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RESUMEN

La comunicacion es la condicion humana que permite dotar de contexto y significado las ac-
ciones. A través de ella se preservan sus conocimientos, tradiciones y valores. La evolucion del
hombre es la evolucion de sus interfaces de comunicacion. En la era digital, todos los proce-
sos de produccidn, distribucion, mediacion, almacenamiento, comercializacion de productos,
servicios y contenidos atraviesan por interfaces de comunicacion. El presente texto ofrece un
analisis bibliométrico de la produccién cientifica que ha construido la categoria conceptual de
cultura digital; asi como los aportes del GT 19, Comunicacion Digital, Redes y Procesos de
ALAIC.

RESUMO

A comunicagdo é a condi¢do humana que permite que as agdes recebam contexto e signifi-
cado. Por meio dela, seus conhecimentos, tradi¢des e valores sdo preservados. A evolugdo do
homem ¢é a evolu¢ao de suas interfaces de comunicagio. Na era digital, todos os processos de
produgdo, distribui¢do, mediacido, armazenamento, comercializa¢ao de produtos, servicos e
contetido passam por interfaces de comunicagao. Este texto oferece uma analise bibliométrica
da produgcéo cientifica que construiu a categoria conceitual de cultura digital; bem como as
contribui¢coes do GT 19, Comunicagao Digital, Redes e Processos da ALAIC. 183

ABSTRACT

Communication is the human condition that allows actions to be given context and meaning. "
Through it, their knowledge, traditions and values are preserved. The evolution of man is

the evolution of his communication interfaces. In the digital age, all the processes of produc-

tion, distribution, mediation, storage, commercialization of products, services and content

go through communication interfaces. This text offers a bibliometric analysis of the scientific

production that has built the conceptual category of digital culture; as well as the contributions

of the GT 19, Digital Communication, Networks and Processes of ALAIC.
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Introduccion
Hombres, medios y mediacién comparten una misma historia. Existe una antropogé-
nesis sustentada en el proceso mismo de semantizacion de la realidad. Desde el origen
del hombre, los medios le han acompafado, le han permitido distinguirse del resto de las es-
pecies. Mediar el mundo, en el fondo, es comprenderse a uno mismo. Los sistemas tecnologi-
cos y mediaticos estan intimamente implicados con el hombre, con su necesidad de codificar
el mundo, con su deseo de construir mensajes y de buscar interlocutores para intercambiar
significados. De hecho, el proceso civilizatorio del hombre inicié con la instrumentalizacion
de la vida. El uso de herramientas le permiti6 al hombre acortar distancias, compactar tiem-
pos, transformar la realidad. De hecho, manipular y dar forma a la realidad es una manera
concreta de hacer propio el mundo. El hombre construyé con las herramientas y tecnologias
que él mismo fabrico, patrones de significacién mediante los cuales generd, acumul6, comu-
nico y perpetud conocimientos. En esencia, esa construccion es lo que compartié como cul-
tura, como experiencia humana acumulada. El hombre cre6 un universo informacional para
unir una vida con otra, para mediar entre un objeto, a través del sujeto y la realidad.

La comunicacion es la esencia del hombre inscrita en su propia ontologia, en su modo de
conocer y en su forma de estar en el mundo. La comunicaciéon es un modo de producir, sos-
tener y transformar la realidad. Comunicar es descodificar el mundo en significados; es mol-
dear al hombre, distinguirlo de los otros, unirlo a los suyos y definir su lugar en el mundo. Por
tanto, Ser en el mundo es ser en los medios. Es ser en vinculacion y significacion. Es describir,
explicar y actuar en el mundo. Comunicar es dotar de contexto a la vida, es dar significado a
las acciones, es construir relatos, narrarlos y, con ellos, construir cultura. Comunicar es pre-
servar la vida, es garantizar la trascendencia del hombre.

