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sus nuevas implicaciones sociales y cultura-

les, sin los que una publicacion como esta no
habria sido posible.
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PROLOGO

La tecnologia es un acto de creatividad para
laresolucién de problemas, una revolucion di-
gital en proceso constante, que nos permite
acceder a contenidos globales desde nues-
tros ordenadores y smartphones. A lo largo
de la historia, cualquier tecnologia que ha
experimentado la humanidad, ha llegado pa-
ra quedarse. En vez de desaparecer por in-
novaciones, de ser remplazada, se transfor-
ma y adapta; es maleable, se condiciona al
tiempo-espacio y a las tradicionales formas
de relacionarnos como individuos, tanto en lo
intimo como en lo social.

La tecnologia es como un golem del futuro,
creado por una humanidad con necesidades
vitales, de sobrevivencia o de ocio. Un go-
lem autémata, gigante, poderoso, que actua
de forma sistematica, pero a diferencia de la
lenta figura tradicional, la tecnologia es rapi-
da, crea dindmicas de adaptacion vinculadas
a la cotidianidad de la sociedad, a una edu-
cacion que trata de no ahogarse en la marea
de lo digital. Estados que recurren cada vez
mas a las redes sociales para la construccion
de opinidn publica, y no con la misma fuerza
a los medios de comunicacion; familias me-
diadas por el uso de los celulares, Smart TV
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con conectividad a internet y facil acceso a
plataformas de video bajo demanda (VOD); y
la utilizacién de la apropiacion de las redes
sociales para la movilizacion social.

Este libro, COMMUNITY: practicas socio-
culturales y narrativas transmedia, intenta
describir y en gran medida lo logra, una et-
nografia de la cultura digital desde diversos
ambitos disciplinares. Lucidas investigacio-
nes como: el estudio de caso de la trasforma-
cion de la radio tradicional y su hibridacién a
radios web universitarias. Las dinamicas de
consumo y subjetividades en video juegos
como industria cultural y los mecanismos de
resistencia de los jugadores. Las narrativas
transmedias como potenciadores de la ima-
gen, el capital simbdélico y las campanas de
reconocidos politicos en el ambito global y lo-
cal. Los nuevos contextos virtuales de redes
sociales como Instagram, Facebook y Twitter
entorno a practicas y contenidos politicos. El
estudio del caso de Star Wars, en cuanto pro-
ducto de entretenimiento masivo y suimpacto
en la opinion publica. Y sobre todo, las luchas
de campesinos indignados a los cuales les
niegan la posibilidad de la protesta y a través
de la apropiacion tecnolégicay redes, generan
movilizacién y acciones que proponen trans-
formaciones sociales.

En ese sentido, el cine, la comunicacién, la pu-
blicidad, los videojuegos, el marketing y hasta
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el performance de lo politico, estan transver-
salizados por el fendmeno de la tecnologia.
Herramientas de captura de imagenesy soni-
do, larepresentacion de lo real como objeto de
consumo, la creacion de storytelling a través
de la Realidad Virtual (VR) y Aumentada (RA);
no son mas que entretenimiento, conocimien-
toy arte alamedida de los recursos econémi-
cos de las personas. Estamos mediados por
una cultura digital que se instalé en la cotidia-
nidad de los individuos, y que nos motiva todo
el tiempo, a descubrirla.

Carlos Castro Macea

10
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INTRODUCCION

Testigos de nuestro tiempo.
Ecologias del encuentro
en entornos transmedia

Joy Helena Gonzalez-Giieto

Pretender construir una reflexiéon sobre la
comunicacion, los movimientos sociales, las
subjetividades y las estéticas actuales par-
tiendo del simulacro de la autoria unica, im-
plica el desconocimiento de las formas reti-
culares en que funciona la reflexién tedrica, el
debate académico y lainvestigacién practica,
sobre todo en ciencias sociales. Desconocer
las redes -analogas o digitales- que se tejen
en los recorridos biograficos y bibliograficos
de los/as autores/as de este libro, nos llevaria
a contradicciones tedricas y laberintos éticos
con un alto coste en la validez de las conclu-
siones aqui presentadas.

Contradicciones tedricas porque el concepto
mismo de comunicacion transmedia impli-
ca la puesta en dialogo de diversas voces y
perspectivas alrededor de una problematica

13
B
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y, ademas, sus narrativas han implicado en
si mismas un reto para la construccién de
marcos de analisis replicables por su muta-
cién constante, en virtud de su configuracion
como redes no territorializadas. Laberintos
éticos porque en la practica misma de la es-
critura y la investigacion, las solidaridades
son indispensables: no hay forma fisica de
escribir sin la lectura consciente de otros/as
autores/as, sin el ejercicio de escucha a co-
munidades virtuales o analogas y sin la ac-
tividad de cuidado que es la evaluacion de
pares. Por eso, retomamos las palabras de
Nuria Valera (2008): “Nadie piensa solo. Na-
die piensa sola", para decir que este libro es
una declaratoria performativa de esa maxima
y una apuesta por la continuacion de dialo-
gos que nos precedeny que, afortunadamen-
te, nos superaran.

En el trabajo de comprender las actuales
formas de sociabilidad, llamo ecologias del
encuentro en entornos transmediales a las
perspectivas que funcionan como escena-
rio de concentraciéon de reflexiones sobre
experiencias concretas de relacion huma-
no/humano —en términos sociales, politicos
o culturales- que se vinculen a los nuevos
espacios de interaccién digital de tal forma
que no pueden ser entendidas por fuerade su
simbiosis con el entorno web; esto es, pers-
pectivas de analisis de la accion, la relacién
y la vida social que reconocen las diferen-

14
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tes formas de sentir, conocer y actuar que se
desprenden de la configuracion transmedial
de la vida social contemporanea.

Aqui, esas experiencias, por diversas, estan
abordadas desde tradiciones teéricas multi-
ples y disimiles; con lo que queremos decir
gue esta publicacion no se limita al cuerpo
conceptual de una disciplina o tradicion teo-
rica especifica. Precisamente, aspiramos a
nutrir la discusion alrededor de los medios
y los procesos comunicativos transmedia,
desde la teoria estética, la antropologia, los
estudios culturales, la reflexiéon pedagdgica,
las teorias de la comunicacién y las ciencias
sociales en general. La clasica ruptura re-
al-virtual es ahora entendida en forma dia-
léctica y esa dialéctica se impone a lo me-
todoldgico.

Teniendo en cuenta los diadlogos que quere-
mos construir, este volumen esta divido en
dos partes compuestas cada una por cuatro
investigaciones. Una primera parte titulada
‘Estéticas y subjetividades: volver a pensar
el consumo cultural’, en la que se proponen
enfoques de aproximacion que atienden a las
potencias simbdlicas de los productos de la
industria cultural muchas veces asumidos
como carentes de una dialéctica densa, co-
mo los video juegos, las series de television,
la radio y la musica. Con esto, se pretende
aportar a la larga discusion acerca del des-

15
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centramiento de las experiencias estéticas y
la complejizacion del consumo en los entor-
nos de interaccion digitales. La explicacion
de estos fendmenos desde la digitalidad y
la transmedialidad impone la necesidad de
repensar las viejas categorias de analisis de
la industria cultural. Se parte de una primera
premisa: la dicotonomia idealizacion-sata-
nizacion de los productos de consumo cul-
tural en la era transmedial ha obstaculizado
el estudio de fendmenos de interaccion cuyo
analisis detenido permitiria un mayor enten-
dimiento de las culturas contemporaneas.

Las investigaciones que componen esta pri-
mera parte ponen en juego viejas y nuevas
categorias de analisis y las operacionalizan
en la observacion de experiencias concre-
tas interaccion digital y transmedia. Teoria
estética Vol. 1: Mdsica y experiencia es la
investigacion que abre esta serie. Aqui, Ma-
nuel Zudniga, a través de un ejercicio meta-
pedagdgico, nos plantea una mirada diferen-
te del campo del arte (Bourdieu, 1995) y de
la experiencia estética de la musica, tenien-
do en cuenta las plataformas digitales que
atraviesan hoy nuestros encuentros con la
cancion. Esta investigacion rebasa las for-
mas tradicionales de abordar en las aulas de
clases los productos de la industria cultural,
revisitando el Sistema moderno del arte y la
cultura de James Clifford (1998) para con-
cebir las practicas culturales —pedagodgicas

16
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y estéticas- en contextos digitalizados co-
mo escenario de disputa y reacomodacién
narrativa de significados. De este modo, se
desborda la clasica nocién de contempla-
cion y se revalora la experiencia estética de
los productos de la cultura mediatica en la
era digital.

En "De la radio tradicional a la radio web: ex-
periencia Zona CUC", Isabel Llerena ofrece un
recorrido historico analitico tanto de las tras-
formaciones técnicas por las que ha atrave-
sado la radio —pasando por laradioweb y la
radio universitaria—, como de las implicacio-
nes simbolicas y logisticas del consumoy la
produccion radial a partir de dichas transfor-
maciones. Este capitulo puede ser pensado
como una continuacion de la discusién plan-
teada por Zuniga y, ademas, como un viraje
hacia el re-centramiento de los aportes de la
radio universitaria a la historia general de la
radio, en la experiencia de Zona CUC, la radio
universitaria de la Universidad de Costa.

Con los ultimos dos capitulos de la prime-
ra parte, Rastreando las claves de la subje-
tividad en los videojuegos y Los video jue-
gos como protagonistas en las sociedades
del conocimiento Alvaro Acevedo Merlano y
Zulma Ortiz Zacaro presentan unarevision de
los videojuegos que va mas alla de su abor-
daje como piezas narrativas transmedia, para
situar la discusion los efectos de su consumo

17
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en la definicion de la subjetividad y el cono-
cimiento. El consumo en el entorno virtual de
los video juegos es entendido como una di-
namica de interaccion, interactividad e inter-
conexion que activa la tension entre los con-
tenidos y los mecanismos de resistencia de
los jugadores a esos contenidos, anticipando
que estos productos de la industria cultural
especificamente, inciden en la construccion
de las subjetividades de los participantes y
se constituyen en un sistema de informacion
y de generacién de conocimiento, en tanto
comporta el encuentro de personas diversas
en todo el mundo.

La segunda parte de este libro se abre con
una segunda premisa que se desprende
también de las investigaciones compiladas
en la primera parte, a saber: es necesario si-
tuarse en la observacion de situaciones de
interaccion concretas que nos permitan en-
tender las formas contemporaneas de en-
cuentro interhumano y sus consecuencias
para la accion, las relaciones y las subjeti-
vidades (Collins, 2005). Las reflexiones abs-
tractas sobre la digitalidad pueden aportar
grandes marcos de aproximacion, pero sin
la contrastacion con las formas concretas
de interaccion digital y transmedial, esas
macroreflexiones corren el riesgo de pasar
por fuera de las ecologias de la vida diaria
en web. Por eso, en esta parte titulada 'Co-
municacion politica en el entretenimiento y

18
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la red' se reflexiona entorno a las practicas
politicas en los nuevos contextos virtuales
en redes sociales, y las discursividades que
circulan en productos usualmente no enten-
didos como receptores de contenidos politi-
cos. Las cuatro investigaciones compiladas
aqui se desarrollan sobre plataformas como
twitter, Facebook e Instagram, asi como en
contenidos de la industria digital como Star
Wars.

De hecho, esta serie comienza con el capi-
tulo de Ivan Orjuela Celis y Federico Padilla
llamado Comunicacién politica en el entre-
tenimiento: discursos politicos en Star Wars,
en donde los autores abordan los productos
de entretenimiento masivo a partir de su ca-
pacidad de impacto en la opinién publica,
asegurando que estos productos difunden
mensajes politicos. La revisién del caso de
Star Wars se hace de forma pormenorizada,
avanzando en la cuestion de los contenidos
politicos en escenarios que rebasan lo pe-
riodistico. En esta misma linea de sentido
Narrativas transmedia aplicadas a la comu-
nicacion politica de Marcela Lépez propone
pensar las campanas politicas y sus efectos
analizando la potencialidad de la narrativa
transmedia utilizada en la construccion de la
agenday laimagen de Barack Obama, Donald
Trump, Alvaro Uribe y Alejandro Char. Lépez
vuelve sobre larelacién candidatos-electores
através del analisis de los medios de produc-

19
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cion de significados que tienen lugar en los
contextos contemporaneos.

Luego, desde un esfuerzo metodoldgico di-
ferentes, se presenta una etnografia virtual
en Desorden en la informacion: produccion,
recepcion y distribucion de tweets acerca
de un debate presidencial colombiano, que
aborda la categoria ‘desorden en la infor-
macion' para superar el reduccionismo que
comporta la idea de la red como escenario
de circulacion de informacion falsa. Mas alla
de la diseminacidn de historias imprecisas,
Joseph Crawford Visbal, Juan Pablo Osmany
Nikolai Alexander Naria estudian las implica-
ciones de un debate presidencial colombiano
de 2018 a través de twitter, reconociendo que
la erade la posverdad debe ser analizada con
una mirada que complejice los flujos de in-
formacion y sus efectos.

El capitulo que cierra este libro El tal paro na-
cional agrario no existio: marcos de indig-
nacion para el cambio de la sociedad en la
red estudia las culturas de la participacion
politicay las narrativas para la accion colec-
tivas analizando como en contexto del paro
nacional agrario de 2013 se dieron formas
de apropiacion de tecnologias y redes en el
movimiento campesino colombiano. Astrid
Suarez nos propone una mirada reticular y
meso situacional de la accion colectiva y un
estudio politico de las formas de interaccion

20
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colectivo-maquina-web con miras a la pues-
taen escena de los marcos en los que puede
y se esta dando la movilizacidn social para el
cambio en Colombia.

Terminar asi no es gratuito. Aun cuando
no pretendemos la coherencia metodolé-
gica o tedrica de las aproximaciones, sino
la ramificacion y el cruce de tradiciones de
pensamiento, lo cierto es que el recorrido
narrativo-reflexivo que proponemos pre-
tende hilar una conversacién que vaya des-
de las formas del placer hasta las formas
de la accién colectiva, de tal suerte que se
dibujen las posibilidades de interaccién en
red en diferentes niveles. La pregunta por
los efectos de la red hoy, ha sido reinterpre-
tada: ;Qué ecologias del encuentro debe-
mos formular para entender de manera mas
abarcadora las formas contemporaneas de
sociabilidad? ;Qué implicaciones tiene para
el individuo y para el colectivo la existencia
simbiodtica humano-sociedad-digitalidad?

Nos convencimos de que el uso del lengua-
je es politico, de que las narrativas trans-
media, las redes digitales y sus productos
requieren atencidén por su potencia como
configuradores de la vida social actual y
defendemos la necesidad de propiciar sus
funcionalidades criticas desde los estudios
de la comunicacion.

21
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PARTEL

ESTETICAS Y SUBJETIVIDADES:
VOLVER A PENSAR
EL CONSUMO CULTURAL

Teoria estética vol. 1:
Musica y experiencia

Manuel Antonio Zuniga Munoz

¢Como decir lo que se siente y piensa cuando,
en modo aleatorio, el reproductor de musica
de tu celular coloca una cancion que impreg-
na de emotividad el mensaje de voz que aca-
bas de recibir y reproducir (en simultaneo) por
la aplicacion de WhatsApp, debido a la dificul-
tad de desligar la cancion, ahora de fondo, con
la voz en primer plano, en una doble experien-
cia sonora, y hasta visual, porque la cancion
termina funcionando como musica incidental
de una escena imaginada, envolviendo la voz

23
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del emisory sumensaje de una circunstancia
emotiva? ;Y qué decir de la experiencia ante-
rior, cuando se accede a través de audifonos,
en la intimidad de un solo escucha?

Con esto en mente, se pretende realizar un
ejercicio de reflexién sobre la experiencia
estética volcada sobre objetos de la cultura
mediatica, desde los resultados practicos de
haber implementado en 2012 el proyecto de
aula titulado Teoria Estética Vol. 1,dentro de la
asignatura del componente humanistico Teo-
ria Estética I, en la Universidad Jorge Tadeo
Lozano Seccional Caribe. En ese escenario,
la experiencia estética de los estudiantes, en
relacién con sus gustos musicales, se orien-
t6 primero en decir/comunicar, en clase, sus
experiencias mediante narraciones escritas a
modo de historias, y segundo, en ampliar el
publico conocedor de sus experiencias, fue-
ra de clase, mediante distintos formatos de
reproduccion tecnoldgicos que alternaron la
lectura textual y la reproduccion simultanea
de la pista musical relacionada.

Es gracias al proyecto de aula de nombre Teo-
ria Estética Volumen 1 (o T.E. Vol. 1., qué mas
adelante detallaremos) de la asignatura de
Teoria Estética |, que es posible este relato, es
decir, como el producto de una actividad aca-
démica en el marco del proceso de formacion
universitario cuya asignatura, ofertada en
2012 como un seminario del componente hu-
manistico para estudiantes de los pregrados

24
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de Comunicacion Social y Periodismo, Disefo
Grafico y de Arquitectura, brindé “(...) referen-
tes tedricos, argumentos y situaciones que
ampliaran y problematizaran la comprensién
de la experiencia estética como fendmeno
humano organizado en tres grandes grupos:
la plastica, la television y la musica” (Zuhiga,
2012); esta precisidn técnica sirve hoy de ex-
cusa para dar sentido a la organizacion del
contenido en esta reflexion, subtitulando los
capitulos del mismo, dado que se trat6 de un
proceso de ensefnanza altamente organizado
y estructurado en tres cortes como momen-
tos de evaluacién en el semestre, que partié
de lo tedrico, paso a lo reflexivo/narrativo y
cerré con un ejercicio practico.

¢Y qué es la experiencia estética?:
Primer corte

El contenido programatico del Seminario Teo-
ria Estética I' de 2012, respecto a syllabus
anteriores, propuso un giro en contenidos y
metodologias donde ideas sobre el gusto, lo
bello y lo sublime desbordan el arte y el am-
bito de los objetos artisticos, no quedandose
en la postura clasica que considera que el arte
se ocupa de lo bello (lo bueno y placentero) y
la estética de pensar en qué radica su belle-

" Tuve el privilegio de ser el docente responsable de esta asignatura, del cual se
abrié un solo grupo.
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za. En ese sentido se preocupo, ademas de lo
programatico, por reconocer las condiciones y
circunstancias culturales dentro de las cuales el
arte y la estética tienen lugar, cuyos juicios de
valor, incluidos los estéticos, estan condiciona-
dos por los esfuerzo de agentes (personas, ins-
tituciones, tecnologias) al interior de un campo?
que, al disputarse el dominio de los capitales
culturales, crean categorias (gustos, tenden-
cias, ideologias) que buscan imponer sobre las
otras®, buscando la hegemonia, para realizar
ejercicios de valoracién sobre productos de la
cultura mediatica asumidos como objetos esté-
ticos, en una experiencia estética ampliada a los
diversos ambitos socio culturales de lo humano.

Ahora, por cultura mediatica, siguiendo al co-
municador colombiano Omar Rincén (2006),
para quien son varias (en plural), se entiende
(hoy, al igual que en 2012) como el procedi-
miento colectivo capaz de expresar una sen-
sacion individual de placer, como los modos de
expresar una sensacion de pertenecer a algoy
de compartirlo con otros, como dispositivos de
produccion de nuevas experiencias de subjeti-
vidad, ciudadania y comunidad que en el afan

2Elantropdlogo James Clifford (1988) propone el “Sistema Moderno de Artey Cultura”
heilustracomo operan estas fuerzas al interior del campo en una constante disputa,
re acomodaciony re significacion en torno a un conjunto de categorias y valores que
sectores de nuestra cultura han convenido como legitimos para ordenar (incluir/
excluir) las practicas culturales del sistema.

3 Al respecto, Pierre Bourdieu ha sostenido, ampliamente, que una mirada al campo
que no reconozca estos conflictos “oculta las relaciones entre los grupos que
mantienen a su vez relaciones diferentes, e incluso antagénicas con la cultura”
(Bourdieu, 2000, p. 10).
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de comunicar esas sensaciones, crea produc-
tos que son consumidos y medios de comu-
nicacion adecuados para acceder a ellos, co-
mo por ejemplo, las series televisivas a través
de plataformas como Netflix, esas que logran
atrapar a la audiencia, que las sienten suyas,
hechas a su medida. Asi, las culturas media-
ticas estan interesadas en divertir, entretener,
impactar, reflejando el gusto comdun, “es ‘me-
diania’ entre artes y moda, entre filosofia y es-
tilos, entre discursos y formatos, entre sujetos
y masas, entre razones y sentimentalidades, de
alli su caracter narrativo, su produccion de fa-
bulas y vivencias parala vida de todos los dias"
(Rincodn, 2006, p. 21).

De este modo la posibilidad de valorar la ex-
periencia estética de productos de la cultura
mediatica pasa por reconocer que las aproxi-
maciones sensibles con los objetos estéticos
desafian laidea de la contemplacion, propia del
pensamiento presocratico de lo bello y clasico
del gusto, y por la simultaneidad del pensa-
miento estético contemporaneo, en especial
cuando la experiencia incluye dispositivos
tecnoldégicos y multimediales para acceder al
contenido vital del objeto estético. Por ejem-
plo, en el ambito actual del consumo musical,
visto como expresion de la cultura mediatica
en los esfuerzos tecnoldgicos de masificar la
escucha, no es lo mismo asistir a un concierto
y escuchar en vivo la banda o solista de pre-
dileccidn, que hacerlo en casa y desde un re-
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productor, sea de discos compactos, acetatos
o casetes, y seleccionando las mejores cancio-
nes, o en el trayecto a casa, mirando la ciu-
dad pasar desde la ventanilla del bus, usando
el liviano y portatil reproductor de musica en
formato mp3. Cada una de estas experiencias
mediadas por la tecnologia impregna de signi-
ficados la accién de escucha, donde el dispo-
sitivo tecnoldégico de aproximacion influye en
la vivencia convertida en experiencia cuando
activa recuerdos y memorias detras del gusto
de volver a hacerlo, siendo experiencias singu-
lares e indeterminadas.

Aqui, conviene hacer distincion entre lo senso-
rial auditivo, como la operacion fisica de cap-
tar datos través del sentido del oido, y la per-
cepcion, dos conceptos que suelen utilizarse
como sinénimos, pero que remiten a procesos
distintos:

Una sensacién es una actividad cognoscitiva
primaria que se produce a partir del contac-
to directo con el mundo y proporciona cierto
conocimiento de la realidad a través de la ex-
periencia sensible. La percepcidn, en cambio,
no es una capacidad fisica sino una facultad
intelectual que toma como materia prima las
sensaciones, pero traduce estos estimulos en
categorias racionales; es decir, la percepcion
es el proceso a partir del cual se forja nuestro
primer marco de interpretacion de la realidad
por mediacion de los sentidos" (Dominguez y
Zirién, 2017, p. 11).
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Quiere decir que la primera impresion que se
tiene respecto a un objeto estético se da en
términos de sensacion, donde la percepcion
es equivalente a las construcciones sociales
que antes llamamos “categorias” como parte
de un campo en donde se disputan los capi-
tales simbdlicos, y que viene de procesar inte-
lectualmente las sensaciones. La experiencia
estética entonces, en relacion a sentir y per-
cibir, parte del reconocimiento y valoracion de
la sensacion como punto de inicio que hace el
transito a la percepcion, aunque no la proble-
matiza, es decir, hay cosas por comprender de
este proceso sensitivo que es valioso, no mas
que su posterior racionalizacion. Siguiendo con
Dominguez y Zirion (2017):

Pensar el mundo social por medio de los
sentidos nos conduce, asi, a reflexionar
sobre la dimensidn estética de las rela-
ciones sociales: un terreno don-
de el conocimiento se construye por la
experiencia, donde cada uno de los sen-
tidos procesa informacioén proveniente
de mundos sensibles diversos, donde
estos son cddigos y vias primordiales
de comunicacion, donde los valores
colectivos se revelan mediante gustos
y displaceres culturalmente determina-
dos, donde las diferencias y las afinida-
des se construyen desde la percepcion,
donde el contacto sensible es causa de
efectos y hostilidades (p. 12).
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Ahora, respecto a lo que significa tener una
experiencia estética, para Walter Benjamin,
destacado pensador de finales del siglo XIX 'y
principios de siglo XX, grandes avances tec-
nologicos provocarian un deterioro de la ex-
periencia en tanto estructuras cognitivas y
pragmaticas eficaces para la supervivencia,
transmitidas desde el nacimiento, que sirven
para estar-en-el mundo, donde los cambios
sociales y tecnoldgicos que entran en la cons-
titucion y transmision de la experiencia, plan-
tean el desafio y la necesidad de inaugurar
otras nuevas (Cabot, 2008). Asi las cosas, con
lairrupcion de la tecnologia, el relacionamien-
to habitual con el mundo cambia, y como los
medios técnicos tradicionales han caducado,
la experiencia estética se empobrece en tanto
tradicion que no es capaz de descifrar el pre-
sente. La pobreza a la que hace referencia es
respecto a la incapacidad de las estructuras
cognitivas de la sociedad, en aquel entonces
principalmente, para dimensionar y valorar la
experiencia estética que suscita la tecnologia.

Benjamin (1982-1940), segun Cabot (2008),
plantea que con la aparicion de la tecnologia,
de los medios de comunicacion y la transmi-
sion de lainformacién, la hegemonia burguesa
sobre el control del capital cultural sufrié una
ruptura, por lo que la experiencia estéticaenla
era de la reproductibilidad, frase célebre suya,
concede al hombre la cualidad de dios gracias
a la ubicuidad de lo audiovisual, aunque este
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termine programado y transformado por el ob-
jeto creado de acuerdo al tiempo y el espacio.
Asi las cosas, “La experiencia es un continuo
de contenidos fundamentales transmisibles y
transmitidos, pero todo ello en un marco flexi-
ble, fluido, cambiante y que, a la vez, transfor-
ma al propio sujeto “portador”, por asi decirlo,
de esa experiencia”" (Cabot, 2008, p. 16).

Hasta aqui, la importancia de Walter Benja-
min en la reflexion recae en el hecho de ha-
ber reconocido y teorizado como la tecnologia
afecta la experiencia estética, una que, segun
él, desajusta las estructuras tradicionales del
sujeto, quien termina transformado por el ob-
jeto, y que paralos propésitos de la asignatura
de Teoria Estética funcioné como excusa pa-
ra que los estudiantes iniciaran la aventura de
dar cuenta de esas "estéticas otras" que solo
cada uno puede realizar.

En el marco del presente relato, Theodoro
Adorno (1903 — 1965) es otro referente obliga-
do en lareflexion sobre la experiencia estética.
Aunque sus analisis se situan sobre los ob-
jetos artisticos, extraemos de su pensamien-
to ideas que desde otra orilla complementa
la postura de tinte apocaliptico de Benjamin.
Por ejemplo, mas arriba se evidencié como la
ubicuidad de lo audiovisual, gracias ala tecno-
logia, hace que la experiencia estética exija al
sujeto convertido (transformado) en dios, uno
que existe gracias y a partir del objeto estético
tecnoldgico. Esta omnipresencia que, en tér-
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minos de experiencia, implica disponer de una
capacidad de sentir (sensaciones) y pensar
(percepciones) mayores, porque no se trata
de descomponer la realidad en sus elemen-
tos primordiales, ala manera tradicional, para
ocuparse de cada estimulo, Adorno lo ejem-
plifica con el andlisis de una obra de arte, es
decir, "el analisis solo alcanza ala obra de arte
si comprende de manera procesual larelacion
de los momentos entre si en vez de descom-
ponerla en sus elementos presuntamente pri-
mordiales” (Adorno, 1971, p. 251).

Ademas, hace referencia al "modelo vivo de
la experiencia estética” (Adorno, 1971, p. 251)
para exaltar el asombro ante lo contemplado,
ante lo fundamental; y asegura que la expe-
riencia estética deviene en sentimiento, uno
distinto de las emociones psicologicas inme-
diatas (suscitacion), porque la experiencia es-
tética es distinta de la experiencia de lo real,
asi, "lo que se puede llamar sentimiento en la
experiencia estética es el avasallamiento por
lo no conceptual y empero determinado, no
el afecto subjetivo desencadenado” (Adorno,
1971, p. 234). Tal posibilidad se concreta en
los juicios del gusto, como la facultad de juz-
gar lo bello, no presente en los objetos, sino
en la estructura cognoscitiva del sujeto, sobre
el cual este debera discernir. Entonces, la be-
lleza, como la mayor recompensa, se descu-
bre mediante el anélisis del gusto, es decir, de
sentir y de luego pensar sobre ello.
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Con Adorno, la experiencia estética tiene lugar
cuando el sentimiento, uno es estético porque
es distinto a la experiencia real, vuelve con
asombro sobre lo vivido, teniendo presente y
sin despreciar la multiplicidad de estimulos y
percepciones que se manifiestan en distintas
intensidades durante la experiencia estética,
una que, para el caso, tendra lugar en oca-
sion del consumo de contenidos musicales,
productos de una cultura mediatica, a través
de la tecnologia.

Narrativas mediaticas:
Segundo corte

Habiendo presentado lo fundamental del mar-
co tedrico de la asignatura Teoria Estétical, el
cual respondié a un giro tematico, como paso
obligado pararealizar el proyecto T.E. Vol. 1y
su asimilacién por parte de los estudiantes
fue necesario, ademas de realizar controles
de lecturas, la construccién de un juicio es-
tético a partir de lo acontecido en el capitu-
lo siete de la segunda temporada de la serie
The Walking Dead — TDW4, entendido como
un producto audiovisual de la cultura media-
tica, en ese entonces, mas que hoy dia, muy
popular y consumido.

4The Walking Dead, es una serie de television de terror, de ficcion post-apocaliptica
emitidadesde 2010y perteneciente alacadena original AMC. Para el diario EL PAIS
(Ruiz, 2018), “(..) nunca ha sido una serie de terror y zombis, sino sobre personajes,
relaciones y conflictos éticos". El capitulo escogido se tituld6 "Practicamente
muertos”.
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En el juicio estético solicitado a los estudiantes,
término acuiado por Theodore Adorno, paralos
objetivos de la clase debian caber (o estar pre-
sentes) también las principales conclusiones
de los pensadores referenciados: Omar Rin-
cén y Walter Benjamin principalmente, es decir,
se tratd de emitir un juicio estético ampliado
y complementado. El esfuerzo intelectual por
articular las multiples sensaciones, percepcio-
nes, recuerdos e ideas suscitadas junto con la
capacidad de conectarlos con los factores téc-
nicos y formales que los generaron: fotografia,
composicidn, textura, sonido, efectos visuales,
narrativa, entre otros, se presenté en forma de
mapas mentales y de narraciones escritas. Se
buscé volver la experiencia estética un relato
capaz de emocionar al lector, y a mi, como pro-
fesor, en primer momento, a partir de las emo-
ciones que el estudiante experimenta.

La seleccion del capitulo de TWD como objeto
estético, radicé en la capacidad de desplazar
las impresiones de miedo, asco y repudio como
paradigmas asociados a los muertos vivientes
y como categorias estéticas del formato tele-
visivo, incluyendo otros tipos de sensaciones
a pesar del terrible aspecto y la actitud ame-
nazante en el escenario de ficcién en el que se
desarrolla la historia. Por ejemplo, este fue el
relato® que la estudiante de Publicidad Melissa
Martinez presento a la clase:

®Respectoaltextooriginal, esteincluye ajustesrealizados por el autor del texto sobre
laforma,ortografia,erroresdetipeoymaytsculasennombrespropios,principalmente.
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Nunca habia visto The Walking Dead,
me dejé gratamente sorprendida co-
mo de una forma tan particular se
puede mostrar la realidad que se re-
fleja diariamente en nuestras vidas.
Cuando al ver personas que son dis-
tintos anosotros no les hablamos, los
tratamos mal o simplemente los ig-
noramos. Esta situacion se ve clara-
mente reflejada cuando Shane decide
matar a los zombies. A pesar de que
Hershell, que es el dueno de la gran-
ja se opone ya que alli estan guar-
dados su mujer y sus hijos que han
sido transformados. Si bien podrian
ser un peligro para la sociedad esta-
ban encerrados para evitar un caos.
Sofia, es otro caso. Una nina que fue
buscada por mucho tiempo, y fue en-
contrada en el granero convertida en
zombie. Shane, sin pensar en el do-
lor que podria causarle a la madre de
Sofiay a Hershell, disparé. Una de las
causas principales de nuestra mala
convivencia es el no saber aceptar los
defectos de los demas. Con dema-
siada frecuencia escuchamos frases
como ésta: «no puedo convivir con él
o ella, porque es un egoista, un so-
berbio". Yo me pregunto: ;no dira lo
mismo aquél de quien dices que tiene
tal defecto?
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Para Melissa, de acuerdo a su relato, la expe-
riencia estética, o el paso de la emocién a la
percepcion, se concentré mas en lo segundo,
atando el juicio estético a consideraciones de
la vida social, donde los zombies interpelaron
la postura discriminatoria como practica de
exclusion, siendo “zombies" los grupos hu-
manos marginados por la sociedad®, repu-
diandolo. Vemos como, a pesar de no preci-
sar sus emociones, en la observacion estética
tienen lugar también reflexiones que van mas
alla del objeto, pero que son convocadas en
ocasion suya, y por ello hacen parte.

Fue de este modo que se intentd vincular lo
tedrico con la experiencia de los estudian-
tes, cuyos resultados reflejaron, en distin-
tas intensidades, apropiacion de conceptos,
sin embargo, aun yacia la pregunta en el aire
sobre ¢Cuando y cédmo reconocer que se ha
vivido una experiencia estética y como dar
cuenta de ello?

Ya que se decidio situar la experiencia estéti-
ca en la cultura mediatica, conviene retornar
a las reflexiones de Rincén (2006), dado que
sus desarrollos tedricos incluyen a los medios
de comunicacion en el universo de la reflexion
estética. Recordemos que la tecnologia, in-
cluidos los medios de comunicacion, como

5 De acuerdo con los cuatro tipos de juicios de valor estético, para Omar Rincén
(2006) estaria en la categoria de "validez colectiva”, criterio valorativo que busca
ser generalizador, no es aun asunto individual y es de encuentro.
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medios de accedo de contenido de las cul-
turas mediaticas, desafian la forma tradicio-
nal de valoracion estética y por ello demanda
otros modos de significar, en donde se con-
vierten en “la sensacion estética que renun-
ci6é a sus condicidn elitista y exclusiva para
aceptar la contaminacion de la calle, del habla
social" (Abruzzese y Miconi, 2002, p. 161).

Para Rincén (2006) los medios de comuni-
cacion son maquinas narrativas que socia-
lizan una variedad de relatos, visibilizan una
variedad de sujetos, extienden las escenas
del sentido e intervienen simbdlicamente la
sociedad contemporanea, de alli que consi-
dere que s6lo podemos comunicar lo que vi-
vimos si convertimos nuestras experiencias
en historias. Narrar es conocer, porque somos
el relato que contamos de nosotros mismos.
Quien no experimenta la vida no tiene nada
gue contar, tener experiencia es hacer signifi-
cativa larutina. La narrativa permite descifrar
el significado de los fendmenos comunicati-
vos. Sirve para explicar las caracteristicas de
las cosas.

Ante el agotamiento de los grandes rela-
tos de la historia oficial para visibilizar esas
otras historias, los medios de comunicacion
aparecen como uno de los difusores de esas
otras experiencias, tradiciones y perspectivas
explicativas de la vida (Rincén, 2006), por lo
que la estética, hoy, debe poder comprender
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y valorar todas las practicas creativas de la
sociedad; mas alla del ambito plastico, asis-
timos a universos de tipo electrénico y defi-
nitivamente masivos.

