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INTRODUCCION

El ocio digital esta ligado a todas las posibilidades que dan el ordenador, Internet,
las consolas de juego, los mdviles y otros dispositivos digitales e Internet. Asi que al
plantear la pregunta ¢Qué actividades de ocio digital se realizan?, y agregarle: ¢Como
tienen lugar? y ¢(Qué significados tienen para los individuos? La respuesta es que se

practica algun tipo de Ocio Digital indistintamente y en lugares diferentes.

El Ocio Digital puede ser parte de la rutina diaria, estar presente tanto en el tiempo que
puede dedicarse al ocio en el hogar, como en el tiempo dedicado al trabajo e incluso en los

momentos de transicion entre ambos.

Las innovaciones tecnoldgicas tienen impacto en los estilos de vida de un individuo y en la
sociedad, asi como en los valores sociales de ambos, Internet y los ordenadores, en

especial, han llegado a ser parte de la vida diaria de las personas.

El conocimiento al que se puede acceder con éstos y el papel de las aplicaciones y servicios
de entorno digital producen transiciones y cambios en los valores e influyen en su
transformacion, en la medida en que cambian las costumbres al asociarse a ese espacio
digital qué es mas que virtual porque se constituye como otra realidad con sus

construcciones simbolicas propias.



Por tanto, las investigaciones que describan como la gente utiliza su tiempo digital
y cémo lo integran a su vida, pueden proporcionar informacion acerca de los usos sociales
de las actividades digitales y especialmente a las asociadas al ocio, asi como establecer el
impacto de las nuevas tecnologias en los significados de las actividades y contextos

relacionados con el ocio digital.

Nuestro estudio describe lo que sucede al realizar actividades digitales durante el tiempo de
ocio y el tiempo de trabajo, de manera que se pueda establecer un concepto de ocio de

acuerdo con lo experimentado en el contexto digital.

Asi mismo, exponemos aspectos y consideraciones sobre las actividades y espacios en los
que se desarrolla el ocio digital que nos permitieron establecer, a partir de lo que consideran
los informantes como ocio digital, que hay unas caracteristicas que surgen a partir del

componente digital que inciden en las actividades y a su vez en los espacios.

También hacemos una aproximacion a las implicaciones de esos aspectos que inciden en la
dimension social de los informantes en lo que se refiere a sus aportes para el desarrollo de

habilidades y conocimientos y a constituirse en una via de socializacion e interaccion.



1. PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO

1.1 Proposito del estudio

El ocio digital tiene lugar en la rutina diaria de las personas en maltiples situaciones
enmarcadas dentro de habitos y necesidades personales, espacios y momentos de uso que

les hacen susceptibles de ser estudiadas.

Las actividades de ocio digital estan relacionadas con los elementos tecnologicos que
permitan acceder a éstas, pero también con las posibilidades para compartirlas, a la
disponibilidad y a las caracteristicas distintivas de los dispositivos digitales, aplicaciones,

herramientas y servicios asociados.

Por estas razones consideramos que las actividades de ocio digital pueden incidir en las
rutinas y costumbres de las personas. Por aspectos como que por la naturaleza de lo digital,
se posibilitan actividades cuyas caracteristicas estdn todavia por comprender en toda su

dimension, dados los alcances de estas tecnologias y su constante cambio.

Esa innovacién tiene una implicacion social, aportada por Internet, y puede significar la
satisfaccion de varias necesidades y su uso y disponibilidad cada vez mayor tienen impacto

en actividades diarias como las de ocio.



Asi que identificar las implicaciones de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién y de los dispositivos digitales en el ocio, resulta de interés para comprender
de alguna manera el éxito que parecen tener las actividades de ocio digital en el momento
de elegir hacer algun tipo de ocio en la actualidad, interés que empieza a ser parte del

contexto de investigacion, pero que aun es incipiente en sus resultados.

1.1.1 Situacién y relevancia del tema

Las innovaciones tecnoldgicas pueden tener impacto en los estilos de vida de un
individuo y la sociedad, puesto que llegan a ser parte de la vida diaria de las personas y se
convierten en herramientas valiosas para aportar al capital humano dados su potencial en la

difusion de conocimiento y al acceso a distintas formas de realizar una actividad.

Su uso no es estrictamente individual, ya que con los avances y cambios de aplicaciones,
herramientas y servicios tecnoldgicos digitales de los que se dispone, puede elegirse su
forma de uso y asi hacerse individualmente o interactuando con otros. Ademas las
actividades digitales se pueden hacer durante el tiempo destinado al ocio, en momentos
cortos, si se dispone de elementos digitales, de manera que pueden realizarse de manera

mas bien constante.

Esta es una primera razon que da idea de la importancia de conocer la forma en que se
llevan a cabo las actividades de ocio digital y establecer si los usos que se hacen de las
tecnologias digitales tienen alguna incidencia y si asi es, entonces ¢cémo abordar el ocio

digital?



Sobre el tema de las incidencias y formas de uso de las tecnologias en actividades,
se han realizado estudios sobre los usuarios de Internet, realizados sobre paneles y
recoleccién de datos estadisticos que muestran resultados en los que se llegan a detectar
asociaciones entre el tiempo destinado al uso, los niveles de sociabilidad y el tipo de
actividades e intereses (Kraul y otros, 1998 - 2002), pero no llegan a conclusiones

especificas sobre el tiempo de ocio relacionados con tecnologias digitales.

Sin embargo si se hace mencion a las posibilidades de las tecnologias en el ocio y a su
potencial para la investigacion. En el estudio sobre capital social e Internet de Axel Frenzen
(2001) surge un cuestionamiento sobre la clase de actividades de ocio que son sustituidas
por el tiempo que se pasa en Internet y si hay una reduccion; un cuestionamiento pertinente
dadas las posibilidades propiciadas por los avances en tecnologia digital actuales y que

tomamos como una base orientadora para el estudio.

Esa es una segunda razon que consideramos pertinente porque nos lleva a buscar entender
el rol y lugar de las aplicaciones y servicios de entorno digital en las vidas de las personas
al hacer un primer andlisis de las transiciones a cambios en los patrones de actividades de

ocio que pueden estar asociados con la adopcién de una tecnologia.

Si bien es cierto que hay suficiente literatura que revisa el rol de las tecnologias de la
comunicacion y la informacién (TIC) en la conformacion de la sociedad contemporanea y

de Internet en general, hay un area que no esta aun lo suficientemente considerada en la



literatura, la cual es la influencia de éstas tecnologias en la organizacion y experiencia del

ocio y de la conformacion de un ocio digital.

Retomando palabras de Bryce (2001), histéricamente siempre ha habido una relacién entre
la tecnologia y el ocio, pero con el creciente uso de Internet, los dispositivos digitales y los
juegos en el ordenador, durante los momentos de ocio se facilita una transformacion de las

actividades de ocio y su relevancia es alta para los estudios sobre ocio.

Esto lo podemos contrastar con las palabras de Rojek, (2000) quien dice que la historia de
los cambios en las actividades y periodos de ocio tiene una relacion cercana con los
descubrimientos tecnoldgicos relacionados con entretenimiento y entre las existentes
tecnologias para el ocio, la tecnologia de los ordenadores e Internet son importantes
situaciones de las actividades de ocio contemporaneas, porque estan creando espacios para

participar en el ocio.

Internet, el correo electronico, las dimensiones multiuso de las aplicaciones web y los
grupos de noticias han llevado a la formacion de miles de grupos de discusion en varios
temas, jugando juegos y entreteniendo. Estos espacios de ocio digital representan cambios
en las actividades de ocio y las experiencias que surgen de éstas, las cuales tienen

implicaciones en la experiencia individual y social del ocio (Bryce, 2001).

Sobre esa implicaciones, hay investigaciones realizadas sobre actividades online que
apuntan a que se necesita mejor y mayor investigacion, con descripciones mas detalladas de

cémo la gente gasta su tiempo tanto online como offline, asi como del cambio que pueden
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implicar en la vida diaria (Kraut y otros, 2002), pero muchas de las investigaciones se
basan en medir las conexiones y no siempre en determinar cuanto valor dan las personas a

las actividades de ocio digital.

Entre esas investigaciones estan las de English-Lueck (1998) en las que a manera de
discusion se dice entre otras cosas, que las expectativas de usos diferenciales de
dispositivos merecen ser investigadas, ya que la tecnologia ha cambiado la forma en que la
gente habla sobre sus asuntos y porque la saturacion tecnologica ha influenciado el cambio

en las dimensiones temporal, de interaccion y espacial del ocio.

Finalmente, Bryce (2001) quien se ha dedicado a investigar sobre el ocio digital, reconoce
que el espacio no ha sido completamente considerado en la literatura y requiere de

investigacion.

Esas razones aunadas a nuestros propios intereses de investigacion se constituyeron en una
perspectiva de estudio para nosotros, teniendo en cuenta tanto la rapida expansion
alcanzada por Internet en la vida diaria como su impacto social y rapida inclusion en las

dinamicas cotidianas de la gente, dentro de las cuales estan las de ocio.

1.1.2 Preguntas de investigacion.

Por todo ello el propoésito de esta investigacion es describir las practicas de ocio

digital que realizan los informantes y describir la manera en la que los informantes
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interpretan las actividades digitales que realizan en los espacios domésticos y de trabajo, y
establecer lo qué consideran como momentos de ocio durante el desarrollo de esas

actividades.

Sobre la pregunta ¢Qué actividades de ocio digital se realizan?, surgen infinidad de
respuestas que nacen de la misma experiencia de ocio articulada en un entorno digital, por
eso fue preciso que agregaramos las preguntas ¢Cémo se llevan a cabo?, para determinar
una rutina de su uso y ¢Qué significados tienen?, para establecer los momentos
considerados como de ocio y las maneras en que los informantes realizan actividades de

ocio digital.

Eso nos llevod a plantear aspectos sobre las rutinas de ocio digital y a buscar algunos como
el uso del tiempo libre, las opciones a elegir de ocio, el manejo de entornos y dispositivos
digitales y formas o tipos de uso del ocio digital, para establecer un marco sobre el

concepto de actividades y espacios de ocio digital.

Mientras tanto, también consideramos aspectos relacionados con las diferencias de las
actividades de ocio con respecto a los aportes e influencias tanto de lo digital, teniendo en
cuanta la perspectiva de ocio digital, que nos permitié profundizar en las ideas de ocio
digital, explorando también sus implicaciones en la vida de los informantes previendo

profundizar sobre el tema.
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1.2 Situacion y contexto del tema

Para situarnos con respecto al ocio digital hemos recurrido a algunos datos que dan
una idea de las implicaciones de las tecnologias en la vida de quienes se han convertido en
usuarios y de algunas de las actividades mas realizadas contextualizandonos en los

panoramas de Europa, Espaiia y Catalufia.

1.2.1 Panorama Europeo

Los datos estadisticos de Eurostat, indican que en los 27 paises de la Unién Europea
en 2009 (Eu27), el 65% accede a Internet desde sus casas en mayor proporcion a los que lo

hacen desde otros lugares.

En cuanto a las actividades online que realizan, muchas estan relacionadas con ocio, el 49%
usa Internet para jugar o bajar juegos, imagenes, peliculas, musica o software y el 42% en

transferir contenido al mp3, la consola y otros.

En el estudio del Eurobarémetro? sobre comunicaciones electrénicas, se establece que los
usuarios consideran que han incrementado sus oportunidades en varios aspectos, tales como
estar informados, aprender, acceder a cultura, enriquecer sus aficiones o conocer gente

entre otros, aspectos que se relacionan con el ocio digital.

Datos disponibles del 2008.
E-Communications Household Survey — Eurobarometer Special Surveys. 2008.
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En estudios privados sobre la sociedad de la informacion como el de TNS (Digital World,
Digital Life®) se expone que en el mundo se ha dado una bienvenida a una nueva era digital
a diversas velocidades y grados. Globalmente gastamos una tercera parte de nuestro tiempo
de ocio usando Internet, y durante la semana el 30% dedica entre 1 y 2 horas al tiempo de

ocio.

Algo que puede explicarse en la percepcion de Internet, que segun algunos aportes del
informe es visto como un lugar de juego para divertirse y para encontrar informacion

practica para otras actividades o para obtener tiempo libre para el ocio.

Los medios sociales de la web 2.0 o web social, segtn el estudio del TNS* tienen una gran
acogida por la cultura colaborativa que permiten las tecnologias aplicadas, casi la tercera
parte de los entrevistados dice que contribuye en los sitios de redes sociales y un 23% mas
dice que han visto o accedido alguna vez sin contribuir y 2 de 5 de los que contribuyen, lo

hacen varias veces a la semana 0 mas (y en Espafia son el 40%).

Las redes sociales son un signo de la vida digital de las personas, sus aspectos relacionados
con lo social y la diversion son evidentes en sitios web como Facebook, MySpace o

plataformas como SecondL.ife, que se convierten en espacios de socializacion.

Los habitos sociales han cambiado, esto puede deducirse del estudio del TNS que muestra

como incide en aspectos de socializacién como que casi una tercera parte de la gente piensa

Digital World, Digital Life TNS es un analisis de los resultados del estudio de 16 paises sobre el comportamiento online. Un

total de 27.522 personas de entre 18 y 55 afios fueron entrevistados en linea en Australia, Canada, China, Dinamarca, Finlandia, Francia,
Alemania, Italia, Japén, Corea, Paises Bajos, Noruega, Espafia, Suecia, el Reino Unido y los Estados Unidos. La investigacion se centrd
en como estamos usando el Internet para entretenimiento, informacién y comercio.

*  Agencia de investigacion de mercados y opinion
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que habla menos por teléfono por la interaccion que tienen online, 1 de 5 dice que sale
menos, y también un cuarto de la muestra dice que interactia mas con los amigos y
contactos o que hace amigos mas a menudo, lo que puede suponer que las opciones de una
vida mas digital inciden en aspectos de su vida social. Por ejemplo, mas del 60% de los
entrevistados en Espafia se comunica con gente que no conoce, lo consideran parte de su

tiempo de ocio porque les parece divertido y social.

1.2.2 La situacion en Espafia

En Espafia las fuentes privadas y publicas coinciden en varios aspectos, para
comenzar, segun el informe Evaluativo de la Sociedad de la Informacion de Telefénica de
2008, se expone que ya existe un segmento de la poblacion para los que Internet ocupa un
espacio central en su manera de vivir, que ira creciendo en los préximos afios teniendo en
consideracion al segmento joven para el futuro, ya que tres de cada cuatro personas realizan
habitualmente tareas y actividades de forma digital entre las cuales, los juegos online y las

descargas de musica o contenidos audiovisuales se mencionan.

Mientras que otra fuente privada, el Informe de la fundacion BBVA® para la
Sociedad de la Informacién expone Internet como espacio de ocio y entretenimiento,
ocupando la parte media del mapa de actividades; esta mayor presencia se expone

especialmente a través de la descarga de musica con un 24.2% y de peliculas con un 44%y

5 . L . . i =
Ficha fundacién BBVA: Estudio sobre Internet basado en encuesta de 6.013 casos. Universo: poblacién general de 14 afios y

mas. Error de muestreo es de + 1.3%. El trabajo de campo ha sido llevado a cabo por TNS DEMOSCOPIA entre noviembre de 2007 y
febrero de 2008. Las areas de andlisis son el desarrollo de Internet en Espafia, barreras de uso de Internet, implantacién y mapa de usos de
Internet, problemas y reservas ante Internet, impacto en la vida personal y el uso del tiempo y valoracién de Internet.
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resulta interesante que 20.9% juega en red o el hecho de que el 52.9% escucha radio y ve

television por Internet.

También se evidencia el crecimiento del uso de Internet como espacio de ocio y
entretenimiento cuando el 63% de los internautas ha realizado en los Gltimos tres meses al
menos una de las actividades relacionadas con ocio: descarga de musica o peliculas, juegos
enredy ver TV o escuchar la radio por Internet®. Lo que contrasta con el tiempo dedicado a
otras actividades que es cada vez mayor, ya que ver TV ha disminuido para el 27% e ir al

cine para el 18% de los casos.

Ademas hay comportamientos tales como que cuando se conectan a Internet, mas de la
mitad de los usuarios se queda més tiempo del previsto (56.2%), ya que constituye también

una fuente de entretenimiento en momentos de aburrimiento para el (65%).

En este orden de ideas es importante recalcar que hay actividades comunicativas asociadas

al ocio social como los chats, la videoconferencia y hacer networking.

Otra fuente es el Informe del Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y la
Sociedad de la Informacion-ONTSI’, que utiliza los datos del Instituto Nacional de
Estadistica INE, que arroja datos centrados sobre el crecimiento de usuarios y el acceso que

refuerzan la idea de que cada vez mas se integra el componente digital a la vida de las

Base: Ha utilizado Internet en los Gltimos 3 meses (2637)

Disponible en http://observatorio.red.es/index.action
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personas, ya que seis de cada diez individuos de mas de 10 afios han usado la Red y

practicamente la mitad lo utiliza de forma semanal o diaria y en 2008 eran 4.

Finalmente, en el estudio Evolucién de los usos de Internet en Espafia® de la ONTSI sobre
las actividades relacionadas con ocio 2009 se muestra que por un lado, las descargas de
musica, software y videos experimentan los mayores crecimientos dentro de las actividades
en Internet y que los juegos en la Red atraen a usuarios experimentados y a novatos por
igual ya que el 25% de los usuarios intensivos son estables; asi como que los usuarios
recién incorporados, han utilizado los juegos en Red, para lo cual se explica en el informe
que la comunicacion se torna mas ludica y dan como ejemplo que el correo electrénico se
agrupa junto con los juegos en Red y los chats o la mensajeria instantanea, ademas porque
los usuarios siempre mantienen en su faceta ludica, ya que los internautas de reciente
incorporacion y los que lo han dejado y los que regresan, se “enganchan” notablemente a

los juegos en red.

1.2.3 Algunos datos de Catalufia

Con respecto a Catalufia, en el informe evaluativo de la Sociedad de la Informacion
de Telefénica de 2008 del Idescat’, de la perspectiva ciudadana de la comunidad auténoma
se muestra que dos tercios de los hogares catalanes disponen de algin ordenador, mas del

50% tiene acceso a Internet y el 90% tiene conexién a Internet en banda ancha. En cuanto

Hasta el 3er trimestre de 2008.
Estadisticas de la Sociedad de la Informacion en Catalufia, Disponible en
http://www.idescat.cat/cat/societat/socinfo.html
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al tema de ocio digital relacionado con entretenimiento cabe destacar que la poblacion
catalana supera la media europea en el uso de aplicaciones para compartir ficheros (peer-to-

peer).

El ritmo de crecimiento es moderado pero va en aumento y en cuanto a datos relacionados
con ocio, las actividades de ocio digital son los juegos y la musica con el 49.2%, escuchar
radio o ver television por Internet con el 33%, se expone la llegada de la television digital
terrestre TDT a los hogares aunque los datos no son concretos dado que la implantacion
comenzo6 en 2009 y se hizo total en marzo de 2010, pero es importante mencionarlo para
tenerlo en consideracion para algunos datos arrojados durante las entrevistas y para

posteriores estudios.