Este texto analiza la evolucion de los instrumentos y representaciones mediaticas de la
acciéon humana y cémo han transformado la vida y la cultura en la era digital. Pero, sobre
todo, busca dar cuenta de como ha sido investigada esta tltima etapa de la historia del hom-
bre como el momento climatico de las hipermediaciones (Scolari, 2008). Esta etapa en que
cada tecnologia es un medio de comunicacién; cada mediacion, una fabricacién simbdlica
de nuestra vida. Tecnologia y vida son un mismo sistema de expresion simbdlica; una forma
de atestiguar la propia condicién humana. La comunicacion ha buscado unificar el espiritu
y constituir una personalidad unica. Los medios e hipermedios se han logrado convertir en
modo expansivo a lo largo de la historia, en la infraestructura que se encuentra debajo, entre
y a espaldas de todas las estructuras sociales, como sefiala Sonia Livingstone (2006). Es en esa
infraestructura en la que yacen las actividades, emociones y practicas del hombre hipermo-
derno. Los medios materializan lo inmaterial, vinculan las historias con el entorno; dotan de
verosimilitud a las dinamicas y ciclos de significacion.

En este texto, por tanto, se describiran algunas tendencias identificadas en el proceso de
mediomorfismo; los estadios por los que la comunicacién digital ha pasado para construir
una cultura digital; el rol que ha jugado toda tecnologia en el proceso de investigacion social;
y las practicas de los investigadores latinoamericanos, a partir de su produccién relacionada
con el GT19 Comunicacion Digital, Redes y Procesos, de la Asociacion Latinoamericana de

Investigadores de la Comunicacion.



La digitalizacion y virtualizacién del mundo doté al hombre de una condicién de omni-
presencia electrénica, materializada en pantallas y dispositivos. Los medios como lugar de
encuentro con el otro, como reubicacion del sentido comunitario, como necesidad expresiva
de comunién y comunidad desmitifican a los propios medios. La vida mediatica se ha vuelto
inaldmbrica, mévil, multimedia, convergente y aumentada. La complejidad social y cultural
esta envuelta por los medios y ningin momento de la vida diaria puede omitir su paso por
ellos. Por tanto, lo que encontrardn en este texto es que entender la comunicacion digital es
entender en el fondo al hombre, su contexto y lugar en el nuevo mundo. Es actualizar el propio
significado de la vida.

De la dimension analoga, a la dimension digital de la cultura. Bocetos para una
Arqueologia de la Cultura Digital

En 1976, el fisico Marshall B. Faintich incorpor6 por primera vez el concepto de “cultu-
ra digital” en las investigaciones de simulaciones de sensores digitales que estaba realizando
para el Centro Aeroespacial de la Agencia de Mapas de Defensa (DMAAC por sus siglas en
inglés) (Faintich, 1976). En ellas pretendia establecer la edicién y analisis de bases de datos
sobre cultura digital y datos territoriales. Dichas investigaciones se prolongaron hasta 1982
con trabajos como los de Mink (1980), Faintich, Figura & Quinn (1981) y Faintich & Gough
(1981), anclando a ésta conceptos como simuladores, cartografias aeroespaciales, sensores
hiperrealistas, sensores de alta resolucion, soportes visuales, imagenes generadas por radares
de masa terrestre, modelaje de la realidad, mapeos, referencias visuales, imagenes generadas
digitalmente y bases de datos. En todos sus trabajos, la visualidad y los procesos de digitali-
zacion son los que priman para configurar una idea de cultura digital centrada en el simbolo,

sus procesos de codificacion y descodificacion. Entendiendo que la imagen simulada permite
datificar la realidad.

Tlustracion 1: Produccion cientifica sobre “cultura digital”
1,422 document results ) to 2021
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Fuente: elaboracion propia a través del sistema Scopus Analyze search resultsl