Con las precisiones sobre la condicién de vivir
experiencias para tener algo que contar, y de
la necesidad de convertirlas en historias para
ser contadas, en primera instancia en clase,
como respuestas a la pregunta anterior, se
logro avanzar en la primera actividad del se-
gundo parcial de la asignatura, ya en funcién
de un producto musical que dio continuidad
al relato escrito, cuyas indicaciones fueron:
crear un texto abierto (tipo ensayo) en prime-
ra persona, con titulo, que incluya informa-
cién del contexto histérico del intérprete y/o
la cancién como parte del cuerpo del texto
0 como cita al pie, organizado en al menos
cinco parrafos de seis lineas en promedio,
debe poder referirse a cémo y cuando tuvo
lugar la experiencia, es decir cdmo se reveld
la canciodn, razones por la cual tiene determi-
nado(s) valor(es) para cada quien, que incluya
referencias conceptuales de las lecturas vis-
tas para reforzar (afirmar o refutar) algo de tu
experiencia estética, mencionando cual fue el
sistema de reproduccién técnica que permi-
ti6 escuchar y seqguir escuchando la cancion
y cdmo esta circunstancia contribuyo/influ-
y6 en la singular experiencia. Para mejorar la
redaccidn, se sugirié leer repetidas veces el
texto en voz alta.
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Esta ultima precision se implementoé también
durante la sesién de entrega de la actividad,
en la cual, cada estudiante, de origenes vario-
pintos, leyé ante el grupo los relatos mientras
sonaba de fondo las canciones como objetos
estéticos y en funcion de las cuales giraron
las narraciones de las experiencias estéticas.
Esta circunstancia de simultaneidad, entre
leer, escuchar el relato y escuchar la pista mu-
sical, impregné vida a cada relato, tal y como
lo hace el sonido dentro de la historia en un
audiovisual, solo que en este caso las image-
nes en movimiento ocurrian en la mente de
cada quien. Si bien todos los textos recibidos
exigian ajustes editoriales, la experiencia de
escritura, lectura y escucha se constituyeron
en elementos a los cuales recurrir dentro de
la estrategia de comunicacién llamada Teoria
Estética Vol. 1, detras del afan de comunicar a
otros, por fuera de clase, las experiencias es-
téticas de los estudiantes, cuyas narraciones
y las canciones, se asumieron como la banda
sonora del curso.

A continuacion, se presentan tres narracio-
nes escogidas de las 16 realizadas por los
estudiantes, las cuales se destacan por la in-
geniosa forma de articular impresiones, con-
texto, conceptos, en ocasion de una cancion
de su predileccion por que la consideraron
significativa en sus vidas. Alli se conocera el
titulo, nombre del estudiante, nombre y au-
tor de la cancién y la narraciéon misma. Como

39
B



Community

____________ Practicas socioculturales y narrativas transmedia m — = = = = = = = - - -

meldmano, desconocia la existencia de las
canciones, descubriéndolas a través de las
narraciones de mis estudiantes y de paso, el
misticismo, la sensualidad y la rabia, de los
seres humanos detras de ese rotulo. Para el
lector que se enfrenta a este texto y desea
vivir las experiencias estéticas mediatizadas,
les sugiero hacer una lectura pausada de las
narraciones mientras escuchan la cancién
correspondiente (sin ver el video); la pista
dura mas que la lectura, eso puede subsa-
narse con una lectura que vuelve a posarse
en el texto.

“CADENAS FLEXIBLES"

Gianny Angulo

Para este ejercicio escogi una cancion lla-
mada “Hey" de los Pixies, una banda de rock
alternativo fundada en 1986 en Estados Uni-
dos, desintegrada en 1993 y reintegrada en
2004. Lo diré a manera de relato: la prime-
ra vez que supe de esta cancion, hace va-
rios afos ya, fue por recomendacion directa
de alguien de quien no queria saber nada, y
muchos menos escuchar algo que me lo re-
cordara. Predispuesta a no aceptarla pensé
no escucharla pero, quizds por amabilidad,
lo hice. El caso es que, independientemente
de todo, cuando la escuché la amé, y no sélo
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eso, sino que golped mi vida y desde enton-
ces siempre, de una u otra manera, se rela-
ciona con ella.

La cuestion es, a pesar de querer eliminar to-
do de él terminé amando su banda favorita, y
para aclarar la cuestidn que a cierto profesor
le cuesta entender, se traté de un amigo leja-
no que alguna vez tuve. En un principio él era
el unico con quien podia hablar de cosas que
realmente me gustaban, pero con el tiempo
esa amistad se hizo intolerable, su forma de
ser me generé un alto sentido de inseguri-
dad, me recordaba mis desgracias y las que
no eran mias también. Era esa clase de per-
sonas que se cree superior por sus gustos y
por sus conocimientos, y cuando te pregun-
ta cosas como: ¢Has leido este libro? busca
humillarte con diplomacia (su especialidad)
y mas cuando tu respuesta es "No, nunca".

Yo no podia entender porque quien creia
mi amigo me hacia sentir tan miserable, y
me frustra ver el sentido romantico que to-
ma cada ver que intento explicarlo, nada
mas opuesto a esa época, era una nifia que
asociaba a todos los nifos con sus primos,
jugaba fatbol, no me peinaba jamas... sim-
plemente por ahi no va la cosa, lo advierto.
Cuando ya estaba despierta y dispuesta, un
poco mas grande y menos boba, comencé a
alejarme con diplomacia (como habia apren-
dido ya) y justo en ese proceso llega él con su
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cancion y con su banda, y (Qué hago yo? Si
labanda es buenay no merecia que por nada
la dejara de escuchar, era como perderme un
evento ciclico y hermoso por ir a sacar la ba-
sura, guardando las proporciones. Entonces
consegqui separar al sujeto de la cancion y
de todo, meti la cancién a mi fiel Ipod (casi 6
anos de uso y seqgundo 6rgano principal), que
en ese momento estaba recién estrenado y
eso supongo que ayudo a adaptar la cancion
a mi vida.

Hoy dia la cancidn y yo seguimos siendo
amigas inseparables y opuestas. Siempre
alguna frase sirve para definir mis situacio-
nes, incluso alejandose de lo literal. Es dulce,
es triste, es sucia, es amable, es grosera, es
un reflejo de la vida, de como son las cosas
de grandes y como se pueden volver nada.
Y todas y cada una de estas caracteristicas,
las amo de manera individual y conjunta, es
una amalgama de perfeccion pero lo mejor
de todo es como en ese trocito tan senci-
llo de musica existe un encanto y un talento
que bueno, que se mete en mi. Creo que todo
deberia ser mas como esa cancion, libre de
egocentrismo, directa, desnuda pero diplo-
matica, con espacio para pensar, y dulce en
un sentido romantico entre la cancién y yo.
Para terminar, me encanta (especialmente) el
bajo de esta cancion.
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HBOOM"

Gabriel Polanco Jacquin

Antes de mis sensaciones debo hacer un re-
paso por la historia de la agrupacion Noruega
Ulver (Lobos) de Oslo (1992), una agrupacion
de Black Metal con influencias folcléricas es-
candinavas en su instrumentacion como en
sus liricas que a la fecha mantiene una con-
tinua reinvencion y experimentacion estilisti-
ca. Tras coquetear con un metal avant-garde
electronico en The Marriage of Heaven and
Hell, su subsiguiente obra adecuadamente ti-
tulada Metamorphosis, representd un giro de
180 grados en su musica, refinada aun mas
en Perdition City: Music to an Interior Film,
considerado por los fanaticos como su obra
cumbre. La banda continu6 explorando géne-
ros tan disimiles como el ambiente, el art-rock
experimental y la musica de camara, mante-
niendo como base las retumbantés vocales
de Kristoffer Rygg, Unico miembro presente
en todos los trabajos de la amplia discografia
de Ulver.

Pero quedémonos con el album Perdition City
y con “The Future Sound of Music”, una de mis
canciones favoritas de Ulvér que se presenta
como una ambientacion casi filmica, como
si de un score se tratase. En este caso "Fu-
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ture Sound” me transporta a un film situado
en un mundo apartado, y en una época muy
distante. La cancidon comienza con sonidos
glitch, muy minimalistas que dan paso a un
beat electronico que sirve como cimiento de
la cancién. El piano aparece recubriendo el
anterior beat, y se anade otra capa de sinteti-
zadores que establecen la melodia recurrente
del tema, muy pegajosa y melancélica debo
decir. No puedo evitar pensar en la escena de
2001: Odisea en el Espacio, en la que el Dr.
David Bowman va viajando en el espacio a la
velocidad de la luz. Un loop de bateria aparece
y conduce la cancién, la cual ha ido crecien-
do gradualmente de una simple textura ha-
ciauna amalgama de pianosy sintetizadores,
muy satisfactoria para mi oido.

Hacia el minuto 3:13, la cancion parece perder
su fuerza preestablecida hasta que BOOM!
Justo al minuto cuatro comienzan un éxtasis
auditivo, una ambrosia de sonidos detonan-
do en mis timpanos. La cancion ha pasado
de ser unrelajante trabajo de electrénica am-
biental, a explotar en un enorme y hermoso
climax con alta dosis de industrial, como un
bello caos que no pudo contenerse mas. En
este momento no me distrae nada ni nadie,
s6lo pienso en esta travesia entre el tiempo y
el espacio. Este el futuro sonido de la musica.

Mi mente vuela y mi piel se eriza mientras
continuo sintiendo el orgasmo auditivo por
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un par de minutos. Al minuto 6:21 la cancién
culmina, y acaba este momento de deleitacion
musical. Seguramente podria oir esto en re-
peticidn por dias y dias sin aburrirme, la ma-
nera como el tema se construye lenta y con-
vincentemente hace que la cancion me golpee
gratamente cada vez que tengo el placer de
escucharla y mas aun considerando que se
trata de una banda que se fundé en medio de
la agresiva escena del Black Metal noruego.
Definitivamente he sido envuelto una obra
épica en esta era del internet, esencial para
aquel que quiera despegar los pies de la tie-
rra y viajar al futuro usando la musica como
propulsor.

“EL QUE MAS CONTROLA,
ES EL MENOS QUE SE DEJA VER"

Darnell Romero

La cadena CNN vy la revista TIME han nom-
brado a Daddy Yankee como una de las per-
sonalidades mas influyentes en el mundo. Ra-
mon Ayala (su nombre de pila) describe a su
mas reciente album musical "“Daddy Yankee
Mundial”, como la recopilacion de los ritmos
que ha conocido durante sus giras alrededor
del mundo, y la cancién “El Mas Duro" como
“un tema que es bienreal, crudo. La vision del
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chamaco del caserio que he sido yo hasta el
sol de hoy."

Y es que Daddy Yankee antes de dedicarse a
la musica, siempre quiso ser jugador de Ba-
seball, entrend duro y estuvo a punto de entrar
en las grandes ligas. Pero una bala perdida
acabd con su carrera deportiva y lo obligé a
tomar la musica como sustento. Esta historia
la recordé cuando descargué el album dias
antes de su estreno mundial; dejé sonando
el trac n°8 toda la noche mientras me iba a
dormir. Admito que fue una experiencia muy
conmovedoray lloré por escuchar por primera
vez a alguien cantar lo que hasta ese momen-
to yo no sabia como decir. Me refiero a eso de
“El dinero esta en mi mente", eso era algo en
lo que yo habia pensado hacia unos meses
antes, aunque cuando digo que el dinero esta
en mi mente, no lo esta de la manera que to-
dos creerian.

Me eriza pensar que estoy “Viviendo en la era
donde el dinero pierde el flujo, donde muere
el inocente y ser cota es un lujo". Yo vengo de
un barrio muy pobre, en un pueblo alin mas
pobre, y soy una victima mas de la desigual-
dad que representa gastar en lo innecesario
e inutil: mientras a mi alrededor la gente lu-
chaba dia a dia por tener algo que comer, yo
veia Cartoon Network. “Quien sobrevive en el
Baghdad del caribe?... QUIEN SOBREVIVE EN
EL BAGHDAD DEL CARIBE!?"
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Luego, en 2011 vi las peliculas Zeitgeist, y
Zeitgeist Addendum, en ellas se concluye que
lareligiony el dinero son los causantes de los
problemas en el mundo, el dinero como razén
delos crimenes que se cometen en nombre de
lareligion, y el dinero como la cura que se im-
plementa para sanar el dafio que causa. Todo
un lio. Sin mirar atras. "Y aqui nadie esté pa'
mi... Me obligaste! a pensar en mi, y yo no voy
a parar! en esta tierra de nadie sélo estoy pa’
lo mio... pa' lo mio y no voy a parar”.

“La sangre corre caliente por toda mi piel"
Un dia eso me molestd, la lIdgica podrida que
me ensefaron a aceptar como realidad la veia
con incertidumbre. Durante ese ano no pude
pensar en otra cosa que en renunciar a esa
idea de desigualdad, en la que no era un me-
recedor, sino un culpable. Importa poco lo que
hayas hecho por el mundo, puedes morir des-
angrado frente a un hospital por no tener un
carné de EPS.

“Por suerte aprendi que sélo cuento conmi-
go, la calle te hace mas fuerte pero hace que
yo recuerde: uno mismo es su peor enemigo”.
Cambiaron algunas cosas, me fui de mi casa
en Polonuevo, y vine a estudiar en Cartagena,
desde el comienzo he podido sobresalir como
estudiante, aunque este semestre no he te-
nido tiempo mas que para cumplir tarde con
algunos compromisos.
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¢Como comunicar nuestra
experiencia estética?:
Tercer corte

El encanto de conocer lo que es capaz de ge-
nerar la musica en la vida de 16 jovenes que
coincidieron en un seminario teérico, sobre
estética, que implico el acto cotidiano de se-
leccionar una cancion, y a la vez herdico, debi-
do a que su escogencia estuvo en funcion de
la marca significativa que dejo en sus almas,
encontro en la sincronia de leer y escuchar un
punto de fuga desde donde proyectar la ex-
periencia estética desde otros modos de im-
plicacion. Tal fue el desafio creativo que nos
ocupo en el tercer corte ;COmo comunicar a
otros nuestras experiencias?

La propuesta de pensar creativamente cé-
mo comunicar las experiencias se dio en el
marco de la lectura al libro “Nuevas Tecnolo-
gias, Musica y Experiencia" del investigador
cultural George Yudice (2007), con tal de dar
continuidad al empleo de la tecnologia y de
los medios de comunicacion que tanto he-
mos referenciado. Yudice (2007) anota que la
audicion de la musica en la actualidad puede
darse de forma publica y/o privada, gracias a
los dispositivos que lo propician. Por ejemplo,
un concierto en un parque es una experien-
cia publica cuya tecnologia lo hace posible:
musicos y sus instrumentos, sean acusticos
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o electrénicos, amplificados. Una experiencia
privada seria la que se vive mientras se usan
audifonos, que permite consumir musica gra-
bada, la cual puede ocurrir en espacio publico
gracias a una tecnologia que la hizo portable,
desde el walkman al Ipod y los celulares in-
teligentes.

Si la comunicacion mediatica es un asunto
masivo, la comunicacion de las experiencias
deberian tener este atributo, es decir, las es-
trategias debian considerar tanto los espa-
cios como los medios que faciliten el acceso
de las personas a la experiencia. Por ello la
experiencia publica con audifonos y desde re-
productores, con pistas alojadas en las me-
morias, quedé descartada. Si bien el uso de
audifonos “abrigan la experiencia de lo priva-
do que no obstante circula en pleno espacio
publico” (Yudice, 2007, p. 43) sigue siendo una
experiencia individual, no por ello menos im-
portante, solo que demandaba una operacién
de sincronias algo forzado, cada uno con su
aparato.

Para comprender la trascendencia de los
espacios y los medios en la experiencia, se
realizé un interesante ejercicio en clase. Los
estudiantes debieron diligenciar una tabla
(ver ejemplo en la tabla 1) definiendo para los
escenarios (publico o privado) un “espacio”,
el tipo de experiencia (publica o privada) y
un "medio de reproduccion musical” que se
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corresponda solo para escoger dos casos y
enunciar una experiencia estética, eviden-
ciando como las experiencias se singulariza
de acuerdo con el escenario, el espacio y el
medio de reproduccion anotado.

Tabla 1.
Ejercicio de Christian Bravo Sierra.
. . Tipo de Medio de
Escenario Espacio .. -,
Experiencia  Reproduccién
1 Pdblico Buses Reproductor
. MP3
Privada
2 Privado Mi cuarto Computador
3 Publico Discoteca Ampllﬂ_cador
de sonido
Publica ]
4 Privado Casa Equipo de
sonido

Fuente: el autor.

Por ejemplo, la tabla 1, diligencia con las res-
puestas brindadas por el estudiante de Co-
municacién Social y Periodismo Christian
Bravo Sierra, menciond dos experiencias, asi:
1) Pablico > Buses > Privada > Reproductor
de MP3: mi experiencia con esta es que casi
siempre me encuentro desconectado de cada
cosa que sucede a mi alrededor, pues solo
en vision de observador mas no de saber si
ocurre, solo observo. Pero con mi mp3 y solo
me encuentro concentrado en lo que escucho
mas no de lo que veo. Y personas observan
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como actuo. Voy cantando y no le veo nada.
2) Privado > Mi cuarto > Privado > Computa-
dor: Solo lo siento opino, por mi mismo, ana-
lizo, me pregunto, me guardo cosas, trato de
trasmitir después a las personas que conozco
y pues me siento que me ayuda también a
crecer como personal y tal vez como persona
instructiva.

Vemos como las experiencias privadas, tanto
en espacios publicos como privados, generan
en el sujeto la sensacion de aislamiento, una
que se busca a modo de refugio o escape, y si
bien tal soledad es también un estado valido
para la significaciéon de las experiencias, es
menos probable la disposiciéon a compartirla
en un eventual ejercicio. Entonces, se busca-
ron configurar manera de comunicar las ex-
periencias tanto publicas y privadas, cuyos
espacios y dispositivos fuesen de acceso pu-
blico, de ser posible, por dos personas o mas,
simultaneamente.

Esta fue la ruta que definié el caracter de las
estrategias de comunicacion que de forma ge-
neral conocié como TEORIA ESTETICA VOL. |,
resultado del esfuerzo colectivo por situar la
estética en la cultura mediatica, y la experien-
cia sobre la musica en los medios de repro-
ducciény distribucion actuales. Hoy dia la ma-
nera en que se consume la musica influye en
la experiencia estética como un discurso de la
sensacion (Rincoén, 2006), por ello el proyecto
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adopto tres formas distintas, una versién 1.0
en forma de CD, una version 2.0 en version di-
gital descargable, y una instalacion sonora, en
respuesta al esfuerzo por comunicar las sin-
gulares experiencias de los estudiantes del

grupo.

Para ello se conformaron tres equipos de tra-
bajo, cada uno responsable de una estrate-
gia. Para la versién 1.0, los responsables de-
bieron disefar el estuche del CD (ver figura
1), el plegable con las narraciones, organizar
contenidos, editar las pisas, levantar la ficha
técnica y una imagen para cada cancion. La
meta: disponer de 60 ejemplares que se obse-
quiarian gratuitamente a los interesados. Para
la version 2.0 de la estrategia, el grupo debid
definir la estrategia de intercambio mediante
la creacion de un grupo en Facebook homaé-
nimo, con el deseo de conocer la opinién de
otros, disenar el album digital sobre la base
del diseno de la version 1.0, editar las pistas y
la ficha técnica de cada cancion, con una meta
de generar al menos 100 descargas. El tercer
grupo se ocup6 de la instalacion sonora, que
consistio en la adecuacién de un espacio fi-
sico en el Campus Internacional de la Univer-
sidad Jorge Tadeo Lozano Seccional Caribe,
con equipos tales como un monitor, un siste-
ma de sonido y un computador, de tal modo
que los participantes que acceden al espacio,
pudiesen seleccionar la canciéon de su gusto,
presentando la narracion en pantallay con la
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reproduccion de la pista de forma automatica.
La meta, contar con al menos 20 participantes
que dejarian anotada sus impresiones sobre
papeles fijados en las paredes del espacio.

1
|
|
1
|
1
|
I
1
|
1
|
|
1
|
1
|
|
1
|
1
|
1
1
|
1
|
|
|
|
1
|

Figura 1. Imagen del proyecto.

Fuente: Giany Angulo (2012).

A propdsito, el CD alegdrico contuvo las 16
canciones seleccionadas, una por estudiante,
con un texto al interior que vendia la prome-
sa de estimular la sensibilidad e imaginacién
realizando una sencilla operacién: "escuche
la cancidén y lea simultaneamente la narracién
vinculada”, de esta manera se combinaran
multiples imagenes (de la narracion) con los
sonidos y ritmos de la cancion, funcionando
como una banda sonora e iniciandose un nue-
vo ciclo en la experiencia estética. La imagen
en caratula del CD como de toda la campania,
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retrata el famoso signo mediatico de la actriz
colombiana Amparo Grisales, cuando sefala
su brazo, luego de conmoverse, o de erizarse,
de alli la figura en positivo de un erizo en la
imagen del proyecto, en el reality show musi-
cal de imitadores, YO ME LLAMO?, de la cual
fue juez.

En cuanto a la estrategia en Facebook, nos
enfrentamos al ejercicio de censura que es-
ta organizacion aplica sobre los contenidos.
Resulta que esta organizacién cancel6 cada
uno de los 16 videos editados por los estu-
diantes, los cuales consistian en un sonovizo
gue presentaba la pista musical que, sobre un
fondo negro, se leia la narracién correspon-
diente. Mientras estuvo al aire, genero el inte-
rés masivo de los amigos de los estudiantes,
pero la censura tuvo lugar 24 horas después
de cargarlos.

Y sobre la instalacién sonora, esta funcioné
de forma 6ptima por cuatro horas seqguidas,
recibiendo a al menos 30 personas el diadelas
entregas finales del semestre; a continuacién
se presentan dos imagenes, una foto fija del vi-
deo queregistrala actitud de dos participantes
y una imagen de un texto que a modo de tes-
timonio, dejaron consignados un participante
luego de interactuar con este dispositivo:

7 Reality realizado por la cadena televisiva Caracol TV en Colombia desde el 2011, en
donde los participantes imitan a cantantes reconocidos, compitiendo por un premio,
superando pruebas y decisiones los jueces que califican la voz, el talento artistico y las
habilidades como imitadores.
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Figura 2. Foto fija de video de participante en
la instalacion sonora.

Fuente: El autor.

Figura 3. Testimonio de participante en la
instalacion sonora.

Fuente: El autor.
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Conclusiones

Detras del esfuerzo por articular la teoria y
la practica en un contexto hiperconectado y
mediatizado, el resultado fueron tres puestas
en escena cuyos insumos principales fueron
las narraciones de las experiencias estéticas
vividas por los estudiantes de la asignatura
Teoria Estética. Tales estrategias de comu-
nicacion dialogaron con los modos publicos
y privados en que tiene lugar la escucha de
musica en el presente, donde la suma de las
16 canciones seleccionadas funcion6 como
la banda sonora de la clase, en ese afio y en
ese momento en las vidas de quienes parti-
cipamos.

A 2018, es muy poco lo que de ellos sé, solo
los recuerdo a través de sus canciones, pero
en especial cuando activo sus experiencias
estéticas mediante la lectura de las narracio-
nes en simultadnea con la escucha. La figura
del Vol. 1 se pensod ante la sospecha de que
cada nuevo grupo generaria la banda sono-
ra, y asi lo fue, solo que tuvo lugar con otros
profesores es que recibieron la asignatura,
adoptaron lo propuesto en el syllabus, ajus-
tandolo a sus caracteristicas. Para esta publi-
cacion, anexamos la lista total de canciones,
iniciando por el nombre del estudiante que la
postulg, el titulo de la cancion y del grupo o
solista interprete, el ano y en algunas oca-
siones la duracién, pero, ahora, incluiremos
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el hipervinculo que les permitira poder escu-
char la pista desde plataformas de reproduc-
cion; respecto a las narraciones vinculadas,
se presentan como anexos.
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De la Radio tradicional a la radio
Web: experiencia Zona CUC

Isabel Llerena-Rangel

La radio y su aparicion en la sociedad

El descubrimiento de la radio a nivel univer-
sal, ha sido uno de los mas notorios inserta-
do a principios del siglo XX y que revolucioné
la forma de interaccidon social que se cono-
cia hasta ese momento. En el principio de la
puesta en marcha de esta invencion, la radio
tenia por propdsito llevar un mensaje integra-
dor, donde las diferentes partes de interés de
la época pudieran intercambiar impresiones
sobre su cotidianidad y las novedades deriva-
das de su realidad (Echeverria, 2008).

Las diferencias marcadas en las realidades
y formas de vida de las diversas comunida-
des que empezaron a interactuar a partir de
la aparicion de la radio tradicional, dio como
origen la necesidad de compartir contenidos y
crear mensajes que lograran transmitir para el
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conocimiento de los interesados, los aspec-
tos mas relevantes que se querian comunicar,
lo que derivé en espacios para la musica, el
teatro, la parodia, la prensa y en general pa-
ra otro tipo de actividades asociadas que se
fueron fortaleciendo con el pasar de los afos
(Gonzalez, 2010), en lafigura 1 se muestra una
breve representacion grafica de las diferen-
cias entre los dos estilos de radio.

% - = pds
Radu_) online \

Figura 1. Diferencias entre la radio tradicional
y la radio online.

Fuente: Elaboracion propia.

La radio como nuevo medio de
comunicacion masivo

La génesis de laradio se da a partir de la com-
binacion de la creacion del telégrafo y del des-
cubrimiento de las ondas electromagnéticas,
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de donde se comenzaron a surgir los primeros
prototipos de un nuevo sistema de comunica-
cion mediante el uso de hilos o cables (Faus,
2007); posteriormente surgieron el tubo cohe-
sor de filamentos, y la antena para la recep-
cién de senal; todos estos inventos y descu-
brimientos fueron reunidos en un solo aparato
por Guillermo Marconi a quien se le atribuye la
invencion de la radio mediante la creacion de
un aparato para la telefonia sin hilos, siendo
utilizado inicialmente para la comunicacién
uno a uno, en vez de comunicacién en masa
(Ramos-Ruiz, 2015).

Hacia los anos 1870 fue cuando la radio vi-
vié un crecimiento vertiginoso y constante,
llegando a ser en los principios del siglo XX
uno de los aspectos mas importantes de los
entornos sociales. Entre los anos 20 y 30 co-
menzé a ser reconocida como un medio al-
ternativo de prensa, caracterizado por ofrecer
una mayor capacidad de difusién e inmedia-
tez debido al surgimiento de las primeras emi-
soras deradio. Laedad de oro enlaradiollega
en los anos 40 cuando se consolida como el
medio de referencia para informar, formar y
entretener, en tanto destaco en preferencia
para comunicar sobre las noticias de la Se-
gunda Guerra Mundial; por los artistas para
entretener compitiendo con el cine; y para for-
mar en temas culturales y principios sociales
(Ramos-Ruiz, 2015).
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Con el surgimiento del televisor, la radio sufre
un desplazamiento, en tanto el primero ocu-
po el lugar del segundo en preferencia, para
la comunicacion en masa, por lo cual perdié
una gran cantidad de usuarios que migraron
al nuevo medio de comunicacion de moda;
esto obligd a la radio a buscar formas pa-
ra reinventarse, ofrecer nuevos programas y
servicios que la televisién no llegaba a ofer-
tar; a partir de alli surgieron la Frecuencia
Modulada (FM) y la creacion y comerciali-
zacion de transmisores portatiles (Hurtado,
2007).

Otro momento de crisis aparece a partir
del fortalecimiento del internet, el cual es-
ta arrastrando una gran cantidad de con-
sumidores de gran parte de los medios de
comunicacion, escrita, visual y oral, ya que
el mismo relne los tres componentes mas
destacables de todo canal comunicativo,
brindando una plataforma con gran nivel de
preferencia; esta situaciéon ha obligado a la
evolucién de la radio hacia la digitalizacion
de sus contenidos.

La radio digital

La nueva forma de difusion que ofrece el in-
ternet ha dado origen a diferentes formas de
difusién de la radio, representadas en la fi-
gura 2.
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Emisoras
exclusivas de
lared

Radios
tematicas

Emisoras de
radio en sitios Sitios Web
web

Figura 2. Formas de radio digital.

Fuente: Elaboracién propia.

Las categorias citadas, se pueden describir con
las siguientes particularidades:

+ Emisoraderadio en sitios web: después de
sufrir por la entrada del internet, los medios
radiales decidieron sacarle provecho, con-
virtiéndolo en un aliado, facilitando la inte-
gracion digital de la radio y el ofrecimiento
de productos que antes no podian ser con-
siderados afos antes (Starkey, 2017).

Inicialmente las emisoras se interesaron por
hacer presencia de marca en la red, posterior-
mente sus esfuerzos se orientaron por digita-
lizar los contenidos emitidos por la radio, pa-
ra ser trasmitidos por internet, sin embargo, la
baja calidad de los contenidos alejé a muchos
usuarios para la utilizacion de esta herramienta
como medio alternativo (Starkey, 2017).
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Finalmente, las emisoras decidieron compar-
tir contenidos complementarios a los progra-
mas de radio, por lo cual se han sostenido
y siguen creciendo en la generacion de esta
dinamica de integracion de contenidos pa-
ra llamar la atencion de sus usuarios (Fras,
2018).

Un aspecto positivo de la digitalizacion del
radio es que hoy dia es posible acceder a
contenidos de cualquier parte del mundo, y
mediante el consumo de sus programas, es
posible adquirir nuevos conocimientos alre-
dedor de las diferentes culturas existentes,
noticias y puntos de vistas que se generan
permanentemente desde cualquier parte del
globo.

+ Emisoras exclusivas de internet: a partir
del levantamiento del nuevo medio de
consumo, aparecen emisoras exclusi-
vas de internet que se valen de la au-
sencia de restricciones que puede ser
el pago un licenciamiento por el uso de
las bandas de algun pais por sus emi-
siones, tramites burocraticos, o prohi-
biciones gubernamentales, lo cual ha
facilitado la proliferacién de una gran
cantidad de emisoras que solo se pue-
den acceder desde la red (Bedekar,
Agrawal, Gopikanth, Kalyanasundaram
& Ov, 2016).
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+ Radios tematicas: se trata de emisoras
deradio en portales web con numerosas
resefias de musica tematica, parecidos
a los canales del sistema de television
de pago, ofreciendo productos alterna-
tivos para publicos especializados, sin
embargo, este tipo de oferta se ha vis-
to diezmada por la aparicién de aplica-
ciones por medio las cuales el usuario
es capaz de configurar sus opciones de
programacion de acuerdo a sus prefe-
rencias, y con base en una gran biblio-
teca musical (Gonzalez, 2010).

+ Sitios web: son paginas web que ofre-
cen contenido ocasional a causa de la
presentacion de algun evento musical y
otro tipo de acontecimiento excepcio-
nal, via emisiéon streaming; ofreciendo
la experiencia de contenidos live (Swart,
Peters y Broersma, 2017).

Por lo visto, con las alternativas planteadas,
la restriccion de hoy dia no es la posesion
de un aparato de recepcion de buena cali-
dad o la adquisicidon de una licencia de fun-
cionamiento, sino la disponibilidad de una
buena conexion y de un ordenador potente
(Wall, 2003). En términos generales se pue-
den agrupar dos tipos de ofertas de radio en
red, el primero es el audio “on demand”, que
le permite al usuario escuchar contenidos
de acuerdo a sus preferencias, usualmente
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de orden pregrabados, y por lo general pro-
ductos que no son emitidos en directo. Por
otro lado, se encuentra la radio en vivo, con
contenidos que han sido desarrollados en
un estudio tradicional, en tiempo real, de-
sarrollados para ser trasmitidos a través de
servidores de internet bajo la figura de “live”
(Gonzaélez, 2010).

Aportes de la radio online

Tal como ha sido analizado, la radio online
resulta de la conjugacién de la radio tradicio-
nal y el internet como medio de transmision,
originando nuevos modos de comunicacién.
Como resultado de la evolucion, hoy dia se
manifiesta una nueva forma de interactivi-
dad con el receptor, pasando éste ultimo, de
ser un agente pasivo a uno activo en el pro-
ceso de comunicacion, por lo cual la radio
online se convierte en un medio de comuni-
cacion de caracter individual y personaliza-
do, respondiendo a las preferencias y nece-
sidades particulares de cada usuario (Paz,
Bohdrquez, Rodriguez, Maldonado, Sanchez
& Galarza, 2014).

Autores como Marti (2001) destaca varios
elementos que describen la nueva expresién
de la radio: una mayor posibilidad de elec-
cion, la hiper/especializacion de los conte-
nidos, las nuevas estructuras programaticas
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y nuevas alternativas de participacion; asi
mismo, Martin y Aguaded (2016) resaltan la
visibilidad que ha adquirido la radio, la oferta
para la escucha asincrénica, bidireccional e
interactiva, con las posibilidad de ser archi-
vada y recuperada, o de convertirse en texto,
pudiendo ser, no solo escuchada, sino tam-
bién vista a partir de sus caracteristicas mul-
timedia que le ofrece la plataforma de inter-
net. Del mismo modo en que se produjo una
revolucion en términos tecnoldgicos, tam-
bién surgié una transformacion en relacién
a los contenidos y su construccion creativa,
el verdadero reto que se presenta hoy, radica
en la creacion de contenidos los suficiente-
mente atractivos y complementarios en sus
aspectos visual, auditivo e interactivo (Gon-
zélez, 2010).

Debido a la naturaleza libre que ofrece la
plataforma del internet en el desarrollo de la
radio, se hace posible resaltar dos aspectos
fundamentales en su evolucion:

+ Lacreacion de contenidos y su emision
esta disponible a cualquiera que lo de-
see, ya sea en contenidos musicales o de
otra naturaleza (Menduni, 2007).

+ Las distancias sociales y econdmicas
entre el emisor y el receptor pueden ori-
ginar insumos de trabajo en la interacti-
vidad P2P (Menduni, 2007).
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+ Lautilizacion del webcast como modo de
transmisién que reduce el limite espacio
y tiempo, al igual que muchas formas de
control social y censura, debido a la in-
mediatez de la comunicacion y de la in-
teraccion (Gonzalez, 2010).

« De acuerdo a lo anterior, la competencia
se fundamenta en la capacidad de ofer-
ta de contenidos atractivos, los cuales
son cada vez mas abundantes; la radio
virtual contempla un entorno en donde
el equipamiento técnico es reemplaza-
do por personas y equipos de existencia
virtual (Gonzalez, 2010), y su evolucién
se caracteriza por los elementos que se
muestran en la figura 3, y que se detallan
a continuacion.

| Programas \
“ul-l Radio
v i
online

Servicios \ N
personalizados

d

Figura 3. Elementos del cambio evolutivo de la radio online.

Fuente: Elaboracion propia.
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El aspecto digital de laradio introduce la posi-
bilidad de proponer programas que se pueden
definir de stock, caracterizado por el acceso
a contenidos con accesibilidad indistinta del
tiempo o del medio de recepcidn, es asi co-
mo se puede establecer una propuesta per-
manente de contenidos a publicos cada vez
mas exigentes y especializados, algunas de
ellas son:

* Reposiciones: en la radio tradicional se
constituyen en programas que se emiten
en la noche, en periodos de verano, o en
fines de semana; en las plataformas de
internet son programas disponibles pa-
ra ser re-escuchados en el momento en
que el usuario lo decida, su disponibilidad
depende las estrategias del autor, ya sea
hastala emisidn del préximo programa, o
con una permanencia mayor de acuerdo
los intereses identificados de los usua-
rios (Starkey, 2017).

