cultura, la ciencia, la informacién y el entretenimiento* se
articula en un paradigma de mercado donde practicas sociales, espacio
publico y modos de valorizacién dan como resultado lo que algunos autores
denominan “industrias de la comunicacion”, con estrategias de integracién
integradas en forma multidisciplinaria, multimedial y multimercado’.
Dimensiones artistico-estéticas, de las que surge, en el extremo, un nuevo
neo-pictorialismo de caracter digital, y que se nutre de otro tipo de obras

(videoarte, instalaciones, imagenes en flujo).

Entre los antecedentes multimediales del cine digital, a partir de los '80 que

no conforman narraciones lineales, y descartando el realismo cinematico

+ Levy, Pierre. Op.cit
> Creton, Laurent. 2005. Economie du cinéma. A. Colin, cinéma. Francia, 3° ed.



se exhiben en distintas pantallas de cine, television o computadora. Videos
musicales, juegos en CCD-ROM y la continuidad de experiencias artisticas
encuadradas en arte electronico, con un fuerte acento en desarrollos de

software, anticiparian el cine digital.

Arte electronico

Si bien aparece en los afios'80, tendra vigencia durante los '90, y relaciona
al arte con las tecno-ciencias, mas alla de los medios utilizados y de las
categorias que generan: Computer Art, Video Arte, Imagen de Sintesis,
Estética de la Comunicacién®. Si bien su nombre se asocia al festival Ars
Electrénica que se desarrolla desde 1979, esta corriente es heredera de las
practicas artisticas asi como de los compromisos estéticos del arte
cibernético de fines de los afios '50 y '60 asi como del arte de computadora
6 computer art de los anos '60 y '70. La evolucién tecnologica y la
convergencia de la informatica con la telecomunicacién, asi como su
difusién en los campos del saber y de la creacién, permite practicas
transdisciplinarias e incluso hibridos . El arte electronico trasciende las
practicas del arte visual como instalacion, infografia, fotografia digital,
animacion. Las incluye, a la vez que al sonido y la musica, la perfomance, la

literatura digital, el arte de la comunicacién y las redes, el arte espacial, la

‘También se utiliza “Arte tecnolégico” como en: La Ferla, Jorge (comp). 2008. Historia critica del video
argentino. Fund.Telefénica/MALBA



robotica, los hipermedias y también los antiguos formatos analégicos del

video, el laser, la holografia y el copy-art’.

El arte electronico se basa en el desarrollo de la interactividad, y en
instalaciones de realidad virtual en las que el espectador esta sumergido;
en el seno de instalaciones interactivas facilitadas desde los anos '90 por
las hipermedias (gracias al cCD-ROM). También existen tendencias de
obras auténomas, con eje en la evolucién de la inteligencia artificial, tanto
en internet (como los avatares) como en la robética.

Obras de telecomputacién son otra variante, tanto con arte en internet
como con obras que se inscriben simultaneamente en el ciberespacio y en
el espacio fisico.

Otro eje en el que se basa es el de la perfomance, en tanto relacién
humano-maquina® y con tendencias que se afirman en la sustitucién de la
presencia fisica hacia los dispositivos tecnologicos (sobre todo en video).
Desde fines de los '90 surgen tendencias de desarrollo de arte
biotecnolégico, y vinculados a la tecnoética, nace de la fusion del arte, la
ciencia y la tecnologia, para desarrollar nuevos proyectos creativos. Tanto
enfocados desde la vida real como simulacros virtuales, se plantean como
conexion neuronal e informatica en laboratorios de modelos matematicos

y tecnologia multimedia’.

7 Popper, Frank. 1993. L'art d l'dge electronique. Paris: Hazan

8El conjunto de elementos de hardware y software destinados a posibilitar la relacién hombre-maquina
se denomina interface.

9 Fischer, Hervé. 2002. El choque digital. Universidad Nacional de Tres de Febrero, Buenos Aires.



El digital en el cine: pixel y animacion

En estas mutaciones de formatos y campos, en que la produccién digital se
impone gradualmente, destaca su interaccion con internet y nuevas
pantallas como las de telefonia celular”. El desplazamiento conduce a la
consideracion de los medios en general, en lugar de las especificidades
anteriores como en esta referencia al cine, tanto desde formatos mixados
como los que analizamos anteriormente (videoclips musicales entre otros),
como de nuevas formas culturales que dependen de las computadoras
digitales para su distribucion: cCD-ROM y dvCD-ROM, sitios web, juegos y
aplicaciones de hipertexto e hipermedia. Estos fenémenos implican
formas de percepcion y distintas aptitudes en el campo de la comunicacién
audiovisual y por ello plantean otro estatuto de la imagen, referida en
pixeles. Al expresar una dialéctica entre procedimientos formales, modos
de representacién y desarrollos técnicos, segin Manovich, implican un
acercamiento cada vez mayor del cine a la animacion, con acento en el
software, modificando imagenes que ya no pueden considerarse como el
indice de una realidad fisica registrada en el celuloide. Y que lo lleva a
plantear que “la vanguardia se convierte en software” e inclusive a definirla

» 11

como la nueva vanguardia de la sociedad de los “metamedia” . Este tedrico

define el cine digital como secuencias filmadas de accién filmica + pintura

1%Una interaccién entre cine, televisién e internet para Doueihi, Milad. 2010. La gran conversidn digital
Fondo de Cultura Econdémica, Buenos Aires

1 Manovich, Lev. 2002. La vanguardia como software. Departamento de Artes Visuales. Universidad de
California.



+ procesamiento de la imagen + composicion + animaciéon por
computadora en 2D + animacion por computadora en 3D. E insiste en que
el cine digital le devuelve a la animacion su lugar de origen. Plantea que las
técnicas vanguardistas de los anos veinte se transforman en los nuevos
lenguajes de programacion y de montaje, en convencionalismos del
software y la interfaz de la computadora. A diferencia de aquellas,
representada por los cineastas europeos que generaron una revolucion
visual con nuevas formas en el montaje 6 en el campo del disefio grafico, tal
como se expone anteriormente, la innovacién en la nueva vanguardia
americana esta en las técnicas informaticas de acceso a los medios, que
permiten su manipulacién y andlisis. La animacién traduce su caracter
artificial en imagenes mas proximas a lo grafico que a lo fotografico, en
una construccion discontinua de personajes que se mueven sobre un
fondo fijo y que contrastan con la uniformidad del movimiento de la
camara.

Las técnicas de retro-proyeccion y fotografia en pantalla azul, las
imagenes de fondo y las tomas hechas por la lente, espejos y miniaturas, el
desarrollo de efectos Opticos y otras técnicas que permitieron a los
directores de cine construir y alterar las imagenes moéviles, demostrando
que el cine no es radicalmente distinto de la animaciéon y que fueron
desterradas a los ambitos periféricos del cine por los propios cineastas, en
la actualidad y el giro hacia lo digital vuelven a tener vigencia en tanto

objeto de estudio Un giro que implica que las secuencias filmadas de accién



se transforman en la materia prima que va a ser sometida a un tratamiento
manual: animada, combinada con escenas creadas en 3-D y pintadas. Las
imagenes finales son construidas manualmente a partir de distintos
elementos: todos ellos, o se crean completamente desde el principio o se
modifican a mano. De alli que el cine digital seria un caso particular de
animacion que usa filmacion en vivo como uno de sus muchos elementos.

Si la construccion manual y la animaciéon de imagenes originaron el
nacimiento del cine al tiempo que se situaron en los margenes... para
reaparecer, Unicamente, como fundamento del cine digital, la historia de la
imagen en movimiento completa un circulo en su totalidad. Para Manovich,
“Nacido de la animacion, el cine empuja a la animaciéon hacia sus fronteras,
para finalmente convertirse en un caso particular de animacién™. Del
mismo modo, los efectos especiales, que implican la intervencién humana
en las secuencias grabadas mediante un proceso mecanico, también
relegadas a la periferia del cine a lo largo de su historia, se convierten en la
norma de la cinematografia digitalB. Asi, tanto enla produccién como enla
reorganizacion de la realidad, el cine se identificaria mas como una serie de
pinturas capaces de manipulacion digital, lo cual lo acerca a sus origenes
en el siglo 19, imagenes diapositivas creadas mediante procedimientos

manuales, ahora traducidos como frames pintados manualmente 6 con

12 Manovich, Lev. 2005. El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién: la imagen en la era digital.
Barcelona, Paidos.

13 En el caso de los efectos especiales por computadora, su incidencia en el éxito de la industria
hollywoodense genera asimismo un sub-género, el “making off” en el que se muestra su proceso de
produccién , con fines promocionales de comercializacion.



técnicas pre-cinematicas. Lo cual permite a este autor considerar la
digitalizacion diferenciada de la automatizacién .

Nuevos formatos, productos de una convergencia tecnolégica que
muestra la dinamica industrial donde el dominio creciente del capital se
expresa en la penetracion de mercados y también en las transformaciones
de la organizacién laboral®. Tecnologias en la cultura de masas capitalista,
que deben ser analizadas en las propias practicas sociales que exhiben
tanto las posibilidades como los limites que el digital produce en los tres
estadios de la actividad cinematografica y audiovisual: produccioén,
distribucion y explotacion. Pese a que dichas practicas se enmarcan en
posiciones definidas como apocalipticas o integradas en términos de Eco™®,
aparecen bajo formas y contenidos nuevos, basados en una interactividad
limitada por el grado de concentracion econémica. Desde internet,
pasando por la telefonia mévil, la interactividad se concreta con sistemas,
programas, imagenes, y seres humanos. La interaccién de la informatica
enred abre posibilidades de desarrollo de tecnologias digitales en nuevas
alternativas en las que el usuario genera contenidos, convirtiéndose en

actores sociales que participan en la disputa de significados. En esa

* como en el caso de los loops, repeticiones infinitas de una secuencia preestablecida. El loop dio
origen a los dispositivos cinematograficos y también a la programacién por ordenador. Manovich
diferencia el uso, mientras que por ejemplo en el cine de Vertov es un recurso narrativo, en la
actualidad el intento de crear una historia conduce a unloop. Manovich, Lev, op cit

15 Sel, Susana. 2008. “Del cine a las industrias de la comunicacién en el capitalismo actual. Repensando
tecnologias y politicas publicas en Argentina desde los ‘90", en Imdgenes, Palabras e Industrias de la
Comunicacion. UBA- Ed. La Tinta: Buenos Aires.

16 Los apocalipticos condenarian las nuevas tecnologis mientras que los integrados verian en ellas un
futuro venturoso. Eco, Humberto. 1977. Apocalipticos e Integrados. Barcelona:Lumen



disputa, se construyen discursos politicos en sitios virtuales de produccion,
circulacién y consumo de informacion alternativa, muchos de los cuales
incluso reconocen influencias de la publicidad televisiva y de videoclips
musicales. Pero este potencial tecnolégico se encuentra con las opciones
técnicas y econdémicas de los oligopolios del sector, sobre todo en América
Latina, desde el propio acceso a internet, que limitan la disponibilidad del
largo de banda para envio de informaciones (upstream), privilegiando la

Y Esas

extension para la recepcién de datos, y publicidad (downstream)
limitaciones afectan también a la exhibicion, en particular donde no existe
un estandar para salas digitales, como en el contexto argentino y
latinoamericano atun en manos de intereses concentrados. Asi, los
exhibidores de las grandes cadenas acompanados de los distribuidores de
las empresas multinacionales montaron una estrategia en salas
comerciales que impide el accionar de los distribuidores nacionales por su
caracter minoritario. Esto tiene consecuencias determinantes para la
exhibicion nacional, también afectada por la escasez de politicas
proteccionistas en momentos en que el cambio tecnolégico tendra una
influencia decisiva, entre otros, por la introduccion de salas digitales. De
hecho en Argentina existen cadenas de cine compitiendo con salas

digitales RealD y Dolby 3D, que son las alternativas tecnologicas, y teniendo

en cuenta que recién en abril 2009 se comenz6 la exhibiciéon con sonido 5.1,

17 3el, Susana y Sélha, Hélio. 2008. “Tecnologias de interactividad: posibilidades y limites”. Ponencia
presentada en las Jornadas Académicas 2008 de la Carrera de Ciencias de la Comunicacion, Facultad de
Cs.Sociales, Universidad de Buenos Aires, edicién en cd.



fue con el film Iron Maiden Flight 666, producido en digital (HD 2K), y que
recién desde 2006 se cuenta con una sala IMAX en el complejo Showcenter

Norte, en Buenos Aires’®.

Los augurios de una sustitucion digital que posibilitaria la reduccion de
presupuestos  se ha relativizado con la imposicion en la industria de un
video digital HD mas profesional, sistemas de exhibicién de mayor calidad
y definicién, aunque de costos equiparables a los del cine, situacion
extendida a la preservacion en formatos digitales de alta definicién. Sin
embargo, sigue vigente el desafio de recuperar la tecnologia en su
capacidad transformadora, en los usos con sentido que deriven en mejoras
para los sujetos y no simple beneficio comercial para las corporaciones. De
alli que en esta interpenetracion de campos facilitados por el proceso de
transformacioén digital, el cine y sus derivados puedan recuperar capacidad
critica, rompiendo con estéticas constituidas como simulacros de la
cultura que refuerzan la dominacién mundial. Politicas que sumieran a la
Argentina y en general a los paises periféricos en una de sus mas graves
crisis estructurales entre fines del siglo XX y los inicios del actual. Algo que
el cine argentino ha comprobado dolorosamente, y que las incipientes
medidas implementadas en estos Gltimos anos no han logrado revertir, ya

que la transformacién no sélo atarie a la produccion y a los circuitos de

'8 Con un proyector para pantalla de 27 metros de alto desarrollado por IMAX Corporation (Ontario), en
1971, las salas Imax permiten ver imagenes casi 10 veces mas grandes que las de una sala de cine
tradicional. Las butacas son empinadas y muy cercanas a la pantalla, recreando el “estar” en la pelicula.



circulacién y exhibicion que son manejados mayoritariamente por las
corporaciones, sino que impactan fuertemente en los habitos culturales del
publico. El andlisis de esta situacion refiere al campo de las politicas
publicas para determinar la articulacién de cambios tecnolégicos en la
produccion con la generacion de nuevos espacios y herramientas diversas
de acceso a contenidos en los ambitos educativos y entornos digitales de
circulacién audiovisual. En esta linea continuaremos trabajando la nocién
de “estilo tecnologico” que formulara Oscar Varsavsky en los anos '70,
definido como la forma particular en que en cada sociedad histérica se
vinculan ciencia y tecnologia a partir de los intereses cientificos y sociales.
Para Varsavsky~ no existe una relacién neutral entre ciencia, tecnologia y
desarrollo, ni autonomia cientifico-tecnologica si en ellas se reproduce el
modelo de consumo. Al definir un estilo tecnolégico propio, en base a su
proyecto nacional, un pais deja de ser dependiente, creando, innovando,
adaptando; es decir, tomando las decisiones sobre cada problema
tecnolégico especifico. Plantea que es necesario liberarse del mito de la
tecnologia todopoderosa, infalible, universal y neutra, Gitil por igual a todos
los sistemas sociales, basada en una ciencia “pura” y en una experiencia,
infraestructura y conocimientos que sélo se encuentran en cantidades

satisfactorias en media docena de paises, y sobre todo en EEUU.

19 varsavsky, Oscar 1972: Hacia una politica cientifica nacional, Buenos Aires: Ediciones Periferia, y 2013
(1974): Estilos tecnoldgicos: propuestas para la seleccién de tecnologias bajo racionalidad socialista.
Buenos Aires: Biblioteca Nacional



Se trata de un debate reactualizado sobre la introduccién de nuevas
tecnologias o lineas de investigacion cientifica, que deberian responder a
los propios recursos y necesidades y no en base a una “modernizacién”
impuesta econémica o simbdlicamente (como prestigio). La dependencia
tecnolégica y cientifica es s6lo un aspecto de la dependencia cultural, cuya

otra cara es la imitacién del estilo de consumo de los paises dominantes.

El estatuto epistémico de la experiencia visual, en tanto produccién y
reproduccion de imagenes culturalmente condicionadas, remite a un
entramado de intereses y operadores que expresan una multiplicidad de
actos y modos de ver, traducidos en nuevas formas de consumo de las
imagenes y, particularmente, sobre las formas documentales, ficcionales y

ensayisticas que surgieron o se modificaron en el siglo XXI.
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Macroverso.
Las Redes Sociales y Narrativa Trasmedia.

Matias Ezequiel Salica

Introduccion

Antes de abordar la introduccién propiamente dicha, quiero dar una
breve explicacién sobre la eleccion del titulo “Macroverso”, si bien es un
tema que se abordara mas adelante, quisiera dar una primera explicaciéon
a esto. Macroverso no es una palabra reconocida por la real academia
espanola, es un término que ha ganado popularidad estos ultimos afnos
entre los internautas, como muchas otras palabras mas. La tendencia de
combinar y agregar “verso”, o “verse” en inglés, como abreviatura de
universo a otras palabras se utiliza para explicar la magnitud, la expansion
y la légica de uno o varios temas, pongamos como ejemplo al famoso
escritor Sthephen King y sus obras o también conocido como el Kingverso,
King es conocido por sus libros de terror y suspenso con variedad de
relatos que no tienen una conexién directa o notable, pero todas
transcurren dentro del mismo universo, lo que denota la magnitud de sus

historias.

En los ultimos tiempos el mundo audiovisual también lo adapté para

sus consumidores juveniles, podemos decir que uno de los pioneros fue el



Pixarverse con sus peliculas animadas donde podemos encontrar objetos
o personajes de otras peliculas, por lo que nos estan contando relatos
diferentes dentro de un mismo universo. Después lo sigui6 Disney con sus
peliculas animadas y mas principalmente por su franquicia de
superhéroes llamada por ellos mismo MCU, Universo cinematografico de
Marvel. Como también el DCU, universo extendido de DC en peliculas y

Arrowverse en series.

Entonces adentrémonos al macroverso de las redes sociales donde
nuestros protagonistas son los llamados Influencer, palabra de moda
ultimamente en los medios, como también a todos y todas famosos/as
que segun corresponda la plataforma nacera un nuevo neologismo. A
partir de esto me interesa abarcar a estos protagonistas dentro de las
redes sociales como creadores de narrativas transmedia con su debido

impacto en sus consumidores

“La tecnologia se convierte en objeto del discurso y entra a formar
parte de una trama cultural donde conocimiento y poder se entremezclan”
(Scolari, 2008, p.72). Youtube en sus inicios fue novedoso por el simple
hecho de encontrar todo en un solo lugar como escuchar canciones, ver las
novedades del cine, ver noticias desde diferentes puntos de vistas. Al
tiempo llegaron los famosos youtubers, diferentes personas que se
grababan en sus casas creando diferentes contenidos, gameplays,
reaccionando a algo, sketchs por nombrar algunos. En la actualidad la

plataforma de videos esta considera como la nueva television fuera de



tiempo, el lugar donde hay que recurrir para pasar el rato, para divertirse
para buscar un tutorial para ver como se ve la nueva pelicula o el nuevo
videojuego, esto se debe principalmente por la duraciéon del mismo, la
inmediatez del consumo de la sociedad va cambiando, antes lo que era
novedoso y divertido de 7 a 12 minutos ahora es un video muy largo, un
video permitido para las nuevas generacion es entre los 2 a 3 minutos,
como para youtube, facebook, whatsapp, si nos paramos y analizamos la
red social del momento Instagram nos encontramos con videos de
duracion muy resumidas por ejemplo si queremos publicar un video solo
podra tener una duracién de un minuto, si queremos actualizar nuestras
historia lo podemos hacer con videos de 7 a 10 segundo, lo que produce
una mayor cantidad de consumo en un menor tiempo y mientras mayor
consumo empieza a aparecer la industria, o como menciona Jenkins la

Convergencia mediatica (2008, p.30).