1 El ejercicio bibliométrico se realizé en la base de datos de Scopus bajo la busqueda de “digital culture”, arrojando un total de 1422
documentos indexados desde 1976 a 2021.
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Es hasta 1996, con el texto de Philip Tompkins (1996), Quality in community college libra-
ries, que aparece en las publicaciones académicas el concepto de cultura digital en el marco de
un nuevo paradigma. En él se debate la nocién de calidad en la convergencia de las culturas
impresa y digital. Se contempla en la discusion el acceso, uso y apropiacion de los recursos,
como la confrontacion de los modelos cognitivos y de aprendizaje que producira lo inte-
ractivo versus la materialidad organica. Espacio, tiempo, contexto, materialidad, tradicion,
calidad, cantidad, recursos y estilos de interaccién se suman a las categorias descriptoras de
la nueva cultura. Un nuevo orden que rompe con la tradicion oral e impresa que subsistid
en la era de la cultura electrénica; un giro tecténico que anuncia un nuevo paradigma, una
nueva arquitectura, nuevas comunidades de significacion, nuevos desarrollos, nuevas alfabe-
tizaciones e instruccionismos, nuevas infraestructuras, sistemas y liderazgos. La biblioteca se
concibe como la metédfora de un nuevo territorio signico espacial en lo que, para Tompkins,
es la era de la Infomedia.

Con el texto de Tompkins se abre una nueva ruta de exploracién de la cultura digital en la
que se incorporan al debate nociones como lenguaje y diversidad en el entorno latinoameri-
cano (Ferreiro, 1997); materialidad y corporeidad en la tecnologia, los negocios y la cultura
(Falk, Kroyer, Gilpin, Marmillion, & Resch, 1997); iméagenes de alta calidad e historia del arte
(Rhyne, 1998); Internet, brecha digital y autopista de la informacién (Amy, 1998); musica
popular, entorno doméstico, economias corporativas en la era del numérico (Breen, 1998).
En esa década, lo digital se constituye como un espacio retérico de flujos en el que el hori-
zonte politico y sociocultural genera accesos, encuadres, movilidades y ejercicios persuasivos
reconfiguradores.

En el nuevo milenio, la reflexion se retomo desde la cultura digital visual, es decir, a través
de las nuevas superficies del espectaculo (David, 2001), los nuevos géneros, narrativas y me-
dios? la ensefianza de las matematicas en los contextos digitales (Noss, 2001); las interfaces
graficas (Labadie, 2001); el enfoque del open access y el trabajo colaborativo en la cultura
visual (Mirzoeff, 2002); las trayectorias en el uso de las tecnologias de informacién en la era
del conocimiento® (Proulx, 2002); el icono de ciudad (Robert & Robert, 2003); los estudios
medievales en la cultura digital (Bruscino, 2003); lo extra-digital entre el mito, lo magico y la
metafora en la musica en las computadoras de escritorio (Bach, 2003); las redes cooperativas,
la innovacién y el conocimiento compartido (Crawford, 2003); el empoderamiento, la apro-
piacién y los entornos de aprendizaje usando la tecnologia (Erstad, 2003); las posibilidades
pedagogicas y los nuevos medios ante la relacion entre comunicacion y salud (Mitchell, Reid-
-Walsh, & Pithouse, 2004); el arte digital, las bases de datos de imagenes y las herramientas
de produccion (Mattison, 2004); el cerebro como metafora de la cultura digital (Gere, 2004);
el rol y la autoridad de los archivos, las bibliotecas y los museos en una sociedad basada en el

conocimiento (Hindal & Wyller, 2004); las practicas artisticas como constructoras y cultiva-

2 Cabe notar que aparecen revistas académicas centradas en las nuevas tecnologias y la cultura de la convergencia

3 En este momento convergen las telecomunicaciones con las reflexiones humanisticas y desde las ciencias sociales



doras de espacios de conocimiento (Strauss & Fleischmann, 2004); la cibercultura, los nuevos
medios y los estudios de Internet (Silver, 2004). Precisamente, sera Daniel Silver (2004), quien
intentara llenar los grandes vacios tedrico-conceptuales sobre los estudios de internet, supe-
rando las investigaciones centradas en la comunicacién mediada por computadoras, el trabajo
cooperativo, la teoria del hipertexto, el cibertexto y la interacciéon mediada por dispositivos.
Este autor intentara agrupar en los estudios de Internet temas como la cibercultura, la cultura
digital, la sociedad de la informacion y los nuevos medios, hablando ya de un metacampo de
estudios o, incluso, de una disciplina.