+ Archivos sonoros: Se trata de archivos
grabados de momentos histdricos que
son deseados por lo oyentes para recor-
dar emociones que se generaron en su
momento original ya sea por algin evento
especifico, o por una narracién particular.
La plataforma de internet permite dispo-
ner de ellos mediante los motores de bus-
gueda, ordenamientos tematicos o cro-
noldgicos, entre otros (Gonzalez, 2010).
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+ Dossieres tematicos: laradio online per-
mite unificar contenidos por temas, ya
sea para movilizar la masa de informa-
cion, la cultura o de entretenimiento, de
manera tal que puede presentar la ac-
tualidad de forma mas completa, diversi-
ficada y duradera, captando la atencién
del publico con productos mas atracti-
vos; teniendo en cuenta, claro est3, los
derechos sobre los contenidos reunidos.
(Sullivan, 2003).

Adicionalmente, es necesario tener en cuen-
ta que no solo basta con unificar los conte-
nidos, sino en ofrecer una disponibilidad de
los mismos para cuando el usuario los quiera
consultar, contemplando una nocién de lujo
continuo de programas, ya sea para disponer
de ellos de forma permanente o, por lo con-
trario, esporadico.

« Servicio interactivo: se trata de mezclar
el flujoy el stock, planteando una guia de
programas disponibles no solo para el
consumo de productos que se generen
al tiempo de la escucha, sino también,
con el fin de programar su préxima es-
cogencia (Rodero, 2005).

La especializacion de la radio por temas es
lo que marca la tendencia actualmente, so-
bre todo en el &mbito musical (Gutiérrez y
Gomez-Luengo, 2007); la multiplicidad de
estas emisoras abunda en la red en tanto,
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existen limitantes en la radico analoga con
el uso de las frecuencias FM (Martinez y He-
rrera, 2004).

Esta especializacion de productos, conlle-
va la generacion de un vinculo originado en
la necesidad de pertenecer a una comuni-
dad particular, siendo predominante en los
jévenes en la medida que buscan reafirmar
su identidad mediante la afirmacién de gus-
tos musicales y otros contenidos (Gonzalez,
2010). Los servicios personalizados, son la
nueva alternativa mediante el cual es posible
llegar a la satisfaccién del usuario de manera
mas precisa, con el cuidado de no caer en la
figura de un simple distribuidor de conteni-
dos musicales/culturales o de incurrir en la
falta de reconocimiento de derechos de autor
(Starkey, 2017).

La radio en el entorno universitario

La participacién en los medios de comunica-
cion se constituye en una de las herramien-
tas mas efectivas paralogar un acercamiento
los ciudadanos con los profesionales de la
comunicacion, resaltando asi la naturaleza
dinamica y evolutiva del proceso comunica-
tivo; las nuevas tecnologias han contribuido
al desarrollo de nuevas alternativas y a la
incorporacién de la radio al internet; aun se
evidencian limitantes en la radio digital para
el logro de la interaccién con el usuario, ya
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gue si bien son cada vez mas la emisoras que
nacen, también son muchas las que cierran por
no alcanzar a tener receptores suficientes para
garantizar su supervivencia con sus emisiones,
no obstante el ambito universitario ha buscado
retomar estos escenarios y con el apoyo desde
la parte institucional ha logrado forjar nuevas
oportunidades parala misma (Gonzalez, 2010).

Lo anterior, ha logrado identificar la interacti-
vidad como la clave en la nueva radio online,
lo que también se constituye en el mejor hacer
de los jovenes universitarios; los usuarios ac-
tuales no solo consumen contenidos de forma
sincronica, sino también de forma selectiva y
asincronica (Espino y Martin, 2012). Los entor-
nos universitarios entregan el ambiente ideal
para el desarrollo de nuevos contenidos con
ayudas de las nuevas herramientas tecnolo-
gicas y de interactividad, facilitando construir
una nueva forma de hacer radio, establecien-
do mecanismos para escuchar al oyente, y asi
mismo entregar productos atractivos para los
diferentes estadios de desarrollo de acuerdo al
consumidor objetivo.

En este contexto se han estudiado diversas
formas de aprovechamiento de la radio, como
son (Espino y Martin, 2012):

+ Emisoras de centros educativos: son to-
das aquellas manifestaciones que tienen
su origen en un centro educativo, indepen-
diente de su grado de escolaridad.
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+  Emisoras formativas: presentan conte-
nidos con programacion de caracter ba-
sico docente, un espiritu evidentemente
formativo.

+ Emisoras socio-formativas: su oferta de
programas no es solamente docente, sin
embargo, priman el desarrollo de espacios
de educacién en valores, para la salud, la
culturay laidentidad. Son caracteristicas
de redes comunitarias que buscan ofre-
cer contenidos alternativos a las grandes
emisoras con contenidos de interés poli-
tico, social y cultural, mas cercanos a la
ciudadania, mediante lainclusion de con-
tenidos mas populares en cuanto acceso,
participacion y educacion.

Este tipo de emisoras universitarias cuentan
con caracteristicas comunes afines a la natu-
raleza de su audiencia (Espino y Martin, 2012):

+  Joven

+ Creativa

+ Innovadora
«  Alternativa

+  Original
« Entusiasta
« Distinta

« llusionante

+ De servicio publico

+ De compromiso social
* Delugar de encuentro
+ Deformacion
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Segun el Ministerio de Comunicaciones de
Colombia, se identifican cuatro aspectos pun-
tuales en cuanto a larelevancia de los medios
de comunicacion en el fortalecimiento de la
sociedad y su entorno y son los siguientes
(Valderramay Veldsquez, 2004):

1. Los medios como voceros de la comu-
nidad

2. Los medios como fiscalizadores de la so-
ciedad

3. Los medios como mediadores entre la
comunidad y el Estado

4. Los medios como responsables de la
imagen que posee la comunidad acerca
de los temas de violencia y paz.

La universidad no puede estar ajena a los
nuevos desarrollos tecnoldgicos que dan via
libre a la dinamizacién de la comunicacion;
en un entorno en que su publico objetivo cre-
cid con niveles de interaccion altamente de-
sarrollados originados por el dominio de las
herramientas tecnoldgicas desde edades muy
tempranas, resulta descuidado y poco estra-
tégico el desaprovechamiento de los nuevos
canales para fortalecer la formacion en cono-
cimiento especificos, cultura, valores, sentido
de pertenencia y otros conceptos que hacen
parte del ambito educativo y que favorecen
espacios para la reflexion y autoevaluacion
institucional (Rangel y Cecilia, 2016); es por
ello que laradio online se constituye en un ca-
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nal en desarrollo, que aun cuenta con muchas
oportunidades de crecimiento y de adapta-
cion a una sociedad cada vez mas dinamica
y sobretodo mas exigentes en relacion a sus
contenidos de preferencia.

Emisora on line Zona CUC
un espacio para el fortalecimiento
de las comunicaciones

|l|c‘bc

EL LUGAR DONDE TUMISMO

Fuente: Tomado de CUC, 2017

Esta nueva iniciativa fue puesta en marcha
hacia el afio de 2010 y contemplé aspectos
fundamentales, donde se integraron todos los
componentes considerados primordiales pa-
ra la interaccion de los estudiantes y demas
partes de interés, asi como también, aquellos
aspectos que desde el Ministerio de Comuni-
caciones, Educacion y Directivas de la Univer-
sidad de la Costa (CUC), se consideraron re-
levantes para llevar feliz término un proyecto
que articulara aspectos como:
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+ Promover la participacion activa de estu-
diantes y proporcionar un espacio para el
intercambio educativo, donde los acon-
tecimientos diarios del claustro universi-
tario fueran dados a conocer de manera
armoniosay con proyeccion a la interac-
cion, generacion de ambientes sanos y
destacables.

+ Fortalecer los aspectos culturales y aca-
démicos impulsando el flujo de investi-
gacién e informacion tecnoldgica al utili-
zar los medios digitales como plataforma
paratal fin, reconociendo que este tipo de
escenarios son de utilidad tanto para es-
tudiantes como para docentes, pues in-
centivan la practica pedagdgicay deriven
en espacios de expresion y participacion
activa lo que nutre el proceso de forma-
cion profesional.

El proceso de evolucion de la emisora Zona
CUC ha logrado desarrollar en cada una de
sus etapas un crecimiento sostenido, pasan-
do por momentos de reflexion y redisefio, pues
como en todo escenario universitario hay eta-
pas donde su avance pudo verse mermado
por situaciones propias de la institucion, el
entorno y sus actores. No obstante, y gracias
a los procesos de promocion institucional la
progresion conseguida hasta esta fecha, da
cuenta de enormes y valiosos avances que
vienen influyendo de manera positiva en toda
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la comunidad académica, extendiendo estos
beneficios también a otras comunidades vin-
culadas o seleccionadas para interactuar con
los programas del alma mater.

También se cuenta con una aplicacién APP
ZONA CUC, que permite al estudiante disfrutar
y acceder de acuerdo a su disponibilidad, de
la programacion de los contenidos generados
por los diversos programas. Igualmente se ha
generado una dinamica de participacion ac-
tiva, donde docentes y estudiantes de cada
facultad pueden liderar, disefar y dar a co-
nocer, contenidos para su publico directo, lo
que facilita que cada integrante del claustro
se sienta parte integral e importante del pro-
ceso comunicativo, generando un proceso de
responsabilidad social universitaria.

En Zona CUC se busca integrar, asociar, vin-
cular o armonizar a un publico que hace parte
de un contexto donde se le reconoce, se va-
lora, se tiene en cuenta, y se le permita adue-
narse de cada uno de los espacios que se han
abierto para que asi puedan dar a conocer sus
impresiones, sentires y emociones.
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Rastreando las claves de la
subjetividad en los videojuegos

Alvaro Alfonso Acevedo Merlano

El presente capitulo hace parte de una in-
vestigacion que tuvo como finalidad anali-
zar como a través del consumo cultural los
videojuegos inciden en la construccion de
las subjetividades de los jugadores Hispa-
noamericanos; teniendo en cuenta que los
videojuegos como todo producto cultural
deben ser entendidos como el recipiente
en donde van codificados los mensajes in-
tencionales de la industria en la que fueron
creados. Esto crea unatension entre los con-
tenidos y los mecanismos de resistencia que
los jugadores generan en el proceso de asi-
milacion de esos contenidos.

Asi, este trabajo ayuda a comprender como
las subjetividades son afectadas de dife-
rentes formas dependiendo de las caracte-
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risticas de los videojuegos que son consu-
midos; mostrando de esa manera como en
Hispanoamérica el fendmeno de los video-
juegos se encuentra mas diseminado de lo
que generalmente se piensa. Los resultados
de este trabajo van en direccion a superar
el estigma de simples consumidores pasi-
vos del tercer mundo, para entrar a analizar
de manera critica la forma en cémo se con-
sumen y ademas el cdmo se producen los
contenidos de los videojuegos en Hispano-
ameérica.

Shoryuken: apologia del
puno del dragén ascendente

Desde hace varios afos, en algunos docu-
mentos que han sido producto de inves-
tigaciones relacionadas con el area de la
psicologia, se muestra a los videojuegos de
combate como los menos complejos o me-
nos exigentes a nivel de percepcion en opo-
sicién a los juegos de estrategia y aventura
grafica; colocandolos en el ultimo peldafo
de la escala en cuanto a dificultades percep-
tivas se trata, por operar presuntamente con
pocas variables y en un campo visual bas-
tante reducido o limitado. Trabajos como los
del sociélogo Rafael Del Villar, argumentan
que:
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los videojuegos de combate son sim-
ples desde su perspectiva de operar
con pocas variables de andlisis (se trata
de combatir, pegar o disparar a un con-
trincante), y pocos espacios a percibir
(generalmente el espacio de combate),
a diferencia de los videojuegos de es-
trategia, que implicarian varios espa-
cios perceptivos, y una multiplicidad
de variables, que mas que narrativas
implican tematicas y sub-tematicas a
solucionar, que abren una multiplicidad
de vias analiticas de operar en el juego”
(Del Villar, 2011).

Es asi, que segun estos estudios y desde un
punto de vista semiédtico, la complejidad de
los videojuegos a la que aqui se hace refe-
rencia, esta determinada por el nimero de va-
riables que el jugador debe tener en cuenta
simultaneamente, en donde la exigencia ejer-
cida al cerebro es determinante para medir di-
cha complejidad. Esas conclusiones han sido
el pretexto parallevar a cabo esta breve diser-
tacion sobre lo que un solo movimiento en un
juego de lucha encierra tras bambalinas, sin
animo de polemizar o contradecir dichos es-
tudios, solo con el propdsito de narrar lo que
para muchos aficionados a los videojuegos
de lucha se requiere para llegar a ser un ex-
perto en este género.
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Ahora bien, para argumentar al respecto to-
maremos al Shorytken [F#£2] como un ele-
mento representativo de los videojuegos de
lucha, ya que a diferencia de los otros dos
ataques clasicos: Tatsumaki Senpukyaku o el
mismo Hadoken; éste acarrea un poco mas de
dificultad para la ejecucidén exitosa del movi-
miento; ademas se necesita mucha rapidez
y precision al marcar la secuencia. Este ata-
que cuenta con un caracter potencialmente
sorpresivo, dependiendo del jugador que lo
implemente; situacion que le otorga la posi-
bilidad de ser un movimiento ejecutado con
mayor porcentaje de pulsién y reflejos.

Como muchos de los lectores sabran,
Shoryuken, literalmente traducido como "Pufio
del Dragdén Ascendente”, es uno de los ataques
especiales mas famosos de la saga Street Fi-
ghter (id.; Capcom), usado principalmente por
Ryuy Ken pero también por muchos otros per-
sonajes pertenecientes a la saga; este ataque
esta caracterizado por ser un golpe ascenden-
te de gran poder; un uppercut imparable en el
momento de ser ejecutado, pero vulnerable en
su descenso. Aunque existen diferentes varia-
bles de este movimiento, unas mas podero-
sas que otras, el principio del Shoryiken es
el mismo para todos los casos. La manera en
la que se ejecuta varia de acuerdo a la fuente
o a la version del juego pero generalmente se
marca la misma secuencia en los mandos, de
esta manera: "—|\ + botdn de puio”.
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Al ser uno de los juegos pioneros en el géne-
ro de combate, Street Fighter asento en cierta
medida el estandar para los juegos de lucha.
Por lo tanto, resulta ser un hecho que esa mis-
ma secuencia aparece como un factor comun
en muchos titulos de lucha para ataques espe-
ciales que describen en sumovimiento un gol-
pe ascendente muy fuerte; en el mismo Street
Fighter por ejemplo, el personaje Sagat tam-
bién hace uso de esta secuencia en el mando
parala ejecucion de su Tiger Uppercut; similar
a Shoryuken pero no tan poderoso ni tampoco
imparable, aunque igualmente vulnerable en
su descenso.

No obstante, aunque Shoryiiken es el referen-
te central para este caso, también podemos
apreciar que esa misma secuencia aparece en
muchos otros titulos de combate mas alla de
la franquicia de Capcom; como en el caso de
Kogetsuzan de Haohmaru en Samurai Spirits
(id.; SNK, 1993) o Tiger Fury de Jago en Killer
Instinct (id.; Rare, 1994). Asi como estos dos
ejemplos, existen decenas de personajes que
realizan este tipo de movimiento en muchas
otras franquicias o empresas desarrollado-
ras, que a pesar de ser independientes unas
de otras, comparten dicha secuencia para la
ejecucion de ataques con caracteristicas si-
milares a esta.

Es posible que al leer Shoryuken, muchos es-
taran pensando en el personaje efectuando el
movimiento, otros recordaran la sensacién de

85
B



Community

____________ Practicas socioculturales y narrativas transmedia m — = = = = = = = - - -

pulsion y reflejo que requiere hacer este ata-
que y otros por su parte se veran asi mismos
realizando la secuencia en el joystick; y es
precisamente el joystick quien continua la se-
cuencia de este escrito.

El joystick se convierte en el umbral que co-
munica los actos, las pulsiones e intenciones
del mundo fisico con los simbolos del entor-
no virtual generados por el hardware. Es en el
joystick, palanca, control o mando (En el caso
de los juegos de PC el teclado y el mouse ju-
garian este papel), donde la interactividad al-
canza altos grados de influencia, mas alla de la
percepcion, la asimilacidon o absorcién de sig-
nificados codificados en sonidos e imagenes;
pues es a través del joystick y gracias a él, ocu-
rre la interactividad donde ejercemos nuestra
accion o voluntad; donde intervenimos sobre
decidir en aquello que vemos u oimos; es en
donde se lleva a cabo la interaccion entre el
universo analogo y el virtual. Esto hace mella
no solo en el curso de la historia en la que par-
ticipamos, sino en el jugador mismo, ya que:

“la estructura interactiva del control
de videojuego esta ergondmicamente
disefada para implicar al sujeto, sim-
bolica y pulsionalmente, logrando una
tension energética que incluso produ-
ce reflejos corporales observables en
cualquier jugador." (Casas y Perillan,
2004).
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Es gracias al paso del procesamiento con-
trolado al procesamiento automatizado
como se logra que una secuencia como la
de Shorydken “— |\ + boton de puno”. sea
codificada para que a través de reflejos se
aplique, entienday perciba, no como el mo-
vimiento o la secuencia marcada en el con-
trol, sino como el ataque ascendente que
servira para alcanzar la victoria en la ba-
talla, combinandolo con otras secuencias
igualmente automatizadas y posteriormen-
te integradas a una estrategia de ataque
y/o defensa, dependiendo del caso. Todo
esto es posible, ya que “al automatizar los
procesos se liberan recursos de atencién
que pueden utilizarse para otros procesos
de mayor dificultad, debido a que la auto-
matizacion del conocimiento permite una
representacion mas compleja del proble-
ma." (Montero-Linares, Navarro-Guzman &
Aguilar-Villagran, 2013).

En ese mismo sentido, como bien lo plan-
tea Robert J. Sternberg en la segunda etapa
de su teoria triarquica de la inteligencia: la
subteoria experiencial — creativa, "el proce-
so automatizado es el que se ha realizado
multiples veces y ahora puede hacerse con
poco o nada de pensamiento adicional. Una
vez que se automatice un proceso, puede ser
ejecutado en paralelo con otro igual u otros
procesos distintos.” (Sternberg, 1997).
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De ese modo, no todos aquellos que hayan he-
cho un Shoryiken pueden ejecutarlo exitosa-
mente y de forma espontanea sin pensar en la
secuencia; esto es posible solo cuando se haya
automatizado ese proceso, cuando la novedad
deje de operar, y para lograrlo se debe llevar a
cabo una interaccion reiterativa entre jugador
y el software a través del mando que los vincu-
la, de esa manera se interiorizara la secuenciga;
luego, poco a poco a medida que pasa el tiem-
po, el mismo joystick comenzara a dejar de ser
percibido para quien se encuentra en esa tarea,
tomara su verdadera forma, como el instrumen-
to o camino por donde viaja la orden que men-
talmente queremos trasmitir, al igual que ocurre
con el mouse y el puntero; el mouse desapare-
ce y somos solo nosotros con el puntero, quien
nos muestra donde vamos a llevar a cabo las
ordenes que deseamos ejecutar mientras nues-
tros ojos lo guian a través del monitor, hacia el
lugar en donde queremos hacer el clic.

Otra operacion equivalente esta presente en el
proceso de lectura; cuando leemos no leemos
letras, sino aquellos mensajes codificados en
las combinaciones de las letras, los significa-
dos; de igual forma no vemos ni entendemos
los sonidos en si mismos cuando hablamos,
sino el significado de las palabras que arbitra-
riamente el humano le otorga a esos sonidos
y sus combinaciones; para el jugador que ya a
automatizado el proceso, no sera mas la com-
binacion en una secuencia, sera Shoryuken.
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Cuando esto sucede podriamos conside-
rar al jugador un experto en la ejecucion de
este ataque, pero no solamente por reali-
zar el movimiento de forma pulsional, sino
porque al llegar a ese nivel su concepto de
Shoryiken serd otro; ya no se encontrara
ligado a la secuencia, estara ligado la es-
trategia, a una comprensién mas compleja
por la conciencia de un todo interconectado
dentro del universo que seria el escenario
de la lucha.

Es asi como el concepto de Shoryuken que
puede llegar a tener un aficionado dista mu-
cho del concepto manejado por un experto,
no solo por las diferencias en habilidades si-
no porque en definitiva son conceptos com-
pletamente distintos, tienen diferentes signi-
ficados aunque empleen el mismo referente.
Por lo que queda claro que:

“el paso de novato a experto no im-
plicaria unicamente un cambio en el
contenido declarativo de los esque-
mas o conceptos, sino que requeriria
un verdadero cambio conceptual, una
auténtica revolucion conceptual. Por
ejemplo, los sujetos pueden usar de
forma espontanea el término fuerza
en situaciones en las que también se
aplicaria el concepto newtoniano de
fuerza, pero enrealidad se trata de dos
conceptos distintos.” (Pozo, 1994).
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No trato con esto de ponderar a los video-
juegos de combate en la misma linea de di-
ficultad que a los de alta estrategia, trato de
mostrar que, aunque sean vistos en algunos
estudios como uno de los géneros mas sim-
ples, también encierran una dindmica com-
pleja no menos importante que las presentes
en los demas géneros, ya que en ambos se
pueden identificar innumerables operaciones,
que al analizarlas con detenimiento proble-
matizan sobremanera cada uno de los ca-
sos. Asi mismo, el ser experto en un area, no
garantiza en lo mas minimo ser igualmente
habil en otro campo de accién, pues las ha-
bilidades desarrolladas por un género u otro
son diversas y la posibilidad de potencializar
dichas destrezas, asi como su extrapolacion
hacia otras esferas, depende de los objetivos
y del nivel de cada quien en cada uno de los
géneros al usar las habilidades adquiridas pa-
ra propositos mas alla de la simple accion de
jugar.

Suikoden:
Una breve reflexion sobre el trabajo
de campo realizado por Tir Mc Dohl

Aunque muchos videojuegos pueden llegar a
cuestionarnos en varios aspectos de nues-
tra vida, no son muchos los que lo lograron
de la manera tan sofisticada como Suikoden
(id.; Konami, 1995) lo hiso para ese entonces.
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No trataré de abarcar aqui la majestuosidad
ni mucho menos, de la obra “A la orilla del
agua” (7K;z&, Shuihu Zhuan), conocida tam-
bién como “Los forajidos del pantano”, “Todos
los hombres son hermanos”, “Hombres de los
pantanos”, o Los pantanos del Monte Liang,
ya que esta obra, a la que no se necesita ha-
cerle presentacién, es una de las cuatro nove-
las clasicas mas importantes en la literatura
china; y de la que el juego Suikoden hace una
excelente adaptacion libre. Asi, solo me referi-
ré ala historiay dindmica propia del videojue-
go desarrollado por la poderosa Konami para
la plataforma PlayStation.

Ahorabien, no estad de mas aclarar que en esta
breve reflexion hablaré desde mi experiencia
como etnografo y desde la disciplina antropo-
I6gica; como alguien que ha visto de primera
mano una realidad, que muchas veces no es
tan consecuente con lo que creemos debe ser,
resultando mas cadtica, injusta y diversa de
lo que esperamos. Me referiré entonces a la
importancia del trabajo de campo, elemento
qgue no es solo exclusivo de la antropologia,
pero es a través de ésta que puedo hablar co-
mo alguien que vivié ese cambio de percep-
cion por el que también pasé nuestro amigo
Tir Mc Dohl.

De esa manera, desde el ejercicio etnografico,
recordando a los clasicos como Malinowski,
cuando en antropologia ocurren los primeros
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desplazamientos hacia lugares alejados de
occidente y se dan las estadias prolongadas,
en donde el etndgrafo convive con el nativo
en la dinamica del trabajo de campo; y cuan-
do ese "Otro" construido desde occidente,
nos muestra en esa convivencia, unas posi-
bilidades distintas del ser y del estar. Sin em-
bargo, esa "otredad” deja de ser una palabra
que describe solo a los pueblos diferentes al
occidental, para convertirse posteriormente
en un concepto que se traslada a ese mismo
occidente ahora heterogéneo y generalmente
excluyente, en el que la figura del “Otro" ya no
se encuentra alejada geograficamente de las
dinamicas occidentales, sino que ahora sigue
operando dentro de las adversidades de una
misma ciudad.

Es asi que, en estos aspectos, el trabajo de
campo nos brinda la oportunidad de enten-
der que nuestras prenociones de la realidad
muchas veces resultan ser absurdamente
estrechas, y es el ejercicio etnografico una
oportunidad, que como investigadores so-
ciales o humanistas tenemos para expandir
las percepciones que adquirimos del mundo,
y de esa manera, enriquecer nuestras habili-
dades en la hermenéutica. Como bien lo hiso
el joven Tir, protagonista del videojuego Sui-
koden, quien nos muestra esa posibilidad que
ofrece el trabajo de campo, al mostrarnos que
muchas veces las apreciaciones de nuestra
realidad inmediata estan sesgadas por el des-
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conocimiento, por no atrevernos a salir y su-
perar nuestras prenociones como sujetos de
conocimiento y miembros de una cultura; lo
gue nos conmina sutilmente a legitimar mu-
chas veces posiciones que ni siquiera com-
partimos, por no saber de fondo sus verdade-
ras causas o por el simple temor a cuestionar
el “Statu quo”.

Esta esla situacion que le tocavivira Tir,como
un joven oriundo de la ciudad de Gregminster,
ciudadano del Imperio de la Luna Escarlata
e hijo del general Teo Mc Dohl. Tir, quien al
seguir el modelo de su padre como militar, se
incorpora al ejército imperial bajo las érdenes
del comandante Kraze Miles, y resulta siendo
un acérrimo defensor de los ideales imperia-
les que por tanto tiempo ha defendido su pa-
dre. Sin embargo, a causa de las experiencias
a las que le toca enfrentarse, su percepciony
opinion de la realidad en la que vive es tras-
tocada y transformada radicalmente, hasta
revelarse en contra del mismo imperio que lo
vio nacer.

Me atreveria a decir que el proceso experi-
mentado por Tir como hijo del imperio, resul-
ta ser el mismo o muy similar al que sufrié
la antropologia como disciplina hija del co-
lonialismo, ya que desde sus inicios uso teo-
rias unilineales como el naturalismoy el evo-
lucionismo, argumentando y defendiendo un
solo sendero evolutivo, que supuestamente
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finalizaba exitosamente en la forma de vida
dada en las ciudades occidentales; esto con
el objetivo de justificar las invasiones por la
supuesta superioridad europea respecto alos
aborigenes. De la misma forma sucedié con
el funcionalismo, al utilizar sus herramientas
como la "observacion participante” o el hoy
muy famoso “diario de campo”, para describir
fielmente y de manera detallada las caracte-
risticas de una comunidad en relacién a su
habitat, con el propédsito esta vez, no de inva-
dir, sino de garantizar la permanencia de las
colonias instauradas en los pueblos ya ocu-
pados.

Sin embargo, con el pasar del tiempo la an-
tropologia terminé usando las mismas he-
rramientas que fueron implementadas para
conocer y colonizar al "Otro", ahora con el
objetivo de enfrentarse a los canones de esa
misma colonia, pues los discursos antropol6-
gicos empezaron a ser usados para que ese
"Otro" se empoderara y fuera consciente de
su condicion de colonizado frente a las rela-
ciones de poder establecidas por la colonig;
hasta el punto en que ni siquiera es necesario
dicho antropdlogo para que las mismas co-
munidades generen y trabajen en pro de ese
empoderamiento.

Ahora bien, dicho enfrentamiento resulta con-
tundente cuando el conocimiento, en este ca-
so representado por la disciplina antropolo-
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gica, es aprendido, asimilado y utilizado por
ese "Otro". Como ocurre en el juego, cuando
ese nativo, ese pueblo, ese “malo construido”
y Tir se unen usando los mismos conocimien-
tos del imperio para asimismo maldecirlo. Asi
como Caliban, cuando le dice a Préspero: "Me
ensefaste tu lengua y con ella te maldigo"®.
Eso hace el ejército de liberacion con ayuda
de Tir, maldecir con sus acciones al imperio
del que el joven Mc Dohl alguna vez fue de-
fensor.

No trato de decir con esto que la antropologia
sea la redentora ni mucho menos?®, asi como
tampoco Tir lo fue en Suikoden, pues fueron
el ejército de liberaciony el pueblo en realidad
los libertadores; solo trato de evidenciar un
cambio de perspectiva que la disciplina an-
tropoldégica y muchos antropoélogos tomaron
cuando se abrieron a otras maneras de enten-
der la existencia en la pluralidad.

No obstante, ese cambio de paradigma so-
lo fue posible porque Tir dejo las paredes de
su palacio, unas paredes que pueden sery de
hecho lo son, epistémicas; asimismo la antro-
pologia lo hiso, no para todos los casos, pe-
ro paso de ser hija de la colonia, defendiendo

8 “«Me ensefiaron su lengua, y de ello obtuve/ El saber maldecir. jLa roja plaga/
Caiga en ustedes, por esa ensefianzal». («<You taught me language, and my profit
on't/ Is, | know to curse. The red plague rid you/ For learning me your language!»)
(Latempestad, acto |, escena 2.)" (Fernandez, 2006, p. 9).

? Al contrario, la antropologia ha causado mucho mas dafio que beneficios a las
comunidades y lamentablemente continda haciéndolo.

95
B



Community

____________ Practicas socioculturales y narrativas transmedia m — = = = = = = = - - -

los intereses de Europa en el resto del mundo
dando informacién y conociendo a ese "Otro"
para dominarlo, a ser una disciplina que pue-
de estar comprometida con los movimientos
sociales y las luchas de las minorias.

Ya para el momento en que Tir cambia ese
ideal imperialista, abandonando su rol co-
mo herramienta de dominacion e intentando
unirse al ejército de liberacion aliandose con
el pueblo oprimido, le sucede lo que a muchos
colegas nos ha pasado cuando intentamos
relacionarnos con algunas comunidades; nos
miran con mucha desconfianza, y no es para
menos, pues mucho ha sido el dafo que la
antropologia como herramienta imperial le ha
hecho alos pueblos. Es asi que el antropdlo-
go generalmente es visto con desconfianzay
muchas veces con justa razoén, pues asi co-
mo hay quienes han usado las herramientas
y el conocimiento etnografico como lo hizo
Tir, para luchar en contra de un colonialismo
injusto; asi también hay muchos que siguen
actualmente haciendo antropologia funcio-
nalista, que no dista en lo absoluto de lo que
Malinowski hiso para el imperio austrohun-
garo, solo que ahora ese imperio esta manio-
brando bajo la investidura de lo multinacional
y el capital financiero global.

En ese sentido, a medida que van pasando los
minutos la interactividad comienza a hacer
su trabajo, y mientras encarnamos en el joven
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Mc Dohl vamos poco a poco conociendo esa
“Realidad Otra". Entonces, lentamente los he-
chosylasrazones se convierten en contradic-
ciones de unos ideales de justicia que nuestro
protagonista puede defender y/o repudiar.

Asi, como cualquier arte expresivo y repre-
sentativo, el videojuego Suikoden nos invita
a salir del palacio en el que nos encontramos,
a salir como lo hiso Tir, fuera de las paredes
fisicas pero también mentales, ideoldgicas e
incluso epistémicas, para asi comprender de
una forma diferente y mas amplia la realidad,
sin pretensiones de superioridad multicultu-
ralista como lo plantea Zizek'’; mas bien como
la posibilidad de conocer para comprendery
respetar en términos reales la diferencia que
compone el mundo, recuperando el reconoci-
miento que occidente se ha encargado de ro-
barle a los considerados "Otros" o a “la gente
sin historia" como diria Wolf (1987)."

104 _elmulticulturalismoesunaformaderacismonegada,invertida, autorreferencial,
un‘“racismo condistancia": “respeta” laidentidad del Otro, concibiendo a éste como
una comunidad “auténtica” cerrada, hacia la cual él, el multiculturalista, mantiene
una distancia que se hace posible gracias a su posicidn universal privilegiada. El
multiculturalismo es un racismo que vacia su posicion de todo contenido positivo
(el multiculturalismo no es directamente racista, no opone al Otro los valores
particulares de su propia cultura), pero igualmente mantiene esta posicién como
un privilegiado punto vacio de universalidad, desde el cual uno puede apreciar (y
despreciar) adecuadamente las otras culturas particulares: el respeto
multiculturalista porla especificidad del Otro es precisamente laforma de reafirmar
la propia superioridad.” (Zizek, 1998, p. 172).
“"Deaquiquesehayadicho,yconrazén,quelaantropologiaes hijadelimperialismo.
Sin imperialismo no habria habido antropdlogos, pero tampoco habria habido
pescadores denes, balubas o malayos que estudiar. El supuesto antropoldgico tacito
de que gente como esta es gente sin historia, es tanto como borrar quinientos afios
de confrontacion, matanza, resurreccion y acomodamiento.” (Wolf, 1987, p. 33).
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Y es el mismo Tir considerado en un momen-
to como ese "Otro", pues al liderar el ejército
de liberacion siente en carne propia el pe-
so y la crueldad de aquel imperio que apo-
yaba y legitimaba, un peso que las minorias
siempre han soportado hasta hoy y que en
Suikoden estan representadas por el pueblo
que es vilmente oprimido. De esa manera, al
inicio del juego, estos habitantes y aquellos
quienes se rebelan en contra de la opresion,
son considerados delincuentes, injustos, el
“malo construido” (Acevedo-Merlano, 2018),
una colectividad que actua a favor de la mal-
dad porque si. Sin embargo, esa narrativa de
un malo y un bueno aqui en esta historia se
pone en tela de juicio, cuando en principio so-
mos los buenos en contra de los malos pero
que, con el paso de la historia, al abrir nues-
tra percepcion terminamos siendo los malos
para aquellos a los que pertenecimos en al-
gun momento, cuestionandonos inclusive las
nociones de lo que podriamos considerar el
bieny el mal.

No quisiera generar expectativas tal vez in-
conmensurables, solo invito a quienes no lo
han hecho, a ponerse en los zapatos del Jo-
ven guerrero Tir Mc Dohl, vestir su banda-
na verde y empunar su poderoso baston del
colmillo en nombre de la justicia, que al igual
que los demas conceptos trastocados en el
juego, es también muy relativa.
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jQuiero jugar mas!
Aproximaciones sobre el abuso
del ocio en los videojuegos

Siempre se ha planteado que el juego se en-
cuentra en el ambito del ocio, sin embargo, en
los ultimos afnos ha habido muchas discusio-
nes alrededor de las ventajas que el juego tiene
en el proceso educativo de las personas que lo
practican, generalmente ejemplificando con la
manera en la que los individuos aprendemos
en etapas tempranas de lainfancia. Hoy en dia
no es un secreto para nadie que es a través
del juego cdémo animales y seres humanos ini-
ciamos nuestro proceso de aprendizaje; es ju-
gando que el gato adulto le ensena al cachorro
cdmo cazar; es a través del juego que los nifios
emprenden su campana en todo el proceso que
encierra la enculturacion, teniendo en cuenta
que el juego, “es una actividad que se desarro-
lla en un espacio ambivalente entre la libertad
de eleccion (de las nuevas generaciones) y el
control cultural (de las generaciones adultas)”
(Fernandez, Leal, Alarcon y Romero, 2009).

No trataré en este escrito de hablar sobre las
incidencias o las potencialidades que tiene el
juego o el videojuego en el proceso educativo.
Lo que trato de resaltar en este texto son las
connotaciones negativas que ha heredado el
juego por esa misma herencia que lo ha tras-
ladado a los campos del ocio y lo ha puesto
en oposicién con el trabajo y la produccién.
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... durante siglos hubo un desprestigio del
juego, reforzado por la tradicion judeo-cris-
tiana y occidental que opone el juego al tra-
bajo, poniendo la virtud en el trabajo, por su-
puesto, y en el sufrimiento, y considerando
el juego como sinénimo de haraganeria 'y de
perdedero de tiempo" (Scheines, 1999).