Estos resultados estadisticos se conformaron en un primer acercamiento a lo que se
perfila como una caracteristica a considerar sobre lo que constituye la sociedad de la
informacion, pero igualmente explorarlos significd que habia mas por determinar sobre
aspectos cualitativos del ocio digital que no son formalizados, o que tal vez no se
consideran en toda su extension en estudios de ese tipo y eso nos llevo a considerar que en
efecto hay un panorama de estudio sobre el que podiamos y podremos ampliar varios

aspectos.
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2. REVISION DE LA LITERATURA

Teorizar sobre el ocio tiene lugar a discusion en diferentes ciencias sociales y en el
caso del ocio digital el debate esta igualmente abierto. Para el proposito de este estudio se
examinan algunas posturas conceptuales que se puedan enfocar hacia la comprension de la

incidencia de las tecnologias digitales en el ocio.

2.1 Ocio un concepto de muchos significados.

El ocio siempre ha formado parte de las dindmicas sociales y la cultura desde que la
sociedad organizé sus actividades por tiempos, sin embargo teorizar sobre el ocio ha sido
una preocupacion méas bien fundamentada en el surgimiento de las ciencias sociales como
lo relatan Gershuny y Fisher (1999), quienes atribuyen los trabajos iniciales a autores que
van desde Stuart Mill a Veblen y Bordieu, en un recorrido histérico que muestra los

cambios de enfoque en el estudio del ocio.

La definicion de lo que entendemos por ocio es problematica. Pero no es porque el
concepto en si sea mas complejo que otros conceptos en las ciencias sociales.
Sencillamente el ocio es un fendmeno que puede estudiarse desde diversas perspectivas,
cada una de ellas generando una definicién a medida, adecuada para estudiar un problema o

una serie de problemas en particular. Asi los investigadores que han estudiado las
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actividades que realizan los individuos después del trabajo han proporcionado una
definicion del ocio ligado a las actividades recreativas como Young y Willmot (1973).
Entre los que destacamos estan aquellos que han estudiado la evolucién del tiempo libre,
han definido el ocio como un tiempo opuesto al trabajo y han estudiado, por tanto, las
actividades que se realizan durante ese tiempo libre (fuera del trabajo), como su evolucion
temporal (Gershuny y Fisher, 1999); otros han estudiado las propiedades del ocio 'serio’
frente al ocio ‘casual'(Stebbins, 1986) y finalmente, otras han estudiado el ocio resaltando
su dimension social (Veblen, 1974) que puede ser abordada aun méas por lo que la

definicion puede diversificarse.

Asi, apreciaciones como las de Young y Willmot (1973) nos parecen importantes para tener
en cuenta con el propdsito de explicar en este estudio el ocio, ya que plantean que el ocio es
cualquier cosa que la gente considere como tal y establecen que mucha gente toma el ocio
como un juego de actividades limitadas y predecibles que se extiende desde las domésticas,
las que se realizan fuera de casa y las que se realizan como aficién o deporte. Actividades
que pueden ser vistas como oportunidades para recuperarse del estrés y la tension, como
fuente alternativa a la identidad o como recreacion del espiritu, pero que igualmente pueden

ser verificadas por evidencias que dan cuenta de los propdsitos de las personas.

Gershuny y Fisher (1999), en cambio definen el ocio como una categoria residual,
lo que los individuos realizan durante las horas que quedan libres después del trabajo.
Luego establecen que el ocio esta en relacién a sus aspectos de consumo, ya que se trata de
dar un uso del tiempo que queda desp ués de completar una tarea. Por lo que se

diferencia de las actividades de entretenimiento 0 recreacion porque se centra en

20



actividades que pueden ser vistas como oportunidades para descansar del trabajo,

recuperarse del estres y la tension o evadirse mediante el ocio.

Para hacerlo estos autores hacen un recorrido por las diferentes teorias y conceptos basadas
en las discusiones sobre el ocio, a partir de nociones econdmicas como la saturacion de
necesidades de John Stuart Mill (1871), que supone una reduccion sustancial de horas de
trabajo y posible dedicacion al ocio; la reduccion de la tasa de explotacion, que segin Marx
(1867) evitaria la crisis del sistema capitalista por las horas de descanso y los efectos del
progreso tecnoldgico que Keynes (1974) establece al exponer que a mayor productividad y
necesidades satisfechas méas posibilidad de un ocio para el que la clase trabajadora tendria

que recibir educacion para usarlo.

Estas primeras nociones llevan a plantear lo que significa el progreso en teorias como la de
Veblen (1989) sobre la clase ociosa y el simbolismo de las clases dominantes en su forma
de vivir el ocio o lo que significan los aportes de la tecnologia vistos socioldgicamente en
teorias como las de Robert y Helen Lynd (1937) sobre la reduccién del trabajo doméstico y
la vision de Dumazadier (1974) de una sociedad del ocio en la era post industrial de Bell
(1976). Sin olvidar las posturas encontradas de vision antropoldgica que suponen que en
realidad en esta era post industrial hay menos tiempo de ocio y se intensifica el trabajo

como lo proponen Marshall Sahlin (1972) o Staffan Linder (1970).

Gershuny y Fisher (1999) en el recorrido que hacen por las diferentes teorias y conceptos
dejan claro, sobre las definiciones de ocio que hay un amplio nimero de percepciones de lo

que las actividades de ocio son o no son dado el caracter residual del ocio, y asi lo muestran
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en su estudio en el Reino Unido en el que explican como es que en las actividades de ocio
se consume mayormente para propdsitos de socializacion, ocio en casa y dedicacion a

aficiones que conllevan mayor tiempo.

Para comprender el ocio de acuerdo al uso del tiempo, Parker (1976) establece los
componentes del espacio vital (Life Space) que se conforma del total de actividades o
formas en que se gasta el tiempo y aclara que no se dividen solo en tiempo de trabajo y de
no trabajo. Agregando que también hay actividades que responden a la mera existencia, las
obligaciones, los compromisos y al tiempo libre, el tiempo de reposicion y el tiempo
discrecional, éste ultimo es el que se escoge como utilizar y segun Parker es el que tal vez

contiene la esencia de lo que es el ocio.

Parker explica que el ocio implica una relativa libertad de escogencia y que es posible
trabajar durante el tiempo de ocio, libre de obligaciones tanto para uno mismo como para
los demas, un tiempo en el que se hace lo que se ha escogido hacer y en ese sentido recalca
que el ocio tiene una posicion especial en el espacio vital, no se restringe, se puede usar el
tiempo de ocio realizando actividades que parecen mas de trabajo duro, la diferencia es que

estas se han escogido realizar por algun interes.

Esa vision del ocio es retomada y ampliada por Stebbins (1986), quien analiza
diferentes actividades de ocio que clasifica en dos tipos: ocio casual y ocio serio. El ocio
casual no requiere de ningln tipo de conocimiento y es puntual, puede ser definido como
una actividad grata y mas bien efimera que requiere de muy poco para disfrutarse; viene

naturalmente y por lo tanto se puede establecer en lo que se refiere a jugar, relajarse,
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dedicarse a los placeres sensoriales y entretenerse de forma pasiva o activa para conseguir
el méximo disfrute, incluso combinando diferentes tipos de ocio casual. Su naturaleza es
fundamentalmente hedonica y las recompensas son la regeneracion, la atraccion social, vy el

auto enriguecimiento.

El ocio casual parece ser la principal fuente de hallazgos casuales o serendipias
(serendipity) que son una experimentacion informal, un descubrimiento accidental o
invencion espontanea que pueden significar otro nivel en cuanto a que el ocio puede aportar

algo mas.

De manera que si el ocio puede asociarse como actividad constructiva como la que
desarrollan los aficionados a una actividad y los coleccionistas que pueden encontrar
aportes significativos en su dedicacion al ocio, Por lo que la conceptualizacién que nos
proporciona Stebbins (1986) de ocio serio proporciona elementos que amplian la definicién
de ocio asociado a un sentido productivo. Ya que se explica como la perseverancia
sistematica de un aficionado, de un voluntario o de un coleccionista en la realizacion de una
actividad de la que se obtienen no sélo satisfaccion y compensacion heddnica, sino que
desarrollan unas habilidades que pueden suponer una carrera u oficio para la persona que la

desarrolla.

Este ocio puede tener su origen en el ocio casual, cuando éste se transforma en la medida en

que la persona se interesa e incrementa su actividad o cuando en el entretenimiento activo

se requiere un nivel significativo de habilidad, conocimiento o experiencia.

23



Ademas en el ocio, se puede obtener la satisfaccion de lograr algo con un esfuerzo
significativo y encontrar recompensas adicionales como una identidad personal especial y
el auto-enriquecimiento, lo que se constituye en el ambito individual, en pauta para la
posibilidad de Generar Flujo y entrar en una experiencia optima (Csikszentmihalyi, 1998),
cuando una actividad que presenta un desafio substancial para los participantes les reporta

la satisfaccion de sentirse competente al llevarla a cabo.

En todo caso, es necesario tener en consideracion que el ocio ha sido un tema de
discusion de las ciencias sociales y que por lo tanto es pertinente y necesario abordar una
definicion que comienza al analizarse el papel social del ocio al relacionarlo como un
reflejo de estatus o diferenciacién social, ligado a aspectos de consumo y habitos sociales y

culturales, la cual se expone sobre la clase ociosa en los postulados de Veblen (1899).

Los aportes de Veblen (1989) en la teoria de la clase ociosa, describen convenciones y
propiedades sociales del ocio de clases sociales que viven a expensas de las clases
industriales y que demuestran un estilo de vida mediante el consumo ostensible, la
emulacion pecuniaria y el desperdicio. Es decir es una clase social que demuestra que no
necesita trabajar realizando practicas futiles disefiadas para hacerlo, lo que es imitado por

clases sociales bajas ya que a su vez buscan hacer una demostracion de poder y estatus.

Teoria que se diversifica en los propdsitos sociales de emulacién por un lado o de distincion
por otro lado, si se siguen los postulados de Bourdieu (1979,) ya que es lograda a través del
establecimiento de un estilo de consumo del ocio, basada en una combinacion del capital

cultural y recursos econdmicos que llevan a patrones que reafirman el estatus del individuo
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en una jerarquia, es decir, que hace uso de diferentes recursos para construir un estilo de

vida distintivo y reafirmarse en la sociedad moderna.

El capital social definido por Bourdieu, (1989) es considerado como un propoésito, un
recurso para facilitar la accion individual, en virtud de la ubicacion del individuo dentro de
las redes sociales y los grupos para distinguirse. Por lo tanto puede ser creado
deliberadamente por la construccion de vinculos sociales, durante el tiempo libre y como
recurso con proposito instrumental para reproducir relaciones sociales que se pueden
utilizar posteriormente, tales como el ocio que se realiza durante el tiempo libre que resta
después de una labor cumplida, que tiene un propdsito social y se puede establecer de

acuerdo a sus propias actividades y posibilidades de realizacion.

En esta investigacion entenderemos como ocio aquellas actividades con base
tecnolégica que el individuo realiza en el hogar, o incluso en el trabajo, para relajarse,
disfrutar, mejorar sus competencias y conectarse con sus amigos y familia. Asi nuestro
interés radica en estudiar el uso que el individuo hace de las tecnologias de la informacion y

la comunicacion durante sus préacticas de ocio.

2.2 Los aportes de la tecnologia al Ocio.

La variedad de alternativas que ofrece la tecnologia para llevar a cabo actividades
de ocio abre la discusion sobre su definicion y ha dificultado su andlisis. Bryce (2001)

desde una concepcion constructivista, -un enfoque que considera el fendmeno desde las
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estructuras cognitivas de los sujetos sociales que permiten darle lectura a eventos o
fendbmenos sociales-, establece una concepcion tomando los conceptos de ocio y de
tecnologia y enfatizando que los dos emergen de procesos sociales e interacciones
individuales con el contexto, en los que la tecnologia existe como algo neutral, por lo que
su significado emerge de procesos de negociacion entre grupos sociales especializados y de
usuarios de esa tecnologia. Es decir, quien hace uso de esa tecnologia para ocio no copia un
comportamiento, hace una construccion propia de ocio que se va produciendo dia a dia
como resultado de la interaccion entre sus disposiciones internas cognitivas y las

actividades de ocio digital.

Ademas, siguiendo la linea de discusion de Bryce (2001), el ocio digital cabe dentro de la
categoria de ocio durante el tiempo libre desde varias perspectivas y asi se pueden
establecer varias caracteristicas. Por un lado se puede efectuar en el tiempo libre y por otro
puede realizarse también en momentos cortos entre actividades, como puede ser en un
trayecto hacia el trabajo en el que se puede leer un libro o después de comer, lo que son en

términos mas coloquiales las "horas muertas".

Teniendo en cuenta estas consideraciones, el concepto de ocio digital podria considerarse
para su definicion como una actividad que se realiza en relacion al tiempo libre y esta
ligado a las posibilidades que ofrecen los componentes y aplicaciones que se llevan a cabo

usando tecnologia.

Sin embargo, en lo que se refiere al impacto de la tecnologia en el ocio, es necesario

asumir que existe una correspondencia entre la forma en que se concibe el trabajo y la
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dedicacion de tiempo al ocio (Cropley y Millwar, 2009). Esa correspondencia se debe
buscar y comprender en la actitud orientada hacia el trabajo y hacia la vida, el nivel de
compromiso, las motivaciones extrinsecas o intrinsecas, el control cognitivo sobre ideas de
trabajo y el establecimiento de las fronteras para cada actividad de quien establece esa

relacion entre ocio y trabajo.

Esa relacion comprende la existencia de una serie de aspectos que inciden en la actividad
de ocio, que pueden conllevar a la difuminacion o la segregacion de los limites entre los
espacios del trabajo y del ocio, para lo que un individuo puede establecer o no la funcion
del espacio de acuerdo a su predisposicion a dedicar su tiempo y esfuerzo de manera

equilibrada o no, al trabajo y al ocio.

En ese sentido, en los estudios de Cropley y Millwwar (2009) se hall6 que los que tenian un
alto nivel de dedicacion al trabajo escogian actividades de ocio de corta duracion y
facilmente accesibles, mientras que los de bajo nivel de dedicacion al trabajo buscaban
actividades de ocio que les facilitaban desconectarse y a la vez su interaccion con los

espacios doméstico y laboral resultaba mas arménica y podian separarlos.

Asi que éstos investigadores exponen que la relacion entre hogar y trabajo tiene unos
tiempos de dedicacion y una forma de verlos que depende de los mismos individuos, dado
que pudieron comprobar que los de alto nivel de dedicacion al trabajo no mostraban una
demarcacion clara entre ambos espacios y lo extendian, y en contraste los de bajo nivel los
podian considerar dos mundos diferentes y opuestos. Por lo que se puede interpretar que el

uso de la tecnologia depende de factores personales y sociales, para tener en cuenta, por
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ejemplo con la incidencia de las facilidades de los portatiles y las redes wi fi para
comunicarse remotamente y plantearse que el limite fisico natural entre trabajo y espacios

de ocio como el de casa se ha fragmentado.

Ante esto, Cropley y Millwar (2009) igualmente expresan que las tecnologias son capaces
de transformar los espacios naturales para adaptarlos a las actividades. Lo que puede
analizarse empiricamente en la forma en que los usuarios de tecnologias hacen en sus
momentos de ocio y que hay tiempos de ocio que se pierden en la posibilidad de pasar de
una actividad a otra en diferentes contextos. En ese sentido, las TIC permiten a la gente
extender su disponibilidad independientemente del espacio geografico, pero la
centralizacién de diversas redes sociales tiene consecuencias para que la gente este
disponible més tiempo en diversos espacios (Quan -Haase, 2008), lo que es un primer
ejemplo de las transformaciones que propician las tecnologias no solo en el ocio sino en

otros &mbitos.

Una transformacion que se evidencia se da en lo que se refiere a los limites entre el tiempo
privado y publico. Estos se definian por la locacion fisica y el papel social (Zerubabel,
1979), pero con la expansion de las tecnologias de la comunicacion esto ya no parece
mantenerse, ya que la gente no esta limitada a los modos de comunicacion de un espacio
fisico y de esa manera se hacen difusos los limites entre el tiempo para lo privado y lo
publico y puede haber movimiento entre uno y otro (Quan —Haase y Collins citando a

Wellman, 2008).
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De hecho en una investigacion de Quan-Hasse y Collins (2008) se demostro que el tiempo
dedicado por los sujetos estudiados a actividades digitales de socializacion, (que pueden ser
por ocio) se realizaba durante su trabajo ya que estaban online, pero aungue eran accesibles,

su disponibilidad estaba igualmente condicionada al hecho de estar trabajando.

Asi visto, el ocio digital se construye espacial, temporal y experiencialmente en el
marco de esas tecnologias, de tal manera que puede satisfacer una serie de necesidades a
través de funciones integradas y disponibles que van més alla de un entretenimiento
pasajero y puede convertirse en algo mas que aporta al que se dedica a la actividad de ocio

digital.

Retomando los conceptos de ocio expuestos, se puede asumir que el espacio de ocio digital
se conforma de acuerdo con las actividades y objetivos del ocio, pero también en funcion
de los dispositivos y el alcance de su misma esencia: ser digital y virtual. Por ejemplo, las
comunidades virtuales - un espacio en el qgue mucha gente actualmente pasa buena parte de
su tiempo de ocio, segun Bryce citando a Holderness (2001), conforman espacios de ocio

en el ciberespacio.

Estas comunidades estan estructuradas sobre ideologias de ocio, intereses y estilos de vida
(Jones, 1998) y en el ciberespacio la ideografia reemplaza la geografia (Bryce citando a
Holderness, 2001) de manera que las ideas son el motor de la organizacion del ocio en este
sentido. Esas ideas entonces surgen y luego moldean la forma en que el ocio se manifiesta

en lo digital.
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Otra incidencia de las tecnologias puede verse en lo que autores como Kress (1992)
resaltan sobre que Internet es multimodal dadas las posibilidades multimedia y acceso cada
vez mas global y por las aplicaciones y servicios de la web que son participativos y
colaborativos (O'Reilly, 2007), por lo que requieren de competencias y habilidades (Eshet-

Alkala 2004) y eso nos puede indicar que se adquiere conocimiento durante el ocio digital.

En ese sentido, la idea de ocio serio en el marco de lo digital comienza a manifestarse. Por
ejemplo en la interaccion de los juegos online que ofrece mé&s que un espacio de
divertimento, ya que el juego requiere de habilidades que se demuestran en los niveles del

juego (PEGI™).

Otros aportes de la tecnologia para considerar en la definicion de lo que constituye
el espacio para las actividades de ocio digital, son las de Smith y Kollok, (1999) que
consideran que en el ciberespacio se altera la experiencia de tiempo e interaccion. Explican
que la interaccion puede ser tanto sincrénica como asincronica y en ese estado, el individuo
puede estar simultaneamente envuelto en ambos tipos de interaccion, estar dentro de los
espacios virtuales de ocio mientras también estd presente en su entorno real. Los
ordenadores personales e Internet desafian las concepciones tradicionales de la
organizacion espacial y la interaccion del ocio haciendo borrosos los limites entre los

espacios laborales, domésticos, virtuales y de ocio.