2005 serd un afio detonador para la escalada de los estudios en la materia, las tematicas que
se incorporan versan mayoritariamente sobre el desarrollo de comunidades virtuales, los nue-
vos medios y la alfabetizacion informacional (Watkins & Russo, 2005); el género, la identidad
y los videojuegos (Beavis, 2005); o la escritura digital (Merchant, 2005).

Un afio después, la produccion cientifica empezd a duplicarse de manera exponencial afio
tras ano. Los congresos sobre cibernética, sistemas e informacion discutian los procesos 16gi-
cos y tecnoldgicos de conversion de las culturas digitales (Love, 2006); asimismo, encontra-
mos deliberaciones sobre politica ptblica y cultura de la participacién en paises como Brasil
(Barretto, Piazalunga, Martins, Prado, & Turino); se incorporaron temas como instalaciones
roboticas interactivas, bibliotecas digitales participativas, juegos computacionales y tercera
dimension, simulacion, incrustacion de contenido, teatro y performance digital; transmutabi-
lidad, descontextualizacidn digital, manipulacién y recontextualizacién, o nuevos capitales de
produccion y consumo en productos digitales (Hughes & Lang, 2006). Categorias conceptua-
les como remediacion, bricolaje y participacion se plantean como los ejes de la cultura digital
(Deuze, 2006) y confrontan disciplinas como la pragmatica y la filosofia (Dascal, 2006) en la
era del post-posmodernismo (del Val, 2006).

La segunda ola del desarrollo de internet y el auge de la economia digital y el comercio
electronico anadio al ejercicio reflexivo sobre la cultura digital la nocion de bienes y capitales
digitales desde los mercados de productos de cddigo abierto (Lang, Shang, & Zicklin, 2007);
el futuro publicitario y las redes sociodigitales (Clemons, Barnett, & Appadurai, 2007). Algo
similar ocurrid con el boom de los videojuegos, el juego sustentable (Pearce, Fullerton, Fron,
& Morie, 2007), la relacion entre el género y el mundo gamer (Beavis & Charles, 2007) y la
cultura de la participacion (Peppler & Kafai, 2007); el triunfo del simulacro (Giddings, 2007);
y nuevos medios como los geolocalizadores (Thamaki, 2007), los e-diarios (Brazzeal & Plu-
tchak, 2008), YouTube y los medios audiovisuales digitales (Carroll, 2008); la animaciéon (We-
ls, 2008); la evaluacion de sitios web (Pallas & Economides, 2008); redes sociodigitales (Beer,
2008); el software libre y los efectos globalizadores de los sistemas alternos al neoliberalismo
(Schoonmaker, 2007), asi como el impacto de la informatizacion en la sociedad con casos
como el de Cuba (Gonzalez Valdés, Aleman Sanchez, Diaz Ortega, & Acosta Acosta, 2007) o
Hong Kong (Kong, 2007).

El impacto de los nuevos medios y la transformacién de la cultura oral y escrita generd
una segunda etapa de estudios sobre alfabetizacién mediatica (Kosimaa, 2007), pedagogias

y competencias de la produccion digital (Willet, 2007), cibertextos, retdrica, escritura digital
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(Lunsford, 2007), relatos fragmentados y pluralizacion de las lecturas (Barbero, 2008) y pre-
servacion virtual (Mason, 2007) para dar forma a las discusiones de las humanidades digitales
y la educacion 2.0. Se confrontan categorias conceptuales como acceso, interactividad, auten-
ticidad (Hand, 2008), conocimiento activo (Arribillaga, 2008), exclusion, inclusiéon (Cush-
man & Mclean, 2008), medicalizacién del ciberespacio (Miah & Rich, 2008), tiempo digital,
complejidad, percepcion (Tanzi, 2008), temporalidad y locacion (Gregg & Driscoll, 2008).