A causa de la gran expansion y del éxito que
ha tenido la industria, asi como del avancey
diseminacion de las TIC en la vida cotidiana,
actualmente existe un aumento considerable
en el tiempo que se dedica a jugar videojue-
gos, en comparacion con décadas pasadas.
Dicha situacion ha sido el objeto de criticas
por parte de algunos gremios conservadores
quienes plantean que el jugar videojuegos
regularmente representa una accion perju-
dicial para la produccion real de la persona,
ya que el tiempo que se esta dedicando al
juego, es tiempo que puede estar siendo de-
dicado a otro tipo de actividades mas pro-
ductivas como estudiar, trabajar, ejercitarse
o fortalecer las relaciones interpersonales
mas alla de las establecidas en el juego. Las
personas que se mantienen en esta postu-
ra, argumentan que la inversion de tiempo
que se hace para jugar, es un lapso muerto
en donde no se puede realizar otro tipo de
actividad productiva, es un tiempo en donde
el jugador se encuentra inhibido para expe-
rimentar plenamente la realidad mas alla del
entorno virtual en el que constantemente se
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encuentra sumergido, sin importar las cone-
xiones establecidas entre el mundo virtual y
el analogo.

Ahora bien, estos colectivos dan por senta-
do que existe una adiccion a los videojuegos
equivalente a la causada por las sustancias
psicoactivas, muchos de los que plantean es-
tas afirmaciones desconocen que a pesar de
que existen algunos autores que defienden
el concepto de adiccidn, esa es una discu-
sion que aun se encuentra vigente, en donde
se debe problematizar a mayor profundidad
las variables que determinan si se debe ca-
talogar o no a un jugador como adicto y sila
intervencién de factores no relacionados con
el juego inciden de manera determinante en
esos resultados.

Pero mas alla de lo que podria plantear (Gri-
ffiths, 1993) cuando propone sus cuatro po-
sibles explicaciones sobre la adiccion a los
videojuegos, o de lo que exponen (Marco y
Chdliz, 2013) cuando plantean que las ca-
racteristicas adictivas aparecen cuando el
videojuego domina el comportamiento, lle-
gandose a establecer una auténtica relacion
de dependencia, tampoco es mi intencion
problematizar si existe o no dicha adiccion
en los diferentes niveles que se expresan; tra-
to de explorar en el ambito del abuso que se
le da al tiempo de juego, en donde facilmente
puede ser llamada adicta una persona que
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pasa mas horas de las que deberia inmersa
en el universo virtual del videojuego; cuando
ya llega un punto en donde efectivamente su
cronograma y su vida real se empieza a ver
afectada por falta de tiempo para cumplir con
sus obligaciones a razén de que toda su vida
gira en torno al solo hecho de jugar; es a es-
te nivel efectivamente en donde comienzan a
generarse algunas preguntas y a concebirse
al abuso en el consumo de videojuegos como
un problema que debe ser tratado profesio-
nalmente.

En ese sentido, el tipo de juego que ha lleva-
do el tiempo de jugar a un nivel superiory a
donde estos gremios apuntan con rudeza por
la alta peligrosidad y riesgo que les otorgan,
son los MMORPG. Como muchos bien saben,
una de las caracteristicas fundamentales que
diferencia a los MMORPG de los otros tipos
de videojuegos, es su condicion de enrolar
al jugador en un entorno virtual que jamas
se detiene; con el nacimiento de los MMOR-
PG, es la primera vez que el tiempo del juga-
dor no es el tiempo del juego, es la caida del
jugador como el Chronos todo poderoso, en
donde la cualidad del dios del tiempo con la
que siempre habia contado el jugador ha si-
do suprimida; dejamos de ser los dioses del
tiempo para articularnos a una temporalidad
ajena e independiente a nuestra voluntad, ya
gue estos juegos no pueden ser pausados.
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Por el contrario, en el mundo de los juegos
off-line aun existe la posibilidad de hacer
que el universo virtual se detenga y avance
de acuerdo a la voluntad del jugador, ya sea
pausando el juego o apagando la consola;
aqui tenemos la certeza de que todo perma-
necera igual hasta el momento en que volva-
mos a entrar en el juego; pero como lo hemos
planteado anteriormente, en el universo de los
MMORPG ese atributo ya no existe, el botén
de pausa que tanto nos ayuda cuando es ho-
ra de cenar o cuando tenemos que ir al bano
no se encuentra disponible, y menos cuando
nos encontramos en plena batalla, como un
miembro en un equipo de seis 0 mas jugado-
res de diferentes nacionalidades, derrotando
a un Boss de ultimo nivel y donde el mas pe-
queno descuido por parte de alguno de los
miembros, puede convertirse en la derrota de
todo el equipo y en la manifestacion sensitiva
de varias horas perdidas.

Inclusive, el gran porcentaje de éxito que una
persona pueda tener en este tipo de juegos,
esta condicionado basicamente por el tiempo
que pueda permanecer on-line, ya que cuan-
do la persona deja de jugar y se desconecta,
el juego continda mientras otros jugadores
permanecen dentro subiendo de nivel, au-
mentando sus habilidades y avanzando co-
mo avatares, de ahi la importancia de estar
conectado y jugando el mayor tiempo que sea
posible. De esa manera, la dinamica de los
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MMORPG problematiza ain mas el tema de la
inversién del tiempo frente a las criticas, pues
un nivel que asciende el avatar al que se en-
cuentra vinculado el jugador dentro del mundo
virtual, presuntamente puede ser un nivel que
el jugador no asciende en su mundo analogo,
a pesar de las posibilidades y caracteristicas
de ubicuidad con las que cuentan las TIC hoy
en dia; es muy probable que una persona pue-
da tener la misma posibilidad de accién tan-
to en el avatar como en su vida cotidiana, sin
embargo no dejan de ser percibidas en algun
grado como inversamente proporcionales.

De esa manera, cuando se es adolescente
generalmente no hay que preocuparse por
tener que pagar la renta del lugar en donde
se vive, no existen preocupaciones mas alla
del responder en el colegio con buenas cali-
ficaciones, comer bien, dormir bien y el resto
del tiempo puede ser utilizado para jugar, pe-
ro con el paso de los anos, a medida que las
responsabilidades comienzan a convertirse
en prioridades basicas para la subsistencia
individual, como encontrar un trabajo y mas
importante aun, conservarlo, pagar facturas,
tener habilidades sociales que de alguna ma-
nera estabilicen nuestras relaciones laborales
y familiares; todo este caudal de nuevas ac-
tividades comienzan poco a poco a restarle
tiempo a la actividad del juego, por lo que es
importante saber como realizar el desplaza-
miento temporal de unas actividades a otras.
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Asi, no todas las personas que poseen hora-
rios laborales de ocho horas diarias pueden
darse el lujo de ser jugadores excepcionales
dentro de estos entornos virtuales; aunque es
posible que algunas personas jueguen poco
y con ese poco tiempo logren ser muy avidas
y puedan lograr muchos avances como ava-
tares, serd un poco mas complicado de esa
manera frente a todos aquellos que siempre
se encuentran conectados en el juego. Es po-
sible que esta situacidn se convierta en una
dificultad para todos aquellos que no logra-
ron realizar de forma eficaz el desplazamien-
to temporal de las actividades al final de su
adolescencia, trayendo consigo problemas en
la distribucién del tiempo que es dedicado al
juego y a las demas actividades ahora prio-
ritarias.

No trato de decir con esto que los MMORPG
son perjudiciales o que sean los responsa-
bles de la adiccidn, creo que efectivamente,
como cualquier producto cultural utilizado
para el ocio o el esparcimiento, deben estar
circunscritos a niveles programaticos en cro-
nogramas articulados a otras actividades, ya
que realmente es facil caer en la sumersion
masiva de un MMORPG, pues estamos pre-
dispuestos al abuso de todas las cosas o fe-
némenos que nos producen altos niveles de
placer o que nos suministran un escape des-
doblado de los elementos de la realidad que
no satisfacen nuestras expectativas.
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A pesar de que los MMORPG llevan ya tiem-
po entre nosotros, aun son percibidos como
elementos novedosos en las poblaciones no
jugadoras, teniendo en cuenta la gran inci-
dencia que han tenido sobre como se con-
cibe actualmente el jugar. En esa medida,
al tratar de comprender la preocupacion de
dichos sectores por el impacto que han ge-
nerado estas tecnologias de juego, hay que
tener en cuenta que, por lo general, cuando
un elemento es introducido en la dinamica de
una sociedad, al principio mientras ese objeto
es asimilado y ubicado en un lugar en donde
sea dinamizado por la colectividad en donde
es integrado, es normal que ocurran situacio-
nes disfuncionales relacionadas con el obje-
to mientras ocurre el proceso de asimilacion;
también es recurrente que se generen opi-
niones al respecto de éste con connotacio-
nes negativas; no obstante, con el pasar del
tiempo, dicho objeto es integrado y por ende
articulado a los demas nodos que configuran
la sociedad en la que se encuentra ahora in-
corporado.

Una situaciéon que puede ser utilizada para
ejemplificar lo aqui expuesto, es la aparicion
del teléfono movil en nuestra vida cotidiana;
al principio, antes de que fuese completamen-
te asociado como un elemento habitual, este
dispositivo fue sefialado como el responsable
de un alto indice de accidentes de transito,
ya que las personas hablaban por el teléfono
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movil sin preocuparse por las consecuencias
que dicha actividad acarrea en la forma de
conducir; no obstante, tras analizar ese obje-
to, se reflexionara sobre su papel en la socie-
dad, su usoy las maneras de modificarlo para
articularlo arménicamente en contexto, se lo-
gro establecer toda una legislacion en torno
al uso del teléfono mévil, no como el objeto
responsable de los accidentes, sino como un
dispositivo que debe ser utilizado con respon-
sabilidad por el sujeto; gracias a eso, hoy en
dia existen senales de transito que incluyen a
los teléfonos moviles como elementos a tener
en cuenta mientras se esta conduciendo.

Ahora bien, el problema se agudiza un poco
mas cuando esos elementos que han sido in-
tegrados, reflexionados y pensados dentro de
la sociedad poseen la capacidad de modifi-
carse a grandes velocidades, ya que, siguien-
do con el ejemplo de los teléfonos moviles,
los ejemplares de principios de los 90 no se
parecen mucho alos Smartphone contempo-
raneos. Esta analogia al ser aterrizada en el
contexto del videojuego, nos lleva a reflexio-
nar sobre cual han sido las formas de articu-
lacion que el videojuego ha tenido en la socie-
dad contemporanea.

Es comprensible que un elemento tan com-
plejo, con tantas variables y con la posibili-
dad de ser cambiante, maleable y transgresor,
concebido auin dentro de los albures del ocio,
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sufra sefialamientos por parte de algunas co-
lectividades conservadoras. Mas aun, cuando
ha sido una costumbre que los seres humanos
le otorguemos la culpa y nuestras responsa-
bilidades a los objetos que construimos; dé-
cadas atras pasé con la radio, la television,
el teléfono y continuamente estos sectores
conservadores contintian otorgando culpabi-
lidad a fendmenos u objetos que son creados
por nosotros mismos; esto da pie para sata-
nizar algunos elementos y esa satanizacion
mas alla del concepto o concepcidn negativa
que se tenga de ella, impide que se efectie un
acercamiento imparcial al fenémeno para que
éste sea pensado, reflexionado y comprendi-
do; sélo de esta manera es posible encontrarle
un lugar, que para el caso de los videojuegos,
posiblemente deba poseer barreras difusas
entre el ocio, la diversion, la productividad,
las relaciones, la educacion, la salud, el tra-
bajo, etc.

El problema de la presunta adiccion a los vi-
deojuegos, mas que un problema psicoldgico,
médico o de salud publica, debe ser tratado a
nivel educativo, en donde se generen habitos
que logren optimizar el uso de éstos para sus
diversos fines y por el contrario no vetarlos por
el abuso que los jugadores puedan hacer de
ellos. Es responsabilidad de los adultos ense-
nar alos mas pequenos y generar habitos para
el buen uso de una herramienta mediatica tan
fructifera y poderosa como el videojuego.
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Escandalizarse por el mal uso que podrian ha-
cer de un MMORPG, resulta ser equivalente a
escandalizarse por el mal uso que los jovenes
pueden hacer de un cuchillo de cocina. Es ba-
sico, pero la decisién de como debe ser usado
un cuchillo depende basicamente de los ha-
bitos y la educacion que se le dé a la perso-
na que lo esta implementando, entre muchos
otros factores claro estd; con un cuchillo de
cocina puedes preparar la cena, pero también
con ese mismo cuchillo de cocina se puede
cometer un asalto para ganar un poco mas de
dinero y cualquiera de las dos situaciones es
responsabilidad no del cuchillo, sino de la ma-
nera en cdmo fue utilizado.

Por ultimo, respecto a la preocupacion por el
presunto lapso muerto en el que no se reali-
zan actividades productivas mientras se esta
jugando, a causa de que el juego no lleva a
ningun lado en el mundo analogo, es funda-
mental resaltar que no se puede plantear la
pregunta que hace referencia a qué se lograra
con el juego o con la informacién ganada a lo
largo del jugar, ya que la pregunta resulta ser
inadecuada desde el momento de su formu-
lacion, no porque sea imposible responderla,
sino porque la pregunta da por hecho que el
juego o el ejercicio de jugar es un medio para
consequir un fin, mientras que el juego o el ju-
gar a un nivel practico resulta ser el fin mismo;
no obstante, es evidente la gran cantidad de
habilidades que se desarrollan al jugar algu-
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nos videojuegos, habilidades que son obte-
nidas sin haberlo pretendido pero que son
utilizadas en los diferentes espectros de la
vida personal de quienes las ponen en prac-
tica; eso no es mas que un “Bonus Extra" que
el juego nos otorga por el simple hecho de
permitirnos a nosotros mismos jugar.
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Los videojuegos como protagonistas
en las sociedades del conocimiento

Alvaro Alfonso Acevedo Merlano

Zulma Zoraida Ortiz Zaccaro

Telematica, sistemas
de informacion y videojuegos

Hablar de videojuegos en la actualidad es
referirse a interacciones desarrolladas en la
red entre millones de personas a lo largo del
globo de manera simultanea y constante. Es
por tanto relevante enfatizar cémo los video-
juegos contemporaneos se encuentran cada
vez mas vinculados a las caracteristicas de la
telematica, entendida ésta como "la aplica-
cion de un conjunto de técnicas consecuencia
del desarrollo y convergencia entre las Tele-
comunicaciones Digitales con la gestion de
los Sistemas de Procesamientos de Datos."
(Medina, 2008). Es muy probable que después
de tantas reflexiones sobre las dinamicas y
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el universo de los videojuegos, se vea a este
planteamiento como un lugar comun dentro
de todo el gran cumulo fecundo de analisis
que diariamente surgen de manera transme-
diatica.

Sin embargo, resulta necesario mantener los
nexos entre los conceptos que describen de-
terminadas caracteristicas explicitas hoy en
dia en las dinamicas de los videojuegos, evi-
tando asi que se soslayen situaciones sus-
ceptibles areflexionar en un nivel conceptual,
a causa de esa misma naturalizacion con la
que se han aceptado las transmutaciones que
estas tecnologias de juego han tenido en las
Ultimas décadas. En ese sentido, es importan-
te resaltar que las interacciones que se esta-
blecen en los videojuegos contemporaneos,
no siempre fueron posibles de la misma ma-
nera, pues a diferencia del pasado, en donde
se jugaba contra un frio procesador o tal vez
contra un amigo del barrio, hoy en dia dichas
interacciones son en gran porcentaje el pro-
ducto del intercambio y la transmision de in-
formacién computarizada a larga distancia
entre los millones de jugadores involucrados
en las dinamicas de los juegos.

Asimismo, los videojuegos contemporaneos
como entornos virtuales, interactivos e inter-
conectados a través de la red, ya sea para el
caso de los MMORPG, MOBA o para cualquier
otro género, poseen dentro de si, sistemas
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de informacion muy complejos, teniendo en
cuenta el gran nimero de jugadores que se
encuentran interconectados simultaneamen-
te, de manera masiva a través de la Internet
y con la capacidad de acceder de forma in-
mediata desde cualquier parte del mundo a
la informacion almacenada en sus cuentas
de juego.

Ahora bien, el pretender considerar a los vi-
deojuegos online no solo como dispositivos
y tecnologias de juego a través de las posi-
bilidades que ofrece la telematica, sino como
sistemas de informacion, esta articulado a las
definiciones que concuerdan con las dinami-
cas que se dan en ellos, pues segun Laudon
y Laudon, los sistemas de informacién se de-
finen como un "Conjunto de componentes
interrelacionados que recolectan (o recupe-
ran), procesan, almacenany distribuyen infor-
macion para apoyar los procesos de toma de
decisiones y de control en una organizacién.”
(Laudony Laudon, 2012). También pueden ser
definidos como un "Conjunto de personas,
datos, procesos y tecnologia de la informa-
cion que interactian para recoger, procesar,
almacenary proveer la informacién necesaria
para el correcto funcionamiento de la organi-
zacion." (Whitten, Bentley & Dittman, 2004).

Aunque estas definiciones se encuentren mas
orientadas a lo empresarial u organizacional,
muchas de estas descripciones comparten

115
B



Community

____________ Practicas socioculturales y narrativas transmedia m — = = = = = = = - - -

similitudes con los componentes que confi-
guran alos videojuegos, ya que la administra-
cion, procesamiento de datos y el flujo de la
informacion es lo que al final se gestionaenla
base estructural sobre la que esta construida
el universo del juego. En esa medida, otra de
las definiciones sobre los sistemas de infor-
macion, que se encuentra mas difundida, es
la planteada por Cohen y Asin (2000), quie-
nes los consideran como “(...) el conjunto de
elementos que interactian entre si con el fin
de apoyar las actividades de una empresa o
negocio (p. 4)". De igual modo, y aun en los
linderos de lo empresarial, los sistemas de in-
formacion segun Garcia, Chamorro y Molina
(2000) “(..) son todos aquellos sistemas en-
cargados de coordinar los flujos de informa-
cién necesarios para llevar a cabo las funcio-
nes de laempresay procesar ésta, de acuerdo
con su planteamiento y estrategia de negocio”

(p. 172).

Como bien queda claro, la mayoria de los con-
ceptos que se han desarrollado en torno a los
sistemas de informacion estan circunscritos
de manera enfatica a los analisis de proce-
sos empresariales e incluso gerenciales. Sin
embargo, a pesar de que estas definiciones
sean las mas implementadas por los autores
en la esfera de lo académico, en gran parte
de la blogosfera la definicion de sistemas de
informacion mas usada es la relacionada di-
rectamente con la informatica, descrita como
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“cualquier sistema computacional que se uti-
lice para obtener, almacenar, manipular, admi-
nistrar, controlar, procesar, transmitir o recibir
datos, para satisfacer una necesidad de infor-
macion". Esta ultima definicion es la que mas
armoniza con lo que ocurre en los videojue-
gos online, ya que la informacién que se ma-
neja en los entornos virtuales de estos juegos
esta compuesta por gran cantidad de varia-
bles almacenadas y susceptibles a manipular,
administrar, controlar, procesar y transmitir.

Asi, algunas de estas variables son: los nom-
bres de los miles de usuarios, con sus con-
trasefas; las caracteristicas de personaliza-
cién que cada jugador ha logrado obtener a
lo largo de su estancia en el juego; el nivel del
jugador; la lista de personas conocidas; los
objetos recolectados; el dinero ganado, etc.

Todos estos datos de identificacion y carac-
terizacion deben estar a la mano de manera
inmediata y simultanea en cualquier momen-
to para cuando el jugador desee acceder a su
cuenta de usuario sin importar su ubicacion,
desde cualquier parte del mundo, ya sea pa-
ra intercambiar informacion personal, cono-
cer gente, intercambiar datos, indagar sobre
informacion necesaria para tener éxito en el
juego, o para establecer alianzas que propi-
cian las interrelaciones entre los jugadores.

En condiciones normales, como cualquier
sistema de informacién, los videojuegos on-
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line se encuentran constantemente activos,
procurando que toda la informacién y las ca-
racteristicas del entorno de juego se encuen-
tren en orden para que se puedan llevar aca-
bo las actividades que se desenvuelven en el
ejercicio del jugar. De esa manera, existe el
equipo técnico de la empresa u organizacion
que produce el videojuego, quien se encarga
constantemente de monitorizar las condicio-
nes de los servidores en donde se encuentra
reposando la informacion que hace posible
y operativo el entorno virtual del juego. Esta
disponibilidad constante de un equipo técnico
compuesto por seres humanos, es una carac-
teristica que los videojuegos online compar-
ten con los demas sistemas de informacion
existentes.

Como todo sistema de informacién, los video-
juegos online, ademas de poseer las ventajas
delintercambio y la trasmision de datos a dis-
tancia de manera inmediata y el acceso a la
informacion contenida desde cualquier parte
del mundo a todo momento, también poseen
las mismas desventajas.

En ese sentido, mientras se esta conectado
y sumergido en el juego, pueden suceder fa-
llas en la transmision de datos que pueden
afectar el rendimiento de los jugadores, co-
mo la aparicion de retrasos en los intervalos
entre las acciones realizadas por el jugador
a través del ordenador y la manifestacion de
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dichas acciones en el entorno virtual de jue-
go; también puede presentarse el colapso del
sistema a causa de la gran cantidad de parti-
cipantes de manera simultanea y masiva, si-
tuacion que por lo general suele ser temporal
pero posiblemente muy prolongada depen-
diendo de las condiciones del sistema; otra
de las desventajas es el tiempo de inactividad
del sistema, en donde no se puede acceder a
la informacion si los equipos de hardware no
funcionan, esto sucede habitualmente cuan-
do los servidores donde se encuentra alojada
la informacion dejan de funcionar por algun
error o por el eventual mantenimiento reali-
zado a los equipos; por ultimo se encuentran
los piratas, quienes aprovechandose de bugs
en las caracteristicas predeterminadas de los
juegos, pueden alterar los contenidos y en al-
gunos casos atentar contra las reglas justas,
sacando provecho y desequilibrando las con-
diciones de juego limpio que en la mayoria de
los casos ofrecen las caracteristicas de los
videojuegos online.

Ahora, aunque las consecuencias de dichas
desventajas se manifiesten de manera di-
ferente para cada sistema de informacion,
dependiendo de su funcidn, resultan ser las
mismas estructuras, las que al ser afecta-
das generan anomalias y repercusiones para
quienes son usuarios o beneficiarios del sis-
tema. De esa manera, a pesar de que se rela-
cione comunmente el concepto de “sistemas
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deinformacion” con procesos de informacion
bancaria, procesamiento de datos para em-
presas manufactureras o instituciones pres-
tadoras de servicios, los videojuegos también
hacen parte del universo de éstos, pues son
igualmente complejos cuando se trata de pro-
cesary contener informacion de los usuarios.

Por lo tanto, cuando los jugadores acceden a
la dinamica del juego que se desencadena a
través de las narrativas en los entornos vir-
tuales, se convierten en constantes usuarios
de este tipo de sistemas, ya que son éstos los
gue se encargan de gestionar toda la informa-
cidn necesaria para que sea posible el goce
y la aventura experimentada en el ejercicio
del jugar, mientras detras de bambalinas la
telematica y los sistemas de informacion se
encuentran operando para que todo el entre-
tenimiento sea posible.

El liderazgo y la negociacion
en los videojuegos

En muchos de los videojuegos, especialmente
en los que poseen caracteristicas que impli-
can el fomento de actividades cooperativas y
el trabajo en equipo, la dindmica de la nego-
ciacion y el rol del liderazgo juegan un papel
determinante en la manera como se desa-
rrollan las interacciones entre los jugadores
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a través del universo del juego, variando de
acuerdo a cada género o subgénero.

Cuando se conforma un equipo que tiene un
objetivo en comun, el proceso de toma de de-
cisiones que al interior de éste se desarrolla,
se expresa en forma de negociaciones de-
terminadas por el “capital de juego” en tér-
minos de Consalvo (2007), que le permite a
los jugadores comprender cémo funcionan
dichos procesos de negociacion. Teniendo
en cuenta que una negociacion debe, segun
las principales ideas de la escuela de Harvard,
“conducir al logro de un acuerdo sensato, si
el acuerdo es posible; dicho acuerdo puede
definirse como aquel que satisface los inte-
reses legitimos de ambas partes dentro de lo
posible, que resuelve los conflictos de inte-
reses con equidad, que es durable y que tie-
ne en cuenta los intereses de la comunidad.”
(Mirabal, 2003).

En ese sentido, los jugadores logran saber
cudl de los miembros es el lider del grupo o
a quién se debe obedecer; quién debe ser el
guia para que se organice el equipo, poder ge-
nerar una fuerza comun, un objetivo claro y
actuar en consecuencia como un todo arti-
culado que beneficie a la totalidad del grupo.

Generalmente para el caso de algunos
MMORPG como Perfect World (Beijing Per-
fect World), por ejemplo y especificamente
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en el proceso de armar un equipo o party en
una misioén especifica, desde una perspecti-
va sincronica, sin referirnos a los lideres de
los clanes y a toda la cadena de mando; es
la persona que decide conformar tal equipo,
quien por definicién se convierte automatica-
mente en lider o capitan del grupo, ya que fue
el generador de lainiciativa. Sin embargo, eso
no sucede en todos los casos, pues cuando
nos encontramos en un grupo en donde de-
bemos enfrentarnos a una gran cantidad de
personalidades, actitudes, e incluso estados
de animo, la facultad de la negociacién para
alcanzar el fin comun y el éxito de la misién
es determinante.

Asi, es posible que quien haya tomado la ini-
ciativa de conformar el grupo no tenga por
naturaleza una aptitud o vocacion de lider; y
en ese caso, de manera organica alguno de
los miembros de la party empezara a sugerir
opciones y proponer iniciativas de cémo lle-
var a cabo la mision a cumplir, de esa manera
poco a poco si las iniciativas y decisiones de
quien toma el mando resultan acertadas, se
generara la figura del lider. Por el contrario, si
las decisiones no resultan ser acertadas, no
se creara tal figura, lo que puede terminar en
una mision negociada por todos o varios con
un éxito alcanzado, o en su defecto, se desa-
rrollaran disputas en relacion a qué se debe
o no hacer para finalizar exitosamente la mi-
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sion, sin llegar a un acuerdo y probablemente
terminando en un fracaso.

Ahora bien, todas las decisiones que se to-
men, con la presencia o no de la figura del
lider, siempre dependeran en gran porcentaje
de las opiniones de los miembros del equipo,
pues a pesar de que existen unos roles esta-
blecidos, dependiendo de las razas o de las
especialidades de cada clase de avatar, en el
proceso de negociacion también pueden dar-
se conflictos que pueden describirse en las
indicaciones sobre cual objetivo atacar, o a
cudl personaje curar y en qué momento ha-
cerlo, de acuerdo a la estrategia establecida
en conjunto.

En ese sentido, el hecho de que todas las ac-
tividades cooperativas por definiciéon para
estos casos se basen en la comunicacion de
los miembros, realza laimportancia de los ca-
nales de comunicacion, como los chats IRC
integrados o los programas de voz IP, ya que
es a través de estos canales por donde se
establecen las negociaciones. Sin embargo,
también puede darse un tipo de comunicacién
espontanea, que no depende de ninguno de
los canales mencionados, ya que, conocien-
do las dinamicas del juego, se pueden intuir
algunas acciones. De ese modo, un jugador,
solo con su accionar, tiene la posibilidad de
indicarle al resto del equipo qué decisién to-
mar, ya sea que la direccion hacia donde se
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dirige el jugador le indique al resto del equipo
cual es su intencién y asi tratar de predecir
las acciones de los compafieros. Todo esto se
puede dar mientras se forma una estrategia
de ataque o defensa, de acuerdo a la necesi-
dad de cada mision.

Todos estos procesos de negociacién pueden
darse de manera pacifica o conflictiva, ya que
es probable que no se llegue a un acuerdo en
el grupo, situacién que por lo general se re-
fleja en una disminucién de la efectividad en
los resultados. Esta situacidn se evidencia un
poco mas en juegos como League of Legends
(Riot Games, 2009) por ejemplo, ya que por
ser del género MOBA, el hecho de que no ha-
ya un acuerdo en las estrategias de ataque o
defensa, practicamente imposibilita la dina-
mica del juego, puesto que puede desarticular
esencialmente a todo el grupo, trayendo como
consecuencia disputas internas que deterio-
ran considerablemente las habilidades y el
rendimiento de los equipos.

De esamanera, en League of Legends, el naci-
miento del lider de grupo se genera particular-
mente en cada una de las partidas, refiriéndo-
nos al igual que con Perfect World, desde una
perspectiva sincronica, a las partidas aleato-
rias en donde todos los jugadores al empezar
son completos desconocidos. En ese caso, si
en la seleccidn de personajes se logra llegar
a un acuerdo y empezar finalmente la parti-
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da, se dara paso a lo que hemos mencionado
como el nacimiento del lider en partida, que
no es mas que aquel personaje que “comuni-
ca una vision de promesa, ilusion y futuro [..]
y que a través de esa comunicacion directiva
busca fortalecer una visién comun, conver-
gente, congruente que conduzca las acciones
hacia el futuro.” (Rojas y Arapé, 1999); un fu-
turo que siempre debe contemplar por lo me-
nos una posibilidad de victoria y el reconoci-
miento para todos los miembros del equipo,
sin distincién en cuanto a rendimiento o nivel
de participacion.

Por otra parte, debemos aclarar que en la
seleccion de personajes se pueden generar
muchas complicaciones al momento de ele-
gir el avatar o campedn con el que se desea
combatir, pues es posible que varios invoca-
dores deseen jugar con el mismo campedn o
en las mismas lineas de combate, situacion
que se ha sabido resolver con el orden de lle-
gaday solicitud en el chat inicial de seleccién
de personajes. No obstante, a pesar de esta
regla ya asimilada por la mayoria, es probable
que seinicien conflictos desde esos primeros
momentos, lo que ofrece a los jugadores un
posible panorama de lo que sera la dindmica
de la partida, ya que por lo general aquellos
quienes no respetan el orden de llegada en lo
que a la seleccion se trata, resultan ser po-
seedores de una personalidad conflictiva que
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también saldra a relucir en el desarrollo de la
dindmica del juego.

Asi, es posible que la figura del lider se dé a
relucir en los primeros instantes, cuando se
efectua la seleccién de personaje, la perso-
na que demuestre flexibilidad, una actitud
cordial y ofrezca buenas sugerencias para el
buen desempefio de la partida, tiene desde
ese momento, mayores posibilidades de ser
quien lidere o lleve la direccion del grupo en
la dindmica del juego. Entendiendo direccion,
“no como el ejercicio de la fuerza, pero si el de
la comunicacion, no el de la coaccion, mas si
el del entendimiento; no el de la manipulacion,
pero si el de la negociacion” (Ibidem). Aho-
ra, en caso de que esa figura no se genere en
dicho momento, se formara en los primeros
minutos del enfrentamiento.

En ese sentido, al dar inicio la partida es po-
sible que alguien tome inmediatamente la
iniciativa, sugiriendo a alguno de los miem-
bros qué tipo de armadura o accesorio po-
dria utilizar para optimizar el desempefio del
equipo, teniendo en cuenta los roles que por
definiciéon debe desempefar cada uno de los
campeones para cada una de las lineas; por
otra parte, puede ser quien tome la iniciativa
de invadir la jungla enemiga, persuadiendo
al equipo para realizar dicha estratagema y
de esa manera lograr obtener ventajas desde
momentos tempranos de la partida; otro can-
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didato para convertirse en el lider, es quien su-
giera constantemente estrategias de combate
y ofrezca aliento a quienes necesitan un poco
de motivacion para mejorar el rendimiento. De
esa manera, con el pasar de los minutos poco
a poco, si las iniciativas resultan ser exitosas
y las maneras de comunicarlas asertivas, ese
personaje se acercara a tomar el liderazgo.

Ahora bien, muchas de las relaciones de po-
der que se establecen en dichas partidas son
determinadas en gran porcentaje por el rendi-
miento de los jugadores, ya que quien posee
un mejor status, puede sentirse con derecho
de conducir al equipo o sugerir con mayor
propiedad qué tactica implementar o qué tipo
de decisiones tomar; dicho rendimiento pue-
de ser medido por el nimero de asesinatos
cometidos, asistencias realizadas o derribos
efectuados.

Generalmente el nivel y rango del jugador
también es un elemento importante en esa
dindmica de liderazgo, pues dependiendo de
la categoria, ya sea bronce, plata, oro, platino,
etc., se puede inspirar mas respeto o aten-
cién. Sin embargo, esto no resulta ser deter-
minante, ya que el uso del lenguaje y las ma-
neras de comunicar sus propuestas también
hacen resonancia en la forma de liderar y en
la posibilidad o no de recibir una aceptacion
por parte del resto del equipo.
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Es por ello que, por muy excepcional que sea
el status, rango, nivel y desempeno del que
pretende liderar, si no se comunica de manera
asertiva, no tendra el apoyo del equipo en la
mayoria de las situaciones, pues el liderazgo
impositivo no resulta ser muy funcional para
estos casos, ya que “el verdadero lider sabe
hacer que otros hagan porque quieren hacer-
lo, no porque se les obligue a ello” (Arribas,
2013).

Otro de los elementos que se debe desarrollar
para que en realidad se genere la figura del
lider en partida, es que quien pretenda dicho
rol debe mantener una comunicacion clara'y
constante con todos los miembros del equipo,
ya que por mas intenciones de liderazgo que
alguien posea, sino son comunicadas oportu-
namente dichas intenciones o sugerencias, no
se condensara completamente este rol y por
consiguiente solo se reconoceran los aportes
de dicho invocador, sin mayores distinciones.

De ese modo, a medida que transcurra la
partida se presentaran situaciones que de-
safiaran la experticia de los equipos y que los
miembros deberan saber como afrontarlas,
desde llevar la ventaja y saber cdmo mante-
nerla, hasta estar completamente desespe-
rados por estar en los linderos de la derrota;
para ambas situaciones resulta clave el ma-
nejo tactico, ya que si se lleva una ventaja, no
se puede permitir que el exceso de confianza
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se apodere de la mentalidad del equipo, por tal
razén nunca se debe permitir bajar la guardia,
pues las partidas pueden tomar giros radica-
les einesperados y por otro lado, el saber me-
diar en situaciones de derrota o posibilidades
de fracaso, en momentos en donde la crisis
aparece.

Es muy notorio que en LoL se muestre un pa-
trén que describe las actitudes del equipo y
sus relaciones de negociaciony liderazgo, de-
pendiendo de los resultados y el rendimiento
en la partida; es comun que en una partida
donde siempre se llevé la delantera y se al-
canzé la victoria, haya un ambiente de cordia-
lidad y buen trato, situacion que se debe aesa
caracteristica de ventaja y triunfo, algo que
resulta bilateral, ya que si esa ventajay victo-
ria contribuye al surgimiento de un ambiente
cordial, ese mismo ambiente cordial optimi-
za esa condicion de ventajay asegura mucho
mas la victoria.