Siguiendo ese punto de vista se puede agregar que los cambios en la forma en que

se dan las relaciones interpersonales y la comunicacion social son indicadores de cambios

10 pan European Games Information.
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socio tecnoldgicos o de innovacion social segun Gershuny (1992), lo que puede

considerarse otro aporte al ocio en su caracter socializador.

Con la adquisicion y uso de Tecnologias de la Informacion y la comunicacion (TIC) tales
como moviles, ordenadores personales e Internet, se busca establecer actividades en que las
personas usan un grupo de TIC para ocio digital en un plano social, posiblemente
relacionado con medios, cine y teatro; en las practicas comunicativas, las conversaciones
telefénicas por Internet o las citas con un amigo para charlar en un chat; y las practicas
informacionales para tomar una decision, aprender y orientarse respecto a algo en espacios

colaborativos propios del Crowd Sourcing digital (Howe, 2006).

Ademas, la comunicacion en la red es no solo un producto del medio usado (Internet y los
espacios digitales), es tambien un fendmeno en el que la naturaleza de la relacion, la red
social y la posicion social de los participantes influyen en lo que es comunicado y en los

medios que son usados para comunicar (Koku y otros, 2001).

Esto se puede mostrar por ejemplo en la habilidad para comunicarse rapida y
descentralizadamente con todos en red, en un sistema en que se acercan a las periferias los

centros del sistema para que puedan conectarse como exponen Garton y Wellman, (1993).

Situacion que ademas lleva a otra caracteristica aplicable al ocio digital, partiendo de tomar
el concepto de Glocalizacion de Robertson (1995), como la interaccién local con alcance
global, que permite pensar que es posible reducir las limitaciones de las distancias para

lograr contactar y entrar en una dialéctica continua, que permite alianzas e interacciones
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globales y locales para compartir intereses y suponer que se esta mas conectado (Hampton,

1999).

Estas altimas implicaciones de tipo social, que se aplican ejemplarmente a través de las
redes sociales ya que en éstas las fronteras son mas permeables, las interacciones se hacen
con diversos enlaces intercambidndose entre multiples redes y las jerarquias son mas
recursivas (Hampton citando a Castells, 1997). Esto explica la rapida insercion de estos
servicios en las actividades de quienes usan las tecnologias y las integran a su entorno y

rutina de la vida cotidiana que incluye el ocio.

Finalmente hay que incluir en los aportes sociales el hecho de que quienes se
comprometen con los medios digitales desarrollan varias tareas al tiempo, no se enfocan en
un asunto en particular y mezclan medios y modos de expresion. Estos modos estan
formados, seleccionados y ensamblados mientras son usados. Las relaciones sociales en
estas actividades son muchas veces mas importantes que las tareas o tecnologias al alcance
(Drotner, 2008) y por eso su incidencia como factor social y de practicidad puede

caracterizar el ocio digital.

2.3 Actividades y espacios de ocio digital.

Como vya lo estableciamos al principio, la literatura contiene variadas definiciones
de ocio que ya hacen dificil una definicidn, situacion que en lo que se refiere al ocio digital

sigue.
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Para analizar las posibles incidencias de las TIC en el ocio y hacer una exploracion
conceptual, el ocio digital se puede definir desde la concepcién del ocio como un conjunto
de actividades sociales, recreacionales o de entretenimiento cuyas caracteristicas se revelan
sobre el hecho de que todas son experiencia de ocio que contemplan un bienestar como
algo esencial (Passmore y French, 2001) y que el individuo escoge libremente porque es
intrinsecamente satisfactorio, puede generar excitacion de manera Optima y requerir de
sentido de compromiso. A lo que se puede agregar la concepcion de (Mocktarian en
mencion a Meurs y a Kalfs 2000) que conciben el tiempo de ocio como todo el tiempo que
una persona no usa para asegurarse su futuro bienestar, dejando claro que esta definicién
excluye actividades asociadas con generar ingresos, administrar bienes y mantener el

bienestar fisico.

Sobre esas propuestas que perfilan la amplitud del ocio y su relacion con el uso del tiempo,
Mocktarian y Salomon (2006) en su interés por definir el ocio digital, dejan ver que la
dificultad también subyace en las caracteristicas de percepcion de la actividad de ocio del
individuo y en el caso del ocio digital (ocio y TIC) a la facilitacion de las tecnologias y a

las TIC en si mismas.

Esto es que para estos autores muchas de las actividades poseen caracteristicas similares,
por lo que una misma actividad de ocio digital puede ser experimentada de manera
diferente por la gente varias veces, Asi también, una misma persona segun el nimero de
veces gque haga una actividad puede tener una experiencia diferente o una actividad para

una persona en un momento determinado puede mezclar maltiples categorias y tipos de
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actividades que se pueden fragmentar, secuenciarse y hacer que la experiencia de ocio sea

diferente siempre.

En ese orden de ideas, los limites entre varios tipos de actividad se hacen difusos, dada la
creciente fragmentacion de actividades que se hacen posibles con las TIC, porque las
actividades se pueden romper en varios pedazos intercalados con fragmentos de otras

actividades y dispersos en un basto nimero de espacios localizados (locaciones).

Contando ademas, con que a la actividad se le puede agregar la versatilidad de funciones o
“multitareas” que permiten ya de por si las TIC (Mocktarian y Salomon citando a
Couclelis, 2006). Por todo esto, el estado de ocio en el entorno de las TIC se hace complejo
porque se va construyendo una situacion con respecto al sentido de espacio durante el ocio
digital en una forma de fragmentacion que permanece, gracias al sentido de su propia

significacion que le da continuidad.

Por lo que es importante tener en cuenta lo que explican Mocktarian y Salomon (2006)
cuando establecen que hay actividades que estan fijas en el espacio y hay otras en el tiempo
que no pueden ser alteradas por las TIC. El grado de dependencia o independencia del
tiempo o el espacio localizado (locacion) de una actividad puede influenciar las

posibilidades de lo que se escoge pero no determinar lo que se va a escoger.

Todo esto puede significar que las caracteristicas de independencia de tiempo o
espacio y fragmentabilidad de las actividades basadas en TIC se pueden insertar en los

pequefios blogues de tiempo disponibles durante el dia, que resultan muy cortos para hacer
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cualquier otra actividad significativa, pero con las TIC se desplazan y esos espacios en los

que se pierde tiempo le permiten a los individuos aprovecharlos economizando tiempo.

2.3.1 Las fronteras entre los espacios son mas dificiles de trazar en actividades de ocio

digital.

Bajo la 6ptica del trabajo de los Hacker'" en Internet, quienes realizan producciones
que se hacen en el tiempo de ocio pero requieren de mucho esfuerzo y constancia, Brown
(2008) examina como se esta reconfigurando el trabajo y el ocio en la web. El colapso de

los limites entre actividades y roles son un reto interesante para los estudiosos del ocio.

La disciplina continua buscando una huella entre los extremos de la utopia y la distopia
para determinar como la sociedad red de Castells (2000) se encamina hacia espacios
virtuales lejos del ocio, caracterizado en previas concepciones por el transporte fisico de la
gente, de los objetos culturales o de la diseminacion de imaginarios culturales desde fuentes

identificables individuales. (Brown citando a Rowe, 2008).

Brown (2008) retomando las discusiones de expertos sobre el tema de ocio apunta en sus
estudios sobre el ocio vinculado al trabajo del Hacker para el que incluso “jugar” puede ser
a menudo trabajo. EI Hacker, especialmente es un ejemplo que da razén del porqué el ocio
ha llegado a ser tan estructurado como el trabajo, y la vida fuera del trabajo, ha llegado a

ser otra y a tener que manejarse eficientemente.

11 . . L P -
Aficionados que aportan al desarrollo e implementacion de tecnologias informaticas.
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Asi que el ocio como trabajo en esas circunstancias asociadas al uso de tecnologia, es un
ejemplo de cdmo se esta haciendo borrosa la linea entre trabajo y ocio, y haciendo flexibles
y combinadas las diferentes instancias de la vida, de manera que el trabajo no es siempre el

centro del mapa. (Brown citando a Himanen, 2008).

Para poner en consideracion otra circunstancia en la que la tecnologia incide en el
espacio, rescatamos concepcion del espacio que se aplica en la interaccion en el espacio
virtual y que explica de otra manera la forma en que se posibilita el salto de espacio a
espacio y las fronteras se desdibujan. La interaccion humana tiene lugar en un
emplazamiento fisico que esta situado geograficamente y los escenarios estan
regionalizados internamente (Giddens, 1991). Estas subdivisiones de la funcionalidad
social son regiones espaciales demarcadas por diferentes tipos de actividad social y asi

pueden expresar diferentes modos de practica espacial.

Las teorias de la interaccion humana de Goffman (1971) y Giddens (1991) hacen una
distincion entre la conexion compartida en un espacio dado o conectividad social (Co
locacion) como espacio de relaciones entre individuos que pone a la gente en la cercania
fisica de cada uno y la presencia compartida (Co presencia) como la relacion social que
conlleva a que la gente sea accesible una a otra. La co presencia esta demarcada por
regiones para diferentes tipos de actividad y la colocacion se da en la proximidad del otro,
pero es en esencia una relacion en el espacio caracterizada por la presencia mutua en que se

pone la gente al alcance de percepcion.
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En el entorno online la conectividad social (Co locacion) es de sitio a sitio o blog, o correo
electronico o chat entre otros, la presencialidad esta a un clic, pero sigue dependiendo de
que haya una intencion de interaccion entre la gente. La presencia compartida (co
presencia) puede ser tomada como una relacion faz — interfaz (face to interface) en la que se
pueden comunicar usando dispositivos, en ese sentido la presencia compartida permite a los
interlocutores estar presentes en diferentes lugares a diferentes momentos. Este aspecto
asincronico de la comunicacion que libera la presencia compartida de los limites del tiempo
puede llevar a un efecto importante de Internet en la liberacion de las limitaciones del
espacio (Zhao y Elesh 2008), dado que es la tecnologia la que determina la conectividad

social.

Entonces en el entorno digital el contacto social esta regionalizado y puede ser dividido en
privado y publico de acuerdo con Giddens (1991), por lo que cambia. La conectividad
(presencial) social se diferencia de la conectividad espacial que pone a la gente en
proximidad (co presente), la conectividad social (colocacidn) puede establecerse en la
esfera electrénica por propositos de comunicacion, pero hay regiones demarcadas por los
tipos de actividades que especifican que hay un uso del espacio, una regionalizacion para el
contacto social, una jerarquia de popularidad o marginacion asi como afinidad, animosidad,

privilegio e intolerancia, es decir, hay relaciones de poder en la practica de esos espacios.

La invencién y uso de las TIC afecta la conectividad social, no cambiando la naturaleza del
poder de las relaciones en la practica espacial, pero si lo hace con la conexién espacial e
incrementando la presencia social, haciendo més fuertes las relaciones sociales ya

establecidas por un lado, y estableciendo relaciones parasociales por el otro. Hay barreras
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sociales y espaciales que separan a la gente en diferentes grupos de interés y diferentes
posiciones jerarquicas, habria fragmentaciones del mundo online que hacen de la ubiquidad

de la conectividad social como tal, imposible (Zhao y Elesh, 2008).

2.3.2 Simultaneidad y yuxtaposicion en los espacios en el ocio digital.

Los espacios de ocio contemporaneo, segun Kress (1992), son experimentados
como multiples, diversos y simultdneos y no solo integran el espacio fisico ya que se
diversifican en la virtualidad. Si bien es cierto que se hace complejo describir esos espacios,
ya que es un problema que se resuelve de acuerdo a las clasificaciones individuales o

multiples de su uso y funcién.

Segun Bryce (2001) podria verse que para el caso del usuario de Internet o del ordenador, la
idea de éste espacio aplica, ya que es un espacio real aunque se le reconozca como virtual,
es un sitio que ocupa un lugar o emplazamiento y las funciones y uso las determina quien
las usa (el usuario), asi el “lugar en Internet puede ser socializador, de aprendizaje, de

juego, de trabajo, de acceso a informacion o incluso puede ser de transito.

Estas circunstancias llevan a sugerir la capacidad de la tecnologia de crear los espacios
“Heterotopicos” expuestos por Foucault (1986), dada la yuxtaposicion en un mismo lugar
de varios lugares. Espacios en los que la fantasia, la realidad y la ficcién convergen en un
desarticulado espacio; en este caso, los dedicados al ocio (Rojek, 1995). En los cuales, los

individuos habitan para llenar un nimero de funciones. Esos espacios ya estan integrados a
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la experiencia de ocio, Internet puede extender la nocion de espacio heterotopico

incrementando el anonimato y reduciendo la inhibicion segun Bryce (2001).

Asi que basandose en las propuestas de Foucault (1967) sobre los espacios y aplicandolas a
su factible simultaneidad en el ocio digital, en los que ademéas se perciben relaciones
proximidad y de dispersion. Se puede aplicar el postulado de que la localizacion queda
sujeta a la percepcion del espacio por parte de su ocupante, y en este caso el usuario de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion y de los espacios virtuales de los entornos

digitales.

Ese estado de percepcion se da en razon a que el sitio es sustituido por la extension y a su
vez es reemplazado por el emplazamiento y es definido por las relaciones de proximidad

entre los elementos que conforman el espacio.

Hay entonces que partir de que los espacios de trabajo y de tiempo libre dedicado al
ocio que han sido tradicionalmente espacios hormales (puros o Utopicos), de acuerdo a que
en ellos se realizan actividades especificas para cada contexto, y asi son espacios ideales o
puros que en esencia responden a la condicién de “normales” y son desarrollados dentro de
unos tiempos de ocio de acuerdo a la clasificacion de Parker (1971). Esos tiempos que se
pueden seguir considerando como puros o normales, tendrian un cambio en el sentido de
que lo que es propio de hacer durante uno (pureza), se pierde en la posibilidad de que se
expanden al hacer actividades que van de uno a otro y las tecnologias de la informacion y la

comunicacién y lo digital incrementan la posibilidad de esos procesos.
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Para exponer cOmMo es0S espacios puros cambian y tienen un comportamiento
anormal, volvemos a la conceptualizacion de Parker (1971) del uso del tiempo, en la que se
dividen los acontecimientos de la vida cotidiana de un individuo en espacios de tiempo para
determinadas actividades. Este autor califica las actividades en obligatorias como el trabajo
remunerado o el trabajo obligado y viajar al trabajo, de obligaciones no laborales, (como las
tareas del hogar), de las necesidades fisiologicas (como dormir y comer) y de ocio. Ante lo
que afirma que el tipo de trabajo que la gente hace y el grado de autonomia que tienen

sobre el mismo, esta relacionada con sus actividades de ocio.

En cuanto al ocio segun este autor, hay patrones de actividad de ocio y el patron de
extension del ocio es una extension del trabajo. Este patrdén ocurre con las ocupaciones
donde hay un alto grado de autonomia y la satisfaccion laboral es intrinseca y obedece a
una satisfaccion intrinseca. En el ocio, el patron es muy diferente del trabajo, ya que el ocio

es el foco central de interés.

Con el apoyo de estos aportes y considerando que los espacios de ocio en el entorno
digital pueden ser mdultiples y simultaneos y estan presentes virtualmente al estar
disponibles en todos los lugares y a la vez en ninguno en concreto. Se puede establecer que
se aplica el concepto de espacios “Heterotopicos” de Foucault (1986) caracterizados por la

yuxtaposicion en un mismo contexto de varios lugares.

En esos espacios heterotdpicos los individuos habitan para llenar un nimero de funciones
entre las que la experiencia de ocio también se desarrolla cumpliendo con las caracteristicas

de Parker (1971), con respecto a que cada actividad es un tiempo que conlleva un
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proposito, ya sea de subsistencia, de trabajo, de obligaciones, de la mera existencia, de
semi ocio y de ocio, en el que se dispone de tiempo libre que no se ha comprometido o se

ha escogido para usarlo libremente.
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3. METODOLOGIA

3.1 Pregunta de investigacion.

Describir la manera en la que los informantes interpretan las actividades digitales
que realizan en los espacios domésticos y de trabajo, y establecer lo qué consideran como

momentos de ocio de esas actividades.

Para ello esta investigacion se enmarca en el &mbito de las metodologias cualitativas
interpretativas (Lincoln y Guba, 1989; Schwandt, 2007) y mas concretamente en el andlisis
tematico de un conjunto de textos proporcionados por las transcripciones de las entrevistas
realizadas para este estudio. Nuestro proposito es realizar una descripcion densa (Geertz
1973) de los usos que realizan los informantes, de las tecnologias digitales para el ocio, de
manera que nos permita descubrir la manera en la que éstos interpretan el uso de las

tecnologias digitales segun el contexto en el que las realizan.

3.2 Seleccion de la muestra.

Debido a la pregunta de investigacion el primer criterio de seleccion muestral ha
sido que los informantes fueran usuarios de entornos digitales tales como el ordenador,

Internet y videoconsolas desde las cuales fuera posible realizar actividades de ocio.
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Una vez cumplido este criterio, la muestra de informantes debia ser lo suficientemente
heterogénea como para poder observar patrones comunes asi como diferencias. Por ello se
establecieron ciertos criterios en la edad, el género y la posicién social basada en sus

niveles de estudios.

Asi, se tuvieron en cuenta aspectos como que el grupo de entrevistados tuviera el mismo
numero de mujeres y de hombres, con una distribucion similar en su posicion social de
acuerdo a sus niveles de estudios, mientras que para la edad buscamos informantes con una

edad igual o inferior a los 25 afios o superior.

Sin embargo, la distribucién por edades se fragmenta, ya que de acuerdo al interés por
obtener una muestra de usuarios de tecnologias, encontramos que la mayoria entra en los
rangos de los grupos de 20 a 25 afios y de 26 a 35 afios. Lo que coincide con la realidad de
los usuarios de ordenadores y de Internet de indicadores estadisticos como el de Eurostat*
y del Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacion
(ONTSI),™ que tienen en cuenta factores como que el uso de las tecnologfas es de historia
reciente y por lo tanto los rangos de mayor edad pueden resultar ser insuficientes y los

menores de 16 afos tienen caracteristicas diferentes en cuanto al uso y el acceso.

12 . . . . . o .
Organismo de estudios y estadisticas de Europa. Sociedad de la informacion disponible en

http://epp.eurostat.ec.europa.eu/portal/page/portal/information_society/introduction.

El Informe del Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y la Sociedad de la Informacion-ONTSI, utiliza los datos
del Instituto Nacional de Estadistica INE
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3.2.1 Obtencion de la muestra.

Para obtener la muestra se hizo primero contacto con los asistentes a una institucion
prestadora de servicios de formacion en tecnologias, que tiene un programa que abarca
desde los méas expertos hasta los que recién se integran como usuarios de tecnologias y de

telemética, de esa manera se logro contactar rapidamente con informantes de 23 a 36 afios.