La primera década del siglo XXI cerré con una alta produccidn cientifica en la materia. La
produccion cientifica abri6 nuevas rutas de exploracion tematica conceptual sobre la cultura
digital, contemplando nuevos objetos, nuevas materialidades y discusiones derivadas de la
tercera ola de internet. Entre las grandes agendas y sus topicos, hallamos:

« Redes sociodigitales: comunicacion, expresion social y hacer comin (Hayashi & Bara-
nauskas, 2009);

o Propiedad intelectual y marcos regulatorios: retrica de la propiedad intelectual en la
cultura digital (Reyman, 2009); archivos digitales; preservacion y acceso a informacion legal
creada digitalmente (Rhodes & Neacsu, 2009);

« Alfabetizacion digital: nueves representaciones del aprendizaje digital (De Vries, Deme-
triadis, & Ainsworth, 2009); innovacién en los procesos de ensefianza/aprendizaje y geotec-

nologias (Sanchez, 2009); permanencia de la cultura escrita (Donatich, 2009);

» Economia digital: tecnologias digitales y nuevos modelos de negocio (Lee, 2009); marke-
ting interactivo de alimentos y bebidas dirigido a los adolescentes (Montgomery & Chester,
2009); wikinomics y web 2.0 (Van Dijck & Nieborg, 2009); estrategias para proveer bienes en
la cultura digital, co-creacion y comparticion de contenidos digitales (Lang, Shang, & Vragov,
2009).

« Desarrollo social: brecha digital, comunidades rurales y politicas publicas (Garofalakis &
Koskeris, 2009); hibridaciones culturales (Mori, 2009);

» Nuevas materialidades y ontologias: tecnologias nemotécnicas (Girdwood, 2009); cul-
tura y memoria en red (Echeverria, 2009); consideraciones éticas de las barreras de la cultura
digital (Light & Sawyer, 2009).

« Objetos digitales: videojuegos y cultura participativa (Kafai, Burke, & Fields, 2009); tele-
fonia movil (Delwadia, Marshall, & Welch, 2009) y consumo (Goggin, 2009); datos , codigos
y discursos genémicos (Chow-White, 2009); periodismo y ciudadania digital (Deuze, 2009);
racializacion y etnicidad en los contenidos de los videojuegos (Nakamura, 2009); nuevos me-
dios y mediaciones (Lievrouw, 2009); redes sociales fans, fantasia, realidad, intereses corpora-
tivos e intereses medidticos (McLean & Wainwright, 2009).



Del 2010 a la fecha se han ubicado 1279 documentos cientificos, mas de 934 indexados en
Scopus desde 2015 (Ilustracion 2).

Tlustracion 2: Produccion cientifica sobre “cultura digital” de 2010 a la fecha

Year & Document=+  Documents by year

2020 126

Docamen:s

2016 127

Year

2012 o1 -
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Documents per year by source Documents by author
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Fuente: elaboracion propia a través del sistema Scopus Analyze search