Por otra parte, cuando la realidad de la partida
se encuentra marcada por la falta de coordi-
nacion, la desventaja y la inminente derrota,
el ambiente y las maneras de comunicacion
se enmarcan en las disputas y el resquebra-
jamiento de los métodos de negociacion, to-
ma de decisiones y hasta en la descalificacion
del liderazgo; esto a causa de la crisis, pero
al mismo tiempo, al igual que en el caso con-
trario, esas mismas disputas, resultado de la
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crisis, agudizan la crisis misma. Por lo tanto,
la figura del lider y las posibilidades de ne-
gociacion y comunicacion en los momentos
de crisis son determinantes para continuar
apostando por la victoria y superar las difi-
cultades, ya sea para lograr de manera olimpi-
ca la victoria o de perder con honor y espiritu
deportivo.

Sea cual sea la situacion, sin importar las de-
rrotas o las victorias que se puedan experi-
mentar dentro de los entornos virtuales de los
videojuegos, son las relaciones que se dan en
los procesos de comunicacion inmersos en
la dinamica de lo virtual, las que le brindan
un supra valor a lo que explicitamente ofrece
cada uno de los titulos, pues aunque no sea
una regla general, todas estas interacciones
gue impulsan a los jugadores a utilizar sus
habilidades comunicacionales, van poco a
poco entrenando al sujeto en la manera c6-
mo hacerlo para lograr acuerdos, encontrar
solucionesy alternativas a problematicas que
seguramente se presentaran en la vida coti-
diana, ya sea en el mundo de la vida personal
o en el ambito de las relaciones laborales.

Inteligencia conectiva y autogestion
del conocimiento en los videojuegos

El papel fundamental que ha jugado Internet
en el establecimiento de redes colaborativas
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globales es hoy en dia evidente, teniendo en
cuenta el impacto que ha tenido en el proce-
so para alcanzar una mayor democratizacion
del conocimiento; por su parte los videojue-
gos online, como dispositivos integrados a las
dindmicas de Internet, también contribuyen a
esa conformacion de redes y a lo que Kerc-
khove (1998) llama “inteligencia conectiva",
entendida ésta, citando a Rodriguez (2006),
“como una condicién de la mente que nace de
la asociacion espontanea o deliberada de nu-
merosas personas en grupos. Esta condicion
pareciera, de un lado estar favorecida hoy por
la dimension de conectividad simultanea, pro-
pia de la cibercultura (...)". (Rodriguez, 2004,
p. 81). Esto, arazon de que las caracteristicas
de interconectividad que los videojuegos on-
line proponen, estan siempre vinculadas con
actividades cooperativas, ya sea para lograr
un objetivo concreto en un juego especifico o
para encontrar informacién que ayude al en-
riguecimiento del “capital de juego” de cada
jugador.

Asi, alo largo de toda la dindmica de juego, la
conectividad se convierte en un elemento in-
dispensable, ya que gracias a ésta es posible
el enriquecimiento constante de ese capital
en construccion. En esa medida, al enfrentar-
nos por primera vez a ciertos tipos de juegos,
se reconocen inicialmente las caracteristicas
generales de éste; en ese momento seremos
capaces de identificar a qué tipo de género
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pertenece, si es de combate, aventura grafica,
rol, plataforma, etc. Esa etapa de recoleccién
generalmente se puede evidenciar al momen-
to de la prospeccidn sobre las caracteristicas
de jugabilidad en los personajes que se pue-
den seleccionar.

Un segundo momento es la seleccion de los
personajes con los que se ha decidido jugar
inicialmente, ya sea por sus caracteristicas
visuales o por las habilidades reconocidas y
manejadas por el jugador gracias a su expe-
riencia con juegos anteriores. Luego de eso,
se tratan de articular las caracteristicas del
personaje con las de los demas, mientras se
hacen juicios de si los movimientos o tacti-
cas desarrolladas por este primer personaje
se pueden reproducir de manera similar en
otros, ya sea a favor o en contra.

De esa manera, se mecaniza lainformacion de
los movimientos de cada personaje con que
se ha decidido iniciar el proceso de aprendi-
zaje, para después memorizar los movimien-
tos, las técnicas y estrategias de jugabilidad,;
como qué armaduras o armas se deben obte-
ner, dependiendo de con cual enemigo o con-
trincante nos enfrentemos, y dependiendo del
tipo de juego, pues pueden variar desde arma-
duras magicas ancestrales, hasta protectores
de ultima tecnologia y camuflajes “termo 6p-
ticos", dependiendo del universo en el que se
desarrolle el titulo.
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Finalmente, al comunicar la informacién con
los companeros de juego durante todo este
proceso, se enriquece el conocimiento del su-
jeto como jugador y de los demas al compar-
tir experiencias o estrategias aplicadas en los
diferentes escenarios del juego. En esa medi-
da, todos los miembros de la comunidad pue-
den aportar de manera constante y simulta-
nea soluciones sobre un problema en comun,
a través de los canales de comunicacion ar-
ticulados a los juegos, ya que dichos canales
pueden ser utilizados con el propésito de dis-
cutir un tema especifico o hallar la solucion a
una dificultad encontrada en el juego.

Por otra parte, el uso de los videojuegos con-
tribuye de la misma forma a la familiarizacion
de las nuevas generaciones con las dinami-
cas interactivas en los entornos virtuales,
pues éstos fomentan en el individuo la bus-
queda de informacion y la resoluciéon de pro-
blemas de manera autonoma, a través de su
propia gestion del conocimiento, mientras
se interactta con las particularidades de las
relaciones en red. En ese sentido, y parafra-
seando a Rodriguez (2006), esa mencionada
gestion del conocimiento no es mas que un
conjunto de procesos sistematicos clasifica-
dos en: 1.) La identificacion y captacion del
capital intelectual; 2.) El tratamiento, desarro-
llo y compartimiento del conocimiento; y 3.)
La utilizacion de dicho conocimiento.
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Estos procesos van orientados al desarrollo
personal y, consecuentemente, a la genera-
cién de una ventaja competitiva para el indi-
viduo. Asi, teniendo en cuenta este postulado,
podemos argumentar que, entendidos como
sistemas de informacion, los videojuegos
también se convierten en las primeras herra-
mientas tecnolégicas en donde los sujetos
empiezan a experimentar con la autogestion
del conocimiento que requieren, en primera
instancia, para poder enfrentarse a las dina-
micas y a los retos que los videojuegos les
proponen. Sin embargo, esta competencia
aprendida va mas alla de las fronteras del jue-
go, puesto que puede ser implementada para
que dicha autogestion opere en otros contex-
tos de la vida del jugador.

En ese proceso de autogestion del conoci-
miento, mientras se lleva a cabo el gjercicio
de la indagacion de informacion, los sujetos
se encuentran e interactdan con las dinami-
cas que los acerca a esa inteligencia conecti-
va que parrafos arriba comentamos, pues en
la accion de buscar, al encontrarse con foros
donde existen comunidades especializadas
en temas especificos, se intercambian datos
que posteriormente seran los insumos para
llegar a una construccioén de un conocimien-
to a partir de la colectividad y la conectividad
constante, a través de una autogestion.
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En ese sentido, muchas veces los jugadores
se esfuerzan por encontrar informacién que
los ayuden a prosperar en sus experiencias
de juego, ya sea escrutando en foros espe-
cializados, paginas tematicas, salas de chats
de aficionados o en el universo de la blogés-
fera. Asi, la posibilidad de realizar este tipo
de busquedas independientes o auténomas,
realza el valor de mantener esa utopia de una
internet libre y verdaderamente democratica,
mientras caminamos a una idilica sociedad
del conocimiento, mas aun cuando hoy ca-
da vez mas nos encontramos con formas de
narrativas transmediaticas propuestas por
las industrias culturales, que impulsan a los
consumidores, no solo de videojuegos sino de
otros medios, a buscar informacion de mane-
ra auténoma, logrando de esa forma un ma-
yor involucramiento e interaccion con dichas
narrativas, no solo transmediaticas sino tam-
bién hipertextuales.

De igual forma, la gestion de los videojuegos
como TIC los ha llevado poco a poco hacia
el entorno educativo, en donde estan demos-
trando una gran eficacia en los procesos de
ensefianza, teniendo en cuenta las bondades
que la dinamica del juego ofrece en la edu-
cacioény el aprendizaje, ademas de su aporte
al desarrollo de las actividades cooperativas,
el fomento del trabajo en equipo, la interac-
tividad e interconectividad que los caracte-
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riza. De ese modo, “el uso de los recursos
de Videojuegos se ve muy interesante co-
mo apoyo al aprendizaje de los estudiantes,
pues pueden ayudar a transformar la sala de
clases donde el nifio(a) alumno(a) debe ser
un sujeto activo y el docente, sélo un facili-
tadory guia del aprendizaje y donde el cono-
cimiento no estara tan compartimentalizado,
sino mas bien integrado” (Garcia, 2014).

Por ultimo, aunque el estudio de los video-
juegos hoy en dia ya no es ninguna novedad,
aun existe la necesidad de vincular dichos
estudios a reflexiones relacionadas con la
relevancia de estos dispositivos como sis-
temas de informacidn en el fortalecimiento
del liderazgo, las habilidades de negocia-
cion, el fomento de una inteligencia conec-
tivay de la autogestién del conocimiento, ya
que a través de los videojuegos las nuevas
generaciones son entrenadas en estas com-
petencias y muchas otras; de ahi también la
importancia de continuar develando todas
las potencialidades que estos dispositivos
de juego poseen en la construccién de las
subjetividades de los jugadores (Acevedo y
Chaux, 2016), mientras que a través de la in-
teractividad de los entornos virtuales conti-
nuan expandiéndose las relaciones, alianzas
y redes creadas por los jugadores a lo largo
y ancho del globo.
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PARTE IL

COMUNICACION POLITICA EN EL
ENTRETENIMIENTO Y LA RED

Comunicacion politica en el
entretenimiento, estudio de caso:
Discursos politicos en Star Wars

Ivan Orjuela Celis

Federico Padilla

Partiendo de la base de que el ejercicio de la
politica y el poder es efectivo en la medida
que se acompana de un proceso de comuni-
cacion politica, la opinidn publica se entiende
como un espacio de consumo y produccion
de contenidos politicos. El entretenimiento
masivo, como uno de los productos princi-
pales de las industrias de la comunicacion,
supone que este entretenimiento tiene una vi-
sibilidad comparable con los mass media en
su concepcién mas tradicional como emiso-
res de contenido noticioso, adicionalmente, la
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naturaleza transmediatica del entretenimien-
to, afianza la hipétesis de que el impacto en
la opinidn publica es igualmente sustancial y
por tanto pertinente de estudio. Los mensa-
jes politicos difundidos en el entretenimiento
requieren entonces una atencién similar a los
mensajes emitiditos en piezas periodisticas
en los mass media.

Abordar la franquicia de Star Wars sirve en-
tonces de estudio de caso para mostrar como
el entretenimiento en su bisqueda de capta-
cion de audiencias, entrega productos que
son reflejos de las preocupaciones sociopo-
liticas de sus contextos, asi como configura-
doras de la opinién publica de la audiencia
que los consume. Star Wars es entonces una
franquicia de entretenimiento masivo que ex-
hibe un contenido de discursos politicos; im-
plicitos de modo que al final se convierten en
un espejo de los imaginarios de mas de una
era, y al tiempo son espacio de difusién de
menajes expresos de sus creadores.

Se expondra entonces el sustento en abstrac-
to de lo que serd al final estudio de caso, de
la franquicia en diversos momentos como re-
flejo de las sociedades del momento, asi co-
mo el andlisis de dos discursos expresos, que
muestran la posicion politica de los creado-
res, sugiriendo una intenciéon de comunica-
cién politica determinada.

140



Community

____________ Practicas socioculturales y narrativas transmedia m — = = = = = = = - - -

Medios de comunicacion y
entretenimiento ante la comunicacion
politica

Papel de los mass media en la
formacion de opinion publica

Medios de comunicacion masivos o mass
media es la manera en que se denomina a
aquellos medios de comunicacion que son re-
cibidos por una audiencia masiva. Lo que en
principio se limitaba a una cuestion aritmética
de suma de espectadores, pero que adquiere
nuevas dimensiones con tedricos como Max
Horkheimer y Theodor Adorno que plantean
una vision de la sociedad enmarcada en el tér-
mino sociedad de masas. Donde la audiencia
masiva esta conformada por sujetos siniden-
tidad, pasivos y dominados por unos cuantos
emisores que predeterminan la informacion,
con lafinalidad de mantener controlada la po-
blacion, no es cuestion tanto de nimero sino
de masificacion (Adorno y Horkheimer, 1988).

Dos caracteristicas fundamentales de la co-
municacion masiva son:

+ se genera dentro de una estructura or-
ganizacional establecida comolo sonlas
llamadas industrias mediaticas contem-
poraneas;
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* es un ejercicio comunicativo resultado
del trabajo de muchos individuos, que
entregan un mensaje sofisticado y com-
plejo a una audiencia que decide ser es-
pectadora de sus procesos y contenidos.
(University of Buffalo State, 2010)

El advenimiento de la informatica contempo-
ranea abre la posibilidad de retroalimentacion
dentro del sistema masivo-individuo, en prin-
cipio reducida a un flujo de la informacién uni-
direccional (University of buffalo State, 2010)
Desde esta vision mass media, la finalidad de
los medios de comunicacion se encuadra en
cuatro roles basicos:

Vigilar: hace referencia al papel de la
informacién y las noticias. Esta puede
ser de aviso (de amenazas por venir
como inundaciones, crisis econémi-
cas, etc.) o instrumental (hablar sobre
los valores del mercado, etc.). El bene-
ficio de esto es la alerta inmediata que
desatan gracias a la velocidad de lain-
formacion, sin embargo, por el mismo
motivo es un riesgo para el control de
informacion falsa y no verificada.

Interpretar: se trata de dar contexto ala
informacién instrumental que transmi-
te el mismo medio u otra fuente, entre-
gar su verdadero significado. Sin em-
bargo, esto puede convertirse en una
forma de persuasion del publico.

142
B



Community

____________ Practicas socioculturales y narrativas transmedia m — = = = = = = = - - -

Socializar: es el rol que tienen los me-
dios de poner en comun los valores de
la sociedad, de lo apropiado e inapro-
piado.

Entretener esta relacionado con diver-
tir o distraer la atencion de los espec-
tadores a través de la generacion de di-
ferentes experiencias (Padillay Cortes,
2013)

Los medios masivos de comunicacion, como
escenario principal de defuncién de informa-
cion todo tipo, juegan un papel protagoénico
en la sociedad, en tanto son el insumo funda-
mental de informacion pertinente para la for-
macién de la opinién publica, de modo que
sobre los medios recae la responsabilidad
de doble via: por un lado informar adecuada-
mente a la ciudadania para formar una opi-
nion publica capaz de responder a la realidad
(Sentencia C-650, 2003), como, por otro lado,
permitir al gobernante el ejercicio del poder
al comunicar informacién que permita man-
tener el control de la opinion publica (Castells,
2009).

Desde luego, estamos ya lejos de visiones afi-
nes a la teoria hipodérmica de la comunica-
cién, y las nociones clasicas de propaganda
(Lasswell, 1927). En la sociedad contempo-
ranea, la opinion publica no se forma en una
sola via Alin Toffler en habla inglesa 'y Octavio
Isla s y aportan al debate al ver al individuo
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como un productor y consumidor; el Prosu-
midor es un sujeto que produce y consume
mensajes politicos que aseguran los intere-
ses de los actores que convergen en el espa-
cio publico. Es decir, es el mismo individuo,
en su calidad de ciudadano, que genera los
mensajes, los medios y simultaneamente los
consume (Islas, 2008) (Toffler, 1980).

Ver a los medios masivos como industrias de
la comunicacién, complejiza el estudio de la
comunicacién politica, pues este prosumidor
supone la posibilidad de ver a los espectado-
res en términos de mercadeo por su dimen-
sion de consumidores. Mas la dimension pro-
ductora prosumidor genera un afan de generar
contenidos de calidad competitiva, que lleva
a ser critico con la informacidn que recibe, lo
gue termina resultando en que se retraerse
de lo politico por verse bombardeado con un
volumen de informacion que rebosa su posi-
bilidad de analisis, y termina desconfiando de
la politica (Capella & Hall Jamiesson, 1997).

No obstante, es necesario recordar, que los
mass media en la defuncién y dimension
abordada, no agotan su quehacer en los con-
tenidos usualmente abordados en los estu-
dios de comunicacion politica, los analisis de
en este campo suelen hacerse principalmente
en dos ambitos recurrentes: en el analisis de
mensajes emitidos por un ente politico parti-
cular, es decir los planes de comunicacion de
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las campanas electorales, los planes comuni-
cacién de un gobierno particular, o en general
toda comunicacion oficial de un actor politico
constituido como tal. O, por otro lado, el cubri-
miento mediatico que se hace de estos temas
en los medios noticiosos, es decir, estudiando
las piezas periodisticas que tratan temas po-
liticos (Padilla, 2016).

Por el contario la emision diaria de un canal
de television local suele tener un par de horas
de contenidos noticiosos, frente al resto del
dia en contenidos de entretenimiento (Caracol
TV, 2018). Es facil dejar de lado en el analisis
de la comunicaciodn politica, ese cuarto rol de
los mass media: Entretener, si la importancia
de los mass media en la formacién de opinion
publica se sustenta en ser difusores principa-
les de informacién (Sentencia C-650, 2003),
es enteramente relevante analizar el entre-
tenimiento, al ser el volumen de informacion
prioritario que emiten los medios.

Mass media y entretenimiento masivo

Mas alla de las discusiones politicas, econé-
micas y en general de aquellas de corte aca-
démico, la sociedad, en gran medida, invierte
buena parte de su tiempo en el basto univer-
so del entretenimiento. Lo que hace unas dé-
cadas era el insumo de un grupo minoritario
denominado geeks, que realmente engloba-
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ba varias subculturas construidas entorno
a diferentes fuentes de entretenimiento, por
ejemplo, la ciencia ficcion, hoy es una indus-
tria multimillonaria explotada por las grandes
corporaciones del entretenimiento. Disney es
probablemente la corporacién mas grande del
entretenimiento, en antano dedicada a cari-
caturas aparentemente dirigidas a ninos, y
hoy en dia dueia de los derechos de multi-
ples franquicias del entretenimiento que les
dejan millones en taquillas, merchandising,
publicidad etc.

Como se mencionaba anteriormente, los
mass media tienen dos caracteristicas: son
estructurados por la industria mediatica y
son mensajes construidos para una audiencia
que decide espetar el contenido de una de las
compaiiias mediaticas (University of Buffalo
State, 2010). Entretener define la industria del
cine, television, musica, videojuegos, etcéte-
ra, es claro que el entretenimiento es la forma
en que las industrias mediaticas persiguen la
captacioén de adeptos en sus diferentes face-
tas para obtener ganancias de sus productos.

No obstante, los productos del entreteni-
miento poseen caracteristicas relacionadas
con sus creadores y alli es posible percibir
la estructura que tienen los discursos que
emiten, también es perceptible que se ge-
nera un mensaje intencionado para un pubi-
co que decide espetarlos. Después de todo
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el entretenimiento, en especial el cine, suele
ser una versién pintoresca de los imaginarios
sociales de sus autores y sus contextos so-
ciales: "El documento filmico pone en escena
los imaginarios vigentes en un determinado
momento histérico, ademas de aportar una
gran riqgueza de datos audiovisuales acerca
de los contextos sociales y culturales” (La-
guarda, 2006, p. 110)

Es evidente que el Entretenimiento masivo
tiene como objetivo entretener, sin embargo,
los otros objetivos son menos evidentes. Es
posible visibilizar el objetivo de socializar, di-
ferentes filmes y video juegos tienen por tema
hechos histéricos interpretados desde una
perspectiva que estan plenamente enmarca-
dos en los valores de un grupo social deter-
minadoy con ello acentuan el bieny el mal, en
laficcion se replica este modelo usando como
base alguna sociedad real, pero llevandola a
un contexto imaginado cercano o lejano a la
realidad (Cuéllar y Santoyo, 2013).

En el caso del cine, hay una cabeza detras de
lo que resulta siendo una pelicula, en esa me-
dida hay un proceso estructurado de transmi-
sion de un mensaje y este puede ser ofrecido
como una verdad o puede tener el objetivo de
persuadir frente a un asunto particular (La-
guarda, 2006), por lo tanto, se puede identifi-
car un proceso de interpretacién similar al de
los mass media.
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Comprension de la politica a
través de la comunicacion politica

La politica en términos mediaticos

Desde una comprension sistémica que rela-
ciona la informacion emitida por los medios
de comunicacion con la configuracion de una
sociedad que responde a esta informacién. El
estudio y comprension de los social en clave
de la comprension del poder, pasa por el es-
tudio de la relacion entre el poder y comuni-
cacion de ese poder, lacomunicacién politica,
es vital para la configuracién del poder, estu-
diarla es vital para la comprensién de este. El
papel de la opinion publica en el desarrollo
juridico-politico de las sociedades, se expre-
sa con claridad por Hans Speier para quien la
opinién publica esta formada por:

“las opiniones sobre cuestiones de in-
terés para la nacion expresada libre y
publicamente por gentes ajenas al go-
bierno, que pretenden tener el derecho
de que sus opiniones influyan o deter-
minen las acciones, el personal o la es-
tructura de su gobierno” (Speier, 1950,

p. s.n)

Siobservamos que el ejercicio del poderimpli-
ca entonces tanto un ambito de accion frente
a la sociedad, como un ambito de comunica-
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cion frente a la opinién publica, entendemos
que de manera que la influencia de doble via
entre la opinion publica y la realidad social
resulta en poder y legitimidad para los go-
bernantes. (Padilla, 2016). Debemos ademas
notar que la opinion publica es una realidad
movil que se transforma con la sociedad de
la que es reflejo (Monzén, 2006), el ejercicio
del poder se ve influenciado por la opinion
publica, y que esta a su vez se ve influenciada
por el devenir de la sociedad.

En su texto Comunicacion Politica: una guia
para su estudio y practica, la investigadora
Maria José Canel (2006), expone una afir-
macioén tajante: “no hay politica sin comu-
nicacion” tesis que sostiene en tres argu-
mentos:

En primero lugar, sefala Canel (2006) la ne-
cesidad fundamental de informacién para
la toma de toda decisidn en el mas minimo
nivel, quien toma una decisidon debe saber,
aun cuando sea someramente, qué es lo que
esta haciendo, y en ello media desde luego
el acceso a la informacion pertinente pa-
ra hacerlo. En el campo de la politica, tan-
to gobernantes como gobernados, toman
decisiones excediendo las posibilidades
de recoleccién de informacion auténomas,
por lo que deben apoyarse en la informa-
cion aportada por otros, especialmente los
mass media.
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Seguidamente, la autora senala la necesidad
de conocer las decisiones adoptadas por otros
para poder actuar acordemente, tenemos en-
tonces que, si los ciudadanos no conocen las
determinaciones de los gobernantes, de nin-
guna manera podran verse vinculados a es-
tas y por tanto actuar coherentemente. De tal
forma que el establecimiento en el poder, asi
como el ejercicio de este, dependen de proce-
sos exitosos de comunicacion. Un candidato
a un cargo de eleccion popular nunca llegara
al poder si los electores no los perciben en los
medios, asi como tampoco seran cumplidas
prerrogativas del gobernante de las cueles los
ciudadanos no tienen notica (Canel, 2006).

El argumento final de Canel es entonces que la
organizacion social es imposible sin la iden-
tificacion de objetivos y problemas sociales,
el consenso en su dimensién mas basica co-
mo las sensaciones compartidas, es imposi-
ble sin eventos comunicativos que permitan
compartir publicamente lo percibido privada-
mente.

En la misma linea de andlisis, Castells (2009)
refiere que la politica depende del “proceso
de asignacion de poder a las instituciones” lo
que supone que es fundamental la construc-
cion de significados para la asignacién misma
de poder, de modo que para que alguien ejerza
el poder, requiere un ejercicio previo de atribu-
cién y comunicacion de la atribucion de ese
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poder. El poder de las instituciones depende
de imagenes conceptuales de que en efecto
detentan dicho poder. Bien sea que el poder
reside en la administraciéon del mismo o en
su ejercicio, su mantenimiento depende para
Castells (2009) de un ejercicio comunicativo
que lo legitime.

El ejercicio del poder, como ya se menciong,
supone con igual importancia la toma de ac-
ciones/decisiones, asi como la comunicacion
de las mismas, el gobernante lo hace de for-
ma efectiva cuando su actuar tiene via medios
de comunicacién, unimpacto sustancial en la
opinion publica, el ejercicio del poder supo-
ne entonces una construccion discursiva en
tanto entramado de mensajes comunicados.

Fijacion de discursos politicos en
el entretenimiento caso Star Wars

Es claro que el fin Gltimo en el mundo del en-
tretenimiento este es vender y generar ga-
nancias, empero, muchos de los productores
de entretenimiento entretejen discursos que
retratan las intenciones persuasivas que po-
seen, la aceptacidon de la audiencia segun el
paradigma clasico, o el atraer al prosumidor,
en los nuevos enfoques, supone presentarle
un entretenimiento atractivo para su consu-
mo, en busqueda de productos que tengan lo
necesario, se tejen discursos pensados pa-
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ra tocar las fibras del espectador. Buscando
emitir un producto atractivo se formulan his-
torias, construidas sobre tejidos que reflejan
los intereses y preocupaciones del especta-
dor, se formulan entonces dietas a gusto del
prosumidor.

la nocidn de dietas televisivas que es-
tudia el consumo de contenidos cul-
turales por grupos sociales valorando
las repercusiones en la arquitectura
mental y el imaginario de cada genera-
cion o los usos educativos que pueden
hacerse del medio, su capacidad para
informar, formar y persuadir (Ramos y
Fernandez, 2012, p. 3)

Asicomo con la televisidn, otras piezas de en-
tretenimiento como los videojuegos o el cine
conforman un discurso en si mismas, en con-
secuencia, poseen elementos intencionados
qgue son susceptibles de andlisis desde los
elementos de la retdrica clasica reinterpreta-
da y traida a un contexto temporal mas cer-
cano por Albaladejo (1991).

En el entretenimiento encontramos multiples
reflejos de situaciones, temores y proyeccio-
nes de la sociedad. En la actualidad las TIC se
han convertido en parte de todos los procesos
sociales de la humanidad, entre més se cierra
labrecha entre los que poseen tecnologiay los
que no, mas fuerza cobra el planteamiento de
Toffler (1980) respecto a como se desdibujala
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separacion entre productor y consumidor. El
prosumidor participa activamente en la pro-
duccion de lo que consume, en este sentido el
entretenimiento entendido como producto es
sensible de la influencia del prosumidor. Ha-
rrison & Barthel (2009) plantean que entre las
categorias de creacion colectiva mas popu-
lares se encuentran: la creacién de historias,
trabajos de arte, las fotografias y videos; al
nacer de comunidades creativas estos pro-
ductos estan cargados, en cierto grado, por
sus preocupaciones, deseos y perspectivas.

Star Wars es una franquicia que tiene mas de
40 anos de existencia, es tal vez una de las
pioneras en crear discursos transmediaticos
contando innumerables historias vinculadas
por el contexto de una galaxia muy muy le-
jana... Antes de la masificacion global de las
TIC ya contaba en su repertorio con peliculas,
espaciales de television, comicbooks, video-
juegos y novelas. En la era digital estas pro-
ducciones se multiplicaron en buena medida
gracias a que Disney se hizo con los derechos,
este cambio de duefio supuso una prolifera-
cion de nuevas peliculas (de la saga y spin-
off), nuevos comics, novelas, videojuegos, se-
ries animadas para television y para YouTube,
y una gigantesca cantidad de merchandising
de todos estos.

Star Wars cuenta con una de las comunidades
de fans mas grandes de la historia, es posible
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encontrar personas muy diversas que siguen
la franquicia, en consecuencia, hay discursos
y lecturas de la realidad y de la saga, que en
alguna medida permean el contenido nuevo
que va surgiendo.

Segun Fernandez (2014) una de las mas fuer-
tes expresiones del prosumidor en el discurso
transmedia es el Fanfiction, en el que el con-
sumidor toma el producto y lo transforma en
algun nivel. En internet circulan toneladas de
versiones creadas por los prosumidores de
Star Wars, muchos YouTuber dedicados a la
franquicia hacen constantemente historias
en las que cambian algun detalle importante
y exploran el “;Qué tal si..?" con innumerables
sucesos.

La produccion simultanea de multi-
ples relatos colectivos a través de In-
ternet metamedio viene nuevamente a
demostrar el increible potencial de la
red como y el creciente protagonismo
del usuario como agente principal en
la definicién del nuevo universo narra-
tivo en la era transmedia (Fernandez,
2014, p. 64).

En este sentido podemos ver que Star Wars es
un discurso transmediatico permeado por las
preocupaciones de los millones de prosumi-
dores que sigueny participan de esta franqui-
cia. El universo cinematografico de Star Wars
se divide en tres grandes momentos: la saga

154
B



Community

____________ Practicas socioculturales y narrativas transmedia m — = = = = = = = - - -

original, las precuelas y a era Disney. Cada
una de las eras de la franquicia cuenta con
una relacion cercana a los momentos politi-
cos referentes de la época.

El universo cinematografico de Star Wars se
divide en tres grandes momentos: la saga ori-
ginal, las precuelas y a era Disney. Cada una
de las eras de la franquicia cuenta con una
relacién cercana a los momentos politicos re-
ferentes de la época.

En la saga original un joven George Lucas uti-
liz6 como parte de los elementos de su saga
inicial (compuesta por Una Nueva Esperanza,
El Imperio Contraataca y El Retorno del Je-
di) los elementos de la latente guerra fria que
marcd la politica de esa época.

Nick Desloge en su texto Star Wars: An Exihi-
bition in Cold War Politics, muestra como la
primera saga de esta afamada franquicia se
relaciona con el contexto de la guerrafriay la
lectura que hace el director de esta del mo-
mento politico que atraviesa su nacion y el
mundo en general.

George Lucas, director of Star Wars,
saw these societal is- sues as a rea-
son to give the public new hope—a mo-
dern-day fairy tale that would provide
excitement and the security of the con-
servative, wholesome 1950s era set in
the future" (Desloge, 2012, p. 55).
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Desloge (2012) expone que el espionaje es
un elemento comun entre la saga original y
la guerra fria,

"Espionage, one of the primary tactics
of the Cold War, is highly visible in bo-
th the Cold War and Star Wars. In the
Cold War, both sides dove heavily into
espionage [..] In Star Wars, espionage
serves an enormous role, furthering the
plot from the very beginning. In A New
Hope, as the Empire captures the re-
bel ship, Princess Leia uploads stolen
plans for the Death Star to R2-D2 be-
fore her capture. Along with the plans
is an encrypted message, intended
only for Obi-Wan Kenobi, which Luke
Skywalker intercepts. Once Luke dis-
covers the hologram, he becomes an
important piece of an intergalactic
war." (Desloge, 2012, pag. 56)

Enla guerra fria las dos facciones usaron pai-
ses como "“satélites” en el conflicto, Francia,
Canada, Norcorea y Norvietnam no eran las
principales partes del conflicto, pero fueron
“sede" de este. En Star Wars también hay Sa-
télites como la Ciudad de las Nubes que es
presuntamente externa al conflicto, neutral
y sin deberes hacia el Imperio, pero resulta
siendo la sede de una parte importante del
desarrollo de la trama del Episodio V (Deslo-
ge, 2012).
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Otro elemento de la guerra fria era laamenaza
de un arma definitiva y con potencial de des-
truccion masiva, en Star Wars es la estrella de
la muerte y en la guerra fria eran los misiles
nucleares "Another film that adopts the theme
is Star Wars: A New Hope, in which the Death
Star, widely regarded as a weapon of mass
destruction, actually has that fear realized wi-
th the destruction of Alderaan” (Desloge, 2012,
p. 56).

Los bloqueos juegan su papel en los dos es-
cenarios, Desloge (2012) encuentra varias si-
militudes en el bloqueo a Berlin perpetrado
por laURSS'y el bloqueo hecho por el imperio
en el planeta Hoth,

“The similarities between the two bloc-
kades primarily reside in the method
that subverted the blockade itself: fli-
ght. While the Soviet forces blocked
road and rail, the allies flew supplies to
the people of West Berlin. Similarly, the
rebels managed to maneuver between
the block- ade set by the Empire throu-
gh flight, carrying essential cargo—
their military leaders. Both blockades
end in relative failure as neither bloc-
kade entirely worked. The Soviets and
the Empire were embarrassed at their
ineptness to accomplish their basic
task—capturing the opposition's stra-
tegic resources" (Desloge, 2012, p. 58)
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Una similitud adicional identificada por Des-
loge (2012) expresa la relacion entre El Regre-
so del Jediy la situacion de la union soviética,

This symbolic failure of the will of the
Soviet Union is visible in the 1983 Star
Wars: Episode VI—Return of The Jedi
on the desert planet of Tatooine. In the
beginning sequence, Jabba the Hu-
tt holds Han Solo captive. When Luke
arrives, he attempts to get Jabba to
release Solo, but is unexpectedly cast
into the Rancor pit to battle for his li-
fe. After surviving this spectacle, Luke,
Han, and Chewbacca are then subject

to a public execution. Leia, dressed in
chains of slavery, kills Jabba the Hutt;

this represents the deadly consequen-
ces that occurred when the Soviet mi-
litary attempted to control too much
of the tribal Afghanistan. Also shown
is the general mayhem that our heroes
leave on Tatooine—without any leader,
a power vacuum is created that could
lead to stability issues on Tatooine,
echoing the course of events in Afgha-
nistan (Desloge, 2012, p. 59)

En este punto es pertinente precisar que estas
interpretaciones son algunas de las posibles
lecturas de la sagay que, si este autor las per-
cibe, es posible que tengan un impacto signi-
ficativo o no, en el publico de esta.
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Finalmente, Desloge (2012) manifiesta que
George Lucas planteé abiertamente una posi-
cion politica frente al conflicto que enfrentaba
el mundo en ese momento:

The story of Star Wars premiered
amidst a backdrop of political issues
stemming from the Cold War. Lucas,
the creator of Star Wars, was a "Hol-
lywood liberal,” who had clearly indi-
cated in interviews that while Star Wars
was intended for younger audiences, its
political undercurrents were critical of
the Republican Party in America. Spe-
cifically, he criticizes Ronald Reagan's
abuse of governmental power. Further,
Peter Kramer argues that "George Lu-
cas... had actually written the part of
the Evil Emperor with Reagan's Repu-
blican predecessor Richard Nixon in
mind (Desloge, 2012, p. 60).

La segunda saga de peliculas de Star Wars,
conocida como la saga de precuelas com-
puesta por los episodios 1,2y 3, La Amenaza
Fantasma, El Ataque de los Clones y La Ven-
ganza de los Sith respectivamente, tiene va-
rias reminiscencias con la politica de su épo-
ca.Enunalecturarapida delasagaes posible
reconocer las referencias con el ascenso al
poder de Adolf Hitler, particularmente en el
discurso con el que Palpatine proclama el sur-
gimiento del primer imperio galactico.
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No obstante, Alyssa Rosemberg en un articu-
lo en el Washington Post (diciembre 4, 2014)
plantea que “‘Revenge of the Sith’' was so ea-
sily viewed as an allegory for the Bush admi-
nistration's exploitation of the war on terro-
rism that the number of similar commentaries
on the subject made it seem like an attack of
the clones” (Rosenberg, 2014). En otro articu-
lo en el mismo medio plantea que a pesar de
que, segun ella, hay una opinion generalizada
de que el intento de Lucas por desarrollar fac-
ciones y posiciones politicas reales es falli-
do, pero también resalta que hay muchos ele-
mentos interesantes, por ejemplo, la relacién
existente entre la Federacion de Comercio y
los lideres corporativos de mente cerrada y
faciles de manipular; también analiza el papel
del general Grievous en la guerra.