Sin embargo, como se buscaba una distribucién tanto en el aspecto de género como
de nivel de estudios en un determinado momento se tuvo que recurrir a los mismos

informantes con la técnica de bola de nieve.

El muestreo de bola de nieve es una técnica aportada por la sociologia para el desarrollo de
una muestra de investigacion donde los sujetos de estudio existentes son la base para
reclutar a otros informantes que son sus conocidos, de manera que se acumula para reunir
datos suficientes para la investigacion. Esta técnica de muestreo se utilizé debido a que
pensabamos tener una muestra heterogénea pero que cubriera genero y niveles educativos

de manera distribuida.

Las ventajas son muchas, se puede asegurar encontrar una muestra centrada en el tema,

dado que los informantes que han sido entrevistados conocen el propdésito de la

investigacion y asi refieren a personas que consideran que podran contribuir.
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Las dificultades fueron manejadas en su momento sin implicaciones en el desarrollo del
trabajo de campo, la primera se dio en relacién a mantener un flujo en la obtencion de la
informacion con uno de los casos referidos, cuyos aportes eran reducidos y breves al ser

entrevistado.

La otra se dio porque a que algunos de los referidos mostraron resistencia y no quisieron
que la entrevista se hiciera en su casa, sin embargo esta circunstancia generd una nueva
fortaleza en la consecucion de los informantes en relacion al disefio de la muestra, ya que
esos informantes si accedieron a ser entrevistados en otro lugar y las entrevistas resultaron
de provecho, puesto que los mismos entrevistados hicieron notar que su dedicacion al ocio
digital también se hacia fuera de casa, porque contaban con ordenadores portatiles y otros
dispositivos para hacerlo. Lo qué se considerd un aspecto a valorar con respecto al ocio

digital e implicacion en relacion a los espacios en que se desarrolla.

En ese sentido y para finalizar, es importante resaltar que para la consecucion de la
muestra se recurrié al mismo contexto digital y a sus aplicaciones. Por ejemplo, en varios
casos se dieron referidos de la red de contactos de los informantes de Internet, es decir,
relaciones que se mantenian online y en relacion al ocio digital. Asi, encontramos
informantes con la gama especifica de habilidades relacionadas con el ocio digital que
incluso podrian considerarse para un posterior ejercicio sobre la posibilidad de construir

una red de contactos y conexiones.

Es de anotar que muchos de los referidos se podian contactar facilmente e incluso de

inmediato por Internet, pero se hizo contacto personal primero con todos, aunque en cuanto
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a la realizacion de la entrevista se hizo una excepcion con un entrevistado que sugirié hacer
posteriormente la entrevista mediante Internet utilizando el servicio de Skype, para lo cual

se hizo del programa Free Skype Recorder, que graba en directo la conversacion online.

3.2.2 Descripcion de la muestra.

La muestra se compone de 30 informantes, 15 mujeres y 15 hombres. En ese sentido

se logro una muestra distribuida de manera equitativa en la variable de género.

Con respecto a lo relacionado con la distribucion por niveles de estudios hay una
predominancia de los que hacen segundo ciclo. Asi, 12 de los informantes realizan o tienen
estudios de licenciatura, 9 realizan o tienen un posgrado y 9 realizan o tienen estudios de

bachillerato.

Por otro lado, la mayoria tiene un nivel cercano o esta en el nivel medio de ingresos, esto se
establece de acuerdo al nivel de estudios y porque para procurar una mayor precision a este

dato se pidi6 informacion sobre su lugar de residencia y lugar de procedencia.

14 -

Cstructura Ccondmico Secial

Lstructura Lcondmico Social
12 4

10 4

U 1in

Bachi laratn Licenriatura Posgrado Alta Media-Alto Medin

o

.

@
[T 7 S - -

Bajo-Media Bajo
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Edades

B menoresde 20
W 20-25
m26-30
W31-35
m36-40

B mayores de 40

Gréfica 3. Rangos de edad de los informantes.

La mayoria de los informantes estdn en los rangos de 20 a 30 afios, esta caracteristica
obedece a que la seleccion de la muestra se centraba en que fueran usuarios de tecnologias

y que afirmaran dedicarse al ocio digital

3.2.3 Limitaciones de la muestra.

La muestra no se distribuye equitativamente por edades debido a las mismas
caracteristicas de uso de entornos digitales, al acceso y a que no contempla menores de 16
afios que podrian tener un comportamiento de uso distintivo y susceptible de valorar en lo

que se refiere al ocio digital.

Por otro lado se obtuvieron méas informantes en segundo ciclo, en primer lugar
porque fue mas facil encontrar informantes con estudios de licenciatura y también a

circunstancias especiales en dos de los casos; el primero que uno de los informantes fue
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contactado a finales del afio escolar y cuando se le realizo la entrevista su estatus en
relacion a ser estudiante de bachillerato cambi6 porque entr6 a la universidad y en otro
caso, al hacer el contacto el informante afirmo estar en un posgrado, proceso que habia

abandonado cuando ya se le hizo la entrevista.

3.3 Trabajo de campo.

Los datos se obtuvieron mediante las siguientes herramientas de investigacion:

3.3.1 Entrevista.

Se realizé un protocolo de entrevista de 26 preguntas para realizar las entrevistas
semiestructuradas, después de la prueba piloto el cuestionario se cerr6 en 20 preguntas.
Este protocolo tiene una secuencia de acuerdo a unas categorias de andlisis, en todo caso,
dentro del desarrollo de las entrevistas se realizaron preguntas para profundizar en aspectos
que se consideraron de interés para el objetivo de la investigacion o que se perfilaban como

un &rea de profundizacion de ciertos aspectos.

Para la apertura de la entrevista se hizo un planteamiento general del propdsito de la
entrevista, la importancia del consentimiento de la persona y la confidencialidad. Esta
apertura también buscaba establecer si el entrevistado tenia una definicion por experiencia
propia, del concepto de ocio digital antes de comenzar y evitar explicaciones que

condicionan las posibles respuestas.
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En total se realizaron 30 entrevistas a informantes residentes en el area metropolitana de
Barcelona, primero de marzo a mayo de 2009 y en un segundo momento en busca de
ampliar la muestra en noviembre de 2009 y se grabaron en formato digital MP3, en
resolucion media para su posterior transcripcion, ésta se realiz con ayuda de un programa
digital de transcripcién denominado Natural Dragon Speaker que también sirvid para tener
notas en voz a manera de apuntes durante el trabajo de campo y en el desarrollo del

informe.

Se elabor6 una ficha de contacto del grupo de entrevistados con los datos socio-
demograficos, en éstos se contemplan edad, género, niveles de estudios y de ingresos,
nombre del entrevistado y cddigo de clasificacion de la entrevista. Como datos adicionales

se integra informacion sobre su lugar de residencia y lugar de procedencia.

Para iniciar la exploracion, se hizo una pregunta inicial antes de la entrevista, relacionada

con si eran usuarios de ordenador y de Internet y si los usaban en sus momentos de ocio.

En las entrevistas se obtuvieron datos en su mayoria cuantitativos dado el disefio de éstas,
sin embargo se pueden recoger algunos datos cuantitativos relacionados con aspectos socio-
demograficos y de frecuencias de acuerdo al tiempo dedicado al ocio digital, tiempo que

Ilevan haciendo este tipo de actividades y a las actividades de ocio en general y digitales.
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Estos datos se tuvieron en cuenta para relacionar algunos aspectos que se exponen en este
informe y como base para el andlisis de otros datos que no relacionamos en este documento

por requerir una aproximacion a otras tematicas de analisis.

3.3.2 Fotografias.

En algunas de la entrevistas se lograron imagenes fotograficas que dejan un registro
de como las personas se reflejan en el caracter especial y material de los hogares en la
realizacion de actividades de ocio digital, los espacios en que se desarrollan y los objetos
que se encuentran alrededor y forman parte de la organizacion y la disposicion espacial de

los sitios del hogar destinados a desarrollar las actividades de ocio digital.

A cada entrevistado se le preguntd previamente sobre la posibilidad de hacer las fotografias,
sin embargo la disponibilidad de los entrevistados en la mayoria de casos, se dio de acuerdo
a que se hiciera fotografia del lugar de uso comdn para actividades de ocio o de los
espacios de uso individual, sin hacer registro de la casa o quedar registrada la persona, en
otros casos no se contd con aprobacion o la entrevista se hizo en otro lugar diferente a la

casa, dado que la mayoria son usuarios de portéatiles y lo llevan con ellos.

En la entrevista que se desarroll utilizando el entorno de Internet las fotografias se

captaron desde la dptica de la cdmara web del entrevistado.
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El propoésito de las fotografias es captar informacion acerca de las dimensiones
espacio temporales de las actividades de ocio digital de los entrevistados y explorar
elementos que se puedan relacionar con el consumo, uso y asignaciéon de espacio ocio

digital como marco del estilo de vida.

Para eso se pueden por ejemplo examinar los habitos perceptibles en la organizacion en
contenidos simbolicos, en las limitaciones y comodidad o que el lugar sea publico o
privado. Ademéas de aspectos estéticos, organizacion de los objetos en relacion con la
identidad del ocupante como los muebles y dispositivos o el mantenimiento y acumulacion

de estos.

En esencia, el uso de documentacion en imagenes fotograficas busca explorar como las
personas se reflejan en el carécter especial y material de los hogares en la realizacion de
actividades de ocio digital, los espacios en que se desarrollan y los objetos que se

encuentran alrededor.

Por esto, la obtencion de las fotografias comenzo por la observacion de la organizacién y
disposicion espacial de los sitios del hogar destinados a desarrollar las actividades de ocio
digital. Teniendo esto en cuenta, se busco establecer una serie de caracteres que encadenan

tanto los planos abiertos como los de detalle.

Para el proposito de este informe se han hecho grupos por caracteristicas comunes sirvieron
como puntos referentes de analisis que corresponden con el objetivo buscado en algunos de

los casos.
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En este analisis se vieron las imagenes como referentes poniendo atencion a aspectos como
la disposicion de los espacios, los contenidos (entendidos como elementos y objetos

dispuestos en el sitio) y las caracteristicas colectivas e individuales de los habitantes.

Los elementos que no se tuvieron en cuenta en el momento de tomar las fotografias pueden

ser detallados y analizados posteriormente con la revisién minuciosa de las iméagenes.

Finalmente es importante dejar en claro que las fotografias se convierten en
elementos susceptibles de ser analizados de manera méas profunda para desarrollar

posteriores informes o un estudio centrado en las iméagenes.

3.3.3 Notas de campo.

Se tomaron notas sobre las impresiones del entrevistador, en esencia describiendo el
lugar, el entrevistado y fecha para referencia posterior. Entre estas notas también se
tomaron apuntes sobre aspectos del desarrollo de la entrevista, en especial sobre reflexiones
del entrevistado y aspectos no verbales como el tono de voz, risas y gestos de la cara muy

evidentes.

Por otro lado, se tomaron notas que no hacian parte del propésito inicial de la
entrevista tales como la participacion de una persona que estaba cerca pero no fue

entrevistada pero hacia parte del grupo familiar o de amigos del entrevistado o del propio
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entorno digital que se podia ver en las pantallas de los ordenadores como por ejemplo video
juegos o modificaciones personales al navegador o el escritorio hechas por los

entrevistados.

3.4 Andlisis y sistematizacion de los datos.

A partir de la ficha se extractaron algunas caracteristicas que describen el grupo de
personas que conforma la muestra y sobre la base de que la seleccion de entrevistados con
el mismo nimero de mujeres que de hombres, que estuvieran en diversos niveles

educativos y que se identificaran como usuarios de ocio digital.

Asi se desarrollan una serie de hallazgos sobre las implicaciones de lo digital en el ocio,
buscando algo en lo concreto, lo singular del uso que una persona hace de sus espacios y
actividades dedicadas al ocio, desde su experiencia, con sus relatos propios y en la
interpretacién que hace de esta realidad que se crea a partir de tecnologias que permiten

crear nuevas realidades.

En este sentido se tuvo en cuenta que para los entrevistados, la experiencia del que
investiga y las interrelaciones entre ambos condensan no solo una experiencia, dejan

también vislumbrar una perspectiva y unas tendencias suficientes para generar una teoria.

Desde un enfoque de andlisis temético cualitativo se realizd un analisis

multitematico y multicaso con ayuda de software para el analisis de datos cualitativos
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(EDET). Para ello, se establecieron temas comunes en las respuestas tanto para la
codificacion como para la estructuracion de los resultados, de ésta manera cada tema fue
insertado en una matriz de analisis en las que se desplegaron las categorias mas relevantes y

cada una se considero6 desde las dimensiones mas significativas.

Comenzamos primero por una seleccion y reduccion de los datos brutos y fragmentados
asignandoles un cédigo. En dicha matriz, los datos sobre actividades de ocio relacionados
con entornos digitales se relacionaron a su vez con los momentos en que el usuario se
dedicaba a estas (tanto tiempo de ocio, como tiempo de trabajo), a la cantidad de horas y a
los usos, de manera que luego se pudo contrastar y establecer en los datos el impacto del

ocio digital en las actividades en la vida personal.

Las incidencias, aportes, percepcion y conceptos de Ocio Digital de cada informante se

tomaron como posibles indicadores para establecer los factores y las diferencias entre éstos.

Sobre la base del protocolo de preguntas se creé una matriz en la que se
establecieron los codigos generales denominados Actividades de Ocio (AO) y Espacios de
Ocio (EO), de esta forma se fueron clasificando en el programa EDET los espacios de ocio
en el trabajo (OT), en casa (OC) y en otros lugares (OO), para luego sacar resultados por
coincidencias y argumentos similares y algunas variaciones que se analizaron en

concordancia a los aportes y evidencias con mayor relevancia y contundencia.

Como resultado se establecieron datos suficientes para plantear una categoria a la que se

denomind Relacién Trabajo y Ocio de la cual se extractaron los resultados que muestran la
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rutina de los usuarios y los usos que hacen del ocio digital en los momentos de ocio y el
tiempo dedicado al trabajo y asi lograr establecer los limites entre ambos en los que se
realizan actividades digitales para asi conocer el significado de ocio digital para los

informantes y poder definir el concepto ocio digital.

Esta técnica es una estrategia de investigacion que busca evitar en lo posible imprimir

impresiones personales subjetivas y lograr una mejor comprension de los datos (Bardin,

1986).

95



4. HALLAZGOS

A continuacion se desarrolla el analisis de las entrevistas de manera que se reflejen
los aspectos en los que se configuran contextos de ocio digital de manera que se exponen
las caracteristicas de cada uno en relacion a la experiencia de ocio digital y como esta
experiencia a partir de las posibilidades que dan las tecnologias digitales, cambia el
concepto de los espacios convirtiéndose en espacios anormales cuando sus limites se
difuminan y es el sujeto usuario quien determina el sentido, desde los significados que le

son propios a los espacios.

4.1 Lo que entienden por ocio digital los informantes.

Estableciendo que los espacios de trabajo y de ocio han sido tradicionalmente
espacios normales en los que se realizan actividades especificas y que asi entendidos son
espacios ideales o puros que en esencia responden a la condicion de “normalidad”, es
importante explorar la forma en que las actividades de ocio digital propician una
anormalidad, como el individuo que realiza actividades da significado a esos espacios y ver
las interrelaciones e implicaciones de esos cambios. Para comenzar es necesario exponer lo
que los entrevistados hacen como actividad de ocio digital, el concepto que tienen y lo que

posibilita su dedicacion al ocio digital.
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Més de la mitad de los informantes lleva més de 10 afios usando tecnologias, los
que menos tiempo llevan se integraron a las tecnologias hace menos de tres afios. Al
preguntarles sobre la cantidad de tiempo que dedican al ocio digital en su tiempo libre, los
entrevistados consideran que no dedican la misma proporcion al ocio digital en
comparacion con las otras actividades, y solo los que recientemente se han integrado a los

espacios digitales consideran que prefieren actividades de ocio no digitales.

El tiempo libre dedicado a las actividades de ocio se centra en el descanso de las rutinas de
trabajo o de estudio y en general prefieren hacer actividades de socializacion, de descanso,
entretenimiento y relajacion dando importancia a las actividades fuera de casa. En este
sentido, las respuestas a la pregunta ¢que actividades de ocio realiza? tienen ejemplo en las
siguientes apreciaciones:
““para ocio... por un lado, digamos conectarme a Internet, por ejemplo, y en algin
aspecto... o tambiéen jugar en la Play Station, y la WII, pero lo que si, es Internet.
Aunque pues de ocio, también me gusta mucho caminar por la montafia, la musica,
ir conciertos, un poco tocar guitarra, cantar un poquillo, bueno lo que pueda y mas

0 menos.” (M, mujer de 22 afios).

Sin embargo, en todos los casos mencionan el ocio digital pues reconocen que la
dedicacion a las actividades de ocio ha aumentado con las posibilidades tecnoldgicas y
porque resulta mas econdémico dedicarse a éstas. Las respuestas también establecen que
estas actividades solo varian de acuerdo a las circunstancias de cada uno, al tiempo que

requieran, al deseo de hacer alguna en especial y al tipo de relacion que se tenga con
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quienes se comparten. También pueden hacerse como parte de una rutina, en especial
cuando se relacionan con deportes y aficiones.
“Pues principalmente me conecto a Internet y leo la prensa, por Internet, también
juego a un juego online y, mayoritariamente consulto el e-mail, mantengo en
contacto con la gente por el Messenger o por el Facebook y bueno, basicamente

eso” (S, hombre mayor de 25 afios).

““Cuando estoy en casa la cosa se puede dividir mas o menos en dos, o conectarme
a Internet y hacer algo relacionado con Internet; lo cual puede ser consultar el
periodico, ver la informacion de algo que me interesa sobre alguna novedad
cultural o como algo asi; o por otro lado pues el tema de la muisica, para tocar la

guitarra” (M, mujer de 22 afos).

Las actividades de ocio en general que se hacen en casa estdn muy relacionadas con
la necesidad de descanso y relajacion. Las razones para quedarse en casa se dan en relacion
a no tener otra opcién, a que el clima no lo permite, por el deseo de descansar y no salir o
por la situacion econdmica ya que salir de casa requiere de gastos o de esfuerzo adicional.

*“...en fin de semana, bueno en principio pues depende de como este el dia. Porque
si es un dia soleado prefiero aprovecharlo, pero segun el dia yo aprovecho a estar en casa
y hacer por asi decirlo, labores domesticas y ya una vez no tengo nada que hacer pues

entonces me paso al ordenador” (A, mujer de 25 afos).

Es por estas razones, que a pesar de preferir hacer ocio saliendo de casa todos

realizan actividades de ocio en casa y éstas en su mayoria estdn relacionadas con ocio
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digital, la lectura, ver television y ocasionalmente peliculas en DVD, aunque estas
actividades, es posible hacerlas también mediante Internet y con la llegada de la TDT
podrian haber cambios. Esta Gltima recién empieza a considerarse como opcién de ocio en
casa, en relacion a los componentes digitales que no tienen que ver con el ordenador e
Internet, los que ya la tienen expresan que hay una mejor propuesta, pero aun siguen
usando la opcion de la TV por Internet (IPTV).