Tlustracion 2: Produccidn cientifica sobre “cultura digital” de 2010 a la fecha

Fuente: elaboracion propia a través del sistema Scopus Analyze search

Las principales fuentes donde se han publicado los documentos examinados, son: ACM In-
ternational Conference Proceeding Series (119 documentos); New Media and Society (19); Con-
vergence (18); Social Media and Society (14); Information Communication and Society (13);
International Journal of Communication (12); Media Culture and Society (11); Springer Series
on Cultural Computing (11); Comunicar (9); Advances in Intelligent Systems and computing
(8); International Journal of Cultural Studies (8); Estudios sobre el Mensaje Periodistico (7);
Leonardo (7); Media International Australia (7); Communications in Computer And Informa-
tion Science (6); Lecture Notes in Computer Science including Subseries Lecture Note in Artifi-
cial Intelligence and Lecture Notes in Bioinformatics (6); Ceur Workshop Proceedings (5); First
Monday (5); Internet Histories (5); Thesis Eleven (5); Artnodes (4); Feminist Media Studies (4);
Informacios Tarsadalom (4); International Journal of Web Based Communities (4); Journal of
Visual Culture (4); El Profesional de la Informacion (4); Television and New Media (4); AI And
Society (3); Arbor (3) Cadernos de Pesquisa (3); Continuum (3), Cultural Politics (3); Cultural
Sociology (3); Digital Creativity (3); E learning and Digital Media (3); Education and Informa-
tion Technologies (3); Games and Culture (3); International Journal of Children’s Spirituality (3);
International Journal of Performance Arts and Digital Media (3); International Journal of the
Book (3); Journal of Information and Ethics in Society (3); Learning Media And Technology (3);
Leisure Studies (3); Nordic Journal of Digital Literacy (3); Observatorio (3); Performance Re-
search (3); Porn Studies (3); Scientific and Technical Information Processing (3); Sociology Com-
pass (3); Tecnoetic Arts (3); Triplec (3); Visual Communication Quarterly (3); Year’s Work in
Critical and Cultural Theory (3); African Journalism Studies (2); American Behavioral Scientist
(2); Animation (2); Applied mechanics and Materials (2); Australian Feminist Studies (2); BM]
(2); Calidoscopio (2); Canadian Journal of Communication (2); Canadian Public Administra-
tion (2); Celebrity Studies (2); Cleweb Comparative Literature And Culture (2); Comunication
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and Critical Cultural Studies (2); Communication And The Public (2); Computers and Compo-
sition (2); Computers And Education (2); Conference on Human Factors in Computing Systems
Proceedings (2); Consumption Markets and Culture (2); Critical Arts (2); Cultura y Educacion
(2); Cultural Studies and Transdisciplinarity in Education (2); Current Sociology (2); Discourse
(2); Ecumenical Review (2); Educagdo e Sociedade (2); Educational Media International (2);
Empiria (2); Estudos em Comunicagdo (2); Global Media Journal (2); Harvar Design Magazine
(2); Historia y Comunicacién Social (2); HTS Teolgiese Studies Thological Studies (2); ISPRS
Annals of the Photogrammetry Remote Sensing and Spatial Information Sciences (2); Ilu (2);
International Communication Gazette (2); International Journal of Engineering and Technology
UAE (2); International Journal of Innovation Creativity and Change (2); International Journal
of Technoethics (2); Internet Archaeology (2); Journal of Broadcasting and Electronic Media
(2); Journal of Computer Mediated Communication (2); Journal of E-learning and Knowledge
Society (2); Journal of Fashion Marketing and Management (2); Journal of Gender Studies (2);
Journal of Latin American Cultural Studies (2); Journal of Material Culture (2); Journal of Me-
dia Practice (2); Journal of Popular Film and Television (2); Journalism (2); Journalism Practice
(2); Lecture Notes in Educational Technology (2); Lecture Notes in Networkos and Systems (2);
Library Hi Tech (2); Libri (2); Media and Communication (2); Memory Studies (2); Mondo
Digitale (2); Ocnos (2); Opcién (2); Open Theology (2); Perspectivas em Ciéncia Da Informagao
(2); Preservation Digital Technology and Culture (2); Primerjalna Knjizevnost (2); Proceedings
Frontiers in Education Conference Fie (2); Professional Psychology Research and Practice (2);
Przestzenie Teorii (2); Religions (2); Religious Education (2); Research in Drama Education (2);
Research in Learning Technology (2); Revista Austral De Ciencias Sociales (2); Revista Critica
de Ciéncias Sociais (2); Revista Latina de Comunicaciéon Social (2); Revista Transilvania (2);
Risti Revista Iberica de Sistemas e Tecnologias de Informagdo (2); Sign Systems Studies (2).

Es notorio el abordaje tedrico conceptual sobre cultura digital centrado en dreas del co-
nocimiento que van desde las ciencias sociales (40.1%); las artes y la humanidades (20.2%);
las ciencias computacionales (19.4%); la medicina (1.1.%); la economia (1.3%); la psicologia

(2.9%); v las areas empresariales y el management (3.3%).

Tlustracion 3: Produccion cientifica sobre “cultura digital” por area de conocimiento

Other (3.8%6) -\“

Medicine (1.136)
Diecision Scienc.... (1.35%)
Eonemics, Eon (13%) Social Sciences... (40.1%)
Psychology (2.9%)
Business, Manag.. (3.3%)
Enginesring (5.5%)

Computer Scienc._. (19.4%)

Arts and Humani... (20.29)