General Grievous, a cyborg with formi-
dable lightsaber skills, represents the
uneasy melding of man and machine
that is in opposition to the Force. He
also reminds us that even in a univer-
se that recognizes many kinds of be-
ings as sentient and intelligence, there
are still bound to be clashes between
people who see themselves as supe-
rior and those they understand to be
lesser" (Rossenberg, 2014).

Latercera Saga, que se encuentra actualmen-
te en desarrollo, nos ha entregado el episodio
VII: el Despertar de la Fuerzay el episodio VIII:
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Los Ultimos Jedi, en estos también se mues-
tran algunos elementos de la politica contem-
poranea.

Ishaan Tharoor en un articulo del Washington
Post (Diciembre 15, 2017) titulado The inesca-
pable politics of ‘Star Wars', expresa, de cara
al estreno de Los ultimos Jedi, los similes que
se pueden encontrar entre la nueva sagay el
contexto politico actual:

Iger was reacting to controversy over
(quickly deleted) tweets from two of the
film's writers. Chris Weitz had observed
that the series' Galactic Empire repre-
sented “a white supremacist organiza-
tion." It was "opposed,” commented his
colleague Gary Whitta, "by a multicul-
tural group led by brave women." Just
weeks after the election of President
Donald Trump and the culmination of an
acrimonious, racially charged political
campaign, the film was hailed by some
as "anti-Trumpian” - and subject to bo-
ycotts by irate members of the alt-right,
a coterie of white nationalists who were
upset about the film's supposed libe-
ral bent. [..] The new trilogy, including
the film coming out this weekend, also
revolves around contemporary political
themes: How great moments of hope are
fleeting, how old orders are difficult to
dislodge, how powerful regimes can so
easily turn to a kind of paranoid fascism.
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But it also grapples with the role and
power of the Jedi, an unaccounta-
ble order whose fate, after a series of
missteps and many bruising battles,
hangs in the balance” (Tharoor, 2017).

Estudio de caso sobre los discursos
politicos en Star Wars

El discurso Imperial

El primer discurso analizado, es el del po-
der en ejercicio hegemonico, discurso que
atraviesa toda la franquicia y que muestra
en el cambio de una trilogia de peliculas
a otra, los cambios que la opinién publica
puede tener sobre el discurso del gober-
nante absoluto, quien en un par de giros de
la opinién publica puede pasar de redentor
a tirano.

Star Wars representa la clasica lucha del
bien y el mal, la luz y la oscuridad, los Jedi
y los Sith, la republica y los separatistas, y
finalmente, el Imperio Galactico y la Alianza
Rebelde. En la saga original (Episodios IV, V
y VI) que fueron proyectados en la pantalla
grande entre 1977 y 1983 (Internet Movie Da-
ta Base, 2018) la galaxia esta bajo el control
del poderoso Imperio Galactico, una organi-
zacioén oscura que centra todo el poder en
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el malévolo Emperador quién, ademas, es el
Lord Sith Darth Sidius.

Las precuelas (Episodios I, Il y lll) que fueron
proyectados en la pantalla grande entre 1999
y 2005 (Internet Movie Data Base-IMDB,
2018). nos muestran a un Sheev Palpatine
que a través de la manipulacién discursiva
y politica logra pasar de ser un politico del
pequeio planeta Naboo a ser el emperador
de la galaxia. Cuando llega la fase final de
su gran plan maestro se nos muestra una
escena en el senado galactico en donde el
supremo Canciller Palpatine se convierte a
si mismo en el Emperador.

Y se frustré la rebelién de los Jedi.
Cazaremos a los Jedi que quedan y
los derrotaremos. Cuando mi vida fue
puesta en peligro, las heridas me de-
formaron. Pero les aseguro que mi de-
terminacion jamas ha sido mas fuerte.
iPara asegurar la paz y una continua
estabilidad, la Republica se reorgani-
za en el primer Imperio Galactico! jAsi
lograremos una sociedad mas segura!
Sheev Palpatine” (Lucas, 2005).

En palabras de George Lucas, esta proclama
y la Frase consiguiente de Padme Amida-
la: "Y asi es como muere la libertad, con un
fuerte aplauso” como una referencia directa
al ascenso al poder de Hitler. El discurso es
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un ejercicio demagadgico, que es una clara
metafora de lo que son los discursos de la
misma naturaleza proferidos por otros li-
deres carismaticos. Al estilo de la doctrina
amigo enemigo de Schmitt (1999), el promi-
nente politico hace lo posible para mostrarse
como la frontera la destruccion a manos del
enemigo y la prosperidad del Estado.

Palpatine, en un ejercicio que no puede dejar
de comprarse con otros discursos similares
como el del EX presidente de Colombia Al-
varo Uribe, convierte a la disidencia en sub-
versién:

Y se frustrd la rebelion de los Jedi,
Sheev Palpatine.

No sera titere de Uribe, tampoco se-
ra titere de las FARC' (Tnodeportes,
2018).

Para asi legitimar su exterminio y ganando
el favor popular.

Terminare esta lucha cuando se dé
una de dos condiciones, o cuando
hallamos derrotado al terrorismo, o
cuando el creador ponga fin a mi exis-
tencia (MCN Noticias, 2010).

12 Palabras del expresidente Alvaro Uribe sefialando que segun él su candidato
no sera algo que asume que sus opositores si.
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Posteriormente, lo que eran maracas de una
batalla cualquiera, son exhibidas como las
marcas de quien como un martir a depuesto
su cuerpo por un bien mayor, para no sola-
mente ser ejemplo de sobrevivencia sino de
semblanza.

El publico esta para ese punto persuadi-
do de las bondades que el lider trae para
ellos, sus voluntades se esfuman al calor
de emotivo discurso, lo que les diga se ha-
rd. De manera analoga a lo que ocurre en
el contexto electoral de 2018 en Colombia,
en donde el Expresidente Uribe es capaz de
persuadir al electorado de que vote por al-
guien simplemente por ser su eleccién (Se-
mana.com, 2017).

Discurso rebelde

En contraparte del discurso dominador
del imperio, es posible encontrar diver-
sos discursos en la Alianza Rebelde que
buscan persuadir a partir de la empatia
del oprimido, caracteristica comun en los
discursos subversivos de las revoluciones
humanas.

Erza Bridger arroja un mensaje para su pue-
blo que esta bajo el yugo del imperio y se ve
motivado por el miedo a obedecer.
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We have been called criminals, but we
are not. We are rebels, fighting for the
people, fighting for you. I'm not that old,
but | remember a time when things we-
re better on Lothal. Maybe not great, but
never like this. See what the Empire has
done to your lives, your families, and
your freedom? It's only gonna get wor-
se..unless we stand up and fight back.
It won't be easy. There will be loss and
sacrifice. But we can't back down just
because we're afraid. That's when we
need to stand the tallest. That's what
my parents taught me. That's what my
new family helped me remember. Stand
up together. Because that's when we're
strongest—as one." Ezra Bridged, Star
Wars Rebels: Call to action (Kinberg,
Beck, & Filoni, 2015).

“Hemos sido llamado criminales, pero no lo
somos. Somos rebeldes, pelando por el pue-
blo, peleando por ustedes. No soy tan viejo,
pero recuerdo un tiempo en que las cosas
eran mejores en Lothal, tal vez no grandio-
sas, pero nunca asi. ¢Ven lo que el Imperio les
ha hecho a nuestras sus vidas, sus familias, y
su libertad? Se va a poner peor... a menos que
nos levantemos y peleemos de vuelta. No sera
facil. Habra perdidas y sacrificio. Pero no po-
demos retroceder solo porque estamos asus-
tados. Ese es el momento en que mas alto de-
bemos pararnos. Eso es lo que mis padres me
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ensenaron, es lo que mi nueva familia me ayu-
do a recordar. Levantémonos juntos, porque
asi es cuando somo mas fuertes, como uno”
Ezra Bridged, Star Wars Rebels: Call to action
(Kinberg, Beck & Filoni, 2015)

El discurso de Ezra es una apologia rebelde,
de aquellas que son mas famosas en laficcion
que en la vida real, ademas de Luther King y
yo tengo un sueno"”, Castro y “la historia me
absolvera" hay pocos discursos con este tipo
de mensajes que tengan tal impacto en la me-
moria colectiva de la sociedad, claramente se
requiere algo de esfuerzo para pensar algo de
este tipo en el contexto colombiano.

Es natural pensar que la precariedad de la re-
sistencia o la rebelion permita la difusion de
undiscurso a niveles de audiencia suficientes
para que este pase alamemoria de un pueblo,
mientras por el contrario los medios suelen
servir al poder y por tanto los discursos de la
hegemonia nos llegan todos los dias. Aun asi,
el rebelde en cada uno de nosotros se emo-
ciona ante la idea de la resistencia romanti-
zada.

Conclusiones

Si bien sin un estudio de campo en que se
evalle la opinién publica, no es posible eva-
luar el impacto en la de la franquicia, el estu-
dio de caso sobre Star Wars nos muestra que

167
B



Community

____________ Practicas socioculturales y narrativas transmedia m — = = = = = = = - - -

en efecto el entretenimiento masivo contiene
reflejos de las preocupaciones sociales de
sus creadores presentadas con la intencién
clara de ser atractivas para el consumo de
una sociedad particular. Los mensajes politi-
cos contenidos en la saga no son pocos, hay
una intencion abierta de difundir contenidos
de corte politico, e incluso ese esfuerzo es
desbordado por la interpretacion que puede
hacer el publico y la academia

Asi como la sociedad se transforma, enton-
ces el dialogo del prosumidor con el entrete-
nimiento también se muestra en el entrete-
nimiento, cuando al mundo le preocupaba la
realidad bipolar del mundo en la guerra fria, la
saga se monstro centrada en una dicotomia
de blanco y negro completamente expresa.

Cuando la opinién publica se enfocé en otros
asuntos, una nueva trilogia nos mostro una
historia en donde el villano ya no era tan evi-
dente, y el publico maleable pudo incluso con-
fundirlo con un salvador. En ambos momen-
tos, hay una critica a la realidad politica de su
tiempo, en ambos momentos los espectado-
res tuvieron posibilidad de interpretar la reali-
dad desde laficcidn. Reagan y/o sus asesores
vieron el potencial de la saga en los 80s para
persuadir a sus audiencias, no se puede afir-
mar hoy con seguridad de que ese potencial
haya desaparecido.
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Narrativas Transmedia aplicadas
a la Comunicacion Politica

Marcela Lopez Ponce

¢Qué tienen en comun Barack Obama, Donald
Trump, Alvaro Uribe y Alejandro Char? Ademas
de ser elegidos presidentes o alcaldes en sus
paises o ciudades (Obama como presidente
de los Estados Unidos del ano 2009 al 2016,
Trump como presidente de los Estados Uni-
dos del 2017 al 2020, Uribe como presidente
de Colombia del 2002 al 2010, Char como al-
calde de Barranquilla del 2008 al 2011 y del
2016 al 2019), y de ser gobernantes populares
en sus contextos politicos debido a sus es-
trategias de gobernabilidad y comunicacién.
Tienen en comun el acercamiento a los elec-
tores a través de campafas de comunicacion
en las que prevalecieron historias que logra-
ron conectar a través de promesas de valor
que fueron transmitidas en tiempos, contex-
tosy plataformas, las cuales permitieron lain-
teraccion con su publico, conectando no solo
a través del intelecto sino de las emociones.
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Resaltado en una esquina en la pagina

Grandes dirigentes usaron en sus campafas
electorales narrativas que lograron conectar
con su publico no solo a través del intelecto
sino de las emociones.

Hablar de Transmedia se ha vuelto comun en
el ambito académico dedicado a la investi-
gacion y a las nuevas narrativas. En comu-
nicacion politica, mas especificamente en el
epicentro de equipos de comunicacién de los
candidatos o gobernantes, poco se menciona
el concepto Transmedia, sin embargo, exis-
ten ejemplos de campanas politicas que “sin
saberlo” han desarrollado como parte de sus
estrategias: narrativas transmedia.

Pensando en Transmedia

Transmedia es contar un mismo tema con
diferentes contenidos a través de multiples
plataformas, en la que en cada medio no se
duplica el contenido, sino que, por lo contra-
rio, en cada plataforma se cuenta parte de la
historia, siendo cada medio un complemento
y dando lo mejor de si a la narrativa (Figu-
ra 1). El concepto fue introducido por Henry
Jenkins (2003) al referirse a la convergencia
que permite el flujo de contenidos a través de
multiples canales. Por ejemplo, "una historia
puede ser introducida en un largometraje, ex-
pandirse en la television, novelas y comics, y
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este mundo puede ser explorado y vivido a
través de un videojuego. Cada franquicia debe
ser lo suficientemente auténoma para permi-
tir un consumo auténomo. O sea, no debes
ver la pelicula para entender el videojuego, y
viceversa" (Jenkins, 2003).

NARRATIVATRANSMEDIA

Pagina@\Veb Libro
Television Publicidad Blogs Pelicul
RadioR entl Redesk . © c‘u 5
. . Videojuego
Prensa exteriores Sociales Comi
AppEmavil omice
/

Figura 1. Canales y plataformas de extension
de las Narrativas Transmedia.

Fuente: Elaboracion propia.

Nos encontramos frente a una sociedad que
piensa, vive, recibe y percibe la informacién de
manera diferente, estamos de cara a los Mi-
llennials y Centennials, una generacion mul-
tipantalla. Atras qued¢ la sociedad de masas
obediente a los dictados de las instituciones,
el hombre del siglo XXI construye un escena-
rio en el marco de un ecosistema mediatico en
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el que las reglas de juego de la comunicacion
humana han venido a cambiar dramatica-
mente el uso y apropiacion del conocimiento
y la informacion (Trillos, 2015).

La forma narrativa que se expande a través de
diferentes sistemas de significacion tales co-
mo el verbal, icdnico, audiovisual, interactivo;
asi como a través de los medios como el ci-
ne, comic, television, videojuegos, teatro, etc.,
es a lo que denominamos: Narrativas Trans-
media (Scolari, 2014). Los canales y forma-
tos web para reproducirlas son: paginas web,
blogs, imagenes, gifs, videos, vblogs, podcast,
infografias y redes sociales.

Las narrativas transmedia se extienden de un
extremo a otro de la ecologia mediatica, abar-
cando viejos y nuevos medios (Scolari, 2014).
No estan limitadas a lo digital, si bien es un
concepto de origen relativamente nuevo, sus
ejemplos datan desde la creacion de Poke-
mon, Star Wars y Harry Potter, entre otros,
hasta llegar arecientes investigaciones perio-
disticas como Mujeres en venta, una produc-
cién de periodismo transmedia que denuncia
la trata de mujeres en Argentina, donde la di-
fusion de la investigacidn se hizo a través de
webdoc, campana grafica + realidad aumen-
tada, videos para LED de interior y exterior,
serie de cdmics impresos y digitales, docu-
mental para TV, movisodios, micros para TV
y radio, mapa interactivo y libro multiplatafor-
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ma. Asi como, el trabajo periodistico Calles
Perdidas: el avance del narcotrafico en Rosa-
rio, ganador del Premio Internacional Rey de
Espafa 2013 de Periodismo digital; hasta lle-
gar al campo de la comunicacion politica en el
que el Storytelling es la principal herramienta
para persuadir y conectar con el publico, en
este caso: electores y ciudadanos.

Las principales caracteristicas de las narra-
tivas Transmedia son: la historia, la inves-
tigacion y los usuarios. 1) La historia, es el
principal componente, a su alrededor giran
las expansiones del relato que se difunde a
través de multiples plataformas; 2) la investi-
gacion, es el eje que permite profundizar en el
contenido narrativo que llevara la historia, de
forma que se presente el tema de una manera
completa, de modo que el usuario no necesite
buscar mas informacion o alternativas, ya que
el producto Transmedia mostré todo lo que se
necesitaba acerca de determinada tematica,
marca o personaje. Finalmente, 3) el usuario,
no hay producto Transmedia sino hay partici-
pacion del usuario, es este el protagonista no
solo como consumidor final, sino como parte
activa de la narrativa, ya que él es el fin del
producto transmedia y debe ser parte activa
del mismo, llegando, en algunos casos, hasta
a modificar la historia. El usuario participa de
las narrativas transmedia bien sea a través de
actividades de BTL (Below The Line), impac-
to de campanas de marketing y/o de medios
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digitales. Actualmente los medios invitan a
sus receptores a enviar informaciones, foto-
grafias, videos o cualquier otro material tex-
tual que permita expandir el relato informativo
(Scolari, 2014). Y esto lo estamos observando
en la comunicacion politica.

Resaltado en una esquina en la pagina No hay
producto Transmedia sino hay participacion
del usuario.

Transmedia en la Comunicacion
Politica

Comunicacion politica es el conjunto de es-
trategias que emprende un partido politico,
candidato y/o gobernante para conectar con
su publico (electores y ciudadanos), mostran-
doles las propuestas de gobierno, planes de
desarrollo o acciones ejecutadas, con el fin de
generar empatia, aceptacion, afinidad con su
publico, y asi, subir en los indices de favora-
bilidad, de manera que la audiencia se identi-
fique con quien asume la figura politica.

Hablemos de Transmedia aplicado a la poli-
tica. La tecnologia ha modificado la comu-
nicacion politica sin contradecir las estrate-
gias tradicionales de los partidos (Enli & Moe,
2013), hoy en dia las narrativas digitales de los
partidos politicos se limitan a construcciones
de relatos simples con un protagonista, bien
sea partido politico o lider, que transmite un
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maximo de tres ideas disefiadas en un uni-
co espacio y tiempo (Garcia, Vazquez, Lépez,
2017). De hecho, cuando estudiamos las na-
rrativas transmedia en la politica nos encon-
tramos con ejemplos que usan un ndmero
estimado de canales para conectar con sus
usuarios (ejemplos que veremos mas ade-
lante), y son pocos los ejemplos en los que
encontremos estrategias 360° que abarquen
multiplicidad de plataformas y contenido pa-
ra llegar al publico. Es decir, encontramos a
candidatos/gobernantes que hacen uso de
uno o dos medios (por ejemplo: construc-
cién ciudadana a través de redes sociales y
activaciones en puntos fisicos en las calles
de las ciudades), para comunicar su mensaje
generando interaccion con el publico, y poco
se encuentran estrategias que hagan uso de
multiples canales al tiempo, para contar en
todos ellos su mensaje de manera diferente
(redes sociales, codigos QR, apps moviles, vi-
deojuegos, activaciones de marca, anuncios
LED, webdoc, libros, etc.).

Si bien en comunicacién politica se ha usado
lo Transmedia, asi mismo, también hay mu-
cho por documentar, explorar y ejecutar. En el
estudio Narrativas Digitales de los principales
partidos politicos de Espana, Francia, Portu-
gal y Estados Unidos, los responsables de la
comunicacion digital de cada partido politi-
co, sefalaron entre las causas de la ausencia
de las narrativas transmedia en la estrategia
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actual, la falta de tiempo y de conocimiento
suficiente para elaborar mensajes especifi-
cos para cada audiencia (Garcia, et al., 2017),
ademas, pese a las intenciones manifestadas
por los partidos, se conforma la unidireccio-
nalidad de la mayoria de los mensajes digi-
tales indicados en investigaciones anteriores
(Dader, Cheng, Campos, Quintana y Vizcaino,
2014).

Pese a la ausencia de estrategias 360° de na-
rrativas Transmedia en la comunicacion po-
litica, considero que en algunos afios ya no
se hablara de conceptos Transmedia porque
su accionar estara implicito en la mayoria de
estrategias de comunicacion politica, por el
contrario, estaremos hablando mas de estra-
tegias y menos de conceptos.

Storytelling como estrategia en la
comunicacion Politica

Storytelling, el arte de contar historias que co-
necten con la audiencia, paso de ser el pro-
tagonista en la ficcion, relaciones publicas,
periodismo y campaias de marketing comer-
cial, a ser una de las principales estrategias
de comunicacién politica, la cual acerca a
electores/ciudadanos a sus candidatos/go-
bernantes, convirtiéndose en una practica de
la comunicacion politica/estratégica dando
lugar a la «transpolitica». (Carcar, 2016)
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Tradicionalmente, el Storytelling ha sido una
técnica para contar historias que traslada los
valores de una compaiiia, marca o produc-
to, hasta conectarlo con el publico objetivo
(Asociacion de Empresas Consultoras
de Relaciones Publicas y Comunicacion
- ADECEC, 2015). Una de sus principales ven-
tajas es la fuerte conexion que genera con la
audiencia, ya que logra crear un vinculo de
afinidad con el emisor, resultados que no se
consiguen a través de la comunicacion tra-
dicional (comunicados de prensa, programas
informativos, ruedas de prensa, entre otros) y
la publicidad tradicional (anuncios unidirec-
cionales con datos netamente informativos).
La fuerte conexion que genera el Storytelling
va mas alla de la aceptacion del usuario por
la marca, en este caso candidato/gobernan-
te, va hasta generar credibilidad y confianza,
dos de las cualidades mas complejas de ga-
nar en los ciudadanos en materia de comu-
nicacion politica.

Contar historias contribuye a la compren-
sién del mensajey acerca los rasgos perso-
nales del candidato/gobernante de manera
mas empatica (Luntz, 2007), sin tecnicis-
mos, sin términos complejos, por el con-
trario, se enfoca en la gente, en los senti-
mientos, en las emociones, transmitiendo el
mensaje en su forma mas sencilla,y alavez,
mas impactante.
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El Storytelling llegé al campo de la comu-
nicacion politica al final de la década de los
noventa, desde entonces ya no se trata tan
solo de comunicar, sino de crear una historia
eimponerla en la agenda mediatica (Richard,
2011). Como observamos, desde los aios 90
se habla de Storytelling politico, sin embar-
go, se conoce de la llegada y crecimiento de
las redes sociales desde hace 10 a 7 anos
atras, lo que deja ver que Storytelling no esta
limitado a las redes sociales, sin embargo,
estas llegaron a ejercer un papel protago-
nico en cuanto a la difusién del mensaje y
la interaccion con el usuario final. En la ac-
tualidad, el 53% de la poblacion mundial, es
decir, 4.021 millones de personas estan co-
nectadas a Internet (Hootsuite, 2018), esta es
la gran audiencia que tienen los candidatos
en los diferentes paises, lo que se debe bus-
car, es la manera mas apropiada de llegar a
su target.

La gran ventaja de contar historias, frente a la
comunicacién tradicional, es que no se bus-
ca cambiar las convicciones de los electores,
sino que se invitan a escuchar y participar
en una experiencia comun. En este sentido,
no se intenta construir o modelar una opi-
nién publica sino una emocion publica (Ri-
chard, 2011). Comunicar es persuadir, y mas
si lo trasladamos al campo politico en el que
candidatos/gobernantes, buscan acercarse
alos ciudadanos para generar empatiay que
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estos se puedan identificar con ellos y con
sus ideales.

Resaltado en una esquina en la pagina "Es
por esta razén que las historias que llevan a
los candidatos al éxito electoral son, muchas
veces, las que adaptan lo mejor a los imagi-
narios. Son las que hablan al oido, pero tam-
bién al corazon de los electores y los ponen
a sonar"” (Richard, 2011).

A través de la comunicacion tradicional se
invita al debate, que, por lo general, suelen
terminar en rechazo y ataques a los candi-
datos/gobernantes, lo que en ocasiones se
puede convertir en un elemento en contra
de los objetivos de la estrategia de comuni-
cacion. Es aqui donde el Storytelling entra
a actuar como estrategia que llega a mover
emociones, a transmitir sensaciones ala ciu-
dadania, a identificarlos con situaciones, que
en el mejor de los casos, puede llevar a que
no solo los simpatizantes del personaje se
identifiquen con él sino hasta sus opositores,
llegando a persuadir e incidir en el cambio de
opinion desfavorable a la favorable, que es el
fin ultimo de la comunicacion politica.

Resaltado en una esquina en la pagina En el
mejor de los casos, el Storytelling puede lle-
var a que no solo los simpatizantes del per-
sonaje se identifiquen con él sino sus opo-
sitores.
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Casos de usos de Narrativas
Transmedia

Hablar de Barack Obama, Donald Trump, Al-
varo Uribe y Alejandro Char, es encontrar un
punto en comun en sus estrategias de comu-
nicacion politica: historias que conectaron con
el corazén y mente de sus seguidores, para
asi ganar las elecciones presidenciales o al-
caldias locales logrando favorabilidad en sus
respectivos paises y ciudades.

Los candidatos a la presidencia de los Estados
Unidos tienen en comun una historia de mitos
y de héroes americanos, en la que ellos mis-
mos hacen parte de esta linea narrativa crean-
do, a partir de sus origenes familiares, su pro-
pia historia (Richard, 2011). Este es el secreto
de la victoria de las campanas presidenciales,
en Estado Unidos, el Storytelling es la esencia
del leadership y el secreto de los presidentes
(Salmon, 2007, p. 9).

Presidente Barack Obama

Con la campana electoral de Barack Obama
en el ano 2008, “Yes, we can”, el expresiden-
te construyo sus relatos a través de las redes
sociales, las cuales fueron determinantes en
su éxito electoral, permitiéndole ser el pri-
mer afroamericano en llegar a la presidencia
de los Estados Unidos, era la historia del hijo
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de una joven campesina de Kansas y de un
estudiante de Kenya (Obama, 2009, p. 12). La
campafna de Obama es el ejemplo del buen
aprovechamiento de las narrativas transme-
dia, ya que lograron la participacion de todo
tipo de personas, las cuales compartian las
publicaciones, y ademas, se grababan can-
tando la cancién “Yes, we can", y posterior-
mente, subian los videos a la red, situando a
la estrategia como un claro ejemplo de parti-
cipaciony construccion ciudadana, una de las
caracteristicas de las narrativas transmedia.

Sin Internet no habria Obama. La di-
ferencia de comprension, entre las
campanas de Obama y Clinton, sobre
lo que se puede realizar por medio de
la politica online ha sido un factor de-
cisivo en esa que es el mayor cambio
en la historia de las primarias presi-
denciales. Naturalmente, hay otras di-
ferencias importantes: las estrategias
empleadas en el "caucus"” (asambleas
partidarias), el glamour, la oratoria, los
discursos enfocando directamente el
preconcepto. Pero ninguna de ellas
habria sido tan decisiva sin el dinero
gue Obama recaudo online, los videos
que Obama publicé online y, ademas
de todo, los millones de personas que
adhirieron online a la campana de Oba-
ma, en sus tiempos y términos propios.
(Cornfield, 2008)
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Figura 2. YES WE CAN.

Fuente: Imagen tomada campafia Obama 2008

Presidente Donald Trump

La campana de Donald Trump para la pre-
sidencia de los Estados Unidos en el 2016,
es un ejemplo de la inclusién de mensajes
en medios tradicionales y tweetstorms que
animaban a los partidarios a ampliar sus na-
rraciones y crear nuevas historias sobre lo
gue estaba sucediendo en las redes sociales
(Wells, Van-Thomme, Maurer, Hanna, Peve-
house, Shah & Bucy, 2016). Lo que muestra
la ampliacion de los relatos y la participacion
activa de los usuarios; sin usuarios activos,
no hablariamos de Transmedia.
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Figura 3. MAKE AMERICA GREAT AGAIN.

Fuente: Imagen tomada campafia Trump 2017.

La campafa de Trump estuvo enmarcada por
(Paez, 2016):

1. Ser diferente
2. El poder de lo simple
3. Lacontroversia

Sus propuestas de gobierno estuvieron ca-
racterizadas por ser simples, precisas y
puntuales, sin tecnicismos. Trump llegé a
mostrarse a los norteamericanos como ese
personaje que proponia acciones radicales
gue mostrarian, de una u otra forma, la su-
premacia de los Estados Unidos.

Trump tenia la tarea de comunicar un men-
saje simple, sin complejidades, sabiendo que
éstos le permitirian a sus ideas ser mas efec-
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tivas y a crecer rapido. Con mucho esfuerzo,
pocos de ustedes podrian decirme una de las
propuestas de Clinton o cualquier precandi-
dato republicano, y con un esfuerzo alin mu-
cho mayor, otros pocos podrian sintetizar
esas propuestas en una sola frase. Trump,
si pudo, y muchos de ustedes podrian nom-
brarme por lo menos tres de sus propuestas:
construir una muralla, traer los empleos de
vuelta a Estados Unidos desde China y pro-
hibir la entrada por un periodo de tiempo al
pais de personas con alguna nacionalidad
especifica.

“Construiremos una muralla”, es algo
gue cualquier personano solo entien-
de, sino que recuerda y recordara. De
esta manera, Trump supo cémo no te-
ner un lenguaje complejo ni profun-
do, sino uno sencillo, que hacia que el
mensaje llegara de forma facil y fue-
ra entendible para toda la audiencia,
incluyendo adeptos y criticos. En su
discurso, no hablaba de politica, ha-
blaba de ideas. Asi como Coca-Co-
la no habla de su informacién nutri-
cional, sino de que sientas su sabor
(Taste the feeling), Trump invitaba a
“Make America Great Again" (Paez,
2016).
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Presidente Alvaro Uribe

La primera campana electoral de Uribe por la
presidencia de Colombia en el afio 2011, estuvo
direccionada por su historia, Uribe fue presen-
tado como el héroe que todo el pais necesitaba
para detener a los grupos armados, como el u-
nico capaz de defender los intereses de los co-
lombianos. La narrativa escogida por el candi-
dato es entonces habil, dado que todo el mundo
sabe que en esta historia no existe espacio pa-
ra ningun otro presidente. Su eleccion aparece
entonces como una necesidad para que el pais
pudiera salir de la crisis (Richard, 2008). Con
esta misma base, el entonces presidente, llegd
a su segundo mandato, continuando la historia
de proteccidn para los ciudadanos (Figura 4).

La campana de Uribe empez6 en un momento
preciso de la historia, justo después de la crisis
(asimilada al fracaso de las negociaciones de
paz por parte del gobierno de Andrés Pastra-
na y el fortalecimiento de la guerrilla) cuando
aparece el héroe, el salvador que va a actuar
pararesolver la crisis y restablecer la situacion.

CRISIS PERIPECIAS
L : | >
| |
Situacién Elemento Aparicion Restablecimiento Recompensa
inicial perturbador del héroe de la situacién inicial

Figura 4. Narrativas de campafa de Alvaro
Uribe para la presidencia de Colombia.

Fuente: Tomado de Storytelling (Richard, 2011).
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El primer mandato del presidente se
asimilo a un ciclo de peripecias por
parte del héroe, hasta el restableci-
miento de buenos indicadores en el
campo de la seguridad. La historia fue
contada hasta el momento final, el de la
recompensa que siempre cierra la na-
rracion de las historias popularesy que
se materializ6 en este caso en la figura
de lareeleccion.(Richard, 2011, p. 134).

Alcalde Alejandro Char

Por su parte, el alcalde de Barranquilla — Co-
lombia, Alejandro Char, cuando inicia su se-
gundo mandato de gobierno en el 2016, rea-
lizé la construccion colectiva del Plan de
Desarrollo Distrital 2016-2019. Durante cua-
tro semanas los habitantes de las cinco lo-
calidades de la ciudad, ocho grupos sociales
especializados y miembros de agremiaciones
y empresarios respondieron masivamente a
una convocatoria de participacion ciudada-
na, con mas de 10.000 participaciones solo
en plataformas digitales, pagina web y redes
sociales, con la etiqueta #YoTengoLaPalabra
(Alcaldia de Barranquilla, 2017). Lo que los
hizo merecedores del reconocimiento como
“Gobierno Digital”, entregado por el Ministerio
de Tecnologias de la Informacién y Comuni-
caciones en la categoria Creacion de Capital
Digital.
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Utiliza el HT
#YoTengoLaPalabra

y sé parte del cambio

i » 0o

www yotangolapalabra.com

ALEALCIA DE

Figura 5. YO TENGO LA PALABRA.

Fuente: Imagen tomada de las redes
sociales de la Alcaldia de Barranquilla

Alejandro Char a través de la estrategia digital
#YoTengolLaPalabra, invité a los barranquille-
ros a realizar las propuestas que tenian para
la ciudad, y con cada una de estas propues-
tas, se construyo el Plan de Desarrollo de la
Alcaldia en el proximo cuatrienio. Se le dio la
palabra alos ciudadanos, siendo las redes so-
ciales el principal medio de promocion y di-
vulgacion, ya que los usuarios hacian sus pro-
puestas a través de las interacciones en las
redes y en la pagina web, que finalmente, se
consolidaba en un espacio fisico en reuniones
con ciudadanos en las diferentes localidades
de Barranquilla.
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Como hacer estrategias
Transmedia en la Politica

Estamos frente a un ciudadano disperso e hi-
perconectado, el cual esta expuesto a mas de
3.000 marcas (Dinero.com, 2015), donde estas
tienen tan solo segundos para conectar con
el usuario, bien sea a través de las primeras 3
palabras de un texto, de la frase resaltada en
una imagen o de los primeros 3 segundos de
un video. La pregunta es, ¢como sobre salir
en un mundo saturado de informacién y hacer
gue el mensaje politico llegue a los usuarios?

La audiencia masiva requiere un mensaje sim-
ple (Castell, 2011) y es justo ese mensaje el
que se quiere y debe transmitir a través de la
comunicacion politica, no cargado de palabras
compuestas y técnicas que no te conectan al
ciudadano.

Podemos comenzar buscando las respuestas
alas preguntas: ¢qué quiere el pueblo que ha-
gas por él? ;qué es lo que necesita? Entonces
dile eso, crea tu estrategia reaccionando con
el mensaje: "ya no te vas a llenar mas los pies
de barro para ir a trabajar, pavimentaremos tus
calles". No es lo mismo decir que vas a pa-
vimentar sus calles, esta ya es una promesa
comun en candidatos; pero escuchar “no te
vas a llenar los pies de barro”, le recuerda a la
mente de los habitantes del sector, la odisea
diaria que enfrentan al ensuciar sus zapatos
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de barro parair a trabajar o a estudiar. Se trata
de comunicar efectivamente, ;qué es lo mas
efectivo segun tu publico?

Entonces, ¢cudl es el elemento diferenciador
para comunicar en la politica con narrativas
transmedia? La respuesta es simple: la expe-
riencia cognitiva y/o sensorial que generamos
en el publico, ese es el determinante para ga-
nar adeptos, para subir indices de favorabili-
dad que repunten en laimagen de aceptacion
del candidato/dirigente.

El Storytelling debe manejar cuatro elementos
estratégicos (Richard, 2011):

1. Storyline

2. Timing

3. Framing

4. Networking

El Storyline, es la historia en si misma en la
que converge la identidad del candidato y la
forma como este se conecta son su audiencia.
El Timing, son los tiempos en los que trans-
curren la narracién, tiempo y lugar histérico.
El Framing, es el contexto social, economico,
geograficoy cultural en el que se desarrollara
la historia. Y el Networking, es la interaccion
que tiene el candidato con su audiencia, la
forma como difunde y comparte las historias
con ellos, la forma como responde ante hala-
gos, y asi mismo, ante las criticas.
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En sintesis, las principales caracteristicas
de la comunicacién politica Transmedia son:
uno, la expansion del relato a través de multi-
ples canales (pagina web, blogs, redes socia-
les, apps moviles). Y dos, la participacion del
ciudadano en el proceso de expansion me-
diante multiples plataformas.