Redes Sociales y Nuevos Neologismos

Jenkins habla de la Convergencia al que lo define como flujo de
contenido a través de multiples plataformas mediaticas, dice que la
cooperacion entre multiples industrias mediaticas y el comportamiento
migratorio de las audiencias mediaticas dispuestas a ir a casi cualquier
parte en busca del tipo deseado de experiencias del entretenimiento.
Hoy mas que nunca se puede ver este suceso, la union de las industrias a

las diferentes plataformas de redes sociales y streaming para vender sus



marcas y productos a los consumidores en forma de entretenimiento
mediatico, en otras palabras el autor define ala Convergencia como los
cambios tecnolédgicos, industriales, culturales y sociales en funcién de

quienes hablen y de aquello a lo que crean estar refiriéndose.

Los nuevos anglicismos culturales que surgen a través de estas
nuevas tecnologias empiezan a formar parte de la cultura, algunos de ellos
muy conocidos, pero otros tal vez no tanto. Por eso haré una breve
introduccién en varios términos que se utilizan en el macroverso del
internet, asi también definir qué contenido hacen nuestros protagonistasy
a qué tipo de publico esta dirigido, si bien muchos de los mas famosos usan
varias plataformas esto es porque muchas veces se dirigen a diferentes
publicos, de esta forma abarcar el mercado de diferentes puntos. Un punto
interesante para comentar es que las diferentes plataformas tienen una
connotacion de la realidad de nuestros protagonistas que afectara a su

contenido o a su personaje.

Empezaremos con un término que ha tenido mucho auge en estos
ultimos tiempos, los influencer, si bien estos no pertenecen a una red social
en especifico muchos medios se lo mal atribuyen a nuestros protagonistas
de instagram. Entonces los influencer son aquellas personas que realizan
contenido en alguna red social del momento, en el cual han logrado
destacar obteniendo asi una gran cantidad de seguidores, de esta forma

logran obtener credibilidad y la capacidad de movilizar opiniones como



también influir en decisiones y comportamiento, en lo que finalmente se
convierten en lideres de opiniones dentro de un area o sector. Pero no son
ellos quienes se atribuyeron dicho término sino la mercadotecnia quien se
encargd de utilizar dicha influencia para vender marcas, locales,
productos, etc. el influencer obtendra una remuneracién econémica o
canje. Esto da pauta a lo que dice Henry Jenkins (2008, p.28) al definir a la
Convergencia como un proceso corporativo dirigido por los consumidores,
de esta forma la convergencia corporativa coexiste con la convergencia
popular. Las marcas y las empresas ya entienden como acelerar el flujo a

través de las nuevas plataformas para multiplicar los ingresos.

Los famosos youtubers, términos dirigidos a los
multiplataformeros protagonistas que utilizan Youtube, este sitio web
de free access te permite crearte un canal para subir
videos y poder suscribirte gratuitamente a otros canales para ver
diariamente los videos que suben. Los Youtuber son aquellas personas
dentro de la plataforma que suben contenido que de alguna forma tienen
un impacto en la gente lo cual hace que ellos se suscriban voluntariamente
a su canal, al aumentar el niimero de seguidores se vuelve mas conocida la
persona y mientras mas famoso se vuelve el youtuber la plataforma lo
retribuye econdémicamente dependiendo de la cantidad de vistas y me
gustas que tenga el video que sube. Si bien la ganancia es minima para
ciertos canales, muchos logran vivir de esta entrada, mientras que otros

con mas antigiiedad o contenidos del momento logran tener millones de



reproducciones como de suscriptores, no solo tienen la entrada econémica
de youtube si no de marcas y empresas que los patrocinan para que les

hagan publicidad.

Los youtuber se identifican con un seud6énimo, la mayoria
anglicismos, en base al contenido que suben “Los videos de cada youtuber
son diferentes, y sin embargo mantienen las mismas aperturas, estética y
modalidades de contar los contenidos y de profanarlo moderno” (Di Palma,
2017, p.10) como por ejemplo los vlogger proveniente de video blog, son
aquellos que planta una camara y comienzan a hablar de diferentes temas,
muchas de las veces esto lo tienen pensado y guionado otras veces como
ellos mismo dicen es un video improvisado. Reviewers son canales que dan
opiniones y criticas a productos que salen al mercado de todo tipo, por
ejemplo, nuevos smartphones, maquillajes, autos, peliculas, series, etc. la
intencion de los mismo es ayudarte a decidir dénde o a qué producto entre
tanta variedad vas a poner tu dinero. StoryTimers son las personas que
cuentan anécdotas o experiencias vividas, los videos con mas vistas son
aquellos de comedia o una experiencia muy fuerte o violenta que haya
pasado la persona. Booktubers son canales que opinan o aconsejan libros
para leer de diferentes tematicas. A todos estos podemos sumarle una
infinidad mas como los canales de tutoriales, cocina, maquillaje, viajes,

religion, trailers, cine independiente, webseries y muchos mas.

Instagramers otra comunidad que se dio a conocer en estos Ultimos

anos, son nuestros protagonistas que utilizan la red social Instagram,



plataforma exclusiva de fotografiasy videos, donde normalmente se relata
la cotidianidad de uno. Son llamados por este seudénimo aquellas personas
que tienen una gran cantidad de seguidores y se caracterizan
normalmente por entrar en el canon de la belleza o tener una singular vida
“pero lo que muestran de ellos es una mascara que simula ser real. La
mascara esta, lo Unico que cambia es que es una mascara que simula no
ser mascara’ (Di Palma, 2017, p.15). Instagram al igual que Youtube
retribuye econémicamente a las personas con tantos seguidores en sus
cuentas, pero la entrada mas significativa de estos son las marcas y

empresas que promocionan.

TikTokers si bien estos protagonistas son menos conocidos suelen
tener mucha importancia en otras plataformas como Instagram y
Facebook, estos usuarios provienen de la red social TikTok donde crean
video selfies con filtros de sonidos creando una performance de comedia

con el fin de entretener.

Streamers otro neologismo no tan conocido si no se estas en el
medio, pero muy conocida en la generacion Z, mucho de estos
protagonistas son gamers famosos que migraron de youtube hacia
plataformas de transmisién en vivo, una de las mas utilizadas es Twich,
dejaron de lado el formato clasico de video grabado para adentrarse al
gaming en vivo donde pueden interactuar con sus seguidores en el
momento, dejando que estos intervengan de alguna forma con el juego, lo

que Jenkins llama cultura participativa donde se invita a los subscriptores



como también a otros consumidores a participar activamente del

contenido.

Narrativa Transmedia en las Redes Sociales

Los protagonistas son creadores de contenido, la mayoria
audiovisual y tienen un gran consumo por parte de los espectadores que
también les dan continuidad a mas relatos de los personajes, entonces nos
encontramos dos rasgos que hace mencioén Jenkins, uno de ellos es el
relato que se cuenta a través de multiples plataformas y la segunda es la
intervencion de los receptores quienes amplian el mundo narrativo con
nuevas piezas textuales.

Hoy es muy comun hacer un scroll en Facebook y encontrarse con un video
de una persona destacada hablando de cierto tema, actuando papeles de
comedias y mas. Asi en todas las plataformas, pero si nos adentramos y
analizamos el contenido haciendo relacién podemos decir que estas
figuras reconocida inclusos famosos del medio, trabajan sobre una marca
que son ellos mismos delante de una camara “Los youtubers construyen en
este sentido sus narrativas identitarias como marcas que dan cuenta de
una estética de si, sobre todo por una personalidad, una forma de estar en

el mundo y de habitarlo” (Di Palma,2017, p.10).

Como mencioné anteriormente podemos ver que en la plataforma

de YouTube existen varios tipos de canales segiin su contenido, en este



caso analizaremos a los vlogger y su contenido transmedia, en un
determinado momento estos canales se llenan de millones de suscriptores
alrededor de todo el mundo, con millones de reproducciones y me gustas,
en un momento de esa meta la figura publica obtiene el rol de un personaje
famoso donde debe pasar a crear una masividad de contenido, para asi
satisfacer a sus consumidores quienes por otro lado ejercen una presion
constante a la figura, por lo que muchos han decidido ir expandiendo el
tipo de contenido que realizan a través de diversos relatos en diferentes

medios y plataforma de comunicacion.

A continuacién, se eligi6 a los casos mas reconocidos a nivel
mundial como ejemplo. ElrubiosOMG es el youtuber hispanohablante mas
célebre a través de internet, Rubén Doblas Gundersen, nacido en Espana,
tiene un canal que cuenta con mas de treinta y nueve millones de
suscriptores (Febrero, 2021) coronandose como el youtuber espafiol mas
famoso de su pais. Este treintanero a lo largo de veinticuatro afios ha
creado diferentes tipos de contenido, Rubén a través de su alter ego
ElRubius ha desarrollado historias y relatos transmedia para diferentes
plataformas. Porque como figura publica en redes sociales a través de su
carrera tuvo que adaptarse las nuevas redes de moda como Instagram
elrubiuswtf y Rubius en Twich, este Gltimo fue el gran salto del protagonista
dejando un poco de lado los videos grabado y editados para volverse un

streamer, siempre teniendo a su personaje como protagonista.



Youtube - ElrubiosOMG (2006-2020)

En esta plataforma nace este personaje, donde realiza contenido
gaming, sketch de comedia y videos blog. A lo largo de veintiséis anos el
youtuber ha creado innumerables cortometrajes y cortometrajes
animados donde nos cuentan las aventuras del EIRubius en diferentes
escenarios, tanto para su canal como para producciones con Sony y
Movistar+ para nombrar algunos. Todas estas historias y narrativas son lo

que Scolari (2014, p.2) llama “Canon” en la formula que menciona.

Comic - EIRubius: Virtual Hero (2015, Rubén Doblas Gundersen)

Este comic relata las aventuras de EIRubius, donde se introducira al
mundo virtual, precisamente al mundo gamer para salvar a la chica de

sus suenos, transitando entre la dimension virtual y el mundo real.

En el ano 2018 se adapta este Comic como serie animada por el
mismo autor, logrando dos temporadas transmitidas por Movistar+.
Podemos destacar otra formula que menciona Scolari (2014, p.2), donde
tenemos a una industria de los medios explotando al personaje o como él

hace referencia el “IM”

Documental - De Rubén a Rubius (2018, Movistar+)

Después de permanecer durante varios meses inactivo en sus redes

sociales por estrés, el youtuber presenta este documental donde nos relata



como un joven cualquiera llega a transformarse en personaje y todo lo que

pasa en el camino.

Videojuego VR - Virtual Hero (2019, Steam)

Experiencia de realidad virtual basada en el comic donde adapta el
universo del héroe, pero el jugador adoptara el rol protagonista donde
ElRubius virtual interactiia con él para que cumpla diversas misiones de
esta forma expande el universo del Virtual Hero. Lo que lleva a la
segunda variante de la féormula de Scolari (2014, p.2), participaciéon o en

este caso interaccion de los usuarios “CPU”

Fanfic -

Las historias escritas del universo expandido del personaje creados
por los seguidores, estos pueden nacer por un simple comentario en algin
video o desde un simple shippeo que se popularice en los comentarios. De

esta forma se suma la Glltima variante ala formula de Scolari el Fandom.

Reuniendo estos valores podemos ejecutar dos formulas
mencionadas por Scolari (2014, p.2), Cn + Fn (Canon + Fandom ) = NT
(narrativas transmedia) y por otro lado IM + CPU (Industria de los medios +

Cultura participativa de los usuarios) = NT.

Como podemos ver este youtuber ha trascendido a varias



plataformas para contar diferentes relatos desde su propio personaje, pero
este no es el Unico que lo ha hecho a continuacion mencionaré otros
canales que utilizan el mismo método, JuegaGerman (Chileno), Pewdiepie
(Sueco), Lindsey Stirling (Estadounidense), Werevertumorro (Mexicano),

Alejo Igoa (Argentino).

Conclusion

Estos y muchos creadores de contenido tanto en la plataforma
YouTube como en otras, logran construir un universo de relatos,
experiencias en base a sus propios personajes que ellos mismos
inventaron y que con mucho trabajo logran ser reconocidos alrededor
del mundo. Siempre teniendo en cuenta que es un trabajo mas en la
sociedad, ellos se dedican al entretenimiento audiovisual y se le deberia

reconocer el valor de esto.

Como Jenkins menciona y Scolari retoma, siempre vamos a tener a
las industrias detras de aquello que produce entrenamiento masivo, estar
presente en el consumo de las nuevas generaciones para asi poder

vender sus marcas y productos.

Finalmente me gustaria agregar que mientras iba escribiendo este
trabajo me percaté de lo ciclico de los formatos en los medios, decimos
viejas plataformas a aquellos formatos que ya no funcionan pero la

convergencia cultural es una rueda, con esto quiero decir que en los



textos se menciona a la television como algo ajeno a las nuevas
generaciones por su formato antiguo, en su momento el formato y la
plataforma que lo reemplazé fue YouTube por la capacidad de juntar
infinidad de contenido en un solo lugar y poder ver todo lo que queramos
en el momento que nosotros queremos. Hoy en dia, la plataforma de
Youtube ha disminuido su utilidad por nuevas plataformas como Spotify
el reproductor de Streaming musica, Netflix, Instagram y la mas
reciente entre la nueva generacion Twich, con esto quiero decir que se
vuelve al formato de la inmediatez en “vivo”, como también el hecho que
se haya vuelto a separar todo en diferentes plataformas la musica, por
un lado, las peliculas por otra, el entretenimiento por otro lado. Entonces
se podria decir que agarramos nuestro dispositivo movil y vamos
saltando de aplicacion en aplicacién como hace afios agarramos el

control remoto y haciamos zapping entre canales.
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Por una pedagogia de la virtualizacion.

Silvina Vanesa Salmén

A modo de introduccion: Plataformas educativas en los IFD ;Para qué?

“Interactividad y ruptura de la linealidad; conectividad e inteligencia
colectiva; accesos intuitivos y autébnomos a los contenidos, posibilidad de
gestionar sus propios aprendizajes” (Huergo, 2007:19) Estas son algunas de
las caracteristicas que traen aparejadas la implementacién de nuevas
tecnologias en nuestros proyectos pedagogicos, entonces, ;COmo
resistirnos ante la posibilidad de acceder a semejantes privilegios? A
simple vista parece que la herramienta capaz de ofrecernos estas
cualidades debiera presentarse ante nuestras instituciones como una
verdadera revolucion. Pero por diversas y complejas razones la realidad de
muchas instituciones de formacién docente de Neuquén es que no se hizo

un uso pleno de las plataformas digitales en tiempos pre pandémicos.

La cotidianidad y un par de afios dentro de diferentes centros de formacién
docente nos demuestran que no todo es tan sencillo cuando se busca
implementar ciertos cambios'. Es comdn para quienes trabajamos en

educacion sentir que lidiamos contra un universo de problematicas

! Los supuestos de este trabajo toman como punto de partida una experiencia personal de los Gltimos dos
afios en algunos IFD de Neuquén capital, de ninguna manera se pretende agotar y/o generalizar el
panorama del Nivel Superior.



vinculadas al uso de las TIC? desde escuelas sin conectividad hasta
estudiantes y equipos docentes resistentes a su implementacion. La vieja y
conocida frase acerca de que tenemos escuelas del siglo XIX, con docentes
y metodologias del siglo XX en pleno siglo XXI todavia tiene un fuerte
sentido apelativo. ;Qué lugar ocupan las redes sociales en las instituciones
de educacion superior actual? ;Qué discusiones se instalaron en torno al
uso de las plataformas digitales educativas en nuestro pais? ;Las
conocemos, queremos aprovecharlas? ;Como es el caso de los institutos
superiores de Neuquén? Este trabajo no pretende agotar el debate, sino
instalar algunos interrogantes sobre un universo particular: el nivel

superior de algunos IFD de Neuquén®.

Dieciocho anos después de su creacion, las plataformas digitales siguen
siendo tema de discusién en algunos centros educativos de nuestro pais y
hay quienes todavia dicen desconfiar de sus potencialidades frente a las
supuestas facilidades que ofrecen algunas redes sociales. Para que la
tecnologia no sea un fin sino un medio es fundamental reconocer los
vinculos entre las metodologias o estrategias de ensenanza- aprendizaje,
los recursos didacticos y los contenidos que abordaremos. No se trata de

ser victimas del imaginario tecnoutdpico que menciona Huergo (1998), en

’> Se empleard esta denominacién para simplificar el trabajo discursivo, aunque haya ejemplos en los que
claramente no se refiera al campo especifico.

3 Este trabajo se basa fundamentalmente en un bosquejo acerca del uso de las plataformas digitales
antes del establecimiento del decreto ASPO, aunque se mencionen datos que implican acercamientos
pedagogicos durante ella.



otras palabras, creer en la ilusibn de que las redes tecnolégicas
democratizan directamente la comunicacion y que esta se vuelve una
instancia pacifica. Entonces, ;Cuales son los usos que damos a las
plataformas educativas en algunos institutos de formacién docente del
nivel superior de Neuquén? ;Qué narrativas generamos o propiciamos?
:Qué nociones de comunicaciéon y educacién resultan implicitas en
nuestros modos de aprovechar las nuevas tecnologias? ; Qué subjetividades
se ven interpeladas en los usos de nuevas herramientas digitales? ;Cuales

resultan marginadas?

La agenda colmada de Zoom

E1 19 de marzo de 2020 se declar6 en Argentina la cuarentena obligatoria a
nivel nacional mediante un DNU por decisién de la Presidencia de la
Nacion. En primer lugar, el periodo fue de catorce dias y luego fue
extendiéndose. Psicélogos y psiquiatras hablan, entre otras cuestiones,
acerca de la urgencia lingliistica por acompanar el proceso histérico tnico
que atraviesa la humanidad. Paulatinamente términos como
confinamiento, teletrabajo, videollamada, distancia social comenzaron a

naturalizarse.

Frente a un contexto inédito miles de instituciones publicas y privadas de
diferentes campos y niveles debieron replantear sus modos de

comunicacion y educacién. Primero sobrevino la paralisis, el shock y las



reflexiones ante lo desconocido; algunas entidades pudieron comenzar a
efectivizar acciones de trabajo en linea de manera mas rapida; en tanto que
otras permanecieron en el debate improductivo, en las comparaciones
inttiles y el estancamiento; existe también una zona gris, intermedia, de
quienes avanzan a medias con lo que tienen y pueden, generando vinculos
que combinan redes de contencion emocional a la vez que pedagobgica. Lo
que esta claro es que el sector educativo de un mismo nivel y en un
contexto proximo, dijimos que tomamos el caso de algunos IFD de
Neuquén, no estaba preparado para afrontar el teletrabajo de forma
simétrica. En el nivel educativo superior neuquino, pese a la disposicion
n°0329/18 que establece la obligatoriedad del uso de las plataformas
institucionales como vias de comunicacién formal, hay quienes en pleno
ASPO optaron por crear grupos en las redes sociales (What's App y
Facebook son las mas usadas), estan quienes se aferraron al empleo de
correo electronico personal y quienes apelaron a la falta de conectividad
y/o desconfianza frente a ciertas aplicaciones y se ausentaron de los
intercambios digitales. ;Es la consecuencia del descuido que durante anos
se hizo de las plataformas digitales institucionales? ;Cuales fueron los
grupos que mantuvieron narrativas digitales y cuales las perdieron o
abandonaron? ;Qué hizo que ciertos equipos docentes emigraran de unos

medios comunicativos a otros?