“... tengo TDT ahora, ha mejorado bastante la television y si es cierto que tiene

una variedad de canales que antes no tenia...

... ami me gusta mucho ver documentales, videos, no sé, audiovisuales en general y

eso en Internet es una ventaja, puedo ver lo que quiera” (J, hombre de 29 afios)

En menor medida mencionan actividades de ocio en casa como la lectura, asi como
escuchar musica. Actividades sociales como estar con la familia o los compafieros de piso,
dormir o dedicarse a alguna aficién, son actividades consideradas como de ocio.

““...si tengo que quedarme en casa, me gusta bastante leer y... bueno ver la

television™ (C, mujer de 26 afios)

“Me gusta mucho cuando tengo tiempo libre en casa, ver una serie de televisién o

notas deportivas y luego también cuando no leo, los juegos de mesa con

compafieros de piso.”” (Y, hombre de 24 afios)

En general, los entrevistados consideran que ha disminuido la actividad dedicada a
otros tipos de ocio, pero en contraste reconocen que dedicarse al ocio digital les permite
opciones que no serian posibles y que se relacionan con la posibilidad de realizar ocio

digital con mas constancia.
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En cuanto a lo que consideran ocio digital, todos los entrevistados al establecer sus
actividades de ocio incluyen alguna relacionada con ocio digital usando un servicio de
Internet, también se mencionan los videojuegos, especialmente mediante el uso de video
consolas o video juegos portables como PSP (Play Station Portable) o Nintendo DS y con el

ordenador como reproductor de musica o de video.

4.1.1 La diversidad y la variedad de opciones.

En lo que concierne al uso de Internet los informantes mencionan como parte del

ocio digital diversas actividades que se pueden clasificar por sus caracteristicas.

En primer lugar las relacionadas con aspectos comunicativos y de socializacion como
revisar el correo electronico en diferentes cuentas, chatear usando mensajeria instantanea,
en especial la aplicacion de chat en servicios de correos o redes sociales (como Facebook,
Hi5 y Tuenti. ) .en las que se consultan y usan las aplicaciones y de las que de éstas redes
sociales Ademas de actividades relacionadas con la participacion como hacer parte de foros

y comunidades tematicas y ver, participar o crear Blogs.

Luego estan las actividades relacionadas con el acceso a la informacién y la obtencion de

conocimiento como buscar en la red algo de interés personal que no tiene que ver ni con

trabajo ni con estudio, buscar, consultar y seguir noticias ya sea mediante sindicacion o el
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uso de Feeds o en diarios digitales y aprender el uso de una aplicacion, servicio o de un

programa nuevo.

Finalmente las actividades relacionadas con entretenimiento como lo son ver online series
de television, peliculas y video, escuchar musica usando programas en el ordenador o desde
emisoras en Internet. Para lo que se realizan descargas de musica, peliculas, que también
pueden ser de software o de textos en alguna ocasién y jugar con videoconsolas o con el
ordenador ya sea con programas de juegos o0 en red y con simuladores.-También es
importante exponer que hay una relacion con actividades de ocio no digital que se pueden
realizar mediante el Internet como el hecho de utilizar buscadores de actividades culturales

y de ocio.

Por otro lado, los dispositivos digitales y actividades de ocio digital para desarrollar
actividades de ocio digital mas comunes son los ordenadores de escritorio y portatiles, las
videoconsolas y videojuegos portatiles como PSP y Nintendo DS, los reproductores de
DVD, Los televisores y receptores de Television Digital Terrestre TDT, los dispositivos de
reproduccién de uso personal como reproductores de archivos MP3, los iPod, iTouch y muy

recientemente los eBook e iPad.

También hay dispositivos que funcionan para otras actividades y que tienen un caracter
ligado a las aficiones como lo son las camaras digitales de fotografia y de video, de las
cuales las camaras de fotos son las mas utilizadas para ocio digital porque registran
momentos de ocio en general, para lo que se cuenta con dispositivos de almacenamiento y

otros dispositivos electrénicos.
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Los Modviles y PDA son también mencionados aunque en menor relacién con ocio y para

actividades puntuales durante momentos de espera por ejemplo.

Teniendo todo esto en cuanta comprobamos que todos tienen mdvil, la mayoria
tiene portatil y algunos ademas del portéatil tienen ordenador de escritorio. La camara digital
y los reproductores portatiles son otros dispositivos muy utilizados, también se mencionan
otros como los reproductores de DVD, receptores y televisores de TDT y otros dispositivos
periféricos del ordenador. Las videoconsolas y Video consolas portatiles también son
mencionados y quienes tienen un video consola estacionaria también tienen una
videoconsola portétil, pero a diferencia de los demas dispositivos estos tienen una funcion
especifica para el entretenimiento y el ocio.

.."" tengo un ordenador portatil, en casa tengo dos ordenadores portatiles, tengo

dos discos duros, extraibles, un disco es para leer multimedia, tengo un reproductor

portatil para ver peliculas, tengo dos camaras de fotografia digital y varios
aparatos USB, debo tener cuatro o cinco MP3 de diferentes generaciones para
escuchar musica de torrents, tengo varias de estas de estas cosillas distintas y eso
de la muisica. También utiliz6 para eso y aparte (muestra una taza llena de
conectores y USB) tengo uno de Videoconsola, el sistema de television por Internet,
en uno de los portatiles recibo television TDT y canales por Internet... tengo dos

Nintendo, antes que eso he tenido consolas que funcionan con television, el

televisor de la sala de casa, es para ver y otro para jugar, pero con el portatil dejo

de ocuparse una consola y se qued6 abandonada hasta hace un tiempo que la he

configurado a mi gusto y la Nintendo DS." (X, hombre 24 afios)
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Las camaras digitales estan asociadas a actividades de ocio porque se usan para
registrar momentos con los amigos y la familia 0 momentos de viajes, paseos 0 excursiones
y luego se comparten en redes sociales y otros servicios. Se pueden tomar muchas fotos y
luego escoger y descartar o en algunos casos editarlas, usarlas para hacer presentaciones o
incluir en paginas personales, lo que significa que se requiere de tiempo, préactica y
conocimiento que se obtienen durante las actividades y momentos de ocio digital. Las
camaras de video se pueden usar para lo mismo s6lo que requieren mayor conocimiento por
parte de quien las usa para editar los videos y publicarlos.

“ Me gusta fotografiar como hobby luego subo las fotos al Facebook, para los

relacionados con eso que tomo, bueno también tengo un blog de fotos y entonces al

subir fotos también me invento un texto o lo intento relacionar con una cancion que
incluyo en el blog.

Tampoco tiene mucho publico, son mis amigos los que miran las fotos y tampoco es

que me obligo a colgar cada dia las fotos, es por algo o cuando hay una reunion el

fin de semana o salgo y veo que me salié alguna foto bonita entonces se las paso,

no por nada, es porque es una cosa mas mia.” (M, mujer de 24 afios).

El uso de los moviles es para descargar juegos o melodias que en general son para
usar en momentos de espera. EI mavil con acceso a Internet no es tan usado aungue no se
descarta su utilizacion sobre todo para aplicaciones como el Google Maps y consulta de

correos electronicos. La posibilidad de estar conectado todo el tiempo que aporta el movil
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es un aspecto por explorar de acuerdo a la evolucion del mercado de los moviles y a la

subsecuente utilizacion masiva de los mismos.

“Para momentos de estar esperando... uso los juegos del movil, es una cosa de
estar esperando un autobus”.

““... otra cosa son los mdviles que tienen capacidad para conectarse a las redes wi-
fi, que eso esta muy bien, porque luego lo de entrar en Internet pues se te va, no
controlas lo que gastas...el mdvil no lo controlo tanto me da un poco de miedo asi,

utilizarlo mucho.” (C, mujer de 26 afios).

«Si, tengo movil con acceso Internet, lo utilizo en tarifa plana, también lo utilizo
para ocio digital. Es muy facil puedo pulsar un boton y tengo el correo, que es lo
que mas uso... tampoco lo utilizo mucho para ocio la verdad. Tiene mdsica y tiene
juegos, pero lo que si permite el teléfono es tener ocio cuando no estas en casa, por
Bluetooth me conectd a un modem y navego... por eso si es una fuente de ocio para

mi, el teléfono.» (X, hombre de 24 afios)

Por otro lado es posible que un programa tenga preferencia frente a otros por el
software que se usa por ejemplo, el navegador se menciona con base a que sus aplicaciones
permitan actividades relacionadas con ocio en Internet.

..."" cuando puedes jugar por Internet conectandote con un amigo... cuando

empiezan a aparecer paginas web en que el juego funcione sobre el navegador o

hay bases para que haya interaccion... pues hay juegos de rol y eso que van por el

navegador..." (X, hombre de 24 afios)
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Asi mismo, servicios en la red asociados a software en el ordenador y el movil
sirven no solo para trabajar, también constituyen un recurso del ocio digital asociado a las
relaciones sociales o para informacion sobre aficiones.

" ... usualmente utilizo el mévil para el correo electronico y lo tengo para consultar
paginas, puede ser cuando no estoy en casa; mird la pagina web en el trabajo para
saber qué esta pasando o sea porgue trabajo por la tarde y por la mafiana no trabajo
y si estoy en casa me pongo a mirar la pagina web y tengo que saber qué ha pasado
durante el dia y consulto, si, en el mismo momento entro al Facebook, y entro en

otras paginas de deportes y asi las consulto". (X, hombre de 24 afios).

Teniendo en cuenta que las evidencias muestran un uso mas o menos constante y
una variacion en las actividades de ocio digital y que los diferentes dispositivos pueden
facilitar que éstas se puedan hacer en diversos espacios y momentos. Es posible interpretar
que al realizar actividades digitales de ocio se pueden dar variaciones en esos espacios de

ocio, de manera que se pueden crear espacios anormales.

4.2 Propiedades del ocio digital.

Los datos proporcionados por los informantes indican unas propiedades que se

visualizan con la forma en que se desarrollan las actividades digitales de ocio, a

continuacion hacemos una descripcion.
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4.2.1 Simultaneidad en las actividades digitales.

Las actividades ocio y de trabajo se hacen de manera indistinta en espacios de ocio
y de trabajo de tal forma que se borran los limites entre los espacios y los significados de
las actividades. Las actividades de ocio se realizan durante momentos de la rutina diaria en
casa, pero también en el trabajo y durante los desplazamientos de un lugar a otro, de esta
forma el tiempo dedicado al ocio digital se yuxtapone al tiempo de trabajo y viceversa. Esta
yuxtaposicion de espacios producida por la realizacion de actividades de ocio en el trabajo
y de actividades de trabajo en los espacios de ocio, sugiere que es preciso entender coémo
los individuos ordenan y dan significado a las actividades de ocio y trabajo que realizan.
Para ello, primero vamos a aportar evidencia de la creacion de espacios de ocio y trabajo
anormales (espacios que mezclan actividades de ocio y trabajo) y después, mostraremos
evidencia basandonos sobre qué circunstancias los individuos dan significado a sus
actividades de ocio y trabajo en espacios anormales con el objeto de mantener separados los

conceptos de ocio y trabajo.

Partiendo del propdsito de establecer el concepto de ocio en relacion a sus espacios
de uso, se pueden exponer algunas de las circunstancias encontradas durante el estudio en
las que se puede constatar que los limites se difuminan y las actividades digitales tanto de
ocio en casa, como en el trabajo, ya no se insertan exclusivamente en un espacio - contexto

normal.
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4.2.2 Las necesidades de ocio y los momentos de satisfacerlas.

Para empezar, estas circunstancias se dan por factores relacionados con el uso del
tiempo y los beneficios que se pueden lograr en ese sentido con los dispositivos digitales, lo
que se evidencia en las respuestas de los entrevistados en relacién a su comportamiento de
uso y dedicacion a actividades de ocio digital, cuando se les pregunta acerca de los horarios

en que se dedican a estas actividades y a los lugares en que las realizan.

En lo que se refiere a los momentos de uso, la mayoria de los entrevistados en
realidad no pudieron establecer un itinerario de dedicacion al ocio digital o una asignacion
establecida de horarios para hacerlo, porque lo integran a sus rutinas cotidianas y de

acuerdo al lugar en que las realizan.

En cuanto a las horas dedicadas al ocio digital varian para la mayoria; entre semana estas
actividades se hacen al final de una jornada para relajarse, o se pueden estar haciendo en
momentos de espera, como algo que hacer entre actividades o incluso mientras se hacen
labores cotidianas a manera de acompafiamiento, como algo que hace parte de la rutina
diaria.
“Eso es dificil, es que depende, bueno entre semana por la noche para ver alguna
serie entes de dormir y el fin de semana si puede ser mas, pero si estoy en la casa y
depende de lo que me salga, es que empiezo con algo y termino con otra cosa,

pueden ser horas o solo ver si me escribieron un correo (A, mujer de 18 afios).
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La dedicacion en horas al ocio digital el fin de semana tambien varia de acuerdo a la
disponibilidad de quedarse en casa y al tipo de actividades que se hagan de manera
individual o en compafiia. Son pocos los que dedican menos de dos horas al ocio digital, un
tercio de los entrevistados dicen hacerlo menos de dos horas, de estos 8 lo hacen entre
semana y 2 el fin de semana y un poco méas de la mitad lo hacen mas de dos horas, de los
cuales la mitad lo hace entre semana y la otra mitad el fin de semana. Sin embargo todos
consideran que cada vez es mayor el tiempo de dedicacion que puede variar de acuerdo a la

rutina de cada dia.

Retomando el aspecto del uso del tiempo, la dedicacion a actividades de ocio digital
también se corresponde con las necesidades de los usuarios y a las oportunidades que se

dan para satisfacerlas y esto se establece por las siguientes razones:

La necesidad de estar activo

La primera es la necesidad de estar activo, tener algo que hacer entre los espacios y
aprovechar el tiempo en "las horas muertas"”. Esto ocurre en todos los espacios, pero en
especial en momentos de espera en los que no se puede realizar otra actividad propia de la
rutina.

““...n0 sé, es que tengo que estar ocupada 0 me despisto, entonces a veces que no

tengo faena, me pongo a ver algo en Internet y asi me distraigo, no me gusta estar

desocupada, por eso también tengo el netbook ese pequefiito con la USB con
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conexion para usarlo cuando no tengo nada mejor que hacer” (A, mujer de 18

anos)

La relajacion y escape de la rutina.

La segunda es que las actividades digitales son una forma de relajarse como una via
de escape para descansar la mente o evadirse de la rutina. Esto es mencionado en especial
cuando se relaciona con trabajo en el que se necesita descansar la mente.

“Es que me paso en el ordenador todo el dia y pues ya es una necesidad, es decir,

como estas conectado, aprovechar a chatear con la gente y yo ya no utilizo ni el

teléfono para dejar mensajes, lo hago directamente por medio del chat, es que
estoy trabajando y si quiero por ejemplo hablar con alguna amiga mia, no tengo
mas que mirar si esta conectada, es un ejemplo. A veces son otras actividades...
bueno es que cada vez salen mas cosas... primero era el Messenger y luego el

Facebook y luego el Gmail... tienes muchas posibilidades™ (A, mujer de 24 afios)

“Este tipo de ocio (el digital) pues te puede aportar un momento de relajacion, mas

de desconectar de tus tareas diarias.” (M, mujer de 22 afios).

«”Con el ocio digital ya sea con peliculas, como ya sea con Internet lo que yo hago

es intentar desconectar de mi dia a dia y bueno y no pensar en cosas que son los

que pienso en el 90% del tiempo™ (DM, hombre de mas de 25 afios)
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La espontaneidad en la eleccion de la actividad.

La tercera es porque las actividades digitales permiten realizar una actividad de ocio
sin que se tenga que planear por anticipado y se puede escoger hacerlas. En este Gltimo
aspecto, de las respuestas de los informantes se puede vislumbrar que muchas de estas
actividades se realizan en espacios de ocio por un interés personal, sin compensacion
econdmica, y no son realizadas porque se les requiera o se hayan planeado.

“...ahora desde que me he metido en el ordenador, me meto varias horas en el

ordenador, me gusta hacer power point mientras busco informacion y fotos de lo

que quiero y yo estoy mucho tiempo y muchas horas en eso.” (I, mujer de 57 afios)

La disponibilidad de los elementos para dedicarse al ocio.

La cuarta es porque las actividades de ocio digital estan al alcance cuando se usa un
ordenador con conexion a Internet, por lo que se pueden hacer en cualquier momento y
lugar si el dispositivo tiene movilidad, como es el caso de los MP4, los PDA, Netbook o los
moviles con acceso a Internet. Con los dispositivos digitales con las caracteristicas de
portabilidad y movilidad se da la posibilidad de dedicar un momento a una actividad de
ocio digital en cualquier momento y lugar.

“Con el portatil ya me muevo por la casa para descansar de lugar y cambiar de

ambiente o de no oir a mi hermanito, con el netbook es mejor porque ese si me lo

llevo a todas partes, fue muy buen regalo y es por ocio la verdad... y eso que el
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movil sirve. En la casa todos estamos asi, mi mama no se separa de su PDA, mi
papa tiene todo en su Blackberry — jy a veces chateamos! (se rie) y mi hermanito

con su mp4 no molesta en los viajes” (A, mujer de 18 afios)

En ese sentido se da posibilidad a la simultaneidad en el desarrollo de actividades de
ocio digital, puesto que los entrevistados le dan uso a dispositivos digitales para resolver
necesidades con respecto a su uso del tiempo, dado que estos dispositivos pueden facilitar
el dedicarse al ocio saliendose del momento contextual y obedeciendo a una conexion

temporal en la que el eje puede ser el ocio digital.

4.2.3 Anormalidades en el espacio de Ocio doméstico.

Segun los informantes en casa hay espacios destinados al ocio digital, ya sea en el
despacho, porque el ordenador de escritorio es mas comodo; en la habitacién personal sobre
todo en la noche para ver peliculas; en habitaciones o lugares destinados en el hogar para el
desarrollo de actividades de ocio de todo tipo; el salon comedor mientras se esta con otros
miembros de la casa y con el portétil, si hay Wi — Fi en la casa puede ser en cualquier parte
porque, segun los informantes, “moverse de sitio relaja” . Esto se confirma cuando la
mayoria de los entrevistados tiene portatil y afirman que pueden cambiar de lugar, por otro
lado los que tienen ordenador de escritorio lo utilizan porque tienen a disposicion otros

elementos y los muebles estan disefiados para obtener la mayor comodidad.

71



Las actividades digitales en casa tiene varias particularidades, empezando porque se
puede hacer de manera m&s 0 menos constante en momentos cortos en casa durante los
“tiempos muertos” al realizar una actividad que forma parte de las rutinas domésticas. En
este caso se trata de actividades de trabajo realizadas en el espacio doméstico de ocio.