La historia pasa a ser el eje central de la narra-
tiva transmedia, es con ella con quien el usua-
rio se identifica, permitiendo que su mente
cree un hilo de afinidad y se eleve por encima
de la infoxicacion a la que esta expuesto. La
historia es el trazo argumental que esbozara
todas las experiencias que viva el espectador,
esta tiende a ser facilmente recordada por la
memoria humana, asi como, activa mecanis-
mos de identificacion del receptor con el emi-
sor (Carcar, 2016)

Pensemos en comunicacion transpolitica di-
gital, ¢publicas en la pagina web, blog y redes
sociales la misma informacion? El video co-
rresponde a una entrevista, cuyo tema tam-
bién es tratado como noticia en la pagina web,
y ademas, sus contenidos fueron difundidos
de igual forma en todas las redes sociales
del candidato/gobernante? Entonces no se
esta trabajando en Transmedia, de hecho es
Crossmedia: difundir el mismo mensaje a tra-
vés de multiples plataformas. Entonces, ¢c6-
mo convertir esto en Transmedia? Mirémoslo
en el siguiente ejemplo:
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Tipo de personaje: dirigente politico
Tema: pavimentacion de vias

Problematica: la mayoria de vias de la ciudad/
pais, se encuentran en malas condiciones, es-
tan llenas de tierra, huecos y sin pavimento.

Solucion del gobierno: ejecutar plan de pavi-
mentacion de vias

Concepto del mensaje de Storytelling: mejo-
ramiento de calidad de vida.

Historias especificas: 1. La anciana que lleva
mas de 70 afos sin ver su calle pavimentada.
2. El nino que contrajo enfermedad causada
por las aguas que se estancan cuando llueve.
3. El comerciante cuyas ventas bajan debido
al dificil acceso a sulocal. 4. La madre cabeza
de hogar que lucha por proteger su casa de
los malos olores causados por alcantarillas
destapadas. 5. La pareja de esposos que no
ha podido vender su casa porque esta deva-
luada por la calle destapada.

Comencemos a hacer Transmedia con estas
ideas para desarrollar Storytelling: Se toma
cada una de las historias y se cuentan de
forma diferente a través de multiples cana-
les, sin dejar de lado la informacién técnica
del proyecto, como por ejemplo: kildmetros a
pavimentar, nimero de barrios y familias be-
neficiadas, tiempos de ejecucion, entre otros
aspectos importantes.
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¢De qué manera se puede contar? En la pagi-
na web, se puede hacer uso de Google Maps
0 Google Street View, para mostrar cuales son
las vias que se estan pavimentando. Ademas,
se crea un buzon de sugerencias virtual en el
que a través de publicaciones los mismos ciu-
dadanos informen del avance de las pavimen-
taciones. Asi mismo, se realiza una infografia
con datos histéricos complementarios acerca
del sector o barrio (a los usuarios siempre les
gustara saber sobre la cultura). Se crea una
pestana de crénicas y reportajes de sus ha-
bitantes. Seinsertan videos desde Youtube en
los cuales se dé a conocer la historia de vida
de cada uno de los personajes mencionados
en el cuadro técnico.

Para extender la narrativa en redes sociales,
en Instagram se publican historias no solo de
los habitantes, sino de los obreros que traba-
jan en las obras, mostrando sus ideales, su
entorno y su dia a dia de trabajo. En Twitter,
se presentan datos estadisticos y avances o
culminacién de las obras. Mientras que en
Facebook, se realiza un Facebook Live de las
visitas de inspeccion.

Sibien lo digital va ala vanguardiay las redes
sociales son las protagonistas y epicentro del
flujo de informacidn, no se pueden descuidar
los canales de comunicacion tradicional, asi
como los espacios publicitarios fisicos que
generan impacto y contacto con el usuario.
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Aqui algunas ideas, ademas de los actos tra-
dicionales: en la plaza central de la ciudad,
fija una gran valla con un mapa local en el
gue sobre salgan los sectores en los que se
pavimentan vias, y con previa organizacion y
una buena logistica de acceso, permite que
los ciudadanos sean quienes vayan haciendo
el check list de las vias pavimentadas, deja
que ellos sean los veedores de las obras, asi
se sentiran parte activa del gobierno. Ademas,
crea avisos LED, cuyo contenido sea preciso
(una frase, una expectativa, una alerta), el
cual despierte interés y lleve trafico a tu pagi-
na web. Crea cédigos QR en los paraderos de
los buses, mientras los ciudadanos esperan
su transporte, escanearan el cédigo y encon-
trardn imagenes de nifos jugando felices en
las nuevas vias (o cualquier otra imagen, gif
o video que sabes que impactara al usuario).

¢Se nota un elemento en comun en estas
ideas? Si' Es el mismo tema, contado por
diferentes personajes y formatos a través
de multiples canales, permitiendo crear una
conexion de afinidad con el usuario. jEso es
Transmedia!
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Desorden en la informacion:
Produccion, recepcion y distribucion
de tweets acerca un debate
presidencial colombiano

Joseph Crawford-Visbal
Juan Pablo Osman

Nikolai-Alexander Navia

Desorden, Informacion, Sociedad

El desorden en la informacién no es un fe-
némeno completamente nuevo en la socie-
dad. En el ejercicio de la actividad politica, los
distintos actores de este escenario siempre
han hecho promesas no realistas durante las
campanas proselitistas. En la esfera privada,
frecuentemente las corporaciones han con-
ducido a los sujetos a pensar con respecto a
ciertos asuntos de determinada manera. Asi-
mismo, en sus practicas diarias, los medios
de comunicacidén han solido diseminar his-
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torias imprecisas con el objetivo de generar
impacto (Sunstein & Vermeule, 2009). Sin em-
bargo, lacomplejidad de la “contaminacion de
informacion” (Nielsen, 2003). Este término fue
usado como una manera de describir infor-
macion irrelevante, redundante, no solicitada
y de poco valor, que en esta sociedad conec-
tada digitalmente nos presenta un reto sin
precedentes.

Gran parte del debate en torno al desorden
en la informacion se ha concentrado en los
matices politicos, sin embargo, ésta es una
dindmica que se presenta en otras esferas. En
el area de la medicina se ha investigado como
los rumores han esparcido falsos tratamien-
tos frente a una determinada enfermedad
(Smith, Lucas & Latkin, 1999). En el ambito
medioambiental también se puede vislum-
brar este fenémeno. Un estudio reciente exa-
mino el impacto que producia la exposicion
frente a teorias conspiratorias relacionadas
con el clima. La investigacion concluyé que
dicha exposicion aumentaba la sensacion de
impotencia, trayendo como resultado el des-
interés por parte de la comunidad hacia las
politicas medioambientales y apatia frente al
papel que los individuos pueden jugar para
reducir el deterioro del medio ambiente (Jolley
& Douglas, 2014).

Para empezar la discusién, debemos definir
qué es el desorden en lainformacion. El infor-
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me realizado por el Consejo de Europa (2017)
titulado: “Information Disorder: toward an in-
terdisciplinary framework for research and
policy making" nos aporta interesantes cate-
gorias y definiciones:

Tabla 1
Categorias del Consejo de Europa para
definir los tipos de desorden de informacion

Categoria Definicién

Informacion que es falsa y
creada de forma deliberada

Dis-information  para perjudicar a una perso-
na, grupo social, organizacién
o pais.

Informacién que es falsa pero
Mis-information no ha sido creada con el obje-
tivo de hacer dafo.

Informacién que es basada en
hechos reales y es usada para
perjudicar a una persona, or-
ganizacion o pais.

Mal-information

Fuente: Autores.

Estas categorias especificadas en el informe
traido a colacién nos parecen de sumo valor,
ya que establecen que las noticias falsas son
apenas una de las maneras de crear desorden
en la informacién. Muchas veces se ha asu-
mido este fendmeno Unicamente como la pro-
duccion de noticias falsas, pero como vemos
en estas definiciones, ese tipo de contenidos
es solo una parte del problema.
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El documento presentado por el Consejo de
Europa también habla de elementos y fases
en el desorden de la informacion.

Tabla 2
Categoria del Consejo de Europa para los elementos
y fases del desorden de informacion

¢Quiénes fueron los
agentes que crearon, pro-

Agente dujeron y distribuyeron la
informacién y cuél es su
objetivo?

¢De qué tipo de mensaje
estamos hablando?
¢Qué formato asumio

el mensaje? ;Qué
caracteristicas tenia el
mensaje?

ELEMENTOS Mensaje

Cuando el mensaje fue re-
cibido por alguien, ;cémo
Intérprete interpretd el mensaje el
receptor, qué acciones pro-
vocé o gener6 el mensaje?

Creacion El mensaje es creado
. El mensaje es transformado
Produccioén e
a un producto mediatico.
FASES Distribucion El mensaje es distribuido o

hecho publico.

El mensaje es reenviado y/o

Redistribucion 1 tribuido.

Fuente: Autores.
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El informe ya mencionado explica que en un
contexto de desorden en la informacion es
importante analizar los elementos de la mano
de las fases, ya que usualmente el agente que
crea este tipo de informacién es diferente del
agente que la produce. Hay un ideélogo que
planifica la informacion y otro(s) agente(s) la
producen, la distribuyen y la re-distribuyen.

El informe del Consejo Europeo sugiere que
los elementos deben ser analizados de la si-
guiente manera:

Agentes: se deben formular siete preguntas
para analizar a los agentes.

1. ¢(Elagente es oficial, de servicios de inte-
ligencia, perteneciente a un partido poli-
tico, hace parte de una organizacion no-
ticiosa, es un agente no oficial, hace parte
de grupo(s) de individuos?

2. (Elagente trabaja de forma individual, en

organizaciones cerradas u organizacio-
nes abiertas creadas en torno a un tema?

3. ¢Cuadles sonlas motivaciones del agente?
(Financiera, politica, social, psicoldgica)

4. ¢Qué audiencias pretende abarcar el
agente? (Consumidores, grupos sociales,
sociedad en su conjunto)

5. ¢Elagente usatecnologia automatizada?
6. ¢El agente intenta enganar?
7. ¢El agente intenta causar dano?
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Mensajes: Analizar los mensajes bajo estos
interrogantes.

1. ¢Qué tan perdurable es el mensaje? ;Se
busca una larga o corta perdurabilidad
del mensaje?

2. ¢Qué tan preciso es el mensaje?
(El mensaje es legal?

4. (El mensaje proviene de una fuente im-
postada?

5. ¢Cual es el blanco de audiencia del men-
saje?

Intérpretes: Dos preguntas son clave para
analizar a los intérpretes.

1. ¢Cémo esinterpretado el mensaje por di-
ferentes personas?

2. ¢Qué acciodn es ejecutada por los sujetos
a partir del mensaje? ¢El mensaje es re
difundido?

Después de estas definiciones, podemos en-
trar a analizar el panorama del desorden en la
informacion en la sociedad contemporanea.
Como ya hemos planteado, el actual escena-
rio digital e interconectado ha incrementa-
do el desorden en la informacién. Habermas
(1996) ya lo visualizaba cuando afirmaba que
los publicos masivos se habian dispersado
en esferas publicas separadas y mediadas,
al afirmar que los publicos masivos “se han
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transformado en redes para comunicar infor-
macion e intercambiar puntos de vista" (1996,
p. 360). Ademas, tal como lo explicé Frederick
Filloux, eso que vemos frente a nuestros ojos
“no es nada distinto que la Ley de Moore apli-
cada a la distribucion de la desinformacion:
un crecimiento exponencial de la tecnologia
disponible emparentado con un veloz decre-
cimiento de los costos de esta tecnologia”
(2017, p. 3).

La fragmentaciéon mediatica, la comer-
cializacion de los medios y la digita-
lizacion de la vida publica han trans-
formado drasticamente las practicas
comunicativas; se rompié el centro de
la comunicacion que estaba confor-
mado por las compahias de medios de
legado quienes eran los mediadores
centrales de publicidad y visibilidad en
la produccion de noticias e informacion
(Waisbord, 2018).

¢Pero, por qué este escenario digital ha poten-
ciado de forma tan significativa el desorden
en lainformacién? Aparte de la disponibilidad
y accesibilidad a tecnologias de intercambio
de informacion, ;Qué otras razones pueden
explicar esta problematica? El tedrico de la
comunicacion James Carey (1989) compara-
ba dos maneras de asumir la comunicacion:
como un acto de transmisién y como un acto
ritual. Carey explicaba que el acto de trans-
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mision era el mas arraigado en los procesos
que reflexionaban en torno a la comunicacion
y apuntaba que, en contrapartida, la vision ri-
tual de la comunicacién ha sido poco aborda-
da por académicos. Carey puntualizaba que el
acto de transmisién esta enfocado en impar-
tir, transmitir, enviar o suministrar informacion
a otros. Entonces Carey marcaba la diferencia
con el acto ritual, el cual definia como la re-
presentacion de creencias compartidas.

Consideramos fundamental esta concepcién
de la comunicacion para intentar compren-
der el desorden en la informacidn, ya que es-
te enfoque ritual explicaria en gran medida
la aceptacidn por parte de los individuos de
mensajes desordenados y su posterior redifu-
sién y/o redistribucion. lyengar & Khan (2009)
afirmaban que las convicciones que no estan
basadas en hechos son mas viables de per-
durar en camaras de eco. Los individuos en-
cuentran en la era digital el escenario perfecto
para reafirmar sus convicciones, ideologias y
conceptos frente a todos los temas que afec-
tan la sociedad. Los individuos encuentran en
este tipo de informaciones las condiciones
para desarrollar un razonamiento motivado
basado en creencias, convicciones, miedos
y prejuicios ya preexistentes (Donath, 2016;
McGillen, 2017).

En otras palabras, el actual contexto digital es
el terreno donde la principal motivacién co-
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municativa de los individuos es encontrar, dar
por valida y re-difundir informacién que con-
firme las posturas ya previamente estableci-
das sin importar atributos como la veracidad,
objetividad, validez facticay empirica. De esta
manera, la comunicacion se basa eminente-
mente en lo ritual, en el intercambio de creen-
cias compartidas, como afirmaba Carey, y no
en un contraste de visiones frente al mundo.
Podriamos decir que se trata de una pues-
ta en escena de dialogo de espejos, donde le
hablo, escucho y doy validez sélo a esas vo-
ces que expresan aquello que es idéntico a lo
que yo podria expresar. Bajo estas premisas,
y al verse menospreciados los valores de la
informacion basados en la exactitud, se pro-
duce una avalancha de informaciones cuyo
Unico objetivo es reafirmar las subjetividades
y no contrastarlas buscando una objetividad,
asi haya que recurrir a la mentira para ello.
¢A quién le importa la verdad si la mentira me
dice que estoy en lo cierto?

Desinformaciony Periodismo en la era digital

Jankowski (2018) reconoce la necesidad de
investigar a fondo el fendémeno y sugiere que
se pueden organizar las categorias de acuer-
do con el modelo clasico de Dennis McQuail
publicado en 1983 en su libro Teorias de las
Comunicacién de Masas, al organizar las in-
vestigaciones como las centradas en: la pro-
duccidn, recepcion y mensaje de las noticias.
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Del mismo modo, esto se puede asemejar a
los tres ejes que publico el Consejo de Euro-
pa (2017) en su informe acerca del desorden
en la informacién como elementos consti-
tutivos del fendmeno: Agentes, Intérpretes y
Mensajes.

Comenzando con la produccion de noti-
cias, desde los estudios del Gatekeeper de
la década de 1950 hasta el reciente analisis
etnografico de la sala de redaccién de The
New York Times, realizado por Nikkita Usher
(2014), publicado bajo el titulo Making News
at The New York Times, pasando por Agenda
Setting, estudios sobre la semantica del uso
del lenguaje y el Framing. Algunos autores
engloban estas perspectivas tedricas bajo el
enfoque de la Sociologia de la Produccion de
Mensajes. En cualquier caso, estos aborda-
jes permitiran responder a preguntas como
icuales son las condiciones que rodean la
produccién de la desinformacién? ;Cudles
son los intereses econémicos, sociales, co-
merciales, politicos, entre otros, que guian la
produccion del desorden en la informacion?
¢Quiénes se benefician y de qué manera?

Bakir & McStay (2018) citan dos situaciones
importantes en la produccion de mensajes
que, de alguna manera, podriamos conside-
rar la antesala del fenémeno actual. En 2016,
The Washington Post experimentd con ro-
bots de software (bots) para generar histo-
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rias mas perspicaces con una voz editorial
mas fuerte sobre las historias sobre triun-
fos y tendencias electorales. Estos trabajos
de editores crean plantillas narrativas y al-
macenan frases clave que representan va-
rios resultados potenciales que el bot luego
combinay fusiona con datos estructurados.
En el caso de las elecciones de EE. UU, esta
aplicacion informatica es considerada como
periodismo automatizado o Algo-Periodis-
mo (Algoritmo + Periodismo). Una practica
cada vez mas utilizada por agencias de noti-
cias heredadas como Associated Press para
proporcionar noticias detalladas que no re-
quieren interpretacion o analisis humanos,
tales como inversiones, registros de factura-
ciony estadisticas deportivas, con narracion
de datos proporcionados por companias co-
mo IBM Watson y Narrative Science.

Jankowski (2018) menciona que la tecnolo-
gia de bots que engloba el periodismo au-
tomatizado ha sido utilizada para propagar
noticias falsas y que, ademas, calcula su
mayor o menor grado de difusién con base
en algunas expresiones digitales de emocio-
nes (emoticones tipo Me Gusta, Me Disgus-
ta, Me divierte, entre otros) que los usuarios
utilizan. De tal manera, que el conjunto de
algoritmos "aprende" de las interacciones
de los receptores y mejora su produccion de
noticias.
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Chen, Conroy & Rubin (2015) proponen la
creacion de una variaciéon de esta misma
tecnologia de bots pero para cazar noticias
falsas que denominan Herramienta Asistida
Automatica, algo que facilite a los creadores
y consumidores de contenidos evaluar la cre-
dibilidad de las publicaciones.

La segunda situacion considerable como an-
tesala se refiere a Facebook que desde hace
varios anos ha venido desarrollando diversas
investigaciones sobre el contagio emocio-
nal. Hasta ahora la muestra mas significativa
corresponde a un estudio realizado en 2014
en el que, sin el consentimiento de los par-
ticipantes, los investigadores manipularon
689.003 publicaciones de usuarios de la red
social y descubrieron que cuando se exponen
a estimulos con contenido emocional positi-
Vo 0 negativo, las personas tienden a replicar
esas emociones en sus propias publicacio-
nes (Bakir & McStay, 2018). La obtenciéon de
esta evidencia experimental para el contagio
emocional a gran escala a través de las redes
sociales demostro la capacidad de segmentar
publicos, ordenar algoritmicamente y mani-
pular los sentimientos de los usuarios.

Asi las cosas, estas dos tendencias (perio-
dismo automatizado y disposicion algorit-
mica de la informacion) sirven para tratar de
explicar que las tecnologias derivadas de los
algoritmos son efectivas tanto para producir
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informacion como para inducir emociones en
la recepcién de la misma.

Conrelacion a los estudios de recepcién, Kri-
shna (2017) apunta a centrar el problema en
un tipo de audiencia que denomina Laguna
(Lacuna). En efecto, el acceso a grandes can-
tidades de datos en el entorno de comuni-
cacion digital permite a las personas buscar
todo tipo de informacién en linea. Tal facili-
dad de acceso significa que casi siempre es
posible para un individuo encontrar informa-
cién que se ajuste a sus modos de pensar pre-
feridos. Pero la deficiencia de conocimiento
puede ser clave para comprender por qué los
individuos carecen de capacidad critica frente
a la desinformacién.

Krishna (2017) diferencia entre informacion
y conocimiento. La informacién tiene un uso
especifico y es efimera, el conocimiento pro-
viene de un proceso de mayor reflexion y ana-
lisis, dura mas en el tiempo y sirve para la to-
ma de decisiones y resolucion de problemas.
El sujeto Lacuna, segun el autor, se forma
como consumidor de informacion sin criterio
que le permita diferenciar del conocimiento.
Las redes sociales facilitan la formacién de
lagunas, al difundir conocimientos inexactos
o disfrazados de falsas informaciones. Los
sujetos con deficiencias de conocimiento
pueden ser mas susceptibles a las falsifica-
ciones especificas de temas que abundan en
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Internet, lo que puede llevarlos a caer en este
tipo de enganos.

La importancia de investigar este fenémeno
va mucho mas alla del derecho a la informa-
cién clara y veraz que asiste a todo ciuda-
dano. En efecto, Bennett & Livingston (2018)
senalan como, aunque la investigacion sobre
la produccién de desinformacion y sus efec-
tos en las democracias esta actualmente en
auge, es necesario forjar vinculos con la in-
vestigacion de comunicacion politica. Ya lo
advertia Joseph Pulitzer: el periodismo es el
termometro de la democracia. Lo que esta en
juego con el desorden de la informacion es la
calidad de la sangre que circula en las venas
de la democracia de nuestras sociedades. El
conocimiento y la informacion son una forma
de poder de la ciudadania: eso esta en ries-
go. El periodismo esta frente a sumas grande
desafio y las sociedades tejidas de internet
también.

Desinformacion, Twitter, y Colombia

Colombia no escapa este fendmeno avalan-
cha de des-informaciones, el cual se hace alin
mas evidente en épocas electorales, que es
cuando los candidatos presidenciales mas
necesitan moldear la opinién publica a su fa-
vor y en contra de sus contrincantes. Desde
su creacion, el Internet ha sido usado para
diseminar informacién que pueda cambiar la
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opinién publica de uno u otro candidato (Glass,
1996); y esto se ha acentuado gracias a las
redes sociales. Twitter, particularmente, es
considerada por muchos como una red social
gue emula o reemplaza aspectos de la prensa
(Kwak, 2010), y debido a la velocidad con la que
transmite informacién de cualquier tipo, es un
caldo de cultivo para la polarizacién politica,
especialmente en épocas electorales (Conno-
ver, Francisco, Gongalves & Flammini, 2011).

Esta polarizacion se exacerba en la era de la
pos verdad, y si bien Twitter se ha convertido
en una herramienta util para diseminar infor-
macion de manera rapida; su naturaleza per-
mite que la desinformacion se propague ra-
pidamente, y dificulta su control (Ehrenberg,
2012). Si bien muchos periodistas utilizan
Twitter para verificar informacién -el llama-
do fact-checking- sus esfuerzos son limita-
dos frente al volumen de informacién falsa
generada (Coddington, Molyneux & Lawrence,
2014). Colombia no escapa de esta dinamica,
y si bien existen iniciativas como Colombia-
check (2018) o el Detector de Mentiras de la
Silla Vacia (2018), no podemos ignorar el cre-
cimiento de este fendémeno de desinformacion
en el pais (Fernandez, 2017).

Para evidenciar este fendmeno, nos hemos
dispuesto a realizar etnografia virtual enlared
social Twitter. En primer lugar, la muestra con-
sistié en escoger los medios noticiosos con
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mas influencia en esta red, para evidenciar
la forma como cubrian hechos relacionados
con la campafa. Por medio de un monitoreo
de medios, se encontré que los cuatro medios
noticiosos colombianos mas prominentes en
Twitter son Noticias Caracol (8 millones de
seguidores), Noticias RCN (7.44 millones de
seqguidores), diario El Tiempo (6.4 millones de
seqguidores) y el diario El Espectador (4.57 mi-
llones de seguidores).

Se procedié a escoger un evento especifico,
para contrastar el cubrimiento del mismo, des-
de los 4 medios seleccionados. Escogimos el
debate presidencial realizado en la Fundacién
Universidad del Norte, en Barranquilla, el 05 de
abril del presente afio; precisamente porque
fue uno de los debates mas polémicos, don-
de los candidatos hicieron uso extensivo de la
“Mal-information” o mal-informacién (Consejo
de Europa, 2017) para atacar a sus rivales. Ini-
cialmente procedimos a descargar por medio
de la técnica Web Scraping todos los tweets
de los 4 medios del dia 05 de abril. Luego de
encontrar aquellos tweets referentes a dicho
debate, procedimos a descargar y analizar to-
das las respuestas que obtuvieron, buscando
signos de las categorias previamente mencio-
nadas de desinformacién.

Se encontré que de la totalidad de los tweets
provenientes de dichos medios (N = 965), s6-
lo 19 (1.97 %) correspondian a cubrimiento del
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debate. La totalidad de respuestas a los me-
dios de dicho dia fue de 6354, con un pro-
medio general de 7.2 respuestas por tweet. El
medio que mas respuestas tuvo fue Noticias
Caracol (2462),y el que con mas tweets cubrié
el tema fue El Espectador (6). Todos los tweets
seleccionados estuvieron acompafados de
una pieza multimedia (imagen o video), y el
texto se limitaba a relatar los sucesos.

Tabla 3

Tweets de los 4 medios del dia 05 de abril de 2018

. @ @ @EL- @el- TOTAL/
Medio Noticias- Noticias-

RCN Caracol TIEMPO espectador PROMEDIO

Tweets 210 183 227 345 965
Tweets
acerca del 5 4 4 6 19
debate
Likes Total
(24h) 4326 5671 5572 11913 27482
Promedio 20.6 30.98 2454 34.53 27.6625
Likes
Respuestas
Total (24h) 1625 2462 816 1451 6354
Promedio 77 13.45 3.59 4.2 7.235
Respuestas
Retweets 4119 3387 2705 5135 15346
Total (24h)
Promedio 19.6 18.5 11.91 14.88 16.2225
Retweets

Fuente: Autores.
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Ahora bien, al ingresar a la cadena de res-
puestas de cada uno de estos tweets, se
pueden evidenciar en los comentarios las
diferentes categorias de desinformacion
enunciadas por el Consejo de Europay a su
modo de identificacién (2017):

Tabla 4
Categorias de Desinformacion evidenciadas en los
Tweets
@ . i,
Medio Noticias- Noticias- @EL @el TOTAL

RCN Caracol TIEMPO espectador

Respuestas 136 134 92 167 529
Comentarios

con Des- 28 35 5 25 93
informacion

Comentarios
con Mis- 29 23 19 28 99
informacion

Comentarios
con Mal- 22 36 15 29 102
informacion

Fuente: Autores.

De la totalidad de los comentarios (N = 529)
en respuesta a los tweets previamente se-
leccionados, pudimos constatar que 55.57 %
(294) corresponden a respuestas con fines
de desinformacién, mientras que el resto
s6lo correspondian a apoyos o muestras
de simpatia hacia ciertos candidatos. La
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categoria que mas se evidencié fue la de
Mal-informacién en 19.28 % (102) de todos
los tweets, la cual corresponde a tergiversar
hechos verdaderos para afectar a un indivi-
duo u organizacion. Los comentarios emu-
lan aquellos sefalamientos polémicos que
los candidatos hicieron entre ellos durante
todo el debate.

Los 93 (17,58 %) comentarios pertenecien-
tes a la categoria de Des-informacidn fueron
en su mayoria acusaciones sin fundamento
hacialos candidatos, especialmente en con-
tra de los candidatos Ivan Duque y Gustavo
Petro, a quienes sefalaban en un caso de
ladrén, de recibir dineros ilicitos y orquestar
actos de corrupcidn; y en el otro de asesino,
guerrillero de las FARC y expropiador de tie-
rras. En el caso de los 99 (18.71 %) comen-
tarios catalogados como Mis-informacién
cabe resaltar que se referian en su mayoria
a satiras o montajes humoristicos, espe-
cialmente en forma de imagenes o videos.
Estas 2 categorias de comentarios hicieron
uso extensivo de las imagenes para enviar la
informacion, y transitaban la delgada linea
entre fotomontajes y memes, donde unos
realizaban acusaciones con datos falsos,
mientras que las otras eran simplemente si-
tuaciones humoristicas.

Cabe resaltar que muchos de los usuarios
demostraron un descontento por la forma
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como esos medios dieron diversos encua-
dres alos 19 tweets referidos al debate pre-
sidencial; y se mostraron preocupados ante
la falta de imparcialidad al cubrir un suce-
so tan importante para el futuro politico del
pais. Ya el simple hecho de que un porcen-
taje tan bajo (1.97 %) de las noticias de esos
medios en lared social estuviera dedicado al
debate nos dice algo acerca de las priorida-
des de dichos medios tradicionales.

Cuando mas del 50 % de las respuestas a es-
tas noticias muestran la intencién de desin-
formar, en lo que se consideraria un espacio
publico (cadena de tweets en la red social
de un importante medio de comunicacion
colombiano); empezamos a dimensionar el
inmenso reto que tiene la sociedad y aque-
llos que practican el oficio del periodismo en
este nuevo siglo donde abunda la informa-
cion, pero también la propagacién de la des-
informacion. Este pequefio estudio de caso,
si bien no es generalizable a la totalidad de
la sociedad colombiana, si nos ofrece una
pequena mirada a cémo proliferan las noti-
cias falsas en un pais en vias de desarrollo,
y resaltan la necesidad de alternativas para
conseguir informacién confiable que ayu-
den a los ciudadanos a realizar decisiones
acertadas, especialmente en temas tan tras-
cendentales como las elecciones presiden-
ciales.
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El tal Paro Nacional

Agrario que no existié®:
Marcos de indignacién para

el cambio de la sociedad en red

Astrid Suarez Alvarez

Muchas décadas después, frente al Capitolio
Nacional, los campesinos habrian de recordar
aquellos afios remotos en los que el gobierno
les dio a conocer el olvido. Colombia era en-
tonces un pais de un millén de almas criollas
educadas bajo el manto del credo universal.
El mundo era tan reciente que muchas cosas
carecian de nombre y para mencionarlas ha-
bia que sefalarlas con el dedo. Cada tantos
anos, entre contradanzas y minué, una familia
prestante desfilaba los ultimos cortes euro-
peos en el centro de la capital dando a cono-
cer su poder, mientras que los de ruana con un
grande alboroto de flautas y tambores daban
a conocer sus necesidades.

13 Articulo presentado en la Maestria en Comunicacion Transmedia de la Universidad
Eafit, para el curso Audiencias y cultura de participacién.
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Estas escenas se siguen reproduciendo, la dra-
maturgia del dominador se ha sofisticado igual
que laresistencia a él, sin embargo las deman-
das de los sectores populares y las respues-
tas del poder parecen no transformarse con
el tiempo. En agosto de 2013, los campesinos
apoyados de otros actores sociales realizaron
diferentes manifestaciones en el pais. Habian
pasado siete dias de protestas, bloqueos de
carreteras y cuatro muertos, cuando el Pre-
sidente Santos, luego de realizar un recorrido
en helicoptero por las zonas donde se estaban
presentando las movilizaciones sociales, dijo
a los medios de comunicacién : “iEl tal Paro
Nacional Agrario no existe!”

La reaccion ante esta negacion no se hizo es-
perar. Las redes sociales como Facebook, Twit-
ter y YouTube fueron los espacios, el Agora para
exponer las opiniones a través de produccio-
nes como videos, memes, caricaturas, tweets
y canciones. ;Qué evidenci6 esto? primero, que
las personas tienen acceso a las nuevas tec-
nologias, situacion que posibilita la presencia
e influencia de multiples perspectivas en la es-
fera publica; segundo, que la informacién emi-
tida no llega a un receptor pasivo, sino que es
reinterpretada simbolica y estéticamente en un
proceso en el que los ciudadanos cuestionan la
capacidad de sus mandatarios para gobernar;
por ultimo, contribuyé a generar marcos de in-
dignacion donde se identificaron otros secto-
res de la sociedad, a la vez que cohesioné las
reivindicaciones del paro agrario.
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Los campesinos existen
y sus luchas también

Desde los origenes del Estado colombiano las
élites politicas solo han reconocido a sus cer-
canos. Este doble eje de poder ha sostenido
por afos senales de distincion para legitimar
su discurso de dominacion, dejando al margen
de la participacion politica institucionalizada
a los pobladores rurales, a quienes no se les
reconoce como actores del sistema politico.
Esta situacion ha activado en dichas colec-
tividades procesos de reconstruccion social
en los cuales se han establecido visiones de
mundo, lineas de accion y repertorios que ayu-
dan a entrar a participar de la cuadricula del
poder. Este disefio institucional, que por dé-
cadas ha maximizado las élites y arrasado las
bases sociales ha creado los enormes patro-
nes de desigualdad y las condiciones para el
malestar social.

Para comprender el reto al que hizo frente el
Paro Nacional Agrario es preciso conocer al-
gunas de las situaciones que histéricamente
han marcado las movilizaciones. En el perio-
do comprendido desde el ano 1988 a 2012 so-
bresalen tres demandas en las movilizaciones
agrarias: las reformas de politicas publicas
(23 %), los derechos (20,2 %), la tierra y la vi-
vienda (18,8%) siendo el 62 % de los motivos
de protesta, el 38% restante corresponde a de-
mandas como construccion de vias para sacar

227
B



Community

____________ Practicas socioculturales y narrativas transmedia m — = = = = = = = - - -

sus productos, la dotacion de servicios publi-
cos, el cuidado del medio ambiente por la ex-
traccion minero energética, el desempleo y el
incumplimiento de los acuerdos por parte del
gobierno (Centro de Investigacion y Educacién
Popular-CINEP, 2013).

El motivo que tuvo mayor relevancia antes de
la década de 1990 fue la tenencia de la tie-
rra, sin embargo, a partir de alli las demandas
campesinas transformaron su repertorio dis-
cursivo hacia la exigencia de cambios en las
politicas publicas, la defensa de derechos hu-
manos' y la exigencia de su reconocimiento
como actores politicos, lo cual significa que la
agenda de las luchas agrarias se ha amplia-
do hacia asuntos que enmarcan los tratados
de libre comercio, la expansién de la minera
a gran escala y su constitucion en politica de
Estado.

Salcedo, Pinzén y Duarte (2013) proponen una
clasificacion del campesinado colombiano a
partir de sus caracteristicas productivas: 1)
la agricultura familiar de subsistencia, 2) la
agricultura familiar en transicién -vinculada
a mercados locales-, 3) la agricultura familiar
consolidada -produccién regular de mercan-
cias y vinculacion con mercados regionales

4Segun el Banco de Datos de Derechos Humanos y Violencia Politica del CINEP,
entre las violaciones de derechos humanos a campesinos 1988 -2012 se encuentra
el asesinato (65%), la amenaza(12%), la tortura (8%), heridas (7%), la desaparicion
(4%), otras (4%); constituyendo los hombres campesinos el mayor nimero de victimas
conun 73%.
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y nacionales, y 4) la agricultura patronal em-
presarial, vinculada de lleno a los mercados
capitalistas y a la generacion de productos de
exportacion (Ver tabla 1).

Tabla 1

Campesinado de Colombia segun sus
caracteristicas productivas.

Actores del paro SUJetps Caracteristicas
agrarios
Poco acceso a
tierras, de manera
La Mesa Nacional . informal
. Agricultura . .
Agropecuaria de de vinculacion con el
interlocuciény subsistencia mercado precaria
Acuerdo -MIA- no ubicacion
Impulsado por. formalizada geog_raﬁca
Marcha patriética asociada a
las areas de
colonizacion
Dependencia del
trabajo familiar
El Coordinador yrlg pi;o((\jl:::&:;on
Nacional Agrario . prop y
Agricultura  autoconsumo)
-CNA- S ;
familiar en Dificultades
Parte del N
transicion para generar
Congreso de los
excedentes
Pueblos
Mayor
dependencia de
apoyos publicos
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Sujetos .
Actores del paro Jen Caracteristicas
agrarios
Condiciones
econémicas

acceso a la tierra
e infraestructura
Agricultura para producir

familiar mercancias
Dignidad Agraria  consolidada Genera
y las "dignidades" o de excedentes para
gremiales pequefos la capitalizacion
cluster de la unidad

productivos  productiva
Relaciones con
el mercado
local, regional y
nacional

Grandes
propietarios
ganaderos
Aristocracias
latifundistas

Los sectores Agricultura o
] Beneficiarios

rentistas y agro-  patronal iy

exportadores empresarial de las politicas
estatales (Agro
Ingreso Seguro)
Vinculos
con grupos

paramilitares

Fuente: Elaboracién propia

Esta clasificaciéon puede ayudar a compren-
der los sectores de los pobladores rurales, no
obstante, es necesario comprender al cam-
pesinado como un sujeto politico organizado
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y dinamico. La demanda campesina de tierra
propia, es mas que una lucha por lo econé-
mico, es una demanda politica porque la ex-
propiacién y redistribucion de la tierraimplica
la destruccion del poder politico de la clase
terrateniente y sus practicas clientelistas (Cl-
NEP, 2013). En resumen, las demandas cam-
pesinas no solo deben ser observadas desde
la dimension material, sino desde su vinculo
cultural y social con el territorio que le permi-
ten la construccion de procesos organizativos
y planes de vida comunitarios.