Di Palma (2016) se interroga: “;Es posible elaborar relatos sin interrupcién?”
(p. 5); “;Qué sentido tiene el relato en la conformacién subjetiva?” (p. 6)
Consideramos que la recurrencia de miles de docentes al uso de diferentes
aplicaciones o redes sociales como via de comunicacién no validada
formalmente cuando existe una plataforma digital institucional complejiza
la labor profesional educativa no sélo porque puede traerle inconvenientes
legales (en el peor de los casos), sino porque dificulta los registros y, a largo
plazo, las investigaciones plausibles quedan sin efecto. Las redes sociales
habilitan nuevas subjetividades, no ahondaremos en esta idea, pero
defenderemos la postura de que la institucién educativa instaura otra
légica comunicativa y en sus plataformas digitales podemos desarrollar
grandes desafios pedagogicos. Para lo demas esta el tiempo de ocio, el

tiempo extraescolar.

Casi como una obviedad se menciona en el articulo escrito por Huergo
(2007) “Los medios y Tecnologias en educaciéon” que la modernizacién de
las sociedades tradicionales implica la incorporacion de medios y
tecnologias, entonces, ;Debemos concluir en que muchas escuelas
argentinas funcionan todavia bajo el régimen de sociedades tradicionales
si no superaron la fase de incorporacién tecnolégica? Claro que no. La
problematica no es tan sencilla, no se trata de la inclusién o exclusién de las
plataformas digitales, sino mas bien de los usos y andlisis que hacemos de

ellas; de los modos en que gestionamos la comunicaciéon y de lo que



pretendemos lograr a partir de su aprovechamiento o descuido. Como
insistimos hasta aca, en el caso de algunos IFD de la provincia de Neuquén,
pese a la existencia de un estatuto que lo establece como obligatorio y de
que cada institucion cuenta con la herramienta tecnologica los resultados

son dispares.

Se hace camino al andar

A partir de 2002 llegaron las plataformas educativas Moodle a una gran
cantidad de escuelas argentinas. Moodle “es una herramienta de gestion de
aprendizaje” dentro de una plataforma digital de cédigo abierto, quiere
decir que posee derechos de propiedad, pero nos permite personalizar sus
codigos para adaptarlos a las necesidades de nuestros proyectos
educativos. Moodle fue creado por Martin Dougiamas, un pedagogo e
informatico australiano, a partir de ciertas ideas del constructivismo social.
El principal objetivo del modelo- y por tanto de la plataforma digital- es
reconstruir entornos interactivos de construccion colaborativa, de ahi que
hallemos herramientas tales como actividades, wiki, foros, debates, entre

otros.

En medio de este panorama, el rol docente como mediador y gestor
comunicativo es nodal; no es facil mediar y definir cuales seran las voces
que entraran en juego en un entorno digital. Poco a poco debemos

educarnos en ese nuevo espacio. No es necesario indagar en la historia o



los fundamentos de la implementacién de plataformas digitales en la
educacion para reconocer que ellas pueden contribuir como una
herramienta de comunicacién y fortalecimiento de las practicas de
ensenanza- aprendizaje. Sin embargo, el sistema educativo argentino
delega ciertas acciones a las provincias que devienen en disparidad; por un
lado, pone al alcance de todes una gran variedad de recursos en una

plataforma digital federal: https://www.educ.ar/#gsc.tab=0; por otro, cada

gobernacion se encarga de definir las particularidades y usos que dara a la

comunicacion y las nuevas tecnologias.

La tarea mas dificil tras la llegada de esta tecnificacién comunicativa sin
duda fue qué hacer con ella, cdbmo poner las plataformas a funcionar en
espacios en los que ni siquiera habia acceso a internet. Di Palma (2016)
manifiesta: “Si la interactividad estd en condiciones de habilitar una
respuesta nueva y diversa respecto de la intencién de la produccioén, ;qué
espacios de autonomia para nuevos sentidos abriremos?” (p. 2) “;De qué
modo la participacién tiene sentido?” (p. 3) Frente a lo novedosas que
pueden resultar herramientas como el aula virtual, la pizarra digital, el aula
digital, entre otras, creemos que les docentes tienen la oportunidad de ser
mediadores por excelencia de los procesos de ensefianza-aprendizaje. En
un nuevo escenario, la autonomia y creatividad pueden combinarse con el
trabajo colaborativo y los proyectos grupales para alcanzar multiples

objetivos. Generalmente, les docentes pierden grandes oportunidades


https://www.educ.ar/#gsc.tab=0

vivenciales por temor al ridiculo, por miedo a lo desconocido; debemos
retomar la idea de Huergo acerca de que la tecnologia por si sola no trae la
sapiencia. Lo cierto es que, en la mayoria de los casos, el empleo de las
plataformas demanda tiempo extraescolar dada la falta de conectividad de

miles de escuelas neuquinas.

Ahora bien, regresemos al somero panorama educativo de 2020, frente al
contexto critico que demanda una comunicacién efectiva y en el que el
medio mas propicio parece ser el uso de las herramientas tecnoloégicas,
sresulta coherente que haya todavia quienes se amparen en el viejo juego
del desconocimiento? ;acaso los seres humanos no tenemos también una
curiosidad innata? Una de las caracteristicas mas reiteradas de los
dispositivos tecnolégicos es su accesibilidad de modos intuitivos. A lo que
se aniade que educ.ar es una plataforma educativa en el mas amplio
sentido; alli se pueden encontrar tutoriales en diversos formatos (videos o

textos escritos) que orientan tanto a estudiantes como a docentes.

Jorge Huergo, docente e investigador del Centro de Comunicacion y
Educacion de la UNLP, (1998) instala la categoria de “alfabetizaciones
multiples” para describir un fendémeno que atraviesa a la sociedad en
general, pero quiza a la institucion escolar de forma novedosa. La nocién de
“alfabetizaciones posmodernas” involucra las diversas maneras en que se
producen y legitiman las practicas sociales que se vinculan con modernas

configuraciones de conocimiento y poder, habilitando nuevas formas de



socialidad. Resulta evidente que el mundo no es como era, si unimos esta
nocioén a la del cambio lingtiistico provocado por la pandemia por Covid-19
mencionada al inicio de este trabajo, la digestion sera muy lenta.
Probablemente seria material para otro trabajo discutir acerca de las

consecuencias psiquicas que la pandemia nos dejara.

Ademas, queremos destacar la importancia y el enfoque que Huergo (1998)
da a la nocién de globalizacién como un concepto-trampa. Al inicio de
nuestro relato mencionabamos cierta federalizacion de la Argentina bajo la
posibilidad que tienen las escuelas de acceder a las plataformas digitales

que ofreciera www.educ.ar. Pero existen todavia provincias como

Catamarca, Tucuman, Chaco, entre otras, que no cuentan con este tipo de
accesibilidad. Volviendo a la idea de Huergo, el investigador sostuvo que la
globalizacién fue un concepto-trampa porque fue capaz de obnubilar y
erigirse como episteme, pero la complejidad cultural demuestra otras
manifestaciones que, a su vez, habilitan nuevas narrativas: las llamadas
“multiétnicas” y las “multiconsumistas”. Nos interesa retomar aqui el
segundo caso, vale decir, el de aquellas narrativas cuyo acceso a los bienes
globales es desigual. Entre los modelos mas destacables, segin Huergo, se
halla el de ciudadania/ consumo o de «ciudadania consumidora»: basado en
la guerrilla de «disputas» o «controversias» (que da idea de relaciones
argumentativas, interacciones razonadas o comparaciones) y se trata de

evitar la lucha en la constitucién del espacio publico. Garcia Canclini (1992)


http://www.educ.ar/

sostiene que es en el consumo donde se ejerce y constituye la ciudadania
(citado por Huergo p. 60) Respecto al uso de las plataformas digitales en la
educacién superior neuquina, el ejercicio de la ciudadania no deberia
concentrarse en la elipsis de una herramienta nodal de las sociedades
contemporaneas, sino que bien podria ser aprovechada como herramienta
de profesionalizacion, investigacion y trabajo mancomunado para ejercer

mensajes disruptivos.

Por ultimo, retomemos la cuestion de la modernizacion de las sociedades
tradicionales, que implica, entre otras cosas, la incorporacion de medios y
tecnologias, como se dijo anteriormente. Huergo (1998) sintetiza algunas
lineas histéricas y comenta brevemente la forma en que el desarrollismo
influyé principalmente en las politicas educativas latinoamericanas. A
partir de la inclusion de nuevas tecnologias muchas instituciones de
América del Sur vivieron bajo la falsa metafora de las TIC como sinénimo
de progreso y calidad educativa. Se inici6 también una pugna por los
sentidos entre comunicaciéon y educacion. Nos preguntamos si viven bajo
esa ilusion algunxs institutos terciarios de Neuquén, que bajo la falacia de
cierto avance técnico aparentan cambios que ain no han superado. Dicho
de otra forma, las instituciones neuquinas de formacion docente que
poseen plataformas digitales Unicamente para enviar noticias, o
mensajeria privada simulan un desarrollismo que ni siquiera han

comenzado a debatir.



Sobre la necesidad de una deconstruccion de las relaciones tradicionales

(hegemonicas) comunicacién-educacién

Huergo (1998) destaca como principales vertientes del campo
comunicacion/educacién: la informacional, la vertiente con énfasis en los
efectos y la de denuncia de los medios. Por un lado, afirma que la
incorporacion de las tecnologias en las escuelas refuerza creencias como
las del quiebre de la escolarizacién y el crecimiento de la autonomia, dicho
de otro modo, las TIC restarian valor al rol mediador de les educadores y
formarian sujetxs independientes. ;Tan simple? Si la accesibilidad digital
garantizara por si sola la independencia y el autodidactismo, algunas
provincias argentinas debieran estar a la vanguardia de proyectos
educativos tras la entrega masiva de netbooks®, o ADM (Aulas Digitales

Moviles).

Por otro lado, sostiene que la incorporacion de tecnologias en las escuelas
alimenta la creencia de que ellas cooperan y aclaran las vias de
comunicacion, otorgan una transparencia comunicativa. La nociéon de
comunicacion, segin Huergo, en la actualidad debe recuperar su caracter
combativo y deconstruir la romantizacién de que tradicionalmente fue

objeto, como un campo de aguas calmas. En tanto,la nocién de educacion

* Conectar Igualdad (inicialmente denominado Programa Conectarlgualdad.com.ar) fue el nombre de un
programa surgido como iniciativa del Poder Ejecutivo argentino, lanzado en el afio 2010 por la entonces

presidenta Cristina Fernandez de Kirchner mediante la firma del decreto N° 459/10.

(https://es.wikipedia.org/wiki/Conectar Igualdad)
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debe ser revisada para que podamos entenderla como una entidad que

excede los limites de la institucion escolar.

La educacién, en un sentido amplio, es el proceso social de formacién de
sujetos y subjetividades. (...) Y entre los condicionamientos de la educacién
no siempre estan los “contenidos” escolares o las palabras de los maestros
y los padres. También estan los productos mediaticos (los programas
televisivos, por ejemplo), las referencias de diferentes espacios donde los
nifos y jévenes interactiian, y los referentes diversos (entre los cuales, en la
actualidad, los pares tienen una potencialidad formativa muy fuerte).

(Huergo, 1998:9)

Consideramos que las decisiones pedagogicas para la implementaciéon de
medios digitales deben organizarse segiin las fases de: preproduccion,
produccion y postproduccion. Son etapas semejantes a las que transitamos
en el diseno y planificaciéon de clases y su desatencién trae aparejadas una
serie de problematicas en la practica docente cotidiana. Debemos, entre
otras tareas, definir el medio y la tecnologia que incorporaremos, pensar
en sus destinatarixs, optar la accién estratégica (contexto, propdsitos
educativos, contenidos, etc) dominar ciertas condiciones de produccién

(comunicabilidad, interpelacién, emociones)



A modo de cierre

Hemos intentado graficar una problematica: la de la implementacion de
plataformas digitales en algunos IFD de Neuquén, sus usos y los modos en
que gestionamos la comunicacion en estos dispositivos. Arribamos a las

siguientes conclusiones:

. Desde 2002 muchas escuelas argentinas gozaron de la llegada de las
plataformas digitales Moodle a sus universos de trabajo, pero muchas otras
aun hoy permanecen relegadas e intentan generar vias de accién acordes
al avance tecnologico que demanda el mundo. En este sentido, retomamos
la nocién de la globalizacién como concepto-trampa (Huergo, s/f) Para
ningunas es facil, ya que, por ejemplo, miles de escuelas permanecen sin
conectividad, vale decir, que solo se puede acceder a las herramientas
desde el uso de datos personales y/o internet domiciliario. En algunos
casos, los equipos directivos emplean paquetes reducidos de datos para
funciones administrativas, pero no se comparten las claves con el resto de
la comunidad.

. En el nivel educativo superior de Neuquén existe una disparidad
respecto de los usos de las plataformas digitales educativas y no todes les
docentes acuerdan en emplearlas como canal formal de comunicacion.
Ademas de la disposicion personal las condiciones no son favorables en

todas las instituciones.



. Se emplean como vias alternativas con gran frecuencia las redes
sociales, entre ellas, los grupos privados de Facebook y What's App son las
mas recurrentes’.

. El CPE lanzé en 2018 una disposicion (n°0329/18) que establece la
obligatoriedad del uso de las plataformas institucionales como vias de
comunicacion formal, sin embargo, los empleos son disimiles.

. Las nociones de comunicacién y educacion, segin Huergo, deben ser
repensadas, para poder deconstruir la romantizacion que
tradicionalmente las cobijaron; por su parte, la nociéon de educacién debe
ser revisada y reentendida como un ente que supera los limites de la

instituciéon escolar.

Hasta aqui trazamos algunas interpretaciones posibles, sera tarea de otro
didlogo ir a la busqueda de las narrativas generadas en esos espacios
digitales propios y publicos que las instituciones construyen o

construyeron en este tiempo inédito de pandemia.

Referencias Bibliograficas

- Di Palma, C. (2017): Interpelacién y reconocimiento de la cultura mediatica en la
convergencia digital publica infantil: nuevos sentidos politico-estratégicos del campo

Comunicacién/Educaciéon para ampliar horizontes de significaciéon en la era de la

> Lainformacion se basa en los datos de las plataformas educativas de dos IFD de la provincia de
Neuquén (uno ubicado en la capital y otro en una zona aledafia)



onda cuadrada. Preguntas para el campo de la comunicaciéon. Recuperado de:

http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/60194 La Plata: UNLP

- Di Palma, C. (2016): “Posicionarse en plena transformacién histérica, didlogos”,
“Desdoblamientos de la subjetividad” y “Desplazamientos”. En Convergencia digital

publica infantil. La Plata: SEdici UNLP.

- Huergo, J. (1998): Alfabetizaciones posmodernas, las los nuevos pugnas culturales y
significados de la ciudadania. En Cubides, H., Forero, O. y Valderrama, C. (comps)
Némadas. N°9. (Pp. 48-60) Bogota: Universidad Central. Recuperado de:

http://nomadas.ucentral.edu.co/nomadas/pdf/nomadas 9/09 5H Lasalfabetizacione

sposmodernas.pdf

- (2007) Los medios y tecnologias en educacion. Argentina: Ministerio de Educacion,
Ciencia y Tecnologia. Direccion Nacional de Gestiéon Curricular y Formacién Docente.

Unidad de Tecnologias de la Comunicacién y la Informacion.

- Huergo, ], § Fernandez, Belen. (2000). Cultura escolar, cultura mediatica,
Intersecciones. Bogota: Universiad Pedagogica Nacional. Consejo Provincial de

Educacion (2018): Nota multiple 0329/2018. Neuquén: CPE.

- Siblia, P. (2015). E1 Hombre Postorganico, Nueva edicién modificada. Buenos Aires:

Fondo de Cultura Econémica.


http://nomadas.ucentral.edu.co/nomadas/pdf/nomadas_9/09_5H_Lasalfabetizacionesposmodernas.pdf
http://nomadas.ucentral.edu.co/nomadas/pdf/nomadas_9/09_5H_Lasalfabetizacionesposmodernas.pdf
http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/60194

La pastilla roj=
del post
capitalizng.
Algoritno: para la
nuewa ciudadania.



La pastilla roja del postcapitalismo.

Algoritmos para la nueva ciudadania.

Nicolas Martinez

Game over. El mundo cambié para siempre, y la imagen que nos
devuelve a diario, sea dentro del perimetro de nuestra ventana o
cualquiera de los inputs digitales multisoporte, extensiones de nuestro
cuerpo, tiene cierta familiaridad con los futuros distopicos que nos
regal6 la cultura pop del espectaculo, el entretenimiento y la emocion,
articulando relatos preparatorios/premonitorios, vaticinios de la nueva
interfaz neoliberal. El siglo XXI ha comenzado. Mientras el mundo se
transforma alimentado por litio, silicio, coltan, bitcoins, big data y el
tiempo y energia de usuarios/consumidores, expresiones clave de la
nueva fase voraz del capitalismo avanzado, también emergen nuevas y
necesarias resistencias que intentan hacer visible el poder (que también
aprende a fagocitarlas). ;Cudl es el desafio que enfrenta la ciudadania
global que vio -en el término de 30 anos- caer el muro del socialismo,
pero también las Torres Gemelas en Wall Street, que vio construir muros
fisicos y simbolicos, una ciudadania sujeta a la desterritorializacion de
las identidades, la subordinacion de las instituciones modernas de los

Estado Nacion, al nuevo paradigma neoliberal de poder supranacional,



constituido y dominado ampliamente por megacorporaciones que
tienen menos de 20 anos de existencia y cuyo mayor capital es la
informacién enterrada en servidores y distribuida y recolectada
capilarmente como metadatos? ;Cuales son las narrativas y mediaciones
posibles para allanar el camino a la constituciéon de un nuevo sujeto
politico? ;Cuales son las estrategias politicas del aqui y ahora para
revelar y rebelarse al algoritmo, hackear el juego, reescribirlo, liberar el
codigo, redisenar la interfaz, hacerlo en comunidad? ;Qué lugar ocupan
el diseno de las politicas publicas en este nuevo tramo?