Fuente: elaboracion propia a través del sistema Scopus Analyze search



Los diez autores que mas han publicado sobre el tema son J. P. Bowen (8), T. Giannini (8), J. Mihaili-
dis (6), P. Shifman (6), I. Machado (5), H. A. Marquez (4), A. Campbell (4), G. Kanai (4), A. Alevizou
(3), y B. Araujo (3). Particularmente destaca una hegemonia anglosajona en la produccion cientifica
del tema: los Estados Unidos de Norteamérica cuentan con 251 documentos, Reino Unido, 201; Bra-
sil, 92; Australia, 87; Espaia, 86; Canada, 63; Portugal, 50; Alemania, 38, Italia, 37; Federacién Rusa,
37; Finlandia, 29; China, 26; Paises Bajos, 25; Francia, 23; Suecia, 20; India, 17; Israel, 16; Polonia, 16;
Bélgica, 13; Nueva Zelanda, 13; Corea del Sur, 13; Dinamarca, 12, Noruega, 12; Turquia, 11; Grecia, 10;
Rumania, 10; Sudafrica, 10; Colombia, 9; Hong Kong, 9; Hungria, 9; Croacia, 8; Irlanda, 8; Malasia, 8;
Suiza, 8; Argentina, 7; Austria, 7; Ecuador, 7; Indonesia, 7; México, 7; Singapur, 7; Taiwan, 7; Republica
Checa, 6; Eslovenia, 6; Estonia, 5; Bulgaria, 4; Chile, 4; Kazajistan, 3; Lituania, 3; Filipinas, 3; Japon 2;
Libano, 2; Marruecos, 2; Paquistan, 2, Serbia, 2; Tailandia, 2; Tanez, 2; Argelia, 1; Bahréin, 1; Cuba, 1;
Chipre, 1; Egipto, 1; Iran, 1; Letonia, 1; Malta, 1; Nigeria, 1; Peru, 1; Samoa, 1; Eslovaquia, 1; Ucrania, 1.

Tustracion 4: Produccion cientifica sobre “cultura digital” en los 10 paises mas relevantes
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Fuente: elaboracion propia a través del sistema Scopus Analyze search

Las 10 instituciones académicas que mas han publicado sobre el tema son: Universidad de
Sao Paulo, 13; Queensland University of Technology, 13; Universidad Complutense de Ma-
drid, 12; University of Melbourne, 11; Universidade Estadual de Campinas, 10; y con 9 docu-
mentos: Arizona State University; UNESP- Universidade Estadual Paulista; Pratt Institute; y
London South Bank University.

Ilustracion 5: Produccion cientifica sobre “cultura digital” por institucion de adscripcion
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Las 10 instancias que mas han financiado investigacion en el area son: European Regional
Development Fund (9 documentos); Social Sciences and Humanities Research Council of Cana-
da (8); European Commission (7); Arts and Humanities Research Council (6); Conselho Nacio-
nal de Desenvolvimento Cientafico e Tecnolégico (5) Engineering and Physical Sciences Research
Council (5); Fundacao para Ciencia e a Tecnologia (5); Russian Foundation for Basic Research
(5); Australian Research Council (4); Economic and Social Research Council (4).

Con esta breve panoramica podemos dar cuenta de: 1) la institucionalizacion de la inves-
tigacion en cultura digital; 2) las aristas que han tomado los estudios yendo desde la concep-
tualizacion de la cultura digital como una extension de la cultura visual en la era electrdnica,
hasta la inclusion de los procesos de produccion, distribucion, almacenamiento, exhibicion,
comercializacién de productos, servicios, contenidos y elementos de consumo y recepciéon de
los mismo; 3) la evolucion de los estudios de internet y la reflexion epistémica, ontologica y
metodoldgica de los objetos nativos digitales; 4) la hegemonia anglosajona que sigue dandose
en la produccidn cientifica sobre los estudios digitales y la baja, pero creciente, produccion

que se ha generado desde América Latina y el Caribe.