“...de forma instintiva mientras caliento la leche o mientras estoy desayunando

estoy mirando el correo electrénico o algo en el periddico digital y también me

pasa por la noche, de forma instintiva cuando acabo de cenar recojo los platos y

bueno voy al ordenador pero ya es de forma sin pensar, pero no tengo un horario

estipulado” (C, hombre de 24 afios)

Luego hay que tener en cuenta que el ocio digital es una actividad personal en la
que se esta solo frente al ordenador pero que puede ser compartida con otros en la distancia

y se siguen las actividades de los demas ya sea en el lugar o de manera online.

Esto es una estrategia para formar parte de un grupo, no quedar aislado de los nuevos
entornos de encuentro y asi estar presente en los espacios que permiten enterarse de algo y
mantenerse al dia hace que la actividad de ocio online no tenga establecido un control.
“Te conectas en el Messenger con gente que conoces del dia a dia y que vas
conociendo digamos en tu vida social y vas conociendo y la agregas al mail y lo
agregas al Messenger, porque bueno ahora es mas practico que te den su mail que

el movil o el teléfono...” (A, Mujer de 25 afios)

Ademas, tener contacto con amigos, conocidos y familia en la distancia, es considerado

dedicarse al ocio digital y lo relacionan con la necesidad social de comunicarse. A partir de
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alli, pueden surgir nuevas actividades que incluso adquieren carécter de aficion o sirven
para estrechar lazos ya creados.
“... estoy armando mi arbol genealdgico a partir de la gente que voy conociendo en
la parte de la familia de mi padre, pues ellos tienen muy organizada la informacion
y entonces asi .pues ha sido simplemente conseguir integrarles y con e-mail

conectarlos...” (A, mujer de 25 afios)

Finalmente hay que dejar en claro que hay actividades que son realizadas en casa
pero que pueden seguirse o utilizarse en otros contextos, pero que parten de una actividad
que se hizo por interés personal o por el gusto de hacerlo.

“En mi caso personal como el tema digital ha sido parte profesional y parte ocio

porque mi interés va mas alla de la profesional, me ha aportado ampliar mis

conocimientos, me aporta tener experiencia laboral, o sea meterme en el mundillo

digital > (M, mujer de 22 afios).

Con la misma intencion hay quienes dedican su espacio de ocio para aprender y utilizar
aplicaciones y servicios para aprender algo que no harian por razones como no tener tiempo
exclusivo para hacerlo o ser parte de una aficion.
“Bueno he aprendido a hacer cosas que no sabia hacer, he aprendido a tratar
programas de disefio, mirando manuales por Internet. Eso son cosas que a lo mejor
no habria tenido iniciativa de ir a buscar, pero he aprendido asi. Hacer videos con
fotografia, con musica, texto... quise hacerlo, me vi el programa, el Manual y eso.”

(M, mujer de 24 afos)
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La masica y los contenidos audiovisuales (peliculas o series) que se descargan en
casa, se conectan a dispositivos maviles reproductores y en ese sentido, estas actividades
que son mas frecuentes en casa se pueden extender a contexto de trabajo en el caso de la
musica o al de transicion entre casa y trabajo como seria del caso de la reproduccion de
durante los trayectos.

"... ahora entras a una pagina a cualquiera de puedes ver y sino descargar peliculas.
Entonces en cualquier momento te pones y lo haces, es como mas facil acceder, y
luego los juegos, es posible que haya uno que te gusta mas, y te puedes enganchar a
lo mejor o te vas definiendo dependiendo del tiempo; y entonces ya no es solo jugar
o verlas en casa, con el uso de Internet, yo creo que el ocio es para todo el mundo,...

puedes hacer ocio en todas partes. “(C. Mujer, 26 afos)

4.2.4 Anormalidades en el contexto de Trabajo.

En el espacio de trabajo las actividades de ocio digital también se realizan, en
especial mientras se hace alguna tarea rutinaria, durante un tiempo de espera, Como recurso
de “descanso mental” ocasional o antes de finalizar algo que se esta haciendo.

... mira que cualquier tarea que este haciendo, en el ordenador tengo una ventana

con el Facebook o algo asi y claro siempre una emisora online para escuchar

musica y si me gusta la voy bajando...””(A, mujer de 18 afios)

En las circunstancias en que se toma al ocio digital como una via de escape a la

rutina, los juegos online que se encuentran en algunos servicios como Yahoo, iGoogle o
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Facebook son mencionados porque se juegan en momentos cortos como escape a la rutina,
con solo un clic en una de las ventanas abiertas se hacen en un momento para aprovechar
antes de dejar de usar el ordenador.

“Facebook es mas bien cosa de.... he terminado en el ordenador de hacer cualquier

cosa y ahora qué miro antes de apagarlo...” (M, mujer de 24 afios)

Ademas hay informantes que resaltan que en las redes sociales se accede a
contactos de trabajo y a eventos que pueden hacerse como trabajo y que al mismo tiempo
también se mantienen por diversion. Es decir es posible llevar a cabo una actividad de
socializacién e intercambio, entretenerse con una aplicacion disefiada para jugar dentro de
la red y al mismo tiempo establecer vinculos laborales con los contactos.

“Yo creo que si me pagaran por horas, seria millonario, me puedo pasar en el

Facebook, en el Hi 5, en mi propia pagina web, enviando datos, correos y otras

cosas para conseguir jFuah! Es que hago de todo, es que de repente se me ilumina

la cabeza y digo jostras! Y si veo una pagina que se llama club in Spain que tiene
todas las fiestas y digo voy a mirarla, empiezo a mirar y a descargarme los e mails
de las discotecas que a mi me interesan... y yo que sé, en algunas paginas te dejan
colgar eventos o de repente te dice un amigo que este programa esta guai para
descargas y digo jpues la musica se descarga! Entonces para mi, es un circulo

vicioso, el trabajo y el ocio lo tengo unido.” (CH, hombre de 20 afios)

Con esa misma intencion hay busquedas que tienen su propio comportamiento; en lo
relacionado con documentos solo se da en casos especificos y se trata de documentos en

formato liviano como PDF que sean de lectura facil y rapida en consonancia con el
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proposito de ocio, ya que si son méas largos es probable que se dejen para luego o no se
lean. También se buscan presentaciones animadas y con sonido, ya que se considera que el
ordenador es también un reproductor de contenidos audiovisuales, de musica y también de
documentos.
“Pues yo utilizo el ordenador como he dicho antes para buscar informacion, para
buscar cualquier cosa que me interese, pero mas que todo para buscar...para hacer

PPT, también me gusta mucho las fotos.” (I, mujer de 57 afios)

“En su mayoria revisar Internet, diariamente, pues reviso el mail, siempre reviso
todas mis cuentas de correo y me gusta investigar informacion y tenerla. Por
ejemplo recibo Newsletter de cine que es una tematica que me gusta, recibo
newsletters de cuestiones digitales, de aparatos digitales... aparatos nuevos y

guardo la informacion...”” (A, mujer de 25 afios)

Por otro lado, la musica puede ser descargada, copiada o reproducirse online con un
programa instalado en el ordenador y se usa al mismo tiempo que se desempefian otras
actividades. Escuchar musica es una de las actividades mas constantes y la descarga de
programas como Spotify que permite crear listas de musica que se pueden escuchar en
cualquier ordenador o movil que lo tenga, hace que una actividad de ocio digital que podria
ser pasiva deje de serlo, ya que se hace un seguimiento ocasional para recibir nuevas
propuestas, conocer nuevos grupos y tendencias musicales, completar las listas y programar
lo que se quiere escuchar.

"Musica es lo que es mas seguido, de Spotify me llegé la invitacién por un amigo, lo

he instalado y lo utilizé para la parte de la musica..." (F, Hombre de 36 afios)
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4.2.5 Ocioy trabajo en otros espacios de la rutina diaria.

Los dispositivos como los moviles, reproductores y en menor medida las consolas
portatiles cuya movilidad hace que las actividades de ocio digital se salgan del contexto de
la casa o del trabajo, facilitan el ocio digital en el tiempo dedicado a los trayectos entre

contextos 0 en momentos cortos de tiempo.

Al establecer la razon para dedicarse al ocio digital en este sentido, ocupar los
“tiempos muertos” es la razon més frecuente durante los desplazamientos entre la casa y el
trabajo.

“Tengo mi netbook para distraerme mientras voy en el tren, a veces también llevo el

MP4 y asi el tiempo se me pasa rapido.” (C, mujer de 25 afios)

Las actividades de ocio digital se llevan de un espacio a otro y se transforman en
actividad de ocio constante ya que se aprovechan diversas circunstancias y esto lo propician
las caracteristicas propias de los dispositivos en su multifuncionalidad, movilidad y
posibilidad de conexion a Internet. Hay una tendencia en los informantes usuarios de
maviles de Gltima generacidn a conectar, facilitar la comunicacion y las relaciones sociales,
hacer ocio digital y trabajo utilizando el mismo dispositivo digital.

“...el movil me lo compré para que fuera PDA, grabadora y los otros multiples

servicios... entonces el software importante que podria destacar es el software... que
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me permite traspasar los datos o sincronizar la agenda, con la musica, con el movil

en el ordenador” (A, mujer de 26 afios)

El movil es mencionado como dispositivo de ocio, pero a pesar de que se cuenta con
moviles con multiplicidad de servicios y acceso a Internet sélo los usan para algin juego y
para escuchar musica porque los nuevos modelos reemplazan a los mp3 y son utilizados
para tomar fotos ocasionalmente.

"Tengo movil de dltima generacidon tontamente, porque simplemente utilizd para

Ilamar, tiene camara buenay pocas veces utilizo la cAmara porgue yo tengo la mia

profesional y prefiero hacer las fotos con la mia, tiene juegos, acceso a Internet

pero no me conectd desde el movil." (M. mujer, 24 afios)

Sin embargo, el uso de Internet desde el movil aun no es generalizado pues depende de las
tarifas, los que cuentan con estas tienen el habito de usar Internet desde el movil o llamar
para usar los planes en su totalidad, sin embargo es cuestion de hacer un seguimiento de la
evolucion de uso del movil para acceder a Internet y puede ser un elemento importante para

investigar posteriormente.

Estas circunstancias logran que los limites entre los tiempos de dedicacion al ocio y
los tiempos de trabajo se difuminen y que la misma actividad se plantee no en funcion de si

misma sino de acuerdo al contexto o situacion en la que se posibilita.

4.3 Significado de las actividades en los espacios anormales.
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Considerando los espacios apropiados al desarrollo del ocio en consonancia con lo
expuesto mediante los postulados de los espacios heterotdpicos de Foucault. En el entorno
digital puede haber espacios de caracter temporal que estan vinculados con todos los
demas, que son igualmente reales, estan fuera de todos los lugares y a la vez puede ser
posible indicar su ubicacion en la realidad. Son espacios que se utilizan simultdneamente

cuando se lleva a cabo una actividad de caracter digital.

Retomando parte de los principios que describen las heterotopias, cada sociedad de
acuerdo a su desarrollo, puede hacer que cada heterotopia funcione de manera muy
diferente y tenga una funcion precisa y determinada; y en si misma puede de acuerdo con la

sincronia de la cultura en que se produce, tener una funcion u otra.

Bajo esta formulacion se puede explicar lo que en el ocio digital ha ocurrido con respecto a
la concepcidn de simultaneidad en el tiempo y espacio cuando se dedican en el ocio. De
acuerdo a lo encontrado durante las entrevistas a personas que se dedican a actividades
digitales, muchas de las actividades consideradas como de ocio digital pueden hacerse
durante una labor de trabajo o las actividades que se desarrollan como parte del trabajo
también se pueden implementar para propdsitos de ocio. Tanto en casa como en el trabajo
esas actividades pueden continuar, porque el ocio digital es una actividad mas que puede
efectuarse individualmente de manera constante en casa, el trabajo o los desplazamientos
entre ambos y en momentos de espera ya que se posibilita la simultaneidad de éstas.

"Pues establecer cuando es ocio y cuando es trabajo. No lo noto. A veces empiezo a

hacer algo por diversién y digo eso que puede servir para trabajo, por ejemplo él
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cinema 4 (programa de disefio) empecé por diversion con la intencion en parte de
hacer animaciones, pensando en como iba a ser que hiciera estas letras, pensando
-quiero que exploten, que se deshaga en particulas, o haciéndola crecientemente-,
entonces me leia en inglés - todos los tutoriales son en ingles- y ahora lo uso en el
trabajo, aprendo inglés y hago cosas por diversion mientras tengo un tiempo.” (C,

hombre de 20 afios)

Entonces, lo que diferencia y da significado a las actividades digitales en cada contexto es,
precisamente, el contexto y sus propiedades sociales y la forma en que el individuo las

interpreta.

4.3.1 Significado en los contextos de ocio.

En el de ocio, la dedicacion a una actividad de ocio digital esta relacionada con la
necesidad de descanso y relajacion. Los informantes en este sentido escogen quedarse en
casa en razon a no tener o no desear otra opcion y realizar actividades de ocio digital para
hacer algo sin entrar en gastos adicionales y porque hay variedad de posibilidades.

"Pues normalmente me gusta mucho estar relajado y ver series por Internet y lo

combino navegando por Internet con el ordenador y es aqui donde acabé en alguna

pagina de juegos en linea.

... 0 si cuando ya vengo cansado de estar afuera es cuando me pongo en el sofa con

la mesa del ordenador y estoy viendo una pelicula... un poquito de todo". (J, hombre

de 33 afos).
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Hay espacios reservados para las actividades de ocio, la casa es uno de esos lugares,
en relacion al hecho de que es un espacio privado, en el que se realiza la parte personal de
la vida cotidiana que incluye la relajacion, la socializacion y la dedicacién a actividades de
interés personal.

“...cuando llegé a casa normalmente lo que queda es ver television, algo en el
ordenador y video juegos.

Si estoy con alguien en casa... normalmente es en compafiia que juego -pueden ser
amigos como A o J.A (menciona nombres de sus amigos) nos dedicamos a los video juegos
porque tenemos gustos similares. Si estoy con mis amigos pues igual, hablar, discutir, ver
una pelicula, cenar, depende. Si estoy con mi pareja pues cenar, charlar, video juegos no.

Depende del grupo de amigos, de las personas™. (A, hombre de 33 afos)

En los espacios reservados al ocio digital hay itinerarios de dedicacion para este
ocio digital, aunque no se estipulan horarios ya que hay libertad de eleccidn, si puede
responder a una rutina de ocio, por asi decirlo.

«Bueno por ejemplo esta semana que fue mas bien de ocio, lo hago. Es que entre

semana no paso aqui (en casa) mucho tiempo, es que me voy muy temprano y llegd

tarde. Cuando llego muy tarde me conecto y veo alguna cosa y los fines de semana,
en la mafiana hacer cualquier otra cosa, salir de compras a veces también salir,
pero después de la comida casi siempre es que me conectd a Internet y busco algo

en Youtube.» (O, mujer de 37 afos).
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..a lo largo del dia en diversas ocasiones pero si tengo que comentarte
exactamente, pues mira por la mafiana al levantarme mientras me hago el café ya
estoy encendiendo el ordenador en este caso, consulto el e-mail, miro, si me da
tiempo, miro algo de prensa y si no ya la miraré escrita despues; desayunando
fuera. Luego al regresar a casa hacia media tarde, vuelvo a utilizarlo y
dependiendo de si estoy ocupado o no, lo utilizé media hora o puedo estar una hora
0 dos horas delante del ordenador y posteriormente por la noche pues también
hago una ultima conexién, porque escucho un programa de radio antes de irme a
la cama, me lo descargo de Internet y lo escucho a la hora que quiero.” (DM,

hombre de mas de 25 afios)

Por otro lado, actividades generalmente asociadas con el trabajo se pueden convertir
en ocio digital. Por ejemplo, las busquedas de informacion son consideradas como ocio,
cuando se realizan en casa y se centran en ampliar informacién sobre alguna actividad de
ocio, para profundizar en una lectura o porque se quiere saber algo mas de un tema que ha
surgido en una conversacion o se ha emitido en un medio de comunicacién y se realizan en
espacios usualmente dedicados al ocio.

“Te voy a contar una anécdota... la Ultima duda que he tenido ha sido sobre el

concepto de paciente 0 a raiz de la gripe A, que hablaron del paciente 0 que era un

nifio que se encontraba en México, tal. Entonces ese concepto de medicina tal, las
criticas que ha tenido, pacientes que han tenido el concepto como HIV la gripe

NIHI, todo eso me he dado cuenta que es como el periodo en que me encuentro

ahora de investigar por mi cuenta a través de Internet.”” (C, hombre de 24 afios)
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Finalmente se puede establecer que en el contexto de ocio hay unas propiedades que
le definen, comenzando por la capacidad para decidir qué hacer y a qué actividades
dedicarse, dentro de la misma concepcion que tienen los entrevistados de lo que significa el
tiempo libre. En los espacios de ocio hay libertad para decidir el momento en que se
realizara una actividad digital.

« Llegas a casa y de ahi te apetece usar el tiempo libre para conectarte Internet, yo

creo que depende del estado de animo de cada uno, puedo poner un plan para que

me conecte entre semana 0 no, Sin0 me apetece no, -en casa también me gusta a

leer mucho la prensa deportiva o las noticias de El Pais, y luego pues la musica,

mas entretenimiento que otra cosa.

Luego esta la propiedad relacionada con la capacidad de disfrute, el hecho de encontrar
placer en lo que se hace y el gusto por desarrollar determinadas actividades.
“A ver yo soy un poco enfermo de la tecnologia, me gusta cualquier tipo de cosa
electrénica entonces pues a nivel de gustos electronicos me gusta la Play, el PSP y

tener de todo en el portatil ...”” (A, hombre de 33 afios)

“Bueno en mi caso es complicado que pueda puedes distinguir lo que seria el ocio
digital del trabajo. Porque mi trabajo también lo hago a manera de ocio. Empecé a
interesarme por las tecnologias por el tema Internet y temas digitales. Entonces que
pasa, digamos que una parte del trabajo es un poco diversion, por ahi es que una
parte de mi trabajo proviene de conocimientos que adquiri teniendo ocio digital en
algiin momento... entonces hay momentos que yo claro estoy trabajando y me la

estoy pasando bien”. (M, mujer de 22 afos)
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“Bueno, del ocio digital me atraen varias cosas. El principal motivo que encuentro
es primero que me gusta, que me mantiene al dia de muchas cosas a través de la
web en el caso de Internet porque me gusta mucho el cine, veo muchas peliculas y
por otro lado lo que veo que aporta, también es que no se necesita de nadie mas en
el sentido de compafila o de involucrar a ninguna persona mas para poder

desconectar, que es basicamente lo que hago” (DM, hombre de mas de 25 afios)

Cuando las actividades digitales como el uso de un programa o de un servicio se
consideran como de ocio es porque se hacen por gusto, en cualquier momento y ademas
sienten que les aporta, porque pueden actualizarse y llenar un vacio de conocimiento o
porque se consideran actividades de socializacion y comunicacion que sirven en todo
momento.