Para ello comenzaremos observando cuales son las impresiones
que recogen y se elaboran desde los estudios sociales latinoamericanos,
en la palabra de Néstor Garcia Canclini y de Jesus Martin Barbero. Desde
el campo de la filosofia y la teoria social reciente del Aceleracionismo y
autores como Alex Williamos y Nic Srineck se proveen algunas
herramientas para pensar el postcapitalismo. Las reflexiones en ese
espacio, particularmente del pensamiento de izquierda, tienden a
nutrirse positivamente de las expresiones mas significativas de los
progresos que el capitalismo, merced de las transformaciones humanas
en torno a la ciencia, la tecnologia y el conocimiento social, que nos ha
provisto. Anadir una nueva capa narrativa al pensamiento progresista,
renovar las herramientas de analisis y abordaje de los contextos, para ser
capaces de capitalizar algunas esas transformaciones, ese es el camino

delineado aqui superficialmente.



Por otro lado, nos acercamos a las reflexiones tedricas sobre la
existencia de los objetos, en funcién de una reapropiacion humana de la
técnica en su caracter politico, de la mano de Thiago Oliveira da Silva
Novaes. En tanto que el campo de la educacién/comunicacioén, sobre
todo en el nombre de José Huergo, arroja pistas para dimensionar
estrategias, entre ellas abordar la educacion, la formacion, la provision
de herramientas para el nuevo escenario bajo el concepto de
alfabetizaciones posmodernas. Construir espacios para el desarrollo de
la identidad, la autonomia, el empoderamiento y una capacidad de relato
pueden propiciar espacios para reconfigurar la esfera publico privada, la
nueva ciudadania para el postcapitalismo. Comulgar los saberes de la
tecnicidad con los saberes de la narrativa, fundados en la identidad
movil, diversa y dindmica. Buscar nuevas narrativas con capacidad
convocante para una nueva hegemonia en el postcapitalisno.

A todos esto, ;Qué sucedi6é con el suenio de la globalizacién, la
Aldea Global del multiculturalismo, la diversidad, la transnacionalizacién
de las economia, Internet y las redes horizontales y esta cultura del
neoliberalismo edulcorada? Ciertamente aquella fascinacién mostré
también el verdadero rostro ya contaminado de azuicar y, en el peor de
los casos, en su version sospechosamente light. A fines del siglo XX, con
muy buena prensa, el discurso que colonizé diversas esferas -incluso la
académica- con la promesa del encuentro y la libre circulacion de bienes

y personas, las fronteras geograficas suprimidas por las nuevas



tecnologias de la informacion y la comunicacién, también mediadoras
protagonicas en los procesos de participacion horizontal en el ejercicio
de una nueva ciudadania global, se ha truncado. La naturaleza voraz de
esta version del capitalismo no solo hiperconcentro el capital, excluy6 a
millones del sistema y devasto los recursos naturales, sino también llevé
a los propios avances y progresos (cientificos, tecnoldgicos y sociales)
que se manifestaron a su interior, a un estancamiento e incluso un
retroceso. Esa es una de las tesis del frente Aceleracionista del que
hablaremos mas adelante. El capitalismo es capaz de fagocitarse a si
mismo y hoy lo vemos derrumbarse como en el final del filme EI Club de
la Pelea (1999) de David Fincher o escenas de la serie Mr Robot (2015 -
2019) de Sam Esmail . Desde el epicentro de este paradigma, Estados
Unidos, bajo la tutela de expresiones mas radicales del
neoconservadurismo, se estan minando, incluso, a sus propios
emblemas de esta fase, que ahora, muta del capitalismo financiero al de
plataformas: Google, Facebook, Amazon estan en el banquillo del
Congreso norteamericano ;defendiéndose? del poder amplificado que
ostentan. También fue el caso de la empresa Cambridge Analytica con
origen en el Reino Unido pero de capitales anglosajones diversos, que en
sociedad con Facebook y sectores conservadores estimularon, merced
del conocimiento de las conductas, habitos y emociones, y la
microsegmentacion de los usuarios de la plataforma, el Brexit, la salida

del Reino Unido de la Comunidad Europea. Del mismo modo operaron



globalmente sobre causas politicas y campanas electorales de partidos
conservadores con la clave puesta en las noticias falsas y la agitaciéon
social. Una acusacién que se extendié también al gobierno de Rusia
(acusado abiertamente por las intromisiones electorales que coronaron
a Donald Trump iniciado el 2017). Los escenarios de fragmentacién se
multiplican, como es el caso de China, la segunda economia del mundo -
por el momento-, que disputa la instauracion de la tecnologia 5G a gran
escala -no sin contratiempos-, y que dispone, como medida
proteccionista, de sus propias plataformas sociales y buscadores como
virtud soberana ante la intromision de las redes extranjeras. En este
escenario emergieron expresiones ultranacionalistas en todo el globo,
gobiernos conservadores, politicas de retraccion, cierre de fronteras,
“indignados” caidos del sistema y batallas enardecidas de “haters”
(odiadores) en todos los foros de redes sociales cualquiera sea la causa.
En el mundo de los conectados a la red, mediada por cables
interoceanicos, flotas de satélites y celdas de 4G, existen sobrados
desencuentros. El odio y la desinformacién mandan.

El advenimiento de la red de redes instaura en efecto un nuevo
esquema de poder: los estados republicanos modernos antes impulsores
del libre comercio, los del banquillo acusador, hoy aparecen alarmados,
experimentan dolorosa e inevitablemente un corrimiento del ejercicio

del poder. Esta trasposicion de poder, el de las instituciones modernas de



disciplinamiento (de masas) del siglo XX al de las plataformas, de control
atomizado del sujeto.

Canclini (2019) anticipa su impresion, vaticinando como sera por
un largo tiempo del futuro del capitalismo, con una sociedad expuesta a
un constante desempleo y a la inseguridad de las violencias, ademas de
sumision a las formas de gubernamentalidad algoritmica vy
desgobernabilidad mafiosa (p.18). Habla de wuna democracia
representativa “evaporada”, sometida a organismos internacionales y
agencias calificadoras (p.20). Mas adelante resume brevemente las
causas de este virtual retiro del Estado en los sectores medios y
populares:

Esta desciudadanizacién transnacional se halla

multicausada. Suelen mencionarse tres razones: a) la

elitizacion de los partidos y su desconexion de las bases

sociales, b) la mercantilizacién de los medios que reduce

su funcién social y c) la percepcién ciudadana de que las

protestas y penurias no son escuchadas por los poderes

publicos. (p.36)

iQué tenemos hasta aqui entonces? Entidades no
gubernamentales supranacionales, espiando comunicaciones,
conductas, habitos hasta las escalas mas intimas, pero despreocupadas
de los alcances de sus intereses y el impacto en la gubernamentalidad

mundial de esas practicas. Mucho menos por lo que sucede con la



ciudadania, mas alla de gestos esporadicos, impostados, mas retéricos
que utiles. Ejemplo de ellos son las inofensivas campanas que encarnan
desde las plataformas contra las noticias falsas. En este esquema
prevalece una relacién asimétrica con los usuarios/consumidores.
Domina la premisa de especulacién y acumulacién. Y los sistemas de
gobierno tradicional se constituyen en testigos, paralizados,
observadores participantes del degradamiento de las democracias.
Hasta ahora el banquillo del congreso para Bezos o Zuckerberg, o las
leyes de proteccion de datos en la Unién Europea, son los aspectos mas
destacados de esta reaccién aparentemente inocua a la vista de todos.
Pero como impacta este estado de situacién de “tecnocapitalismo”
en la subjetividad, en los mecanismos de identificacién y pertenencia.
Canclini (2019) percibe que muchas preguntas Kantianas, propias de la
ciudadania moderna como “-a donde pertenezco y qué derechos me da,
como puedo informarme, quién representa mis intereses- se contestan
mas en el consumo privado de bienes y de los medios masivos que en las
reglas abstractas de la democracia o en la participacion colectiva en
espacios publicos.” (p. 85) Vemos que esta consigna de
usuarios/consumidores suprime la figura del ciudadano y la cultura
mediatica alimenta y reproduce una construccion social en ese sentido.
José Huergo, desde el campo de la Educaciéon/Comunicacion, en su
reflexion sobre el lugar de la escuela en ese contexto, propone lecturas

interesantes para comprender el panorama actual en esos términos. En



ese propodsito describe a la escuela como escenario de conflictos
culturales, disputas de sentidos que convergen alli, disputas de
narrativas politico-culturales que pulsan por modelos de ciudadania. A lo
que se suma, claro, la propia conflictividad del sistema educativo sujeto a
su preconfiguracibn como institucion de la modernidad y
constituyéndose al mismo tiempo también como un resguardo de la
esfera publica lesionada por el avance del mercado, instituyendo nuevos
habitos de consumo cotidiano -incluso en las infancias- en un contexto
de transformacién social. En esa definicién se apega a una expresion
recurrente de diversos autores que hablan de la posmodernidad,
caracterizada por la explosion mediatica y que en ese marco “los medios
y nuevas tecnologias estarian provocando una «alfabetizacion
multiple»”, en contraste con la légica de la alfabetizacién escritural de la
modernidad. Entonces, hoy existen maultiples alfabetizaciones
generadoras de diversos conflictos y contradicciones culturales, que se
definen como alfabetizaciones posmodernas. Alli no s6lo se alude a la
cultura mediatica en su caracter protagénico en la dinamica de las
transformacion social, sino también a las multiples y complejas formas
de producir y legitimar nuevas formas de socialidad, y en ese sentido el
autor concluye que es necesario pensar en:
. alfabetizaciones posmodernas criticas,
en cuanto a la recepcion, que contribuyan a poner en

relaciébn el aspecto material y discursivo con Ila



dimensién econdomico-cultural, desnaturalizando los
codigos que aparecen naturalizados, reconociendo los
mapas de significacion, activando la produccion de
posiciones propias en la decodificacion y alentando la
formacién de un ciudadano dialégico (donde el didlogo
esta basado en la diferencia o asimetria cultural -
histérica y socialmente construida-) y transformador.
En este sentido, el propdsito es promover una
recepcion/lectura critica (comprensiéon mas accion

transformadora) de/ sobre el mundo.

Y a proposito, en virtud de aproximar algunas conclusiones, me
parece oportuno poner de relieve otro paradigma que sintoniza con estas
miradas, en la busqueda emancipatoria de la ciudadania, en este
contexto tan hostil como hemos retratado. Para ello acudiré a una
escena de la historia del cine que siempre me pareci6 una alegoria muy
adecuada para explicar la relacién del hombre con la técnica y con la
ciencia. En 2001, Odisea en el espacio (1968), dirigida por Stenley Kubrik y
basada en un cuento de Arthur C. Clark, quien coescribi6 el guién con el
director, un grupo de primates (pre Homo Sapiens), tras descubrir un
misterioso monolito de apariencia racional cercano a su cueva,
desarrollan la habilidad primigenia de la herramienta. Un hueso, como

extension del cuerpo y de la mano, se constituye en una herramienta, un



arma. Luego de que la tribu se disputa una fuente de agua en una gresca
violenta, el lider, en tono victorioso, arroja el hueso/herramienta/arma al
aire, y en lo que es reconocido en la historia del cine como la elipsis
temporal mas larga en la historia de la cinematografia, esa herramienta,
rotando en camara lenta, se funde en la rotacion de una plataforma
espacial habitada por humanos, millones de anos después. La evolucion
de la humanidad merced de haber comprendido el valor del instrumento
utilizado a la medida de sus necesidades: la conquista del charco/ la
conquista del espacio. Por ello, y a partir de alli, me parece oportuno
recuperar reflexiones teodricas sobre la técnica, un poco para averiguar
qué pasé en el medio de ese paréntesis. No lo haremos aqui, pero si me
resulta valioso el caso de lo que desarrolla Thiago Oliveira da Silva
Novaes en su articulo Tecnoestética y tecnomagia: iniciacion técnica,
metarreciclaje y radios libres (2015). Alli recupera ideas de Gilbert
Simondon, particularmente de la obra El Modo de Existencia de los
Objetos Técnicos de 1958 (MEOT). ;Qué valoro de ese recorrido? Primero
el de reconciliar al hombre con la técnica, dotar de un sentido mas
humano al artefacto mas alla de la idea del despojo reducida sélo a la
utilidad con fecha de vencimiento. Describe Da Silva Novaes: “de un lado
se sitla el mundo de la cultura como un mundo de sentido que desprecia,
del otro lado, al mundo de la técnica considerada solamente bajo la
premisa de la utilidad. Frente a esa separacion, y al reivindicar la

dignidad de los objetos técnicos, el desafio mayor parece ser el de



establecer una teoria de la continuidad entre técnica y cultura, donde lo
humano participe como el lugar del director de una gran orquesta de
magquinas relacionadas.” (p.2) Y frente a la obsolescencia programada de
los objetos cerrados, incapaces de adaptarse a las transformaciones y
actualizaciones que requiere el contexto, se proponen objetos abiertos,
en permanente construccion, adaptables y con mayor vida util. Algo
parecido resuena mas en el mundo del software, con la idea del codigo
cerrado restrictivo y la del codigo abierto del software libre; el primero
con una racionalidad estrictamente instrumental y utilitarista, con la
restricciéon de la licencia para la venta a usuarios/consumidores; y el
segundo, con un sentido colaborativo, en permanente transformacion y
sujeto a la demanda de los usuarios/hacedores: Copyrights vs. Copyleft.
Volviendo sobre la electrénica ladica y la tecnoestética, lo que se
persigue es volver a conectar al humano con el dispositivo hecho a su
medida. La tecnoestética, una definicion que excede el caracter
contemplativo del objeto, sino en su gracia consagrada a la accién, en su
funcionamiento. Y en ese curso, frente a la denuncia de la obsolescencia
programada de la industria, esta corriente promueve el reciclaje en
diversos sentidos: uno, el ecolégico -claro-, el de la recuperacién de los
materiales para su reutilizacion industrial; otro, de caracter social,
redistributivo, donde la tecnologia recupera sentido en otros espacios
sociales donde todavia guarda potencial, como una biblioteca, un centro

comunitario, una escuela rural, una organizacién civil; y finalmente un



tercer sentido de caracter ladico y simbdlico para la constitucion de
nuevos objetos con sentido estético, la trasposicion de la tecnologia para
fines diferentes a los de su propoésito original: la expresion artistica. En
definitiva, de lo que Silva Novaes intenta hacernos entender es que: “Este
desplazamiento de la valorizacién de las virtudes de los objetos técnicos,
que van desde un acceso privilegiado a la tltima actualizacién hacia un
régimen diferente de desarrollo de interacciones humano-maquina,
sugiere que nuestro interés se puede volcar hacia el acceso y creacion de
lenguaje, como lo hacen los hackers, donde el progreso de los conjuntos
técnicos presentes en la computadora sea una apertura para el gesto
humano, como propone el software libre, y apunte a una integracion
entre cultura, técnica y naturaleza que sea diferente del actual modelo de
progreso.” Entonces, hay algo clave en la cultura hacking, en el hecho de
promover la apropiacién, no desentenderse de la tecnologia. Ese factor
de distanciamiento, ahora arriesgo yo, ha operado también en los miedos
que desencadenan los avances de la tecnologia que muy bien estan
representados en la ficcion. En 2001 Odisea en el Espacio, la inteligencia
artificial se apodera de la nave/herramienta, y ese constituye uno de los
grandes mitos de la rebeliéon de las maquinas, férmula que también es
ampliamente abordada por la ciencia ficcion. La humanidad, y
particularmente el hombre moderno, ha construido casilleros, para
distanciarse de su herramienta y degradarla a un sentido utilitario, la ha

despojado de su “dignidad”. Mucho de ello puede leerse en la trilogia de



Matrix y la literatura cyberpunk que ha inspirado esta y otras tantas
obras en ese tono. Neo, el personaje protagonico, de algin modo -en
clave cuasi religiosas- reencarna, renace, se realiza cuando asume
descubrir la verdad al elegir la pastilla roja. Encarna a un hombre cuyas
habilidades sobrenaturales y sensibilidad humana, lo convocan a salvar a
la humanidad, por lo que debera rebelarse contra el algoritmo del
arquitecto de la gran y oscura falacia de la Matrix. AGn perseguido por el
poder encarnado en policias, clones y centinelas, se sumerge al mundo
real, andrajoso, oscuro y pestilente, lejos del apacible, limpido y regado
de dopamina, del algoritmo de la realidad virtual, aquel de la pastilla azul.
Hombre, maquina, software, territorio y virtualidad, moultiples
escenarios de batalla.

El pensamiento Aceleracionista, con el mandato de pensar
necesariamente el postcapitalismo, sobre la base del analisis del estado
actual del sistema que desarrollamos al inicio, se funda - expresado en el
Manifiesto por una Politica Aceleracionista de Williams y Srnicek
(Avanessian 2017) en sostener que el capitalismo no sélo es un “sistema
injusto y perverso, sino también un sistema que frena el progreso.
Nuestro desarrollo tecnolégico esta siendo paralizado por el capitalismo,
en la misma medida en la que fue desencadenado por éL.” (p.47) En este
ecosistema de ideas en torno al Aceleracionismo se tiende a proponer
una reprogramacion del sistema, dentro del sistema; acelerar los

procesos del capitalismo para obtener provecho de la tecnologia social



para constituir una infraestructura maquinica de lo comun. Y lo comun
entendido desde el terreno de la horizontalidad, de muchos a muchos,
para apropiarse del dinero en su férmula digital del bitcoin, el potencial
del algoritmo de las redes sociales y las tecnologias expansivas del
cuerpo como factores centrales a la hora de pensar la gobernanza
postneoliberal, aquello que ha descuidado ciertamente el capitalismo de
plataformas y mas atn, que desconcierta a las instituciones tradicionales
como bien hemos observado. Aceleracion: hemos tomado la pastilla roja.
A esta altura, y como argumenta Barbero (2002), las tecnologias no
son neutras, se constituyen en enclaves donde operan interacciones de
intereses tanto econémicos como politicos, con mediaciones sociales y
conflictos simbdlicos. “Pero por eso mismo ellas son constitutivas de los
nuevos modos de construir opinién publica y de las nuevas formas de
ciudadania, esto es, de las nuevas condiciones en que se dice y hace la
politica.” (p. 18)
Sobre analogos analisis luego reflexiona:
“En la asuncién de tecnicidad mediatica como
dimension estratégica de la cultura puede nuestra
sociedad interactuar con los nuevos campos de
experiencia en que hoy se procesan los cambios:
desterritorializacion/ relocalizacion de las identidades,
hibridaciones de la ciencia y el arte, de las escrituras

literarias, audiovisuales y digitales, la reorganizacion de



los saberes desde los flujos y redes por los que hoy se
moviliza no so6lo la informacion sino el trabajo y la
creatividad, el intercambio y la puesta en comun de
proyectos politicos, de investigaciones cientificas y
experimentaciones estéticas. Interactuar tanto con las
nuevas figuras y modalidades de la profesion como con
las nuevas formas de participacion ciudadana que ahi se

le abren especialmente a la vida local.” (p. 21y 22)

Recuperemos las preguntas iniciales: ;Cuales son las narrativas y
mediaciones posibles para allanar el camino a la constitucién de un
nuevo sujeto politico? ;Cuales son las estrategias politicas del aqui y
ahora para revelar y rebelarse al algoritmo, hackear el juego, reescribirlo,
liberar el cédigo, redisenar la interfaz, hacerlo en comunidad? ;Qué lugar
ocupan el diseno de las politicas publicas en este nuevo tramo?