En este sentido, es un actor valido para dispu-
tar el poder y rehusarse con su sabiduria co-
lectiva a los niveles de obedienciay exclusién
asignados a las margenes. Precisamente, es
desde los margenes donde los ciudadanos se
apoderan de los silencios y contradicciones
del discurso del dominador para invertir e in-
troducir elementos que lo transciendan.

Repertorios y marcos culturales en
una sociedad en red

La mayoria de los estudiosos de los movi-
mientos sociales definen éstos como “inte-
racciones mantenidas entre los interlocuto-
res sociales agraviados, de una parte, y sus
oponentesy las autoridades publicas de otra”
(Tarrow, 1997, p. 69). Esta confrontacién co-
bra sentido a través de la cultura, la ideologia
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y los marcos interpretativos, elementos fun-
damentales para el andlisis de las acciones
colectivas.

Para Zald (1999), estos tres componentes re-
miten al “contenido y procesos a través de
los cuales se dota de sentido a objetos y ac-
ciones", es decir, mediante los cuales se en-
cuadran simbdlicamente las injusticias y las
quejas. La cultura es el conjunto amplio de las
creencias compartidas por una sociedad, me-
diadas por el simbolismo y el lenguaje; mien-
tras que la ideologia es un conjunto mas re-
ducido de creencias que apoyan o critican un
orden politico y que, en un nivel mas amplio,
permiten interpretar el mundo de lo politico;
finalmente, los marcos son “metaforas espe-
cificas, representaciones simbdlicas e indi-
caciones cognitivas utilizadas para presen-
tar conductas y eventos de forma evaluativa
y para sugerir formas de accion alternativas”
(1999, p. 371, las cursivas son mias).

Estos conceptos traen consigo nociones co-
mo los roles, la retdrica, la dramaturgia y los
repertorios sociales; ideas que, en el momen-
to en que el autor escribe el texto, llevan ya
una década ocupando un lugar central en la
discusion académicas e intelectual. El interés
es comprobar si “la evolucién del analisis de
la culturay las ideas llevado a cabo por espe-
cialistas [..] puede ser de utilidad en el estudio
de los movimientos sociales” (Zald, 1999, p.
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369). Para que tengan utilidad, dichos analisis
deben aportar ala comprension de los marcos
interpretativos como procesos estratégicos en
dos sentidos: perfilando los elementos consti-
tutivos de los marcos, y estableciendo los pro-
cesos a los que da lugar.

Hay tres momentos identificables en la con-
cepcidn cultural por parte de los estudios de
los movimientos sociales: el de la filosofia po-
litica e historia de las ideas, el de la Escuela
de Chicago y el Interaccionismo Simbdlico, y
el momento reciente de la centralidad de la
cultura y el lenguaje. El acercamiento de la
primera se caracterizo por su realismo epis-
témico, de tal modo que las ideologias y sus
pensadores eran los protagonistas del cam-
bio social. La segunda enfocé sus estudios
en las conductas colectivas, centrandose en
la interaccién no en el contenido simbdlico de
tal componente. Por ultimo, la culturay el len-
guaje, han tenido diversas formas de pensa-
miento como la semiodtica, la hermenéutica, el
analisis del discurso, el marxismo gramsciano,
la teoria psicoanalitica, las teorias feministas,
el posmodernismo y el andlisis literario.

De igual modo, algunas corrientes hanincidido
en el estudio de los movimientos sociales. Pri-
mero, el analisis en profundidad de la cultura y
los simbolos llevado a cabo por la antropolo-
gia. Autores como Clifford Geertz y Victor Tur-
ner han influido en los enfoques que estudian
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la conexion entre ideologia y movimientos so-
ciales, y las relaciones con los significados
preexistentes, es decir, en la vision de los mo-
vimientos como procesos que se desenvuel-
ven sobre una trama de significacion previa;
igualmente, estos enfoques se han interesado
por como los movimientos pueden cambiar
la cultura.

En segundo lugar, el analisis de los marcos y
los roles en la obra de Ervin Goffman. La pers-
pectiva psicoldgica se ha enriquecido gracias
a esta vision que se interesa por los procesos
cognitivos implicados en la interpretacion,
clasificacion y caracterizacion del compor-
tamiento y las situaciones, en los cuales los
marcos cumplen la funcién de dar respues-
ta a las definiciones y descartar alternativas
posibles. En los movimientos sociales, los
marcos ayudan a “interpretar problemas, a
definir dificultades existentes para la accién,
y a descubrir vias de accidn alternativas que
podrian desbloquear los problemas” (Zald,
1999, p. 375).

También ha sido importante el giro hacia lo
dramatico y lo retorico. A la luz de autores co-
mo Murray Edelman (1971) y Joseph Guisfield
(1981), se resalta la importancia que tienen
las actuaciones de los movimientos sociales
y su impacto en las audiencias. Finalmente,
el analisis de la cultura como conjunto de re-
pertorios para la accion y como herramienta
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es la ultima corriente relevante. Charles Tilly
ha planteado que los repertorios de accién se
caracterizan por la permanente innovacion y
aprendizaje que los movimientos llevan a ca-
bo, es lo que la gente sabe hacer y lo que los
otros esperan que haga. De este modo, “el re-
pertorio es alavez, es un concepto estructural
y un concepto cultural” (Tarrow, 1997, p. 66)

Para comprender mejor esta categoria de
analisis, es preciso un ejemplo: Si en la Co-
lombia del siglo XVII los artesanos hubieran
recurrido a pupitrazos o performances blo-
queando vias, sus contrarios no habrian sa-
bido como responder ante esos repertorios,
del mismo modo que no entenderia un escla-
vo una jornada de abrazaton a los verdugos
en el campus de la universidad. En definitiva,
los repertorios cambian con el tiempo y ha-
cen parte de las habilidades y construcciones
culturales de la poblacion.

Asi, los grupos similares tienen repertorios
similares, esto permite que cuenten con un
repertorio global de confrontacion. Esa inte-
raccion constante entre poder y contrapoder
en el sistema politico es el elemento que es-
tablece las dinamicas materiales, simbdlicas
y culturales para acceder a las posiciones del
régimen politico, haciendo de estas relacio-
nes el fundamento de la sociedad porque los
que ostentan el poder construyen las institu-
ciones segun sus valores e intereses.
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En este orden de ideas, el éxito de los actores
sociales para desafiar y demandar cambios en
valores e intereses constituidos, depende de
la modularidad del repertorio, entendiéndolo
como "la capacidad de una forma de accién
colectiva para ser utilizada por una variedad
de agentes sociales contra una gama de ob-
jetivos, ya sea por si misma o en combinacién
con otras formas" (Tarrow, 1997, p. 69) ade-
mas, de su capacidad de establecer didlogos
con sus oponentes en contextos diferentes.

Este ultimo elemento, nos lleva a pensar laim-
portancia de la conexién y la universalizacion
del stock cultural de las acciones colectivas,
propiciadas por los medios de comunicacion
y el acceso a las nuevas tecnologias por los
diferentes sectores de la sociedad. Segun
Castells (2012) este aspecto es una de las ca-
racteristicas de los movimientos sociales del
siglo XXI: como estar conectados en red de
numerosas formas, ser locales y globales a la
vez, ser vitales, ser movimientos sin lideres y
compuestos por redes horizontales multimo-
dales, siendo altamente reflexivos y a su vez
pocos programaticos a largo plazo.

Cada movimiento social lleva la marca de su
tiempo. Francia tuvo sus barricadas (Traugott,
2012), Inglaterra la resistencia desde el discur-
so de los tejedores de seda (Steinberg, 2012),
Estados Unidos el boicot que dio a luz al movi-
miento Pro-Derechos civiles (McAdam, 1999).
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La marca de nuestro tiempo es la simultanei-
dad de acciones online y offline, el mestizaje
de estas en la arena publica y la democratiza-
cion de los medios no solo en su control, sino
también en su uso (Martin-Barbero, 1991, p.
240). En ultimas son sentimientos de identifi-
cacion compartidos por redes virtuales y redes
de la vida en general "que pasan de compartir
su sociabilidad a compartir su indignacion, su
esperanzay su lucha" (Castells, 2012, p. 222),
manifestaciones de la contradiccion cultural
latente en la construccidn de la ciudadania.

En este sentido, el internet es mas que un ins-
trumento para la conexion entre los actores
sociales; a partir de él se crean “condiciones
para una forma de practica compartida que
permite a un movimiento sin lideres sobrevi-
vir, deliberar, coordinar y expandirse (...) pro-
tege el movimiento contra la represién de sus
espacios fisicos liberados manteniendo la co-
municacién entre la gente que lo conforma 'y
con la sociedad en general” (Castells, 2012, p.
219). Desde estas mediaciones, plantea Szas
(1994), surge el icono politico para describir un
tipo especial de comunicacion politica, que se
lleva a cabo a través de imagenes mas que por
medio de palabras, "de manera que la com-
prensién del significado es un proceso mas
parecido al tipo de entendimiento que se da al
presenciar un espectaculo sin palabras, que al
que tiene lugar al escucharse una narracién”
(Klandermans y Goslinga, 1999, p. 444).
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Por otra parte, Steinberg plantea que para
comprender la dindmica de la accion colecti-
va es necesario analizar las dimensiones dis-
cursivas e instrumentales de los repertorios,
el repertorio de discurso como el conjunto de
significados por medio del cual un grupo ex-
presa sus demandas y reivindicaciones, pro-
piedad que busca "legitimar las demandas
en el marco de la ideologia existente de do-
minacién como subvertir algunas de las jus-
tificaciones de los detentadores del poder”
(2002:71), mientras que el repertorio instru-
mental es el conjunto de practicas materiales
realizadas colectivamente, entendidas como
movilizaciones', paros, marchas, plantones,
performances, cacerolazos, bloqueos de vias,
toma de entidades, entre otras.

El dialogo publico de estos dos repertorios
crean el fundamento moral de la accion, es
decir, definen los tipos de creencias que for-
man parte de los marcos de accion colectiva,
que consta de tres momentos 1) injusticia, es
decir, indignaciéon moral, o la llamada cog-
nicion caliente; 2) la actividad o la toma de
conciencia de que es posible alterar las con-
diciones o las politicas por medio de la ac-
cion colectiva; y 3) identidad, con lo que hace
referencia a la construccion de un nosotros
opuesto a un ellos (Gamson citado Klander-

5 Entre 2006-2010 las movilizaciones ocupan un 58% de las modalidades de lucha
realizadas en el territorio nacional.

238
B



Community

Practicas socioculturales y narrativas transmedia m — = = = = = = = - - -

mans y Goslinga, 1999, p. 451) mediante los
medios de comunicacidn, la sabiduria popular
y el conocimiento empirico.

Con el objetivo de ilustrar la magnitud de las
movilizaciones y la presencia de los actores
en el territorio nacional (Ver Figura 1)
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Figura 1. Geografia del paro nacional agrario, Fuente:
Centro de Estudios Interculturales.

Fuente: Autor.
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McAdam (1999) define que los objetivos de
los movimientos sociales se pueden clasi-
ficar en dos grandes objetivos: revolucién o
reforma, cada una de ellas cuentan con unas
tacticas que se diferencian por las formas de
accion que tome el movimiento, sea esta por
la via institucionalizada o no institucionaliza-
da. Del cruce de estas dos variables se perci-
be si un grupo determinado es una amenaza
para los actores politicos institucionalizados,
de acuerdo a la percepcion de amenaza ob-
tendra una reaccién que puede oscilar desde
la represion extrema, vigilancia, indiferencia
por parte del régimen politico, e indiferencia o
apoyo por parte de diferentes publicos.

Todo ello con el objetivo de observar las con-
tradicciones culturales y el flujo de la histo-
ria. La oportunidad politica aparece entonces
como una ruptura cultural a raiz de contra-
dicciones latentes que los actores sociales
hacen manifiestas. En tales quiebres, se re-
estructuran injusticias y posibilidades de ac-
cioén, y se modifican las definiciones acepta-
das y las estructuras simbdlicas. A través de
estas ventanas de oportunidad se genera una
cristalizacion de las perspectivas politicas.

Metodologia

Para cumplir con el objetivo de analizar la
apropiacion social y la cultura de participa-
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cion espontanea desde las tecnologia por
parte de las audiencias a favor de las accio-
nes colectivas, se llevaron a cabo tres estra-
tegias metodoldgicas: la etnografia virtual,
el analisis de redes sociales y el analisis au-
diovisual online (Sadaba, 2012).

Etnografia virtual: basada en la observacion
participante, ayuda a estudiar la interaccion
de grupos sociales a través de la mediacion
tecnoldgica. Permite acceder a grupos por la
libertad de las condiciones espaciales pro-
porcionadas por la virtualidad, posibilita “vi-
sualizar la cotidianidad de los movimientos
gue se mueven a través de las redes sin ne-
cesidad de tener que romper barreras simb6-
licas para penetrar en los angostos centros
donde se forman y participan los movimien-
tos sociales" (Sadaba, 2012, p. 787).

Analisis de redes sociales: teniendo en cuen-
ta que la forma privilegiada de los nuevos
movimientos sociales es la conexion virtual,
esta estrategia hace visibles los nodos, las
conexiones, los puntos de encuentro y des-
acuerdo entre los sectores de la sociedad,
no solo aquellas organizaciones vinculadas
activamente con la accion colectiva.

Analisis audiovisual online: Otro método que
se ha ido consolidando a raiz de las inno-
vaciones sociales conectado con la inves-
tigacion social desde la antropologia visual.
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Esto es el estudio de materiales que circulan
por los ecosistemas de medios y que son
por lo general producciones auténomas y
espontaneas de los actores sociales, gene-
rando datos que ayudan a analizar los mar-
cos interpretativos de la accion colectiva.

Para analizar la informacion rastreada a
partir de las anteriores estrategias se cons-
truyd el siguiente esquema categorial (tabla
2).

Tabla 2
Matriz categorial de los repertorios
del paro agrario 2013

Categoria Dimensiones

Institucional-No

Discurso Lo
Institucional

Limitar, influir,
mantener,
atraer, movilizar,
conseguir

Estrategia

Movilizaciones,
paros, marchas
performance,
plantones,
bloqueos de vias,
cacerolazos

Repertorios

Accion

lucha de

Icono politico .~ ",
imagenes

Marcos culturales y de interpretacion

Fuente: Elaboracién propia.
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El repertorio se entiende como “un conjun-
to limitado de rutinas aprendidas, compar-
tidas y actuadas” (Tilly, 2002, p. 8) siendo
creaciones culturales que surgen de la ex-
periencia de la lucha. Es en la movilizacion
donde las personas aprenden las consig-
nas, a rayar paredes, a cuidarse o exponer-
se, en definitiva a escenificar sus inconfor-
midades. Es asi como el repertorio cuenta
con un discurso que lo enmarca en la l6gi-
ca institucional o no: diferente sera escribir
una carta dirigida al ministerio de Agricul-
tura que subir en YouTube un video que ex-
ponga sin filtro alguno de los afectados por
las decisiones del ministerio, diferente sera
el resultado si se realiza la toma de la enti-
dad con 200 personas al bloqueo de una via
importante del pais. Asi como también dara
resultados diversos el enfrentamiento entre
iconos politicos, es decir, el icono transmiti-
do por los medios nacionales de comunica-
cion y el icono presentado por los sectores
acompanantes de la accion colectiva desde
las redes sociales.

De esta manera se accedio al canal de You-
Tube con la frase Paro agrario 2013, la cual
arrojé 54.700 resultados, a partir de alli con
la funcidn de filtros que cuenta el medio se
organizo por niumero de visualizaciones. Por
cuestiones de tiempo solo se analizaron las
primeras 5 hojas de resultados -100 videos,
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84 pertinentes'®-, los cuales fueron clasifica-
dos en cuatro tipos segun la produccién, la
duracion y el discurso contenido en él: Testi-
monio subjetivo, institucional, video clip y film
segundos-micromomentos. En este orden de
ideas, el primero se caracterizan por ser pro-
ducciones espontaneas de los actores socia-
les, el segundo, por la alta producciény a la
vez reduccionista vision de los canales insti-
tucionales sobre las movilizaciones sociales,
el tercero y cuarto por la resignificacion de
producciones culturales como la musica, las
caricaturas y las series televisivas (ver tabla
3).

Tabla 3
Clasificacion de videos

Tipo de video / Consolidado de

Cantidad e Icono politico . A
caracteristicas visualizaciones
Testimonio subjetivo:
Grabaciones
realizadas por los
; P Abusos de las
manifestantes desde )
i . autoridades
sus camaras, videos estatales
31 con poca o ninguna i 963.623
np 9 Solidaridad

edicion. con los
Palabras detras de .

: campesinos
camara.

Duracién de 10
minutos maximo.

6 L os 16 videos restantes no cumplian con la temporalidad del paro, hacian parte
de otras movilizaciones agrarias de los afios siguientes.
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Tipo de video /

Consolidado de

Cantidad e Icono politico . .o
caracteristicas visualizaciones
Institucional:
realizados por
las cadenas de Marchas,
television nacionales  protestas,
e internacionales, cierre de
36 representantes de vias, ESMAD, 490798
partidos politicos, campesinos
expertos. lejos del lente.
Duraciénde2 a5
minutos
Colectividades
. - en las calles,
video clip: ;
L consignas,
cancion .
union entre
(generalmente de o
éneros populares) distintos
8 9 = sectores 405.326
acompafada de -
. . poblacionales.
fotografias y videos
. Conservan
de medios locales o .
. el sonido
aficionados. .
ambiente de
los videos.
Film segundos: Goku, Los
mixtura de imagenes  Simpsons,
de archivo con la Hitler, el
cultura popular, chavo del 8,
9 co_nwrtlendose en entre otros, le 721399
micromomentos para responden a
la burla o la reflexion. la expresion
Corta duracion- del presidente:
no superan los 30 “el tal paro no
segundos existe".
84 Total 2.581.076

Fuente: Elaboracion propia.
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La anterior clasificacion de videos arroja
unos datos que cuestionan los modelos de
consumo productos audiovisuales por par-
te de las audiencias, por ejemplo, a pesar
de que los videos institucionales ocupan el
primer puesto en cantidad, la recepcion de
estos los dejan en un tercer lugar, opuesto a
lo que pasa con los Film segundos, apenas
cuentan con 9 producciones, sin embargo en
recepcion acompana al testimonio subjetivo,
es decir a otro tipo de expresion proveniente
de las bases sociales; si la intencion de la in-
formacion es impactar, se podria decir que la
produccidn institucional son balas de fogueo
ante los bombazos de la cultura popular.

El rastreo en Facebook se inici6 con el envio
de solicitud de amistad, sin embargo por la
demora por parte de los perfiles en aceptar
lainvitacion, fue imposible acceder a sus pu-
blicaciones a tiempo para la entrega de este
ejercicio investigativo. Se hizo un contacto
con Victor Correa, quién contesté estar dis-
puesto a dar una entrevista como uno de los
lideres de las "dignidades campesinas” el 8
0 9 de septiembre. Por tal motivo, el analisis
de esta red social se redujo a la observacion
de los memes mas populares en este ciclo
de protestas.

Por ultimo, en Twitter se rastrearon los hash-
tag #ParoNacionalAgrario y #EIParoNoEXxiste.
El primera mencion sobre el paro agrario es
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del 25 de febrero, mientras que la mencion
de la inexistencia del paro es del 25 de agos-
to. Con seis meses de distancia, se evidencia
que las acciones colectivas de los pobladores
rurales venian buscando acceso a la agenda
publica, esto significa que las movilizaciones
de agosto fueron el resultado de un acumu-
lado organizativo.

Imagenes tecnosociales en disputa

El paro nacional agrario se enmarca en los
movimientos que persiguen objetivos re-
formistas con medios no institucionaliza-
dos, la defensa de tales objetivos, “hablan
de un respeto hacia el sistema globalmente
considerado, que consigue que audiencias
muy distintas les apoyen, a la par que sirve
para limitar las tendencias al control social
mostradas por sus oponentes” (McAdam,
1999, p. 483).

Este mismo autor, plantea que los movi-
mientos sociales deben contar con seis
estrategias para convertirse en motores de
cambio social (Ver tabla 4), a partir de estos
parametros se puede hacer un balance de
los objetivos alcanzados por el Paro Nacio-
nal Agrario y dilucidar algunos de los moti-
vos que despertaron la simpatiay apoyo de
diferentes sectores de la sociedad.
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Tabla 4

Estrategias para el cambio Paro Agrario 2013.

Estrategia

Medios usados

Actores
participantes

Conseguir nuevos
miembros

Mantener el
compromiso-
moral de los
miembros con los
que cuenta

Cobertura de
medios de
comunicacion

Movilizar el
apoyo de grupos
externos

Limitar las
opciones de
control social de
sus oponentes

Influir sobre

lo politico y
conseguir que el
Estado actué

Redes sociales

Reuniones,
minga,

mesas de
discusion con
plataformas
politicas

Canales
nacionales y
redes como
YouTube y
Twitter

Alianzas con
organizaciones
afines

Repertorios
instrumentales
y discursivos

Exposicion
de afectados,
organizacion
campesina,
propuestas
reformistas

Poblacion en
general

Marcha
Patridtica,
Congreso de los
Pueblos, gremios
afectados

Poblacién en
general

Organizaciones
no
gubernamentales

Estudiantes,
artistas,
intelectuales

Los diferentes
sectores
campesinos

Fuente: Elaboracion propia.
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iSe vive, se siente, el paro inexistente!’”

El 30 de agosto de 2013, los canales nacio-
nales emitieron una intervencion del presi-
dente Juan Manuel Santos donde expreso
que el paro nacional no existia. Luego de
pasados unos minutos, el Twitter del man-
datario alcanzé el maximo pico de men-
ciones (Ver Grafico 5). Segun Trendsmap
Colombia, ese dia los usuarios de esta red
social convirtieron aquella frase en una ten-
dencia.

Figura 2. Picos de menciones
Twitter Juan Manuel Santos.

Fuente: http://bit.ly/2¢c56jiC

La hibridacion entre el agora virtual y el espa-
cio urbano crea un tercer espacio, nombrado
por Castells (2012) como espacio de la auto-
nomia. El motivo es que la autonomia solo se

"Consignaexpresadaenlamarchadeapoyo al paro campesinorealizada en Berlin-
Alemania.
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puede garantizar mediante la capacidad de
organizacion en el espacio de libertad de las
redes de comunicacion, pero al mismo tiem-
po solo se puede ejercer como fuerza trans-
formadora si se desafia el orden institucional
disciplinario recuperando el espacio de los
ciudadanos: el territorio.

Las redes sociales han brindado usos y gra-
tificaciones enla practica de ser ciudadanos,
apuntando a una vision de la cultura como
herramienta para ingresar al juego politico y
sacudir las instituciones obsoletas de la es-
tructura social.

Al realizar el analisis del hashtag #EIParo-
NoExiste se encuentra que iba acompanado
de @JuanManSantos, sequido con bastante
frecuencia de #SantosTeAmamos. En este
sentido se evidencia un repertorio discursi-
vo del agraviado en linea con el discurso del
contrario, esto quiere decir que los actores
construyeron desde la justificacién hegemo-
nica sentidos diferenciados de lo que ocu-
rria. Los actores sociales cuestionaron desde
el argumento del detentador del poder: si el
paro no existe, entonces yo amo a Santos,
oportunidad politica que permitié que se ex-
presaran multiples situaciones de caos en el
territorio nacional, si aquello no existia otras
cosas si existian, el discurso del dominador
fue transcendido.
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Por otra parte los usuarios, con sus comen-
tarios se convirtieron en reporteros de lo que
estaba ocurriendo en las diferentes partes
del pais. Tweets como “Suspenden clases
en todas las universidades, hasta las priva-
das estan a merced del paro... pero tranquilos
#EIParoNoExiste", "En Marinilla Antioquia los
manifestantes hacen cerrar el comercio, pero
el #EIParoNoExiste", “el Sur de la ciudad en
caos y segun el presidente #EIParoNoExis-
te", evidencian la incapacidad de las grandes
cadenas televisivas para dar cuenta de la co-
municacion como comportamiento colectivo
y cotidiano.

Otro de los medios usados para crear mar-
cos de solidaridad a través sentimientos
como injusticia, identificacién e indignacion
fue YouTube. En los videos de testimonio
subjetivo quien graba a la vez da su punto
de vista, interpelando a los agresores por su
accionar, describe el contexto de la agresion
y comparte su impotencia ante lo que pasa.
Se retoma a Monsivais (1981) cuando plan-
tea que las colectividades sin poder politico
ni representacion social asimilan los ofreci-
mientos que tienen a su alcance, las clases
subalternizadas asumen el rol de producto-
res de informacion que transforma el abuso
de las fuerzas estatales en la justificacion
moral para la construccién de una identidad
combativa.
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Por su parte, la produccion institucional en-
tendida como la informacién emitida por los
canales nacionales e internacionales a favor
o en contra del paro, proyectan desde la reve-
rencia al dato los efectos de tal movilizacion.
Los canales nacionales presentan las afecta-
ciones de las marchas sin hablar de la situa-
cioén estructural que ha llevado a tales mani-
festaciones, legitiman los atropellos por parte
del gobierno amparados en los argumentos
de ser infiltrados de la guerrilla y su situacion
econdmica por la falta de competitividad de
los campesinos. En este sentido, La atencion,
el espacio y el discurso sobre problemas de
corte social que emiten estos canales es la
interpretacion dominante, es decir, que quie-
nes mas aparecen en noticieros y programas
de opinién son: elites politicas, funcionarios
y partidos politicos, sectores que son la ba-
se del disefo institucional, "por consiguiente
tienden a seleccionar y configurar las noti-
cias de modo que no resulten lesionados sus
propios interés o los de quieren les financian”
(Gamson y Meyer, 1999: 423).

No obstante, los canales internacionales asu-
men una posicion mas objetiva, exponiendo
los costos que ambos lados deben asumir, a
la vez caracterizan el movimiento por acto-
res, lejos de asumirlos como una masa de re-
beldes. La apertura de estos medios ante los
movimientos sociales se constituye en un ele-
mento de oportunidad politica donde se crean
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imagenes, simbolos y argumentos de los de-
fensores y portavoces de las luchas sociales.

Llama la atencidn en los videos artisticos -vi-
deo clip y film segundos- la riqueza de ideo-
logiasy el dialogo entre ellas, aqui los actores
recurren a la dramaturgia y la retérica para
dar forma a sus mundos, esta praxis al ser-
vicio del audiovisual subvierte el orden de la
estructura social al hacer visible y asequible
los valores comunes para enmarcar una con-
ciencia de clase. En la marcha del Cacerolazo
en Bogota, un joven protestante que hace las
veces de reportero le pregunta a una mujer
adulta ;a qué vino usted? ella le responde,
“vine a apoyar la clase campesina del pais"
este tipo de testimonios evidencia el recono-
cimiento del campesinado como actor social
con derechos econdmicos.

Desde estos registros visuales, se observa el
sueno de superar las valores que han soste-
nido el régimen politico, esa gestion colectiva
ayuda a reconstruir la esfera publica, desde
la opinion publica y la reinvencion de la de-
mocracia como un acto que traspasa la vida
de todos. Es asi como una pregunta ¢su fa-
milia de ddonde es soldado? o un cartel “po-
licia tu abuela es campesina” son un giro en
el repertorio discursivo, que busca en el otro
la reflexion apelando a sus origenes, lo que
transciende el discurso instrumental de la
violencia fisica a la violencia simbdlica. Otra
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manifestacion que muestra el deseo de su-
perar los viejos parametros para acceder a la
ciudadania, es la apropiacion de las estatuas
de los proceres de la nacién, Simén Bolivar,
ataviado con ruana cruda, sombrero, mochila
y por capa la bandera del pais, es en ultimo
término la representacion del liderazgo que
las bases sociales anhelan.

La red ha posibilitado a los movimientos so-
ciales una gestion de recursos eficientes, la
conexidén de experiencias territoriales, de-
nunciar los atropellos, tejer redes de solida-
ridad, compartir ideologias, es decir, conocer
el sincretismo con el que el otro construye su
cotidianidad. En uno de los videos, personas
de Alemania, Inglaterra, Holanda, Suecia, Es-
pafa, Francia, Brasil y Argentina se graban a
si mismos, exponen su mundo privado frente
a la camara del computador o celular expre-
sando el apoyo a los campesinos colombia-
nos, teniendo de fondo la cancion la tierra del
olvido.

En esta misma linea, en Berlin se realiza una
marcha pacifica, las mujeres estan vestidas
con la bandera de Colombia, los marchantes
sostienen fotos de campesinos a blancoy ne-
gro, otros llevan pancartas en espanol, inglés
y aleman, las consignas que se gritan en mo-
vimiento son en aleman y son acompafnadas
del ritmo de los tambores y las gaitas. Al lle-
gar a la plaza realizan un plantén donde cada
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uno pasa a ser el centro del circulo y con el
poder de la palabra manifiesta sus razones
-en espanol- para apoyar el paro, al terminar
la catarsis grupal cantan el himno nacional.

En lo anterior se evidencia la modularidad de
los repertorios, es decir, su adaptacion a los
contextos y publicos. Esta movilizacion social
tiene la necesidad de dar a conocer a quie-
nes apoyan, por ello muestra fotos de cam-
pesinos, luego crea el vinculo con la lengua
materna del pais donde marchan, eso pue-
de explicar que se haga solo cuando estan
en movimiento, el ritmo ayuda a marcar una
distincién. La performatividad que se da en el
espacio publico a partir del lenguaje, las ban-
deras y los alemanes enviando mensajes en
espanol, es la manera de crear conexién con
los compatriotas. Segun el filtro del canal de
YouTube los mejores comentarios son aque-
llos que expresan gratitud hacia los hermanos
alemanes y colombianos por el apoyo.

Otro de los contenidos con mayor aceptacion
fueron las canciones inspiradas en el paro,
muchas de ellas pertenecientes a los géne-
ros populares -Corridos, Rap, Regué-. El Co-
rrido dice "Yo si tengo rumbo fijo, pa'l paro hay
mil caminos, cuando me toca me enfrento, tan
solo al pliego defiendo, soy bien terco y en el
paro yo soy un man sin agieros”. En tanto el
grupo Los Raperos del Catatumbo, siendo
unos jévenes campesinos cantan “Mire, mire,
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no se trata de que usted la piedra tire, se trata
de que estamos hartos que nos quieran ma-
tar (..) estamos cansados de que este gobier-
no nos joda, y salimos a las calles aunque en
los medios ronda de que el paro no se siente”,
mientras que el Regué expone “TLC se quiere
firmar aqui, tanta importacion y la pobreza si-
gue ahi, las ganancias son para la federacion
y las migajas son para el labrador”.

Siendo canciones provenientes de sectores
marginales, exponen diferentes perspectivas
sobre la situacion del pais, transmiten con
sus letras una accion diferente en el campo
social; la primera comparte abiertamente su
participacion en el paro, a la vez que expo-
ne sus aprendizajes colectivos al afirmar que
para ir al paro hay mil caminos, es decir, mu-
chas maneras de resistir. Por su parte el duo
de Raperos campesinos, resalta que apoyar
el paro no es solo tirando piedra, es haciendo
presencia en las calles, ademas de llevar un
mensaje de denuncia y auxilio, pues son una
poblacion que ha sufrido la presencia diferen-
ciada del Estado. La tercera, parece ser de un
estudiante universitario, el discurso se basa
en los datos cuantitativos, tiene un contexto
general de las tramas de la politica, sus de-
mandas son reforma agraria, seguridad ali-
mentaria, ademas denuncia las afectaciones
de los monocultivos, la guerra, las directrices
neoliberales y la concentracion de la tierra.
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Por ultimo, la cancion del grupo de Reguetdn
Calle 13 “Latinoamérica” fue adaptada a las
luchas campesinas, en la plataforma circu-
lan varios videos que se llaman “Mi tierra no
se vende” en ellos se ven la compilacion de
videos aficionados convertidos en video clip,
lo que demuestra la valoracion y el reconoci-
miento existente entre las mayorias virtuales
y lareconfiguracion de acciones comunitarios
como el convite, ahora digital. Asi, desde el
entramado cultural y el mix de identidades, se
desvanecen las marcas de distincion, al con-
trario de lo que ocurre en las formas de parti-
cipacion convencional, la accion colectiva -en
la era digital- tiene la peculiaridad de mostrar
a otros que también tienen la posibilidad de
actuar (Tarrow, 1999, p. 95).

Facebook también brindo un muro de des-
ahogo ante los comentarios del gobierno y
una manera eficaz de difundir la informa-
cion. La imagen del mandatario y su nega-
cion se viralizo, hasta el punto de ser con-
vertido en un meme de uso frecuente (Ver
figura 2), al parecer esa expresion se arraiga
en los fosiles del pensamiento colonial de
“obedezco pero no cumplo”, es decir, soste-
ner una mentira u ocultar algo con el propé-
sito de que los otros la olviden rapidamente.
Sin embargo, los gobiernos parecen estar
anclados en la sociabilidad basada en re-
laciones verticales, en el momento en que
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el proyecto utdpico planteado por Breton se
materializa "en una sociedad sin secretos,
un ser todo volcado hacia lo social, que no
existe mas que a través de la informacién y
el intercambio”.
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Figura 3. Meme Juan Manuel Santos.

Fuente: Facebook personal.

Este tipo de apropiaciones culturales confir-
man que "las ideas, creencias y saberes no
pueden prescindir de un vector social, cuyo
rol no sélo consiste en ser garante de auten-
ticidad sino también en la concordancia afec-
tiva" (Debray, 2001, p. 18), condicion que ha
sido cercenada por las promesas ilustradas
importadas, es decir, el pensamiento ha sido
colonizado y gobernado desde los afectos, si-
tuacién que ha sumergido al ser humano en
la estandarizacion de sus suefios y deseos.
Por tal motivo, la miscelanea cultural hace las
veces de esa tienda de barrio que contiene lo
inimaginable para sacarnos de las desventu-
ras histdricas.
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En este sentido, la inteligencia colectiva ex-
puesta en la vitrina web y compartida en las
calles, trae el reconocimiento de la cultura
como una miscelanea de saberes comparti-
dos. Contamos con un repertorio de identi-
dades que convergen y que constantemente
se dan como dialogos interactivos digitales,
los cuales son renovados por una comuni-
dad de sentido que convierte las ideas de la
gente del comun en relatos expansivos de re-
sistencia ante la unicidad histérica impues-
ta por los Estados. En palabras de Jenkins:
“la cultura de los fans supone un desafio a la
‘naturalidad’ y conveniencia de las jerarquias
culturales dominantes, un rechazo a la auto-
ridad del autor y una violacién de la propie-
dad intelectual” (2008, p. 31), mudando en el
espacio ideal para desplegar la creatividad, la
subjetividad, el gusto “inadecuado”, el senti-
do del humor y el sistema de compensacion
ciudadana para sacudir las instituciones que
albergan la "alta cultura”.
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