..."he hecho de este ocio que me gusta tanto, parte de mi trabajo y de lo que quiero

hacer, entonces se ha vuelto como un recurso, para mi tener Internet es una

inversion, tener un buen ordenador es una gran inversion y un gusto; entonces es

como un equilibrio entre lo que quiero y lo que sé hacer™... (A, hombre de 23 afios)

En los espacios de ocio digital en casa, las actividades estan relacionadas con aspectos
relacionados con el confort de hacerlo en el espacio doméstico y en relacion a la necesidad
de descanso y relajacion, ademas tratar de evitar gastos adicionales y realizarlas en un

espacio privado, personal e intimo
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También son importantes los aspectos relacionados con la posibilidad de elegir de una
variedad de posibilidades conservando la libertad de eleccién de la rutina de ocio y
conservando el caracter de distraccién o entretenimiento para sentir disfrute, gusto o placer

por hacerlo.

Por los hallazgos, se pueden establecer dos factores que pueden incidir en la constancia y
dedicacion a una actividad de ocio digital, primero que la mayoria estan relacionadas con el
hecho de socializar y de hacerlas en compafiia y segundo que se trata de dedicarse a
actividades de interés personal y asi obtener un beneficio o aporte que sirva en otros

ambitos.

En este sentido la anormalidad se puede explicar en la medida en que los
entrevistados reconocen dedicarse a actividades que no son propias de espacios de ocio,
cuando se dedican a una actividad digital que generalmente se relaciona con trabajo o
estudio y otros &mbitos que se salen del espacio de ocio como tal, como pueden serlo las
busquedas en Internet, el aprendizaje de programas, la utilizacion de aplicaciones que se
utilizan en contextos de trabajo o simplemente el hecho de tener competencias que han

adquirido en el trabajo y que utilizan durante el tiempo libre en el espacio de ocio en casa.

4.3.2 Significado en los contextos de trabajo.
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En los espacios de trabajo la actividad de ocio es ocasional y estd supeditada a las
tareas que se requieren, y en los desplazamientos entre espacios puede ser el tiempo el que
lo permita y le dé posibilidad como lo ejemplifica el apartado de la siguiente entrevista en

el que se puede ver que hay una actitud diferente para cada contexto.

““...y esta claro que en el trabajo, profesionalmente también. Yo soy encargado de
los audiovisuales y estoy conectado en el trabajo porque lo hago con el ordenador y
paso muchas horas... y yo hay muchos veces que me divierto haciéndolo porque

esta muy vinculado al mundo digital.» (J, hombre de 29 afios)

En el trabajo, el ocio digital se somete a la requisicién de las labores, se hace
ocasionalmente como medio de escape y durante momentos cortos o en relacion con
obtener una habilidad o conocimiento adicional en el entorno digital que posteriormente
pueda servir para ser mas competitivo y destacar.

"Normalmente si estoy montando un proyecto, el ocio (habla de Internet) lo hago por

el valor, de intentar estructurarme en temas de interés para el proyecto,... ¢que si

este es de ocio? También... pero es tiempo de trabajo y sé que tengo que tener en
mente que es trabajo... si, la pregunta es ¢si lo sé diferenciar?... No noto si es un
trabajo, porque estd unido a lo que me gusta... jpero claro estoy en el lugar de

trabajo y es trabajo!" (A, hombre de 22 afios).

El trabajo por otro lado es el lugar destinado para realizar tareas en las que la
productividad de la persona se llevan a cabo y es un espacio compartido con un grupo que

realiza tareas con el mismo proposito, de manera que existen convenciones gque otorgan al
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lugar de trabajo unas funciones y unas normas para cumplirlas, en ese sentido el contexto
de trabajo no es un espacio de ocio en si, pero el ocio digital es posible en la medida en que
se posibilitan espacios virtuales mediante el uso de dispositivos digitales y asi las
actividades de ocio digital se combinan con las actividades laborales. La concepcion de
trabajo esta presente incluso cuando a pesar de tener la posibilidad de hacer ocio en un
dispositivo digital en casa.
«A nivel trabajo podria utilizar el portatil, no me cuesta, tiene exactamente los
mismos programas que tengo en el trabajo, pero cuando estoy en casa uso el
portatil controlando no usarlo para trabajar en casa, si es para eso me traigo el
ordenador de la empresa y tengo un despacho para llevar el ordenador que es mi
herramienta de trabajo. El ocio es en el comedor, es donde esta la television y el
equipo en musica, la Play Station, esta todo lo que en estd asociado a ocio y todo

lo que son los videojuegos. Se centra en el comedor.» (A, hombre de 34 afios).

Las actividades de ocio digital en los espacios de trabajo se caracterizan por y por
ser una forma de escape o0 de evasion momentanea a la rutina de trabajo que las hace ser de
uso ocasional, estar en segundo plano y bajo control, ya que priman las tareas que son
requisito. En ese sentido estan determinadas por la disponibilidad de tiempo y son

realizadas aprovechando espacios cortos y alguna posibilidad de hacerlo.

Sin embargo, también varios de los informantes dejaron claro que se puede adquirir alguna

habilidad o conocimiento adicional que no esta ligado a su labor y que es considerado ocio.
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El espacio de trabajo puede tener designadas actividades digitales por lo que se
puede dar la oportunidad de realizar ocio digital, sin embargo es reconocido por el
informante como el espacio en el que realiza tareas que se le requieren y que por lo tanto le
significan un compromiso. Por otro lado, hay quienes reconocen que el trabajo en espacios
digitales puede ser significativamente placentero y por tal razén se pueden dedicar a
actividades digitales sintiendo lo mismo que si fueran horas dedicadas al entretenimiento y

sacar de eso beneficio.

4.3.3 Ocio durante las transiciones entre los espacios de trabajo y domeéstico.

Las transiciones pueden ser esos breves periodos de tiempo previos a una rutina
como pueden ser los que se dan antes de cerrar una sesion de trabajo en el ordenador,
después de comer, mientras se espera 0 durante un trayecto corto hacia el trabajo. También
son actividades resultado de la necesidad de dar continuidad a una actividad de digital

asociada al ocio que se busca hacer a pesar de cambiar el contexto.

Cuando las actividades se realizan en momentos de espera, como algo que hacer entre
actividades o incluso mientras se llevan a cabo labores cotidianas a manera de
acompafiamiento, sus propiedades son otras y en general los informantes las relacionan
como actividades de ocio durante desplazamientos entre contextos y en ese sentido tienen
la misma caracteristica de ocasional y generalmente se escogen porque duran poco tiempo.
"...el mdvil tiene juegos y los uso para cuando estoy esperando o en el metro y asi"

(M, hombre de 18 afios)
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"Y tengo MP4 también que tiene la pantalla bastante grande y lo utiliz6 para cuando
voy en el tren, a Barcelona, que es media hora, y llevo series para ver algo asi". (C.

Mujer de 24 afos).

Adicionalmente, dentro de otras posibilidades de los espacios publicos y de acuerdo
con lo aportado por los entrevistados, hay espacios en los que se desarrollan actividades de
ocio digital que son ocasionales, como lo son los medios de transporte o sitios de
encuentro, en los que el tiempo disponible en conjugacion con la disponibilidad de
dispositivos digitales posibilitan el ocio digital.

“...1a videoconsola la utiliz6 mucho cuando estoy de viaje, de los viajes que hecho

lo uso en el avién y eso va bien, después cuando regreso a casa nho, lo uso solo

cuando estoy en viajes y trayectos en el metro.”” (J, hombre de 29 afios)

4.4 Implicaciones y efectos de la simultaneidad del ocio digital.

Esta simultaneidad de las actividades digitales, ya sean de ocio o de trabajo
realizada en contextos anormales supone unas transformaciones en la valoracion y

concepcion de las actividades de ocio.

4.4.1 Desarrollo de habilidades transversales.
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Las competencias desarrolladas durante las actividades digitales son de aplicacion
universal, mas alla del contexto donde se han realizado las actividades. Los informantes
reconocen que dedicarse a actividades de ocio digital aporta conocimientos y habilidades
que se convierten en competencias que posteriormente pueden ser requeridas y utilizadas en
el trabajo. La dedicacion continua a actividades de ocio digital, les da un beneficio cuando
aseguran que durante el ocio digital pueden aprender el uso de una aplicacion, servicio o un
programa nuevo Yy que muchas veces dedicarse a esa actividad les ha servido
posteriormente para el trabajo o el estudio.

“Gracias al auto-aprendizaje que Internet da, que es una herramienta super

sencilla de utilizar y que abarca infinidad de campos. Tu sin saber nada o

practicamente nada puedes salir adelante, bueno aprender’ (J, hombre de 29 afios)

Los entrevistados consideran que obtienen un beneficio mientras navegan ya que
encuentran que el simple hecho de hacerlo, les ayuda a entender y dominar los recursos.

“Yo creo que es en la medida que haces uso del ordenador yo antes no sabia ni

instalarme un programa pero ... no se... he ido aprendiendo poco a poco ...”

(C,mujer menor de 25 afos).

En principio lo hacen en tiempos de ocio y a veces traspasan las expectativas ya
que también experimentan emociones como la sensacion de logro y la satisfaccion que se
da durante actividades que exigen algun tipo de experiencia o0 conocimiento.

“... experimento emocion al hacer cosas en las que me siento mas seguro, mas

suelto...”. (D, hombre de 42 afos).
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“A ver, evidentemente, satisfaccién, en el sentido de que... si tengo alguna duda, o
por ejemplo si mi hija me pregunta algo de deberes y sé que es muy facil ir al
google e informarme y eso, la respuesta la sabemos al momento o sea no hay que
consultar ni una enciclopedia, la enciclopedia la tiene el mismo ordenador.
Satisfaccion porque cuando estoy haciendo gimnasia y, escucho la muasica que me
gusta la hago con mas ganas, ¢vale? Porque, evidentemente mediante el mp4 yo,
recibo un momento de bienestar ¢no? porque me enchufo con la musica y en ese
momento me siento mejor. Luego el tema de la television lo mismo, o sea, tener una
buena calidad de imagen... y si me siento mejor teniendo la posibilidad.” (S, mujer

mayor de 25 afios)

Los aportes del ocio digital se caracterizan por su capacidad de entretener, pero en
relacion a las tecnologias también son informacion que se puede convertir en conocimiento
y ofrecer soluciones para resolver algo y por esta razon entran y salen de los diversos
contextos de la rutina diaria de los informantes.

’Haciendo descargas de videos como parte de ocio...aprendi luego ya a usarlo

como parte del trabajo, esa parte de saber descargar y subirlos, eso no lo hubiera

hecho sino fuera por el ocio, creo. Si, me sirvi la parte de descargas y la parte de
edicion de movie maker que es bastante basico, usado como parte de ocio de
cuando bajaba un video, almacenaba fotografias y cosas asi,... eso también me
sirvio para aplicar a la hora de crear un video, subtitular y cosas asi que tenia que

completar y luego lo aplique en el trabajo.” (M, mujer de 37 afios)
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“Bueno, el desconectar, estar tranquilo, entretenerme... Si se consideran
sentimientos, bueno, que me aporte... Me aporta eso, facilidad de adquisicion de
cosas, facilidad de acceso a informaciones, ampliar mi cultura porque en Internet
todo lo que hay no es malo, no todo es violencia y todo es porno, también es
cultura, enciclopedias, articulos... Me aporta todo eso, es decir, me aporta cubrir
mis inquietudes, encontrar respuestas a lo mejor a dudas que tengo y me aporta

desconectar, me aporta relajarme” (DM, hombre mayor de 25 afios).

4.4.2. Estar conectados socialmente.

El concepto de "Estar conectados” se plantea como parte del ocio digital en relacion
a que los mismos espacios para desarrollar actividades de ocio digital son medios para
comunicarse, interactuar y socializar, los programas de mensajeria instantanea o las
aplicaciones para chat, son tan utilizadas que pueden servir para trabajar, realizar
actividades de ocio ocasional y mantener relaciones sociales con conversaciones y
mensajes en todos los contextos.

"... estoy conectado a toda hora o sea si se conecta un amigo me pongo a hablar,

ese es el tema del Messenger... estar conectado y disponible si quieres, o saber si se

conecta un amigo y quieres decirle algo..." (F, hombre de 36 afios).

Es asi que en los casos en que el ocio digital se relaciona ademas con la necesidad de

comunicarse pueden surgir actividades de carécter constante que hacen parte del acontecer
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social de los informantes ya que les permite estar en un grupo en nuevos entornos de

encuentro relacionados con varios &mbitos.
"..con el tema del Messenger, eso si que es bastante, con contactos que iba
conociendo en foros de mi aficiobn a la guitarra, de musica o del tema de
informatica y programacion. Conoces gente y puede ser que al regresar en un
momento en la noche en casa, s6lo, te conectas a esta gente y charlas. Eso si es una
herramienta para momentos de soledad, pero la posibilidad de hablar con gente de
lo que no hablaria nunca, mas que por intereses, resulta que me va muy bien con mi
trabajo porque tengo que viajar bastante y hablar por teléfono no es gratis, pero el
Messenger si es gratis y es una forma de mantener en contacto, es una forma y ya

esta. ““(A, hombre de 34 afios.)

En lo que se refiere a este aspecto del ocio digital controlar las relaciones sociales
de todo tipo y permanecer presente en los espacios digitales es una actividad mas de
interaccion que reduce las limitaciones para contactar, posibilita un didlogo virtual en la
interaccién e interconectividad de Internet, de manera que se posibilita llevar al entorno
virtual actividades cotidianas como la socializacién del ocio.

“... me mantengo en contacto con la gente por el Messenger o por el Facebook y

bueno basicamente a eso es a lo que dedico la mayor parte de mi tiempo de ocio

digital en casa” (DM, hombre mayor de 25 afios)

Para continuar con las implicaciones del ocio digital, es preciso anotar que las

actividades mencionadas por los informantes se desarrollan en una interaccion social
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mediada por los recursos y tecnologias de manera que influyen o repercuten en sus
dinamicas sociales y generan nuevos habitos y formas de concebir en éste caso el ocio.
“El Youtube, ver videos en Youtube, el facebook, estar alla, tu sabes y ver que
piensan... “mi maestro hoy me saco la lengua” “hoy pude tener una tarde muy
feliz”” ““buenos dias a todos los rincones del mundo™ a veces yo creo que esa Si es
la maxima expresion del ocio, son esos tipos de Websites en cuanto a tecnologias
digitales.”
. por imitacion porque algunos compafieros en el trabajo o compafieros en la
universidad han empezado a utilizarlo y lo comentan y bueno es una mera
imitacion, si hablan es porque esta interesante y uno pretende hacer lo mismo que

ellos y no se curiosidad también” (N, mujer de 25 afios)

La posibilidad que dan los espacios digitales y en especial el ordenador para
efectuar a la vez varias tareas con las ventanas y botones de funciones disponibles o
cambiar la pantalla con un clic a lo que se esta haciendo en cada una, hacen posible que se
pueda pasar de una labor de trabajo o estudio a una actividad de ocio e incluso responder a
una accion comunicativa y después retomar la primera tarea. Esa versatilidad de los
dispositivos digitales facilita momentos cortos de ocio en el trabajo y durante los trayectos
de la rutina diaria 0 en casa cuando se utiliza una aplicacion de ocio y se tiene abierta otra
como canal de comunicacion.

“ ..tan sencillo como que tengo un montén de ventanas y accesos directos a

programas y con el teclado o el ratdén paso de uno a otro... ademas te avisa con

sonidos 0 cambio de colores que hay un evento o un cambio, todo al tiempo si...

pero no me molesta” (A, mujer de 18 afos)
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Para citar actividades de ocio digital en las que los limites entre ocio y trabajo se
mezclan, las que se desarrollan en los servicios para compartir informacion o que ofrecen
varias aplicaciones en el mismo servicio, como las redes sociales son las mas mencionadas
ya que es posible que se realice una actividad comdn.

"Pues aunque no te creas por estar tanto tiempo en Facebook consegui mi trabajo y
en el trabajo lo sigo usando, entonces eso me permite estar en contacto con mis
amigos, centrar lo que me interesa de algunas web y hasta jugar una tonteria™ (A,

mujer de 18 afos)

Acceder al ocio digital no se trata Gnicamente de una actividad mas, es poder contrastar con

las distintas realidades que configuran el estilo de vida de muchas personas, ahora y en el

futuro.

..."ya te digo que puedo empezar... pensando que es ocio y acabo pensando que es
trabajo, entonces, no. casi que no puedo dividir ocio de trabajo” (M, mujer de 23

anos).
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5. DISCUSION.

El estudio muestra la formacién de espacios de ocio y trabajo heterotdpicos facilitada,
precisamente, por la propiedad digital de las actividades de ocio digital y también de
algunas actividades laborales. La creacion de estos espacios anormales supone un desafio
para los individuos al tratar de dar significado a las actividades digitales (de ocio y
laborales) propias de un contexto o espacio cuando son realizadas en otro contexto.
Finalmente describimos como los informantes interpretan las actividades digitales que
realizan en casa y en el trabajo, esa descripcion muestra que los individuos consideran los
momentos de ocio digital de acuerdo a las actividades que realizan tanto en los espacios de

ocio, como en los de trabajo.

Las actividades de ocio digital que realizan los informantes en los espacios del hogar y del
trabajo son constantes en la medida en que las tecnologias posibilitan su realizacion, por
razones tan simples como que como que les resulta mas econdémico y accesible. Igualmente
estan en relacién a los propositos del ocio en general, aunque con una caracteristica
esencial, su componente digital, pero aun asi, cumpliendo con lo expuesto por Bryce (2001)
que establece que las actividades de ocio digital, cumplen funciones similares a las

actividades tradicionales de ocio.
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Este componente les permite realizar una diversidad de actividades de ocio y hacerlo de
varias maneras, en ese sentido los mismos dispositivos digitales incrementan las opciones o
les dan un caracter de especialidad, por ejemplo para utilizarlas con propdsitos de
socializacién en redes sociales manteniendo un contacto via Internet o pasar momentos de

espera usando el movil por ocio.

Esto se debe a que por un lado las actividades de ocio digital conservan las propiedades del
ocio y a que por otro lado tienen las propiedades de lo digital. Esto es, que el ocio digital
tiene unas propiedades que le diferencian de otro tipo de ocio y que por lo tanto deben ser

consideradas para su estudio.

Son propiedades que permiten que las actividades de ocio digital se realicen traspasando los
limites de los espacios y que se hagan de manera simultanea, es decir una actividad de ocio
digital se puede hacer en el trabajo y su vez, alguna actividad digital propia del trabajo se
puede hacer en espacios usualmente establecidos para el ocio. Estas obedecen al uso del
tiempo y a las necesidades de los informantes en relacion a querer estar activos, a querer
relajarse o escapar de una rutina, a poder realizarlas en cualquier momento que se quiera 'y

a que estan al alcance cuando se dispone de un dispositivo digital.