No hallaremos las respuestas aqui ciertamente, aunque suscribo
en pensarlas. Como hemos visto se arriesgan reflexiones desde diversos
lugares, en medio del ruido y tumulto de este repentino advenimiento del
siglo XXI. Algunas pistas hemos encontrado en esta construccion hasta
aqui, y las claves estan en comprender esta mutacion de apariencia
apocaliptica del capitalismo, también en reconocer el valor de los
avances tecnologicos y sociales que nos ha provisto. Entender ademas

que la naturaleza del nuevo algoritmo del capital reproduce los



esquemas injustos de la especulacion y la acumulacién que han hecho
del planeta un espacio inhabitable aun para los propios cabilderos de
esas ideas de Silicon Valley. Es necesario encarnar pensamientos y
acciones, como lo hacen actores de la cultura hacking, los recicladores de
tecnologia, los desarrolladores de software libre, los intelectuales
Aceleracionistas o los alfabetizadores posmodernos, en virtud de
constituir una nueva hegemonia mas justa y sostenible. Constituir a los
sujetos, usuarios, consumidores de nuevo en ciudadanos, provistos de
herramientas para hacerlo en clave critica - como decia Huergo- de
comprension mas accion transformadora. El sistema educativo, en todas
sus dimensiones, pensando en las alfabetizaciones posmodernas,
deberian asumir como Morpheo en Matrix, ser el mentor de esta
transformacion del sistema dentro del sistema, para reasignar nuevos
parametros al gran algoritmo.

Ok, Game Over, pero Play again.

Referencias Bibliograficas

- Avanessian A.; Reis M. Comps. (2017). Aceleracionismo. Estrategias para una
transicién hacia el postcapitalismo. Buenos Aires. Ed. Caja Negra.

- Barbero, J.M. (2002). Tecnicidades, identidades, alteridades: des-ubicaciones y
opacidades de la comunicaciéon en el nuevo siglo. Departamento de Estudios

Socioculturales ITESO, Guadalajara, México.



- Canclini, N. R. G. (2019). Ciudadanos reemplazados por algoritmos. CALAS. Centro
Maria Sibylla Merian

- Huergo José (1998). Las Alfabetizaciones Posmodernas, las pugnas culturales y los
nuevos significados de la Ciudadania. Nomadas (Col), nim. 9, septiembre, 1998, pp.
49-60 Universidad Central Bogota, Colombia.

- Novaes, T. O. (2015). Tecnoestética y tecnomagia: iniciacién técnica,

metarreciclaje y radios libres.



Contexto digital
an la Tormacion
docente.



Contexto digital en la Formacion Docente

Facundo Serrano

A manera de introduccion

Al momento de pensar una formacion de futuras-os docentes, resulta un
gran desafio comprender, acercarse a las infancias y adolescencias mas
alla de los espacios de las practicas profesionales en contextos escolares,
por la dinamica en los escenarios de vida que les atraviesan. En estos
tiempos implica construir una propuesta que dé relevancia, al tiempo que
evite una invisibilizacion institucional a través de su omision en los planes

de estudio, del gran campo de la convergencia digital.

En esos términos, el propdsito del presente escrito es realizar un
recorrido que invite a pensar las infancias y adolescencias, su relacién con
la cultura mediatica y la escuela de manera articulada desde el punto de

vista de la Formacion Docente.

Vale empezar afirmando que los repertorios tecnolégicos transforman
la relacion con el saber, ;qué saber? Tanto el saber hacer con, referida al uso
de herramientas -manipular, innovar, fabricar nuevas-, el saber leer, es
decir, interpretar, completar el entorno y la posibilidad de modificarlo

aprendiendo y aprehendiendo cémo hacerlo con la tecnologia, y el saber



buscar, como y donde hacerlo para acceder al dispositivo y herramientas o
a los insumos para fabricarlas. Y por todo esto, termina siendo una
vinculacion con el poder, sus redes y su ejercicio. Esta vinculacion del ser
humano con la técnica y la tecnologia -en sentido amplio, no solo referido a

lo digital- existe desde hace milenios, es decir, no es exclusiva del presente.

Si hubo una escision en el plano del imaginario y lo simbélico entre
tecnologia y estos planos del saber y el poder, esto se debe al proyecto
moderno europeo y a su capacidad y posibilidad de extender e imponer su
matriz de poder, saber y hacer al resto del globo, resultando performativa
de instituciones y practicas. La tecnologia se transformé en puntal del
progreso, su desarrollo se considerd exento de contradicciones si se
cumplia su fin. Esa escision se agota hoy, gracias a la tecnologia

desarrollada en el marco de esa misma matriz.

Y si esta ultima linea trasunta la conocida frase de Marx, el amo
construye las armas que se usaran para destruirlo, abonamos el raccord y
agregamos que al valor de uso de las tecnologias actuales le es inherente
una transformacién de la sociedad y del individuo. En el plano individual,
las posibilidades se conectan de manera directa con los sentires y los
haceres. El acceso es sin intermediarios, o al menos eso nos hacen creer ya
que las modalidades en que se establecen los valores de cambio también

son novedosas, ocultas a la vista de cualquiera por el simple hecho de no



ser conscientes de lo que cotizan los datos personales. Sin detenernos
demasiado en este punto, lo cierto es que no seria descabellado asegurar
que el cambio ya se ha instalado y sera a largo plazo, sin que sea posible

todavia ver el fondo del océano.

Los repertorios - Lo retorico

Para postular la subjetividad de esta época debemos estar preparados-as
a intentar asir un punado de arena, un parametro vago, difuso, irracional
por ilégico y contradictorio en relaciéon al logocentrismo moderno,
incluyendo por eso paradigmas otros de conocer, hablar, sentir, de mirar.

La imagen tiene poder, y si las enciclopedias de Arte no mienten, desde
hace miles de anos constituyen una forma de conceptualizar lo que
circunda al ser humano, con la capacidad de activar y desactivar
representaciones, de convertir ciertos puntos de la realidad en luminosos

opacando el resto, trascendiendo el aquiy ahora.

Esto es progreso!! .
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tierna infancia y atraviese toda las edades.

Focalizandonos en los-as ninos-as, aquella socializacién primaria de la
cual nos habla la psicologia, ya no es exclusiva del entorno familiar, la
primera alfabetizacioén no se imparte en la institucién escolar, la formacion
en valores no se da a través de un-a adulto-a referente o en un templo. Si
hasta hace medio siglo se enarbolaba la Biblia para que los fieles agachen la
cabeza ante la autoridad moral, hoy un nino enarbola su tablet al grito de
“no entendés nada mama” cuando ella osa distraer su atencién del juego en
linea imposible de pausar.

En esta nueva episteme, el fundamento explicito no es la razén sino el
sentir, eso si, sin que quepa la posibilidad de la refutacion. “Yo siento y por
lo tanto deben creerlo porque es asi”. La gran posibilidad que otorgan los
medios digitales, permite que ese yo siento se pueda enviar al mar como
millones de botellas. Pero cuando toca encontrarse con lo que el otro
siente, pueden ocurrir dos cuestiones: 0 su sentimiento es similar al del
“yo” y por eso es convalidado -hasta la formacion de nichos-, o es contrario
y por eso desoido, ridiculizado e incluso batallado hasta marginarlo, en
ocasiones deshumanizarlo, puesto que perdiendo esa condicion, el otro
nada puede decir, sentir, ni mucho menos pensar, de manera legitima.

La retorica de las narrativas actuales se despliegan con un abanico de
instrumentos a través de unos dispositivos que pasan a formar parte del

cuerpo mismo, son portables. Son cautivantes, como diria Jesis Martin



Barbero, por sus relaciones “desterritorializadas, rizomaticas,
representacionales, multicronicas y multisensoriales, de interaccion a
distancia en la imagen y la sonoridad, el tacto y la velocidad articuladas”
(citado por Brizet Ramirez Cabanzo, 2012, p. 50).

El desborde producido por esta retérica de los entornos digitales, pone
en jaque la también agotada taxonomia del conocimiento separado en
departamentos, claro aun seria osado arriesgar de qué modo impactara en
las instituciones, el trabajo, la organizacion social, entre otros aspectos que
se estan transformando y de los cuales ya se entreven rasgos: trabajadores-
as multitarea, sin horarios fijos o determinados, autoemprendimientos
prescindiendo del cara a cara, de la exposicion material de la mercancia,
haciéndola cada vez mas y mas simbolica, sin implicacion de los cuerpos,
centrados en lo audiovisual, se prescinde del olfato, del tacto y del gusto. Es
un gran mercado persa a través de tu dispositivo, sin que tu cuerpo deba
exponerse ante otros cuerpos, aunque expuesto casi sin pausas al sistema.

Los estados, institucién moderna, ven -o mas bien han comprado el
discurso del- progreso en la digitalizacién de su estructura burocratica y
construyen su propio big data de ciudadanos-as. Aun asi, siempre van
detras del cambio que se genera en los grupos sociales, principalmente
porque estos se conforman mas alla de los limites de los estados modernos,
de sus territorios, de sus historias, de sus culturas y légicamente, de sus

leyes.



Lateralidad: “Yo lei Harry Potter y me gusto”

El boletin 2020 desde Howgarts anuncia que el primero de septiembre
de aquel ano, no iniciaran clases de manera presencial por lo que habra de
celebrarse el inicio de un nuevo ano escolar en la afamada institucién, a
través del Zoom no muggle. Aunque una invenciéon propia para el presente,
este mensaje quizas se estd materializando en alguna red digital. Tomo
Harry Potter como ejemplo de lo descrito en vinculacién, a lo cual podemos
identificar como Nuevos Repertorios Tecnolégicos y la Ecosistemas

Comunicativos Tecnomiediados (Brizet Ramirez Cabanzo, 2012).

Harry Potter es en su origen una saga de libros, que con diversas
peripecias en el camino, se abre paso hacia siete volumenes. En el medio,
peliculas y revoltura entre comunidades de nines y adolescentes,
aprovechamiento de todo lo que empieza a estar a disposicién en el mundo
online para ser parte y enriquecer esta historia, transformandola en una
narrativa propia, de una comunidad que se identifica con los personajes y
situaciones, asi como se identifican unos-as lectores-as con otros-as. Pero

ademas se identifican con ser parte de la creacion de esa historia.

Harry Potter cuenta con la ventaja de tener gran cantidad de
personajes, encantamientos, artefactos, animales fantasticos, entre otros

ingredientes, pero no es ni sera la Unica saga que contenga estos



elementos. Sin embargo, se dispara hacia los confines, constituyéndose un
paradigma de las estrategias aplicadas del saber y del hacer de acuerdo a

los que venimos comentando.

Escogimos para graficar, una cancién de Luis
Pescetti' que incluye algunos versos que simplifican

las palabras que el habitus académico inscita a

utilizar. Un-a nifilo-a o adolescente dice y canta (a

través de la voz de Pescetti), como me va a gustar ese ladrillo, y sin
embargo, afirma, le gust6. El ladrillo se lee de manera agil, abunda en
ganchos, en situaciones que se abren y se resuelven -o no- en miles de
paginas mas adelante o en develamientos que resignifican actos
anteriores. A continuaciéon describe el ladrillo: sin chats, sin dibujitos,
bueno, pero eso no se queda asi. Para concluir la cancién, Pescetti vuelve a
su lugar y responde explicitamente a un critico que opina que esto no es
literatura. A nuestro parecer, esas lineas son necesidad propia del autor, de
su generacion, del debate 16gico, racional, celebra incluso que el critico en
cuestion, Harold Bloom, no haga el plan de lectura. Esta estrofa va mas alla

de las consideraciones que se abordan aqui.

En el medio esta lo rico, “Dumbledore llevame a tu colegio”, y “Yo quiero

ser un mago para aprender, para entender”, alli si esta lo que motoriza y

1A su disposicién, enlace al video de la cancién a través del escaneo del cdigo QR presente. Advertencia:
al escanear el c6digo estara saliendo de esta pagina para ser redirigido a contenido de YouTube.



accionan las comunidades entorno a la historia de Harry Potter. Con tantos
hilos, se aprovechan los puntos de fuga, se crean nuevos contenidos, se
hacen sintesis enumerando hechizos y se hacen perfiles de personajes,
entre tantas otras creaciones, fans fictiones (incluso una pelicula sobre los

origenes de Voldemort) principalmente circulando a través de Internet.

Es este el momento para incluir a un nuevo gran protagonista en el
campo de juego: las empresas audiovisuales. Porque claro est4, la cuestion
de fondo es el lucro que pueden sacar de una constante reformulacién,
recreacién y a veces renovacion de los que sucede en torno de estas
producciones. Las peliculas recientes de la saga “Animales fantasticos y
dénde encontrarlos” son solo una pequena parte. La pagina web

www.wizardingworld.com, originalmente “pottermore”, fue creada por J.K.

Rawling y su entorno pero luego fue adquirida y es explotada por Sony y sus

asociados para que la historia no sea un bien de uso agotable del todo.

Usted puede comprobar a qué casa pertenece, cudl es la forma de su
patronus, escuchar a celebridades leer sus pasajes favoritos, comprarse
unas zapatillas y ser parte de la historia. Y hay mas, ya que la historia se va
enriqueciendo con aportes de la autora, tanto a través de esta web como
mediante publicaciones en redes sociales, sume videojuegos y algunos
libros mas (algunos de ellos, emulacién de los libros de textos que estudian

en la escuela de magos y brujas). Seguro nos olvidamos de algo.


http://www.wizardingworld.com/

Multiplicidad enunciativa, ;multiplicidad enunciativa?

Asistimos a un intercambio inédito entre lo local y lo global ya que la
manera en que permea lo global y la diversidad de lugares de enunciaciéon
que permean en lo global se ha extendido y se extiende de manera
considerable. Es mas, lo local ni siquiera necesita de la totalidad de lo global
ya que en muchas ocasiones se restringe a territorios mas pequenos,
aunque dispersos. Emerge lo difuso en lo multiple, son épocas de lo trans,
lo hibrido, lo multi, lo mestizo, lo cruzado.

No obstante, no es posible postular que realmente los lugares de
enunciacién se hayan diversificado de una manera emancipadora ya que
en la gran mayoria de los casos, pervive el discurso moderno-capitalista. Se
puede coincidir con el postulado de Martin Barbero en que ya no estamos
en la modernidad, en términos de organizacién del saber, de la
territorialidad de los estados-nacion, pero aun persiste una fuerte matriz,
hoy no identificable con un punto geografico, que incluyen al patriarcado,
al racismo y con ello a la jerarquizacion de comunidades, colectivos,
lenguajes, saberes, estéticas, sub-alternizandoles no ya de un solo centro
sino de diversos, aunque siempre con la omnisicencia del capital.

No es algo menor, a pasar por alto la concentracion del capital en la
materia que nos convoca, aunque en el Game (Baricco, 2019) se desarrollen

millones de interfaces, apps, estrategias, unos pocos son los que suben y



bajan palancas configurando modalidades de vincularse. El capital se
transforma y se concentra. En el recorrido que hace Alessandro Baricco,
por ejemplo, son hitos en términos epistemologicos, artisticos,
subjetivantes, la creacion de Spotify primero y Netflix luego, que relegaron
la disputa entre Metallica y Napster a los anales de la historia (entiéndase la
ironia, y tobmese mas bien como ejemplo del vértigo del accidente en
términos de Virilio).

Una imagen compartida a manera de

meme invita, “(Si no torrenteamos la

T NO
$0RRENTEAHOS '
LA CULTURA,

cultura, la cultura se Netflixea.

LA CULTURA
 SE NETFLIXEA

Compartir es bueno)”. condiciones

puestas por el mercado, con tendencia a

la concentracién de capitales, la ampliacién de modelo de negocio en
contra del servicio publico y los intercambios sin fines de lucro (redes P2P y
torrent, por ejemplo), entre otros. Todo ello vinculado al dltimo resquicio
que la biblioteca neoliberal puede contemplar para el estado, la de
sancionar leyes que den paso a los intereses privados.

Los datos generados cada minuto se traducen en beneficios, el esfuerzoy
la produccion “casera”, se monetiza y se absorbe. Las empresas ya no
precisan de enganos, los-as usuarios-as aceptan condiciones de servicio e
incluso el bombardeo de publicidad con tal de tener en sus manos la Gltima

innovacién de la que sus contactos hablan. Y si hay que cambiar, nadie



espera al-larelegado-a.

El tiempo es tiempo de lo efimero en pos de pasar a lo que sigue, y lo que
sigue es consumir lo mayor posible en el menor tiempo. Desde la
perspectiva de las empresas, es producir a un valor ridiculo para vender y
vender, a cambio de datos que se transforman en mercancias y se vuelven a
vender. En fin, hay un locus que no se mueve de su centro, y es el locus de

enunciacién moderno-capitalista.

Y enla Escuela, ;qué? Consideraciones sobre la Formacion Docente

:Qué queda para las escuelas? Pareciera ser que la escuela es una de las
sogas que tensa hacia la estaca de una epistemologia fundada hace
alrededor de 300 afios bajo la bandera del iluminismo y la ilustracion.
Retracto y digo “los empujes”, las lineas de fuga, las fuerzas centrifugas, ya
que si hay algo que diferencia este momento de aquel -revolucionario para
su época- es que asistimos a un relativismo bien entendido que acepta que
nadie posee la verdad, que esta es dinamica e incluso olvidable a favor de
mundos creados de fantasia. Si hay mandatos del “saber”’, son
determinados y volatiles, vinculados a aquello que atna pero que es

efimero, asi como la comunalidad que se conforma en torno.

Cabe preguntarse también, si se nos permite un paréntesis, de qué
manera transitan estas transformaciones, aquellos-as ninos-as y

adolescentes de comunidades que estan atravesadas por una doble o triple



densidad cultural, en ocasiones por la decision de resistir y otras por la
lucha por re-existir. En Neuquén, el ejemplo principal son las comunidades
mapuce’, que conservan formas de organizacién social y familiar, leyes
propias, pero sobre todo el mapuzungun, el cual para la mirada moderna
sea solo un lenguaje pero es una construccién de mundo. También se
suman realidades de migrantes, de comunidades gitanas, etc. Incluso
aquellas que se conforman en torno a una actividad econdémica, en
términos de “campamento”’, donde confluyen trabajadores -o quienes
buscan trabajo- de diferentes zonas, aqui en torno a la actividad
extractivista, a veces dentro de pueblos ya existentes y transformandolos, y

otras creando nuevos centros urbanos.

Es decir, cdmo se atraviesan en un cuerpo que ya esta tensado, todos los
cambios impuestos por las nuevas tecnologias, los nuevos lenguajes (lo de
lenguajear, segin Brizet Ramirez Cabanzo, 2012). ;Cabe abonar a los
postulados de una identidad fragmentada que no puede recoger sus

pedazos? No lo resolveremos aqui. Fin del paréntesis.

En este marco, el desafio de la Formacién Docente es que sus disefios
curriculares, las planificaciones y los trayectos que de ellos se derivan,
distan de estas nuevas tendencias para lo cual ya ni siquiera alcanza con

juzgar que los contenidos no son situados. Hay un germen no obstante.

Hace 50 afios que en Latinoamérica se vienen erosionando los

2 Laausenciadela“h” es adrede, ya que en mapuzungun no existe tal grafema.



cimientos modernos eurocentrados de la escuela, a pesar de la resistencia
de las clases conservadoras. Se alzaron las banderas de aquellos saberes
que se dejan fuera por no provenir desde los puntos geograficos
constituidos como “centros” desde los cuales, se auto-arrogan, emanan los
mas prestigiosos descubrimientos, dictatums y enseres.

Los disenos curriculares y las grandes modificaciones que se han
logrado en los planes de estudio de los profesorados en Neuquén -en el
marco de cambios a nivel nacional-, dan cuenta de ello.

Incluyendo perspectivas transversales tales como Derechos Humanos,
Género, Educacion Intercultural y Educacion Ambiental, con eje en
Practicas profesionales situadas, fruto de debates en mesas curriculares
con representacion de docentes de instituciones de toda la provincia. En
sus planes de estudio se han eliminado, las referencias a “El nino” o “El
adolescente” vinculado a contenidos sobre la evolucion psiquica de una
persona canodnica, para hablar de la constitucion de la subjetividad de las
infanciasy las adolescencias.

El panorama antes descrito, no implica que no existan los bordes, es
decir, las fronteras como zonas de resistencia y disputa, zonas que han sido
heridas por la modernidad y que llevaran siempre sus marcas y hoy se
encuentran ante nuevos desafios.

EsJorge Huergo quien nos orienta a encontrar la llave, en este sentido:

es posible una acumulacion narrativa (incluso a partir de la escuela o de otros



escenarios micropublicos educativos) que aspire a la autonomia, que aliente
el cuestionamiento y la resistencia a los fundamentos de una fascinacion que
ha instituido la tecnoutopia como ilusiéon de un mundo mejor. Queremos
imaginar una pedagogia capaz de quebrar politicamente las fronteras
producidas porla hegemonia y capaz, a la vez, de alentar la heterotopia,
construida desde las diferencias y las hibridaciones, y desde una narrativa
“poscolonial” capaz de dar cuenta de las asimetrias, las injusticias y las
nuevas y viejas formas de dominacion, y de alentar una

comunicacién/educacién transformador. (Huergo, 2001, p. 97)

La escuela como institucion moderna deberia estar en jaque, si no lo esta es
porque la educacion no siempre es prioridad en la agenda politica, y silo es
en la empresarial que tiende a ofrecer sus espejos de colores prometiendo
una revoluciéon educativa con algin software.

Nuestras realidades, aiin demandan una escuela que invite a la
ciudadania critica, lo que implica hoy ser capaz de convivir, utilizar pero
también con la capacidad de demandar transparencia en la conformacién
del mundo online, con conciencia y compromiso con una esfera publica
global, humana y no-humana. Que de lugar a los incémodos interrogantes
alos que nos invita Bifo: “;Cémo construir posibilidades de intercambio que
reactiven la ternura, el reconocimiento y la circulacién afectiva y
discursiva? ;Cémo construir espacios de trabajo creativo en los pliegues de

la vida precarizada?” (Berardi, 2006, p. 11).



Que pierda del todo el halo de ser un lugar de privilegios (del saber, del
hacer), de ser una instituciéon que pretende poseer “la verdad” y forma para
el estado, para ser un lugar comunal que forma al estado, un estado global y

digital.

POST SCRITUM

De manera deliberada iba a evitar hacer referencia directa al panorama
al momento de escribir estas lineas, de pandemia de coronavirus. Sin
embargo, es ineludible afirmar que en este tiempo se ha evidenciado, se ha
hecho patente hasta las muelas, la brecha de acceso a la tecnologia, central
en la coyuntura para la continuidad pedagégica’. Entiéndase brecha como
diferencia dada por diversos aspectos: calidad de conexién, acceso a
dispositivos (cantidad y calidad), conocimiento de uso de los dispositivos,
tiempo disponible para dedicarse a la conexion en articulacion con las
demandas offline (cuidado de nines, de la casa, atencién a otras
actividades, ni que hablar de contextos rurales donde el cuidado de

animales o siembras no espera)

Corremos detras de la inversién en mas cables, mas antenas, en que el
estado exija, demande o llore ante las empresas para que puedan extender

su alcance, se anuncia centenar de veces el no consumo de datos y nadie lo

3 Al menos fue asi durante 2020. Durante 2021 se tomd la decisién de retornar a la presencialidad atin en
situaci6én de pandemia.



garantiza. En suma, los mercados y sus intereses se imponen a cualquier

transformacion que se pudiera alentar.
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Comunicadores y redes sociales, un nuevo escenario.

Dardo F. Gobbi

“Estamos en la época del BIG DATA, donde cada pedazo de informacion es
usado para crear perfiles, dirigir publicidad y discursos hacia nosotros. Este
tipo de escenario, redefine un nuevo paradigma: la sociedad de control. Todos
los dias este contrato que vivimos estd implicito cada vez que usamos
nuestros celulares, nuestras computadoras, nuestras redes sociales. No lo

vemos como un acto que afecta nuestra libertad ciudadana”.

Los comunicadores (abarcamos dentro de comunicadores a todos los que
realizan la actividad de informar y comunicar en forma independiente o
para medios o instituciones o empresas), sobre todo los que vienen
trabajando desde décadas anteriores, estan necesitados de ir adaptandose
a este nuevo planteo comunicacional. Algunos, con mentes mas abiertas se
adaptaron y descubrieron algunas ventajas en este nuevo medio. Tomaron
la vanguardia. Otros observaron y luego paulatinamente por voluntad
propia o por imposicion del medio donde trabajaban, se fueron
incorporando o estan en ese proceso. Algunos todavia miran de reojo lo que

sucede.

! Fundacion Via Libre, Quilomba, Un viaje cine (productores) & Di Risio A., Gonzalez F. (director) (2017).
“Caja Negra, el mito del voto electronico” (pelicula documental). Argentina: Creative Commons Atribucion-
Compartirlgual 4.0 Internacional )(CCBY-SA 4.0). Link.https://youtu.be/zhjVVrVHsrQ



Como nos Informamos

Una encuesta realizada en Buenos Aires y Conurbano’, determiné que casi
el 73% de las personas, reconoce que ven las noticias mientras navegan en
las redes sociales. La forma de informarnos, no ha variado mucho. El
consumo incidental o casual de noticias no es un fenémeno nuevo. Antes
pasabamos por una vidriera y veiamos en un televisor de un comercio, una
informaciéon o escuchabamos un fragmento en alguna radio. Luego
amplidbamos nuestra inquietud sobre la noticia, en el noticiero de tv o el
diario de la mafiana. En el caso del atentado a las Torres Gemelas (2011),
muchos nos enteramos del en vidrieras de comercios y luego nos

devoramos la TV y leimos los diarios muy temprano o en ediciones dobles.

Hoy esa informacion incidental, es a través de las redes y la tecnologia.
“Consumimos noticias sin buscarlas: la informacioén sobre actualidad nos
encuentra en nuestras cuentas de Twitter, WhatsApp, Facebook, Instagram,
Snapchat”. Las pantallas no se anulan, se complementan: es posible
navegar en un sitio de noticias, o mirar un programa de television, e

informarse incidentalmente mediante el scrolling del celular.

Quiza uno de los datos mas interesantes que descubrieron Mitchelstein y
Boczkowski es que quienes temen el fin de los medios de comunicacién

pueden estar equivocados. "El acceso incidental a la informacién en redes

2 Mitchelstein E.,Boczkowski P. (2018,Enero 24). “Noticias en las redes sociales: una radiografia de la
informacién al paso”. Infobae. Recuperado de: https://www.infobae.com/tecno/2018/01/24/noticias-en-

las-redes-sociales-una-radiografia-de-la-informacion-al-paso



https://www.infobae.com/tecno/2018/01/24/noticias-en-las-redes-sociales-una-radiografia-de-la-informacion-al-paso
https://www.infobae.com/tecno/2018/01/24/noticias-en-las-redes-sociales-una-radiografia-de-la-informacion-al-paso

sociales complementa en lugar de remplazar los habitos informativos
preexistentes”, escribieron, ya que el scrolling en la pantalla del celular no
compite con la pantalla de la computadora o el televisor. Mucha gente
participa en redes sociales al mismo tiempo que se informa en un sitio o
por medio de un noticiero. Mas todavia: "ambos tipos de consumo se
potencian entre si", "es posible tanto cliquear un hipervinculo, para llegar a
la informacién en un sitio de noticias, como compartir un articulo a redes

sociales desde un sitio de noticias". Y los wusuarios lo hacen

constantemente.

El planteo que debemos realizarnos y que trataremos de dejar en claro, es
que esa comunicacién incidental, no es casual. Hoy sabemos que esta
totalmente direccionada de acuerdo a nuestro perfil de usuario en las
redes. Lo casual no es igual para todos. Nuestra identidad digital, nuestra
huella, determina que informacién o desinformacién nos llega
incidentalmente. Hoy mas que nunca, tener un criterio de selecciéon de
informacién, de analisis y una opinioén propia, es muy importante para no

convertirnos en receptores pasivos. (DG)
Nuevos comunicadores y desinformacion

Nuevas figuras aparecieron en este escenario. Blogueros, influencers,
youtubers, twitteros, entre otros. Algunos desde la informalidad total, otros
respetando algunos criterios del periodismo tradicional y junto a éstos, los

comunicadores de profesion que realizan su trabajo respetando todas las



reglas tradicionales, de la informacion en los medios. Esto que sucede con
el periodismo, también sucede en otros ambitos. En las redes, el caso de la
medicina explicada o aplicada por no profesionales, ocupa gran parte de
ese espacio. Y lo mismo con otras especialidades. Es algo con lo que
estamos conviviendo. Hay una libertad total para publicar, sobre cualquier

tematica, no importando la fuente que la produce. (DG).

El debate actual, sobre las Fake News o la desinformacién, quizas solo sea
una “mutacién” de las mismas tematicas que se plantea la comunicacién
casi desde sus origenes. Beatriz Busaniche, presidenta de Fundacién Via
libre, sostiene que las noticias falsas existen desde los primeros pasquines
hasta las tapas de diarios y revistas. Actualmente, un nuevo actor se sumay
son las redes sociales. Las Fake News existen, desde que existe una
construccion de poder. Desde que alguien quiere atribuirse la construccién
de la verdad. En todo este contexto actual nos estamos planteando, ;Quien
va a tener el monopolio de la construccién de la verdad?, ;Le daremos el
poder a Facebook? Y se pregunta también, ;que hacemos nosotros con todo
este proceso de desinformacién?’. Hace un tiempo, nos preguntadbamos,
que hace la television con nosotros y que hacemos nosotros con la
televisién. Hoy sabemos que hacen las redes con nosotros, pero sabemos

que debemos hacer nosotros, con las redes?, muy dificil y actual formular

3 Busaniche, Beatriz (2018). Seminario Abierto Fake news y desinformacién, FLACSO Argentina.
https://youtu.be/quldMkG3DRc.
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esta respuesta. José Cretazz®, tiene una mirada mas optimista sobre la
solucion a este inconveniente que se presenta. Considera que se puede
hacer periodismo profesional perfectamente en las redes y desde el
periodismo profesional, se puede realizar un gran aporte a mejorar el
fenémeno de las Fake News. Define como profesional a quien verifica
hechos, erifica datos, contrasta las fuentes, habla con todas las fuentes, les
da voz a esas fuentes y protege a las victimas. Sostiene también que existe
un muy buen caudal de buena informacién, solo que nos concentramos en
buscar la mala informacién que circula. “El buen periodismo siempre
verifico sus fuentes”, con ese concepto quiere dar a entender que fue
necesario crear entes de regulacién, por la masividad del mal periodismo
(del no profesional). Estas plataformas sin duda son imprescindibles y
también necesitan tener la difusién y el aporte econémico, para poder
competir con las plataformas (que con muchos recursos) difunden sus
fakeNews. Pero...el periodismo profesional es caro. Estas redes, son una
gran esponja que absorben toda la publicidad que antes iban a los medios
tradicionales, donde estan la mayoria de los periodistas profesionales. El

gran aporte a la solucion esta en manos da cada periodista.

:Quién controla actualmente esta desinformacion o informacion falsa o

informaciéon dudosa?

4 Crettaz, José (2019). Encuentro Fake news y contextos comunicacionales, Universidad Catélica
Argentina-UCA



Una falsa noticia en los primeros diarios, tenia un impacto. Una falsa
noticia en los diarios y revistas del siglo XX tenian otro, una falsa noticia en
radio o television afecta de otra manera, una falsa noticia en las redes
actuales tiene una significacion muy diversa. Hoy en las redes, una falsa
noticia, puede estar masivamente difundida. Llegar a una gran comunidad
global o puntual. Pero dentro de toda esta variada red de informacion, en la
que conviven todo tipo de mensajes y también se sube informacién
continuamente, quizas tenga un impacto, mas volatil y menos duradero.
También, esta informacién puede ser menos confiable y menos
sancionable. Ante un error en la publicacion de lo que se informa, existe la
posibilidad de retractarse o directamente de hacer desaparecer nuestra
publicacion. Pero normalmente este error de lo informado ya fue
compartido por miles de usuarios. Es un impacto totalmente diferente,
tanto en su forma de llegar al publico, como en la forma de analisis o

chequeo de la informacién.

Sin duda a lo largo de la encuesta regional que realizamos entre

comunicadores de las provincias de Rio Negro y Neuquén, una de las

palabras o ideas que mas se repitio, es la de “Chequeado”. En relacién a
. oy . 5

esto, existe un sitio llamado precisamente Chequeado.com.’(1), en el,

utilizan un método de verificacion del discurso o Fact Checking, que es mas

o menos similar en todos los organismos o sitios del mundo, que se dedican

a chequear informacién. Se definen como parte de “la voz publica”. Una

> https://chequeado.com/



https://chequeado.com/

fundacion no partidaria y sin fines de lucro, cuyo fin es fortalecer el sistema
democratico, desarrollar antidotos contra la desinformacién y mediante la
verificacion del discurso, la promocién del acceso a la informacién y la
apertura de datos, detectar la mentira. En 2019 Chequeado lider6 junto a
AFP Factual y First Draft, el primer y mas ambicioso proyecto periodistico
colaborativo del pais. Mas de 120 medios de comunicacién y empresas de
tecnologia se unieron para intensificar la lucha contra la desinformacién

durante la campana electoral.

Laura Zommer expresa que el objetivo es “mejorar el debate publico”®
aportando mas datos y evidencia a la opinién publica. Ultimamente
comenzaron a circular con gran fuerza comunicados o informacién que
cuando los quieren “chequear”, verifican que no hay una fuente clara, no se
encuentra quien generé la noticia. Por lo tanto, no pueden aplicar los
métodos convencionales de interpelar a la fuente. A raiz de esto, separan
esas informaciones “sin fuente”, dentro de una categoria que titulan “falso
en las redes”, debido a que nadie se hace cargo de esa noticia. Chequeado
esta auditado por International Fact-Checking Network - IFCN,
anualmente reciben una auditoria durante 3 meses, en la que se exigen
algunas pautas como el mismo trato para todos, ya sean empresarios,
politicos, sindicalistas o artistas; y que tanto financiamiento como método

sean transparentes y publicos.

6 Zommer, Laura (2018). Seminario Abierto Fake news y desinformacién, FLACSO Argentina.
https://youtu.be/quldMkG3DRc.
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¢Quién fiscaliza o controla lo que se publica en las redes?

Actualmente Facebook ha generado un sistema de control, basado en
clasificar a las noticias dudosas, denunciadas por usuarios y a través de un
método que a por medio de ciertos patrones en comun, detecta estas
noticias dudosas. Estas las envia a un grupo de auditores en el mundo, que
son chequeadores, estan auditados por la IFCN, y que analizan esa noticia,
la califican de falsa o verdadera y les informan a todos los usuarios que
hayan puesto me gusta en esa noticia, el resultado de la misma. Ante
reiteradas noticias calificadas de falsa por un emisor, Facebook dice
aplicarles una limitaciébn para que no puedan “pagar” para publicar
nuevamente por un periodo. Facebook también se compromete a reducir la
divulgacién de esa emision catalogada como falsa. En este punto radican
un sinfin de criticas, ya que Facebook, un pequeno grupo, a través de
parametros técnicos establecidos por ellos, determina que circula y que no.
Este aspecto es considerado como antidemocratico o puede resultar ser
utilizado para determinada conveniencia, politica, econémica, cultural,
entre otros. Zommer expresa que hay todo un sentido econémico que rige
mayormente esta situaciéon. Las noticias falsas, normalmente son
monetizadas (pagadas para publicar masivamente). Los medios no pueden
armar equipos para chequear materiales, porque es costoso. Por lo tanto, es
mas facil copiar y pegar lo que ven en las redes, que no tiene costo. Los

emisores de noticias falsas ganan plata y poder con estas publicaciones’.

7 Zommer, Laura (2018) op.cit.



Martin Becerra opina que Facebook lo estd haciendo mediante la
utilizacién de algoritmos, multando a algunos contenidos que considera
falsos, de acuerdo a politicas corporativas y sin el consenso de la
comunidad en general, lo que conforma una situacién delicada en relacion
ala libertad de expresién®. Esta atribucién a pesar de no ser consensuada y
atentar contra la libertad de expresién, no ha solucionado el problema de la
desinformacién. No ha tenido éxito y quizas lo sea porque responde a
intereses corporativos, por estar regido por companias comerciales. Otra
de las preguntas que se plantea es como llegar a un protocolo o reglas de
control, para abarcar una gran cantidad de redes sociales que utilizan y
difunden estos materiales, que son muy disimiles, como Facebook,
Instagram, YouTube, WhatsApp, twitter. No pasa a segundo plano la
concentracion de la propiedad, ya que el poder y la concentracion en las
redes, puede atentar la libertad de expresion, y las victimas seremos los

que tenemos menos medios y poder. O sea, la gran mayoria.
¢Como se informan los comunicadores en la region del Comahue?

En medio de todo este escenario, realizamos una encuesta en nuestra
region del Comahue (alto valle de Rio Negro y Neuquen), para tener
informacion, de como los comunicadores de esta zona, se relacionan con
las redes sociales y la informacién dentro de ellas. Remitimos la encuesta a

30 comunicadores, por diferentes medios digitales, e-mail, messenger,

8 Becerra, Martin (2018). Seminario Abierto Fake news y desinformacién, FLACSO Argentina.
https://youtu.be/quldMkG3DRc.
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whatsapp. 20 aceptaron la propuesta y respondieron a las 16 preguntas que
formulamos, recolectamos los datos, respuesta por respuesta y tratamos
de clasificarlos con el criterio de agruparlos en la coincidencia y disidencia,
para luego presentarlos en forma clara y ordenada, tratando de no dejar de

lado ninguna opinién y respetando la veracidad de los mismos’.

Algunas de las conclusiones o resultados de las encuestas se incluyen a
continuacion:

. ¢{Que medio utilizas para informarte? Segun las 20 respuestas los
periodistas en la regiéon se informan a través de varios medios
simultaneamente, en su mayoria la Radio y la Televisién; Twitter y
Facebook en un porcentaje menor yluego los medios menos elegidos tales
como Instagram y la prensa grafica.

. ¢{Que medio utilizan habitualmente para informar? La gran mayoria
dijo que ala hora de publicar prefieren Facebook y Twitter.

. ¢En qué medio publican una investigacion, articulo, denuncia o
informe importante, de su autoria? El medio elegido en primera instancia
es Twitter y luego Facebook e Instagram.