Esas caracteristicas conllevan a que los espacios no se establezcan como espacios
fijos en los que sélo pueden ocurrir determinadas actividades asociadas a €stos, de manera
que en el espacio de trabajo pueden hacerse actividades personales como las de ocio digital
y en el hogar pueden realizarse actividades digitales que podrian estar asociadas a las del

trabajo.
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Esto para nosotros significa que los espacios son anormales porque se yuxtaponen
actividades mediante el uso de tecnologias, que facilitan llevar a cabo una actividad en un
espacio o el otro, como espacios dentro de los espacios, o actividades que se hacen

constantes saltando de un espacio a otro.

Esto se explica cuando las actividades de ocio digital se ofrecen de manera no excluyente
en varios espacios e incluso en diferentes momentos temporales, en esa multiplicidad se
convierten en espacios heterotdpicos aplicando el concepto de Foucault (1967), porque se
pueden llevar a cabo simultaneamente varias actividades, tanto de ocio digital como
actividades que hacen parte de la organizacion espacial de los entornos laborales,
domésticos y de existencia, en los que el espacio digital es parte de la realidad que permite

que coexistan.

Esto es, porque las heterotopias tienen una funcién en relacion con todo el espacio que
queda y se desarrolla creando un espacio de ilusion que expone todos los espacios reales en
los que la vida humana se divide, o crear un espacio que es "otro" espacio real perfecto de

compensacion.

Internet por ejemplo, es un solo lugar, en el que se acumula diversidad de informacion vy al
que se accede en cualquier momento , (y de no tener ese acceso, en todo caso existe) por lo
que se puede ser perpetuo desde el punto de vista de disposicién temporal como transitorio
en la medida del acceso. Situacion que los informantes dejan ver en claro en sus

apreciaciones.
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““... una pagina lleva a, la otra esto tiene infinidad de paginas, lo que para mi es

adictivo, puedo pasar horas...”. (D, hombre de 46 afios)

Resumiendo hasta aqui, lo que encontramos con este estudio es que las actividades
de ocio digital se pueden realizar en varios espacios con las mismas propiedades del ocio en
relacién al entretenimiento y recreacion, al uso del tiempo libre y como forma de
socializacién, en especial porque se escogen hacer libremente y por interés personal
(Parker, 1976), ya sea por el simple hecho de hacer ocio por la satisfaccion de la
experiencia (Csikszentmihalyi, 1989) o para aprovecharlo de manera productiva

desarrollando habilidades. (Stebbins, 1986).

Pero el ocio digital también contiene las propiedades de lo digital como la accesibilidad a
diversas opciones de ocio, a la disponibilidad propiciada por la movilidad, a la practicidad
de tener en un mismo dispositivo varias opciones y al hecho de que las distancias y
diferencias de temporalidad se pueden superar (Hampton, 1999). Aspectos que favorecen la
realizacion de actividades de ocio digital no sélo en diferentes espacios sino en diversos
momentos, ya que se pueden alterar las experiencias de tiempo e interaccion (Smith y
Kollok (1999) y a que no dependen de espacios geograficos sino que son mas bien
ideogréficos (Bryce citando a Holderness, 1994), es decir espacios que dependen de la idea

de espacio de cada individuo.

Entonces el ocio digital cumple tanto con las propiedades de ocio, como con las

propiedades de lo digital y eso es lo que permite que se den como espacios heterotopicos.
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Teniendo en cuenta estos aspectos, es entonces necesario que se reconozcan las
propiedades de cada espacio, de manera que cuando se realicen actividades de ocio en
espacios de trabajo como ocio puedan ser reconocidos en referencia a su significado de ocio
y por las propiedades del ocio en cuanto a ser escogidas y proporcionar espacios de
distencion entre otros, o de trabajo porque se cumplen las propiedades de trabajo, tales
como que sus actividades suponen ser de caracter obligatorio y que por lo tanto cumplen

con las requisiciones de las labores desempefiadas (Parker, 1976).

Los informantes son quienes establecen el significado de las actividades digitales en cada
espacio y asi se es necesario tener en cuenta que puede manejarse una dicotomia
conformada por las propiedades del ocio y de lo digital que hacen que se puedan realizar
actividades ajenas a los espacios de ocio y de trabajo en un sentido tradicional, puesto que

al englobarlas se hace mas complejo.

La importancia de estos hallazgos en el estudio del ocio digital, reside en que es preciso
tener en cuenta los espacios en los que se llevan a cabo actividades digitales que les
convierten en anormales, porque se mezclan y no se mantienen los limites que les
caracterizan. Por lo tanto en lo que se refiere al estudio del ocio en el contexto digital hay

que estudiar actividades y espacios.

Esto lo queremos dejar planteado asi ya que en lo que se refiere a los estudios de ocio,
suelen estudiarse las actividades principalmente, porque se supone que se realizan en un
mismo y Unico espacio (Zerubabel, 1979), es decir no era posible llevar actividades de ocio

fuera de su espacio. Como seria el caso de llevar un campo deportivo o una sala de teatro o
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un lugar de recreo fuera de su sitio 0 hacer una actividad de ocio que durara tiempos cortos

como los de un momento de evasion de la rutina.

Situacion que es posible desde un punto de vista de los entornos digitales y con las
propiedades de lo digital si es posible en el ocio digital, dado que las tecnologias son
capaces de transformar los espacios naturales para adaptarlos a las actividades (Cropley y
Millwar, 2009), transformaciones que en los hallazgos de nuestro estudio se manifiestan en

las actividades de ocio, pero también en actividades digitales en general.

En esencia las actividades de ocio digital que tienen las dos propiedades (ser de ocio y
digitales) permiten que se puedan mezclar los espacios domésticos con las actividades
digitales del trabajo y las del de trabajo con las de ocio, y de esta manera incidan en los

espacios de manera que se convierten en heterotopicos.

Por lo que se hace necesario tener claro de donde surge el significado de los espacios en
actividades que parecen perder su significado, a lo que se puede responder que se da
conforme a las propiedades del espacio en que se realizan (doméstico, de trabajo, de la
existencia), que en términos de Mocktarian y Salomon (2006) podria contemplarse desde la
idea de que hay aspectos fijos tanto en el tiempo como el espacio sobre los que se

construyen los significados.

Asi el significado de ocio lo daran las caracteristicas de ser un espacio de relajacion,
descanso Yy libertad de eleccion tanto de la actividad como del momento de hacerla, que en

general hacen parte del espacio privado como la casa y sobretodo de la capacidad de
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disfrute y el gusto por hacerlo. Mientras que las caracteristicas del espacio de trabajo estan
relacionadas con el cumplimiento de requisitos y la obligatoriedad, de manera que si se

realiza una actividad asociada al ocio en el trabajo, el espacio no pierde la propiedad que le

caracteriza.
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Gréfica 5. Espacios Heterotopicos propiciados por la simultaneidad de actividades.

Las graficas muestran lo que pueden ser los espacios de trabajo y de ocio, en los que las
actividades de ocio son como una ventana dentro de una ventana, zonas que provienen de
otro espacio y que estan destinadas a una actividad en concreto, en un momento

determinado.

Esta situacion se evidencia aun mas cuando se hacen actividades por gusto, por disfrute,
por aprender algo mas o por explorar como algo de valor subjetivo pero que se construye en
otro espacio. Ademas el individuo que las hace, reconoce las propiedades de esos espacios
que dan significado a la actividad, como seria el caso de tener un lugar en la casa destinado
para completar alguna labor del trabajo a manera de despacho o tener dos ventanas abiertas

en el ordenador y saber que una es de ocio mientras que la otra es el trabajo.

Por tanto lo que planteamos con este estudio es empezar a hablar del binomio
actividad — espacio y tener en cuenta la subjetividad del individuo para los estudios sobre

ocio digital.

En este estudio por ejemplo, ya surgen elementos de consideracion para plantear las unas
implicaciones que surgen a partir de las propiedades combinadas del ocio y de lo digital, la
anormalidad de los espacios propiciada por esa conjugacion y la significacion de cada

espacio en funcion de sus mismas propiedades.
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Estas implicaciones se manifiestan en aspectos como la sensacion de logro experimentada
por los informantes ademas del reconocimiento en sus afirmaciones sobre que pueden
adquirir conocimientos durante el ocio digital que se puedan utilizar en diferentes contextos
0 concebir algunas actividades digitales como experiencias de ocio. Lo que esta en
concordancia con Stebbins (1986) ya que las actividades de ocio digital consideradas como
casuales o serias, les aportan a los informantes conocimientos, competencias y habilidades
que pueden utilizar en otros espacios o sencillamente les permite adquirir un mejor manejo

de las tecnologias al usarlas.

Otra implicacion de interés es la percepcion que tienen de estar conectados
socialmente aprovechando las aplicaciones y herramientas digitales para comunicarse e
interactuar de manera méas constante y facil, lo que incluso llega a considerarse una
necesidad para “existir” socialmente y ser considerado en las dindmicas sociales que se
manejan por los medios digitales como Internet o los méviles y que se constituye en un
interesante objeto de estudio por ampliar y que tiene relacion con teorias sobre las clases
sociales en relacion al consumo y uso del ocio digital como un aspecto de diferenciacion y

distincion social desde los postulados de Veblen (1989) y Bourdieu (1979).

El habito de “estar conectados” responde a una necesidad de estar en contacto con la gente
mediante los recursos que ofrecen los dispositivos y servicios digitales con movilidad y
disponibilidad para comunicarse, que posibilitan de acuerdo a Hampton (1999) una
interaccién y contacto en una dialéctica continua, que también es local y global para

compartir intereses.
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Una ltima implicacion tiene que ver con el hecho de aprovechar momentos cortos
y asi, optimizar el uso del tiempo como recurso, por ejemplo realizando actividades de ocio
digital durante trayectos de la rutina diaria 0 momentos cortos durante el trabajo, lo que va
en relacion a la clasificacion de Parker (1976) del ocio, para comprenderlo de acuerdo al
uso del tiempo utilizado voluntariamente o escogido para realizar alguna actividad y que

puede incluso insertarse en otros tiempos del espacio vital descrito por este autor.

También es posible que estos comportamientos no se apliquen a todos los usuarios de
tecnologias, ya que por las caracteristicas de los entornos digitales se requiere de
conocimientos y habilidades (Eshet-Alkalai, 2007) que son resultado de procesos de
aprendizaje previos, pero si se puede buscar su utilidad como préctica que hace posible el
uso de las TIC, ya que dedicarse al ocio digital conlleva a los informantes a un aprendizaje

Yy manejo que es visto como ocio.

Cada vez mas las actividades de ocio digital se insertan en la rutina cotidiana y un
estilo de vida que sigue la evolucion de las tecnologias, por lo que teniendo en cuenta lo
mencionado en los hallazgos, los limites entre ocio, trabajo y rutinas cotidianas se

difuminan en el uso de lo digital (Quan-Haase y Collins, 2008).

En este estudio hemos descrito la formacién de espacios de ocio y de trabajo, anormales por

la yuxtaposicion de actividades digitales de ocio y trabajo. En estos contextos anormales la

diferenciacion entre las actividades de ocio y de trabajo se difumina y acaba por evadirse.
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Asi los individuos utilizan los espacios y sus propiedades para ordenar y dar significado a
sus experiencias con las actividades digitales, heredando éstas las propiedades de los

espacios donde tienen lugar.

Pero es importante dejar anotado lo que Mocktarian y Salomon (2006) consideran, en
cuanto a que el ocio digital es un tema de investigacién o de profundizacion. Entonces
explorar lo que la gente percibe como ocio y lo que cualifica a una actividad de ocio digital
para determinado individuo y qué factores hacen una clasificacion que puede variar de
persona a persona, es un proceso que no termina y puede tener muchas derivaciones y
nuevos comportamientos, por lo que este estudio es un principio y en consecuencia se
puede profundizar en varios de los aspectos mencionados o seguir la linea de lo expuesto y

encontrar aportes que le sustenten.

Por esta razon es previsible que se hagan estudios e investigaciones con respecto a la vision

del ocio digital y sus implicaciones sobre el espacio que se desarrollan ya sea éste normal o

heterotdpico y en lo que se deriva desde el punto de vista social.
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6. CONCLUSIONES.

Hemos encontrado que los momentos de ocio digital concuerdan con la idea de que
el ocio puede ser cualquier cosa y en esa medida los momentos estan insertos en
multiplicidad de actividades en igual proporcion de posibilidades. Esto incide en que las
actividades ya no estdn determinadas Unicamente en relacion a los espacios y tiempos de
trabajo o de ocio porque mas bien se puede hacer ocio digital simultaneamente cambiando
las propiedades de los espacios que ya no se adecuan conceptos fijos de trabajo o de ocio,
porque entran en la dinamica de lo que se considera un espacio heterotépico segun los

postulados de Foucault.

Asi que la manera en la que los informantes interpretan las actividades digitales que
realizan en los espacios domesticos y de trabajo es igualmente maltiple y las propiedades
caracteristicas de cada espacio, en el ocio digital se mezclan porque se puede pasar de un
espacio a otro, hacer una actividad concebida para un espacio en otra o simplemente
seguirlas. Esto porque los dispositivos digitales permiten un espacio que se puede apreciar
como “constante” y en ese sentido dependen del significado de esos mismos espacios que
los individuos conocen para mantener sus actividades en lo que se supone se puede hacer

en cada espacio.

A partir de esto, es pertinente considerar que al hacer estudios sobre el ocio se deben

considerar varias situaciones. La primera es que el ocio digital debe contemplar tanto las
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caracteristicas que le son propias al ocio, como las que se le vinculan de las tecnologias
digitales y la segunda es tener en cuenta que se deben estudiar tanto las actividades como

los espacios.

Por ltimo podemos proponer que sobre las implicaciones del ocio digital en la vida
de los individuos hay varios factores sobre los que se puede profundizar o formular nuevas

investigaciones.

En cuanto a las que exponemos en este informe habria que profundizar sobre los factores
que conllevan a que las actividades de ocio se consideren en relacién a que aportan
conocimientos y son una forma de obtener habilidades y competencias, teniendo en cuenta
que el ocio digital no solo se considera entretenimiento, y ver la relacion que este aspecto
tiene con el hecho de tener las propiedades de las tecnologias digitales que se usan para

también para el estudio y el trabajo.

Por otro lado se puede profundizar en las implicaciones sociales del ocio digital que de
acuerdo a los hallazgos se considera como una actividad de socializacion que es mediada
por el entorno digital y que ademas en también puede llegar a percibirse como una

necesidad si se trata de estar conectado socialmente.
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Igualmente durante el desarrollo del estudio surgieron otros aspectos por considerar que
denotan que la dimension del ocio digital es extensa, lo que nos significa considerar nuevas

perspectivas de estudio y seguimiento.
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ANEXQOS

Protocolo de entrevista.

o > Do

© © N o

10.
11
12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.

19.
20.

¢Es usuario de tecnologias digitales? (ordenadores, Internet, video consolas...)

¢Cémo cree que comenz6 a dedicarse a actividades de ocio digital? ¢Hace cuanto lo hace?

Desde que comenz6 a realizar actividades dedicadas al ocio digital ;Ha variado algo?

¢Qué actividades en general, lleva a cabo durante su tiempo dedicado al ocio?

Imaginese un dia con tiempo libre. ;cdmo lo pasa?, ;Qué hace? ;Coémo distribuye cada actividad y para
qué?

Dentro de las posibles actividades ¢escoge alguna relacionada con tecnologias y espacios digitales?

¢ Qué tipo de actividades relacionadas con ocio digital hace?

Describame en estas actividades, el tiempo que puede dedicarles y/o en qué momento se dedica.

¢Qué lugar de la casa tiene destinado para dedicarse a actividades de ocio digital? (Espacio compartido o
privado)

¢Qué elementos digitales tiene en casa y utiliza? ;para que los utiliza?

¢Donde suele conseguir éstos elementos? ¢ Cuando los adquiere en qué puede gastar mas y por qué?

A parte de usted, ¢ Algin miembro de la familia / de la casa, se dedica a actividades digitales en su tiempo
de ocio? ¢Comparten algun elemento? ¢Alguna actividad?

¢ Qué caracteristicas tendria su producto digital ideal?

¢Qué le aportan las actividades de ocio digital que no le aportan otras actividades? ¢por qué?

El hecho de dedicarse al ocio digital (Ha cambiado su vida? ¢Ha afectado las relaciones con su familia /
pareja / comparieros?

Desde su punto de vista. ;Quiénes utilizan mas las tecnologias y elementos digitales para actividades de
ocio?

En el caso de que tuviera hijos, ¢ Les proporcionaria estos elementos para sus momentos de ocio?

En su casa, ¢Existen normas respecto al momento y uso de actividades o elementos digitales para
dedicarse al ocio?

Me podria describir ¢qué siente cuando hace uso de tecnologias o elementos digitales?

¢ Tiene alglin comentario mas que agregar?
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Tabla de Caracteristicas de los informantes.**

Nombre Fecha Sexo Edad | Estructura Econémico Social
AM26 13/03/09 | Mujer 26 Medio Postgrado
FH36 14/03/09 | Hombre | 36 Medio / alto | Licenciatura
JH34 16/03/09 | Hombre | 34 Alto Licenciatura
MM23 17/03/09 | Mujer 23 Medio Licenciatura
MM37 16/04/09 | Mujer 37 Medio / alto Postgrado
MH18 17/04/09 | Hombre 18 Bajo Bachillerato
XH23 27/04/09 | Hombre | 23 Medio / alto Postgrado
IM58 27/04/09 | Mujer 58 Bajo Bachillerato
MM46 27/04/09 | Mujer 46 Bajo /medio | Bachillerato
AM23 28/04/09 | Mujer 23 Medio Postgrado
AH33 29/04/09 | Hombre | 33 Alto Licenciatura
CM22 06/05/09 | Mujer 22 Bajo /medio Postgrado
CH20 10/05/09 | Hombre | 20 Bajo Bachillerato
MM24 12/05/09 | Mujer 24 Medio Postgrado
AH22 13/05/09 | Hombre | 22 Medio Licenciatura
CH23 14/05/09 | Hombre | 23 Bajo /medio | Licenciatura
JH29 15/05/09 | Hombre | 29 Medio Licenciatura
MH23 25/06/09 | Hombre | 23 Bajo /medio | Licenciatura
DH42 26/05/09 | Hombre | 42 Bajo Bachillerato
AM26 02/06/09 | Mujer 26 Bajo /medio Postgrado
AM 15/06/09 | Mujer 17 Alto Bachillerato
CH29 29/11/09 | Hombre | 29 Medio alto | Licenciatura
OoM23 25/11/09 | Mujer 23 Medio Licenciatura
MH25 23/11/09 | Hombre | 25 Bajo Bachillerato
AH27 24/11/09 | Hombre | 27 Alto Postgrado
LM19 27/11/09 | Mujer 19 Medio Licenciatura
JM29 21/11/09 | Mujer 29 Medio alto Licencia
AM35 25/11/09 | Mujer 35 Medio Bajo = Bachillerato
SM26 24/11/09 | Mujer 26 Alto Bachillerato
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Los nombres de los informantes han sido reemplazados por c6digos,
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