. ¢Quién te brinda mas confianza en las redes? ;a quién le crees mas?
Les dimos a elegir entre el medio o el comunicador. El 82,4% coincidié en

que confia tanto en el medio como en el comunicador. Otras respuestas

° Comunicadores encuestados: Diario Rio Negro (2), TV canal 10 (4), Radio AM600(2), TVCanal 7(1), Radio Sayueque
Centenario(1), FM La Super 96.3(2), Radio Antena Libre UNCo(1), Radio Digital Justos y Pecadores (1), EDLP.Capital(1),
Comunicadores Institucionales o independientes(4), Comunicador jubilado(1). Las edades de los encuestados, se
pueden agrupar en menos de 40 afios (6) y 12 mayores de 40 afios. 2 no especificaron la edad.



fueron a, “que es dificil, determinar en quien se cree”. “Las acciones de cada
comunicador, pueden aumentar su veracidad o credibilidad”. “Confio en
informaciones y comunicados de sitios oficiales”. Asi, no habria una
preferencia clara por alguna de estas dos opciones.

. ¢Que le exigen a un comunicador en las redes, para ser confiable?
Las respuestas incluyeron Veracidad, Honestidad, Confiabilidad,
Responsabilidad. Que cite a sus fuentes, que chequee la informacién. Su
forma de escribir. Su claridad. Emisiéon de Datos y Testimonios. Que
Informe. Que emita Contenido Propio. No solo que replique. Informacién

sobre actualidad. Caudal de informacién diaria. Que sea conocido su

Curriculo importa. Que tenga interaccién con su audiencia.

Dentro de este universo de informacién, en el que periodistas, medios,
blogueros, opinion publica, fakeNews, etc., saturan la forma de informarse,

preguntamos

. ¢Como logras destacarte o generar una imagen periodisticamente
importante y confiable? La gran mayoria respondié explicando de qué
forma o con que herramientas lograrian tener una mejor presencia o
llegada profesional en las redes, a través de: elaboracién de conceptos
breves, emision de informacién certera, cita de fuentes, chequeo de
materiales. También con inclusién de titulos atrayentes, expresandose en
potencial cuando no es verificable lo emitido y complementando la noticia

con links, videos, fotografias.



. En relacion al mensajee que lo informado sea
interesante/importante, y su contenido sea de valor. Evitar los juicios de
valor. Que sean temas de agenda de grandes medios. Publicar lo que los
medios no publican, por intereses econémicos o editoriales. Generar
produccion propia y con un sello personal, en respuestas a los reclamos de

la gente. Emitir gran caudal de informacién

Entre otras consultas, nos interesaban aquellas relacionadas con la
actuacién en las redes, y en ese sentido las preguntas giraron acerca de si
:Qué cosas se plantean sobre la comunicaciéon en las redes?. ;Como
organizaron su perfil de comunicador en las redes?. ;Co6mo evalian su
llegada en las redes?;Mas seguidores, significa mas confiabilidad?. ;Cémo
medir la confiabilidad de un comunicador o de un medio? Cudl es la

relacion entre comunicadores e influencers?

A modo de conclusion

Pese a que no es posible dar cuenta de la consulta completa, al pensar en
las respuestas obtenidas a lo largo de todo el cuestionario, nos queda la
impresion de que se esta amasando o gestando, una serie de cambios en la
forma de comunicarnos en las redes.

Analizando las respuestas, la mayoria se centrd en que hay que cuidar las

formas, el lenguaje, el profesionalismo y hacer todo lo periodisticamente



correcto. ;Pero solo con esto se lograra trascender y llegar a una gran
audiencia, superando otros mecanismos de promocion, marketing,
influencia, que utilizan los que tienen mayor poder?, una pregunta

generada por las respuestas, conociendo lo que sucede en las redes.

Otra de las conclusiones es que la veracidad de la informacion esta sujeta a
una verificacién constante, para tener seguridad de lo que se debe publicar
o informar. La sensacion de vulnerabilidad es general. No se tiene la
seguridad o la confianza que se tenia antes en las noticias emitidas por las
“agencias de noticias”. Duda que nos obliga a iin énfasis en detectar lo falso,
saliendo de nuestro rol de comunicadores. Pero si no realizamos estos
chequeos o utilizamos diferentes formas de validar, ponemos en riesgo

nuestro perfil profesional o el del medio donde actuamos.

En relacién a las redes, algunos opinaron que: “Las redes son un medio”.
“Son una herramienta mas”. “Es algo nuevo que va tomando su forma y
depurandose”. “Que no es tanta la comunicacion”. “Hay que estar en
contacto continuo y crear comunidad”. Nuevos actores forman parte de las
redes, sobre los mas “influyentes”. Las opiniones sobre los influencers es
que son personas que cuentan con cierta credibilidad sobre un tema
concreto, y por su presencia e influencia en redes sociales puede llegar a

convertirse en un prescriptor interesante para una marca. Un

comunicador potencialmente podria ser un influencer, pero un influencer a



lo sumo podria ser un buen difusionista. Puede haber una relacion a partir
de utilizar los medios masivos de comunicacion. Es posible que converjan
en uno solo, pero la idea de influenciar dista de lo que es comunicar. Si
puede darse que un comunicador sea un influyente mas serio. Para ser
influencer hay que saber comunicarse con esas personas que después
seran sus seguidores. Depende de su publico, si también se convierte en un
prescriptor, pero con respecto al manejo de la publicidad la cuestién de la
intencionalidad es mas precisa para entender su funcion en relacién a la
comunicacion. La diferencia seria que  un comunicador comunica y el
influencer intenta imponer sus ideas de las informaciones. De todos
modos, algunas opiniones giraron sobre que los limites actuales entre lo
que es un periodista, comunicador e influencer estan corridos. Un dia sos

unoy al rato sos otro

La mirada actual no es tan optimista para los periodistas que
entrevistamos, quizas sea una cuestion generacional y relacionada con
haber conocido y tener una formacién en un periodismo con determinadas
pautas, que se empiezan a poner en duda.

Estas nuevas pautas, que se estan estableciendo generan dudas en este
sector de comunicadores. Son muchas las incégnitas que nos plantea el
nuevo escenario. Quedan claramente definidas en esta ultima pregunta,
que se sintetiza en una gran cantidad de preguntas, que todavia no tienen

unarespuesta.



Sélo tenemos la certeza que, como comunicadores, debemos ser
protagonistas y estar presentes en la definicion de este nuevo escenario

comunicacional.
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Guia de consumos digitales.

Mystic Messenger.

Mariana Saint Girons

Intentaremos problematizar el dialogo conflictivo entre la cultura escolar y la
cultura mediatica (Huergo, J. § Fernandez, B., 2000) entendida como cultura
digital (Di Palma, C., 2017). Por lo cual realizaremos una aproximacién a un
trabajo de investigacion de campo (Huergo, J., 2013) para mostrar como los
medios digitales interpelan las nuevas subjetividades y les dan sentidos a sus

modos de sery estar en el mundo.

El objetivo del trabajo consistira en dar cuenta de los aspectos vinculados a la
socialidad, corporalidad, temporalidades, ritualidades, narrativas vy
representaciones, modos de interacciones offline/online, sensibilidades,
monetizacién y posibilidades expresivas que se desprenden de estos juegos

predeterminados.

A partir del juego de rol llamado Mystic Messenger' abordaremos estos temas
diferenciando los sentidos que promueve el mercado, cdmo interpelan a sus
consumidores y los modos de apropiacién (Garcia Canclini, N., 1995) de los
usuarios.

“Las chicas”

1 http://msg.cheritz.com/




Para analizar el juego realizamos entrevistas en profundidad con 4
adolescentes Lara (15 afos), Jess (17 afos), Agostina (15 afios) y Martina (16

anos).

Ellas tienen un grupo de whatsapp donde conversan y hablan de las
experiencias que transitan a medida que el juego avanza. A veces gritan de
emocion en sus audios cuando en la historia pasalo que ellas desean.

Lara es quien nos acerca al grupo de estudio. Martina es prima Lara, Agostina
su companera de colegio y Jess una amiga que conocié en uno de sus juegos
derol, es venezolana y vive en su pais natal.

Todas asisten a la escuela secundaria, las argentinas van a una escuela
publica de ensenanza artistica en Martinez, San Isidro, Prov. de Buenos Aires.

La metodologia consistié en un formato de entrevistas via Whatsapp debido

al contexto de pandemia basados en intercambios de audios y textos.

Descripciones del consumo cultural digital “Mystic Messenger”

La aplicaciéon es un simulacro donde un jugador va eligiendo su historia.
Seglun la fuente wikipedia es una novela visual orientada a un publico
femenino y es descrito por la plataforma como un juego que utiliza una
aplicacion de mensajeria para narrar una historia que esta disponible en tres
idiomas: coreano, inglés y espariol.

Cuando entras a la pagina web del juego (http://msg.cheritz.com/) se observa

la imagen de 5 personajes y dos videos introductorios de la historia. En ella

hay un apartado donde aparece un Tweet que el jugador puede compartir en



redes sociales o darle un corazon de “Me gusta”.
“’De casualidad probaste la aplicacion "Mystic Messenger"? Es una aplicacion
donde hablas con bellezas ... ;Me dirias tu opinion en una sola linea? Quiero

conocer tu impresion. Te estaré esperando eternamente alli ...”
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El tiempo es un factor muy importante del juego porque los chat ocurren a

una hora precisa. Desarrollaremos esta categoria en el transcurso del trabajo.

"Lo jugaba como si nada en vacaciones, ya que es cuando podia, pero recuerdo
que cuando salio estaba en el colegio. A pesar de todo estaba super pendiente de
no perder algun chat. Esta es una época perfecta gracias a que estamos en casa.

Asi que es jugarlo y que pase lo que dios quiera", comenta Jess.

Jugabilidad

Eljuego tiene una interfaz bastante sencilla.

El formato simula una plataforma parecida a

Whatsapp o Messenger para ir avanzando con la

historia. Los jugadores pueden recibir mensajes de



texto, audios o llamadas.

Empieza con un chat entre tu personaje y alguien desconocido que te dice
que eres la primera en responder y que “por favor vayas a una direccién”. Las
respuestas que puede generar el jugador son preestablecidas por el juego,
uno debe elegir opciones de respuestas. Segin las respuestas que va
seleccionando el jugador va recorriendo alguna de las rutas

predeterminadas.

¢De qué se trata la historia ?

Es una novela romantica donde el consumidor es parte de la historia y, a
través, de sus decisiones se encamina hacia distintas rutas. Todas las rutas
deben terminar en un romance para tener un buen final, excepto una, que
debe terminar en una amistad porque es con un personaje femenino. A
diferencia de la coleccion “Elige tu propia aventura” donde uno elegia que
decisi6on tomaba el personaje, Mystic Messenger propone rutas algoritmicas
que se abren a partir de las respuestas predeterminadas. Cada respuesta que
das los primeros 4 dias de juego, te conduce a la ruta de un personaje

diferente.

Las respuestas que te dan a elegir son bastantes obvias para que puedas
acceder a la ruta del personaje deseado. Con cada una de ellas se ira
descubriendo mas informacién sobre la Asociaciéon de Fondos de Rika (RFA) y

de los misterios que se entraman en la historia. En cada ruta uno va



descubriendo algunos de estos secretos. Para enterarte del misterio en su
totalidad uno debe recorrer las rutas de los personajes en todos los modos

historia disponibles que detallaré mas adelante.

Todos los personajes tienen conflictos emocionales (Detallados cuando se
presenta cada personaje) que suelen surgir en la adolescencia, sobre todo los

problemas con los adultos que los cuidan y crian.
Objetivo del jugador

En la historia, el personaje que destinan al jugador, esta encerrado en un
departamento y no puede salir porque su vida corre riesgo. Constantemente
hay especulaciones en los chats donde se insintia que hay gente que quiere
danar a los miembros de la asociacion incluyendo al personaje que juega. En

algunas rutas hay secuestros, en otras bombas y en otras aparecen las dos.

El objetivo principal que tiene el jugador es organizar una fiesta. Para poder
cumplirlo deben intercambiarse e-mails con los invitados. Los correos
transcurren en la misma plataforma del juego y los invitados son opciones

predeterminadas de los personajes.

Para que cada personaje acepte la invitacion a la fiesta, el jugador debe
responder bien las preguntas que cada uno presenta, en total tres. Si todas
las respuestas seleccionadas son las correctas, él vendra a la fiesta. Para
responder bien se tiene que seleccionar una de las dos opciones de

respuestas que aparecen, una es correcta y otra incorrecta.



Los correos aparecen en el juego a medida que va avanzando. En los chats, los
personajes te van sugiriendo invitados y, si aceptas, te llega un mensaje de
ese invitado con una de las preguntas mencionadas arriba. Es muy dificil
poder hacer 3 respuestas correctas, y eso te puede llevar a varios finales
“malos” (BadEning), hasta lograr avanzar en una de las rutas del juego junto a

un personaje.

Las chicas consiguen informacién para avanzar en el juego a través de
mediaciones a través de la pagina XGN?, realizada por una jugadora, donde
encontraban las respuestas correctas. El hecho de contestar mal una
respuesta de la mayoria de los invitados provoca un final anticipado o "Bad

Ending".

Los finales y las rutas
Se pueden presentar 3 tipos de finales:

Good Ending, Normal Ending y Bad Ending

GOOD ENDING NORHAL ENDING

Con cada personaje podés tener hasta 7 finales distintos. El final de cada ruta,

2 https://www.xgn.es/trucos/invitados-de-mystic-messenger-como-desbloquearlos




es la fiesta, que se realiza el dia 11 del juego, empieza a las 12 am y dura
aproximadamente 20 minutos. El tiempo cronolégico coincide online-offline.
Eljuego puede terminar a partir del dia 5, son las decisiones que vas tomando
al seleccionar las respuestas en los chats las que te guian a las distintas rutas.
Cuando jugamos por primera vez el juego en nuestra etnografia virtual,
observamos que si el juego termina antes del dia 11, significa que nuestro
personaje no hizo bien su trabajo y no tuvimos el compromiso, como
jugadores, que el juego requiere contestando chats o atendiendo llamadas en
los horarios establecidos. La temporalidad es la misma online/Offline, por lo
que la demanda, por momentos no condice con el descanso que un cuerpo
necesita. Porque a pesar que los cuerpos se encuentran en un estado de
reposo y eso podria considerarse un descanso, las emociones estan en accién
interrumpiendo el sueno y alterando los sentidos.

La aplicacion no demanda desplazamientos. La mayoria de las chicas juega en
su cuarto, recostadas en la cama y tampoco requiere interaccién con otros

jugadores.

La monetizacion

“Hay 3 niveles: el casual que es gratis, el “Deep Story” que sale 80 monedas y el
modo 3, que seria la “Another Story”, que es otra historia que vale 550. Se puede
hacer la ruta de 3 chicos en el primer nivel y en el segundo y tercero de 2 chicos

que son los mas importantes del juego. Cada nivel necesita una cantidad de



monedas muy dificil de conseguir”, comienza explicando Lara

Las monedas que mencionaba Lara son representadas por relojes de arena.
Lo que se monetiza es el tiempo, mientra mas tiempo lo juegues mas
posibilidades de conseguir relojes y poder desbloquear nuevos niveles.Con
los relojes podes acceder a los distintos modos historia o realizar un chat

fuera de hora si es que no se realiz6 n el horario preestablecido.

P [ aTDién existen los corazones, los conseguis de la misma

X Hourglass Calling card

You can purchase hourglasses as much as you need ta ensble
‘pald features

manera pero en mayor cantidad. Con 100 corazones podés

T ®

comprar 1 reloj de arena en el shop de la aplicacion. Agos

s 3 Vﬁ‘ Bl menciona que cuando comenzas a jugar te regalan un
paquete con 30 relojes de arena. Los relojes de arena,
ademas de necesitarlos para acceder a otros niveles,
también sirven para escuchar algunos mensajes y para enterarte qué sucede
después que finaliza el juego. Son los que habilitan el paso para seguir

jugando.

“Los relojes lo son TODO. Son sumamente importantes si quieres consequir las
rutas, las imagenes, eventos o incluso salvarte de aquellas veces cuando sin
querer pierdes un chat o llamada. Yo siempre los terminaba gastando al
quedarme dormida en los chats de las madrugadas y también los gasté cuando
tuve que desbloquear las rutas de Jumin y Seven. Sequramente si vuelvo a jugar
ahorita, me volveria loca para las rutas nuevas que sacaron. Practicamente si

quieres verlo todo, dependes de reunir y gastar muchos relojes. Yo hacia rutas



simples para reunirlos, a no ser de que Cheritz’ hiciera un evento y regalase

relojes”, nos explica Jess.

El juego propone pagar con relojes de arena el tiempo en el que no puedes
cumplir con su demanda de atencion. Exige al cuerpo una energia que no
siempre se puede sostener, por ejemplo, en el caso de Jess se queda dormiday

pierde los chats.

“Los relojes de arena son uno de los puntos mas importantes del juego, ya que
son el "dinero” de este, y nos ayudan a desbloquear algunas cosas. Los relojes de
arena se consiguen, teniendo suerte al abrir el paquete en el inicio del juego, al
comprarlos con dinero real o al intercambiarlos por corazones (1 reloj de
arena=100 corazones), los cuales se consiguen al dar respuestas que les gusten

a los diferentes personajes”, dice Agos.

Eljuego recurre a los corazones como la mayoria de las redes sociales, ya que
el juego genera una red social simulada. Ellos sirven para cambiarlos por
relojes que son los que te habilitan a saber mas de la historia. Se reproduce
una légica de responder lo que el otro quiere oir para ganar corazones y
obtener un beneficio. El juego necesita Wi Fi para jugarse, se va actualizando
y podés entrar en distintas fechas celebres del afio (Navidad, Halloween, Los
cumpleafios de los personajes, etc) y obtener Relojes de arena._Cada
personaje que accede a ir a la fiesta, beneficia al usuario con relojes de arena

que lo habilitan a intercambiarlos para poder abrir otros niveles o chats en los

3 Empresa creadora de Mystic Messenger.



que no pudo estar por el horario en el que aparecian. Cada invitado

proporciona unreloj de arena.

“La historia consiste en unos chicos que hacian fiestas para recaudar fondos y
donarlos. Crearon el juego para hacer fondos para donacion. Al final del juego te
dan distintas opciones para que elijas lo que ganan ellos a donde lo querrias

donar”, cuenta Lara.

Una conclusion final

El Mystic messenger, como cualquier consumo, altera los sentidos pero
también los produce (Williams, R., 1977). A pesar de ser un juego con opciones
predeterminadas y dibujos, la realidad virtual que propone genera
sentimientos y alteraciones corporales aunque los cuerpos se encuentren en

un estado de total pasividad.

Las chicas manifestaron emociones en sus relatos, respondian nuestras
preguntas con mucho entusiasmo porque les gustaba hablar del juego.
Dijeron sentir la libertad de poder elegir como debe ser la historia con las
respuestas predeterminadas que propone y también manifestaron la
necesidad de seguir jugando, de no dejar pasar un chat, de completar todas
las rutas que propone, para conocer toda la historia.

Pudimos observar los cambios de horario con respecto al sueno de las chicas

a causa del juego para no perder la llamada o el chat.



En cuanto a la sociabilidad, el juego no habilita la interaccién online con otros
jugadores, pero el jugador comienza a relacionarse con los personajes
pudiendo identificar sentimientos de amor u odio en esa realidad virtual.
También existen socialidades fuera de la trama. Estan los “fandom”, donde los
fanaticos del juego conversan sobre el mismo, arman otras historias,
habilitan los horarios para no perder ningin chat o llamadas y se ayudan

entre ellos para lograr el objetivo deseado.

Las identificaciones toman mas sentido con el personaje que les toca ser o la
ruta que quieren elegir, al mismo tiempo las respuestas que deben elegir para
poder avanzar con el juego, tanto en los chat o llamados, como en el modo

historia.

Si bien vivimos en tiempos donde el género binario hombre- mujer esta
siendo muy cuestionado, sobre todo por las nueva generaciones y donde
muchos quieren ser reconocidos como “elles’, en el transcurso de la
etnografia (Guber, R, 2001) fuimos participes de un didlogo donde una
persona joven, que no juega al Mystic Messenger, insinu6 que podrian
también jugar gays y una de las chicas, que durante un tiempo dijo no ser
mujer, afirmé que no, aludiendo que los personajes que podés representar

son solo femeninos.

En muchos momentos las chicas demostraron una relaciéon afectiva con la
realidad virtual. Se las vi6 sonreir, llorar, abrazar el celular y también correr

para contar lo que estaba ocurriendo en la historia.



El juego es un ejemplo de como el mercado monetiza la atenciéon (Lazzarato,
M., 2005), mientras mas atencién y tiempo en el juego, mas premios
(corazones y relojes) recibe el jugador. Que los relojes sean los que te habilitan
a desbloquear chats o niveles simboliza al tiempo como moneda. Es asi como
el tiempo libre, el ocio, se transforma en dinero (Srnicek, N., 2018) y la logica

de relaciones mercantiles se reproduce.
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Transmedia y expansion narrativa.

Un andlisis de Harry Potter.

Valentina Bencharski

El concepto transmedia surge en pleno auge de las nuevas tecnologias y las
nuevas formas de producir y consumir contenidos digitales. Henry Jenkins
afirma que hemos entrado en una nueva era de convergencia de medios que
vuelve inevitable el flujo de contenidos a través de multiples canales. Es decir,
a partir de este proceso surge un nuevo tipo de narrativa denominada
transmedia, que el autor define como “..aquella que atraviesa numerosos
tipos de canales mediaticos de forma estructurada e integrada dentro de cada
plataforma, haciendo una contribuciéon valiosa y especifica a nuestra

experiencia total.” (2008, p.101).

Por otro lado, segiin Scolari, se trata de “..una particular forma narrativa que
se expande a través de diferentes sistemas de significacién (verbal, icénico,
audiovisual, interactivo, etc.) y medios (cine, comic, television, videojuegos,
teatro, etc.)” y afiade que: “no es simplemente una adaptacion de un lenguaje
aotro [..]". Esto quiere decir que pueden existir diferencias entre las historias

que se cuentan en las diversas plataformas. (2013, p.24).

Si bien existen posiciones variadas acerca de los elementos o caracteristicas
que son fundamentales a la hora de identificar narrativas o contenidos
transmedia, en este analisis nos basaremos en los siete principios propuestos

por Jenkins en su blog personal en el ario 2009:

. Expansion vs profundidad: La expansion es la caracteristica por la que

los consumidores difunden los contenidos a través de diversas plataformas.



Por otro lado la profundidad hace referencia al analisis del universo por parte
de los espectadores para buscar posibles expansiones.

. Continuidad vs. Multiplicidad: La continuidad es la coherencia de los
universos creados y se complementa con la multiplicidad que es la
posibilidad de crear esos diferentes universos, es decir, nuevas versiones de
la historia.

. Inmersion vs Extracciéon: La inmersién implica que los espectadores
tienen la posibilidad de experimentar todos los mundos que componen el
universo transmedia. Por otro lado la extracciébn permite que los
espectadores puedan tomar elementos de ese universo y asociarlos o
integrarlos a la vida real.

. Construcciéon de mundos: Construcciéon de una historia que tenga la
posibilidad de expandirse por diversas plataformas.

o Serialidad: Se trata de la fragmentacion de la historia, es decir,
distribuir la historia en capitulos o en diferentes medios.

. Subjetividad: El espectador puede explorar la historia a través de
distintos personajesy puntos de vista.

. Ejecucion: Se trata de la posibilidad de que los espectadores o fans
puedan involucrarse activamente en el universo y crear contenidos propios,

convirtiéndose asi en prosumidores.

Estos elementos pueden resumirse en tres principios que componen la
cultura de la convergencia: Convergencia mediatica, inteligencia colectiva y

cultura participativa (Jenkins, 2009)

El avance de nuevas tecnologias ha modificado sustancialmente la forma de
produccion de contenidos vinculados al entretenimiento. Las narraciones
pertenecientes al género ficcion son las que favorecen, en mayor medida, la

creaciéon de contenidos transmedia debido a que el mundo donde se



desarrollan las historias tiene la extensién necesaria para ampliar los

contenidos e incorporar dichos elementos.

El caso de Harry Potter

Harry Potter es una serie de novelas fantasticas escrita por la autora britanica
J. K. Rowling, en la que se describen las aventuras del joven aprendiz de magia
y hechiceria Harry Potter y sus amigos Hermione y Ron, durante los anos que
pasan en el Colegio Hogwarts de Magia y Hechiceria. El argumento se centra
en la lucha entre Harry Potter y el malvado mago Lord Voldemort, quien

asesinoé a los padres de Harry en su afan de conquistar el mundo magico.

La popularidad y el éxito comercial de esta saga se remontan al lanzamiento
de su primer libro en el ano 1997 y continta hasta la actualidad. En el afio 1999
la productora Warner Bross adquirié los derechos de los siete libros y realiz6
un total de ocho peliculas que, por su potencial, representan el inicio de la

expansion de Harry Potter a diferentes medios y plataformas.

Enla expansion del universo narrativo de Harry Potter contribuyen dos tipos
de productos: Los no oficiales que son aquellos creados por los consumidores
y los oficiales: videojuegos, los libros, las peliculas, parques tematicos,

eventos, entre otros.

En las peliculas y los libros originales se mencionan algunos aspectos que no
se profundizan demasiado, por ejemplo: Los cuentos de Beedle', dénde
encontrar animales fantasticos’, quidditch’, entre otros. La curiosidad por
parte de la audiencia desencadend la creaciéon de nuevos libros que, anos
después, aportaron mas datos sobre el universo. A su vez, se han elaborado

colecciones de otros libros sobre los personajes, los hechizos y los lugares que

! Libro heredado por Herminione, uno de los personajes principales de la saga.
’ Historia que sucede en el colegio Hogwarts 70 arfios antes de la llegada de Harry Potter.
* Deporte caracteristico del Colegio de Magia y Hechiceria



componen el universo diegético, asi como también una coleccién que

permite a los espectadores conocer el detras de escena de cada pelicula.

El caso de los videojuegos es uno de los mas significativos de esta expansion,
cuenta con alrededor de veintiin videojuegos adaptados a diferentes
dispositivos y consolas, los primeros estuvieron disefiados y pensados para
que sus lanzamientos coincidieran con los estrenos de las peliculas. Luego de
que la serie cinematografica finalizara en el afio 2011 el éxito no ceso y
permitié el estreno de cuatro juegos mas, entre ellos dos de realidad

aumentada para celulares.

Otra de las caracteristicas que contribuye a la expansiéon del mundo de Harry
Potter es el traspaso de la ficcién a la realidad a partir de la creacién de
parques tematicos. En los parques de Universal (Orlando Florida) se
encuentran atracciones como el castillo de Hogwarts, montanas rusas,
escenarios recreados y tiendas para comprar elementos que aparecen en la
pelicula como instrumentos magicos, comidas/bebidas tipicas, atuendos y
accesorios. A su vez, en Londres, se pueden visitar los estudios de grabacion y
acceder a una exhibicién® de los elementos utilizados durante el rodaje de la

pelicula.

Hasta aqui podriamos decir que la convergencia mediatica es evidente. Tal
como lo afirma Jenkins, “con convergencia me refiero al flujo de contenido a
través de multiples plataformas mediaticas, la cooperacién entre multiples
industrias mediaticas y el comportamiento migratorio de las audiencias
mediaticas, dispuestas a ir casi a cualquier parte en busca del tipo deseado de
experiencias de entretenimiento” (2008, p. 14). En ese sentido, la distribucién
de los contenidos de Harry Potter por los diversos canales y el
comportamiento fluctuante de la audiencia queda clara, pero la pregunta es

;quérol juegan los consumidores?

* A suvez esta exhibicién ha circulado por diferentes partes de Europa.



Como senalamos antes existen dos tipos de productos que contribuyen a todo
este circuito de expansién: los oficiales y los no oficiales. Estos ultimos son

creados por los consumidores, que aqui llamaremos prosumidores.

Tradicionalmente un consumidor es aquella persona que utiliza o consume
un producto, cualquiera sea, sin embargo, a partir de las transformaciones en
los medios “los consumidores luchan por el derecho a participar mas
plenamente en su cultura’ (Jenkins, 2008, p. 28). Hay un grupo de
espectadores al que ya no le interesa simplemente consumir una serie de
contenidos sino participar activamente. “Hay un sector que quiere ir mas alla
y convertirse en prosumidores mediaticos capaces de apropiarse de un
mundo narrativo y extenderlo” y aquello que “el productor no quiere, no sabe

o no puede producir, lo hara el prosumidor” (Scolari, 2013, p. 79).

El especialista argentino en narrativa transmedia, Carlos Scolari, realizé una
investigacion sobre la serie Lost a partir de la cual clasificé una serie de
técnicas utilizadas por los prosumidores y que son algunas de las practicas

que el fandom de Harry Potter ha decidido utilizar para sus creaciones:

. Sincronizaciones: Reconstruccién o resumen de los momentos mas
importantes de la historia.

o Recapitulaciones: Resimenes o sincronizaciones mas reducidas, en el
caso de Lost hace referencia a cada capitulo o temporada, en Harry Potter
serian los resimenes de cada pelicula.

. Parodias: Montaje de la historia con un fin comico

. Finales Alternativos: Creacion de finales alternativos ya sea por
disconformidad con el final oficial, o por la necesidad de pensar nuevos
destinos para los personajes.

. Falsos avances/Falsos Openings: Remix de videos que anuncian o

representan una pelicula que no existe o con un sentido diferente



. Mashups: Unién de mundos distintos donde se entrelazan tramas y
personajes.
. Adaptaciones: Historia contada de forma diferente o a través de una

nueva plataforma. (2013, p.163-166)

Harry Potter es la serie cinematografica y literaria con mas historias creadas
por fans (fanficts), incluso existe un portal llamado FanFiction® donde los
grupos fanaticos de diferentes contenidos producen y consumen nuevas
historias. A su vez existe una secuela conocida como “James Potter” que
cuenta con cinco libros escritos por una fan que narran la historia del hijo
mayor de Harry Potter al ingresar a Hogwarts. En un principio a la autora J.R
Rowling no le gusto esta intromisién e inicié acciones legales, pero luego de
leerla retiré las denuncias y hoy es una de las serie de libros no oficiales que

mas consume el fandom.

Los fanaticos de Harry Potter también han producido y creado sus propias
peliculas, en el afio 2013 estrenaron “El bien comun” (The greater good) que
puede verse de forma gratuita en YouTube. Anos posteriores, aparecieron
“Severus Sanpe y los merodeadores” y “Teddy Lupin y el altimo giratiempo”,
ambas estrenadas en 2016. En 2018 los creadores de la pelicula fanfict
“Voldemort: Origins of the heir” tuvieron algunos inconvenientes con la
productora Warner Bros por los derechos de autor, pero se acordd que
podrian realizar el film e incluso que ellos lo financiarian, siempre y cuando

fuese sin fines de lucro.

Estos fanfict, tanto la saga de libros (aceptada por la autora original), como la
pelicula financiada por Warner forman parte, indudablemente, de un proceso

de inteligencia colectiva. Pierre Levy la define como “..una inteligencia

repartida en todas partes, valorizada constantemente, coordinada en tiempo

* https://www.fanfiction.net/book/Harry-Potter/
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real, que conduce a una movilizacion efectiva de las competencias. El
fundamento y el objetivo de la inteligencia colectiva es el reconocimiento y el

enriquecimiento mutuo de las personas”. (2004, p.10)

Aunque en la actualidad ya no existe, el fandom de Harry Potter cre6 un juego
de rol a través de la red social Twitter. El producto consistia en crear un perfil
con un personaje real o ficticio y asi participar de las diferentes simulaciones
que incluian clases de magia, clases de pociones, de quidditch, cenas y otros

eventos, interactuando con otros usuarios.

El quidditch es el deporte caracteristico de la escuela de magia y hechiceria
Hogwarts, el juego consiste en atrapar bolas mientras se montan escobas
voladoras y aunque esto parezca imposible los fanaticos lograron adecuarlo a
la vida real. En 2005 un grupo de estudiantes estadounidenses adaptaron sus
reglas y ahora es posible jugarlo en diferentes partes del mundo bajo el
nombre de Quidditch Muggle®, se juega sobre tierra corriendo o en patines.
También se realizaron torneos y mundiales que podian seguirse a través de la

pagina Pottermore.

En ese sentido, y para concluir con los productos que contribuyen a la
expansion transmedia de Harry Potter, cabe mencionar las paginas web.

Existen dos que consideramos las mas importantes:

1 Mugglenet”: Creada por fanaticos y actualizada diariamente con
informacion sobre la saga original

2. Pottermore: La Unica pagina oficial creada por J.L Rowling
especialmente para los fans donde se puede participar de trivias, juegos,
acceder a contenido exclusivo, etc. En el ano 2019 la pagina fue modificada y

ahora puede encontrarse en la web como wizardingworld®

¢ Muggle: Ser humano que no posee ninguna habilidad mégica.
7 https://www.mugglenet.com/
® https://www.wizardingworld.com/
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El sinfin de actividades desarrolladas por el fandom de Harry Potter nos
permite observar el rol fundamental que desempenan los prosumidores en el
tercer elemento que mencionaba Jenkins para la convergencia cultural: la

cultura participativa.

Ademas, es interesante pensar en cémo, tras el avance tecnoldgico y las
modificaciones en las audiencias, el formato de esta saga de libros se ha ido
transformando. Ha sido primero? pelicula en todos sus formatos (VHS, DVD,
BluRay), ahora es posible acceder por plataformas streaming como Netflix o
Vimeo, incluso se puede adquirir por tiendas digitales y acceder a paginas
web, ya sean oficiales o no oficiales, con infinidad de informacién extra,

finales alternativos, actividades y nuevas historias.

Harry Potter es un ejemplo claro del recorrido de un producto hacia la
transmedialidad, con todas sus variantes y sus infinitas posibilidades. Un

producto que por su calidad/potencialidad contintia expandiéndose.
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Roblox

Horizonte de interpelacion: Roblox es el mejor universo virtual para jugar, crear y convertirte
en cualquier cosa que llegues a imaginar. La mision de Roblox es reunir al mundo entero a
través del juego.

Sentido comun en disputa: Son infinitos los juegos y posibilidades de crear,
gammigicacion.

Monetizacion: Con una biblioteca de mundos en continuo crecimiento
creados por la comunidad, siempre hay algo nuevo y emocionante que jugar. E1
juego no tiene funcioén de pausa, es decir, que si por algiin motivo el jugador
deja de jugar, se pierde la vida, la energia y la partida. Catalogo de objetos en
continua expansion, puedes crear un sinfin de aspectos. Moneda virtual
Rubiux para mejoras intercambiable con dinero real. Podes comprar tiempo
para pasar de nivel.
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Horizonte de interpelacion: Llamado al deber. Saqueay
mata. El tltimo equipo en pie gana.

Sentido comiin en disputa: Guerra infinita, guerra
moderna, guerra congelada, batalla campal, estrategia.
Sobrevivir-

Monetizacion: Actualizaciones, pases de batallas, armas,
personajes.
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Horizonte de interpelacion: Fuego libre, sobrevivir, todos contra todos, quedar ultimo con
vida.

Monetizacion: pase de batalla y skins, eventos, botiquines, hongos, armas, diamantes.

Sentido comiin: batalla campal y estrategia.

FREE F/




Fortnite

Horizonte de interpelacion: Fuerza de noche.

Monetizacion: actualizaciones, pase de batalla.

Sentido comuan en disputa: batalla campal, mapa y territorio.
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Horizonte de interpelacion: Crear mundos. Sobrevivir en la naturaleza. Las reglas de
juego las ponemos nosotros y podemos construir libremente. Recursos ilimitados de
bloques. Nunca se generan dos mundos iguales, se crean mediante el uso de
algoritmos.

Monetizacion: Mods, Al descargar el juego, tienen la opcién de comprar objetos,
actualizaciones y mejoras, para lo que deben registrar la tarjeta de crédito de los
adultos y obtienen unas monedas virtuales. El dia es el tiempo mas largo del juego y
dura 6 minutos. La noche dura alrededor de 4 minutos, .El descanso virtual dura
apenas unos segundos. Si pausan es dejar que los maten.

Sentido comin en disputa: Mundo abierto, nunca termina, arenero, sandbox,
creacion a través de pixeles.
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Horizonte de interpelacion: hay impostores que delatar que estan entre nosotros.

Sentido comin en disputa: delacién, vigilar.

Monetizacion: actualizacion de tareas, invisibilizacion, habilidades, apariencias, sumar
impostores para confundir.




ust Dance

Horizonte de interpelacion: saca la
estrella que llevas adentro, imitar,
copiar movimientos automatizados
parallegar al modelo.

Monetizacion: el juego que no se
abandona, actualizaciones.

Sentido comun en disputa: no
abandonar el juego. Para convertir
una habitacién en la mejor sala de
baile solo necesitas conexion a
internety tu teléfono de comando.
Imitar movimientos, automatizacion.
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Horizonte de interpelacion: TikTok permite crear, editar y subir video selfies musicales
de 1 minuto, pudiendo aplicarles varios efectos y anadirles un fondo musical. También
tiene algunas funciones de Inteligencia Artificial, e incluye llamativos efectos especiales,
filtros, y caracteristicas de realidad aumentada, la misma combina el mundo real y
virtual. Una red social en donde los usuarios comparten videos en los que se graban a si
mismos, regularmente con musica de fondo que acompana sus movimientos

Sentido comin en disputa: imitar movimientos de influencers

Monetizacion: TikTok te va recomendando segin tus gustos. Y si vos queres también
podes subir videos, TikTok te muestra cuantas personas seguis, cuantos seguidores
tenesy cuantos likes tenes en total, con todos tus video.
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Las narrativas no lineales audiovisuales,
transmedias, crossmedia, multiplataformas,
hipermediales y sus especificidades enmarcan las
transformaciones culturales que estan produciendo
estas nuevas formas de narrar, y los dispositivos que
habilitan esta hipertextualidad e interactividad. Practicas
discursivas en constante transformacion, enladisputade
sentido, construccién deidentidadesy subjetividades que
nos obligan a pensar horizontes de emancipacion. Ellibro
intenta abordar estos interrogantes, desarrollados en el
Serminario de Posgrado Videojuegos infantiles, Television,
narrativas transmedidticas y subjetividad en la
convergencia digital, dictado por Carolina di Palma en
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