La investigacion sobre Cultura Digital en América Latina: el caso del GT19
Comunicacion digital, redes y procesos

La Asociacién Latinoamericana de Investigadores de la Comunicacién (ALAIC) se fundé
en 1978, con la finalidad de contar con una mayor representacion de la region latinoameri-
cana ante organismos internacionales como la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacidn, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) (Krohling, s.f.). Desde su creacién, ALAIC se
ha convertido en la principal red académica para investigadores latinoamericanos en comu-
nicacion a través de espacios, por ejemplo, como los congresos bienales (que, contando con el
que se celebra en 2020 en Colombia, llevan 19 ediciones), la Revista Latinoamericana de Cien-
cias de la Comunicacion, o las numerosas publicaciones impresas y electrénicas (Krohling &
Crovi, 2016). En ese sentido, la Asociacién cuenta con unos grupos tematicos -que han sido
definidos por Torrico (2007, p. 83) como “el corazén de la ALAIC”-, en cuyas actividades se
citan investigadores de todos los puntos de la region con el fin de promover un avance del
conocimiento sobre un ambito especifico.

Como explican Arcila, Calderin & Castro (2014), retomando como cardacter fundacional de
los propositos de un grupo anterior, llamado Internet, Sociedad de la Informacién y Cibercul-
tura, a partir del 2012 -en el marco del XI Congreso de ALAIC en Montevideo (Uruguay)-, se
aprob¢ la constitucién de un nuevo grupo de trabajo: el Grupo tematico 19, sobre Comunica-

cion digital, redes y procesos, el cual se constituy6 con la mision de:

“Este GT acoge perspectivas vinculadas con las dimensiones sociales y culturales de la Red
de Redes, Internet, y con el uso y apropiacion que estdn haciendo los ciudadanos de los en-
tornos virtuales de comunicacion. Topicos como comunicacion mediada por computador,
ciberperiodismo, cibercultura, usabilidad/accesibilidad, arquitectura de la informacion, me-
dios experimentales, interactividad, convergencia de medios, radio y TV digital, narrativas

digitales, estética e imagen digital, comunidades y redes virtuales, mundos virtuales, nuevas



especialidades y temporalidades, ubicuidad y movilidad digital, cyborgs y cuerpos, identida-
des virtuales, socializacion virtual, comunidades cientificas digitales, colaboracion en la red,
historia de internet, etc; son bienvenidos a éste grupo” (ALAIC, 2018).

Desde entonces, dicho grupo ha organizado una seccion especifica en los Congresos Inter-
nacionales celebrados en Peru (2014, Pontificia Universidad Catdlica de Peru), México (2016,
Universidad Auténoma de México), Costa Rica (2018, Universidad de Costa Rica) y Colom-
bia (2020, Universidad Pontificia Bolivariana); a estos 4 encuentros en el marco de los eventos
de ALAIC, en 2019 el GT fue responsable de organizar y coordinar el Primer Congreso In-
ternacional de Comunicacion Digital “Rumbos del futuro en la sociedad digital”, en Peru, en
conjunto con Vox Populi -consultora de temas de opinién publica-.

Mas alld de los espacios de colaboracién, los investigadores asociados al GT19 han origi-
nado, en apenas 6 afnos, nada menos que 7 libros colectivos (Arcila, Calderin & Castro, 2014;
Arcila, Barredo & Castro, 2017a; Arcila, Barredo & Castro, 2017b; Arcila, Barredo, Castro,
Hernandez & De la Garza, 2018; Barredo, Cunha & Hidalgo, 2019a; 2019b; Badillo, Pérez,
Medranda & Cortés, 2019), los cuales confirman el enorme interés que hay en América Latina
por el estudio de la cultura digital y, en concreto, de redes sociales como Facebook o Twitter;
la indagacidn sobre las nuevas practicas profesionales del periodismo y la comunicacion; la
reflexion sobre la brecha tecnoldgica, o bien la dicotomia de incluidos-excluidos digitales, por
citar unos pocos de temas abordados. No en vano, en los 5 eventos internacionales que tiene
de vida, el GT19 ha recibido un promedio de 100 propuestas de trabajos de investigacién por
encuentro, procedentes de todos los rincones latinoamericanos, con una aceptacion global de
alrededor de 250 ponencias. De igual manera, esta edicion colectiva en la Revista Latinoame-
ricana de Ciencias de la Comunicacidn, es ya el tercer ejemplar protagonizado por el GT19,
en conjunto con el monografico “Comunicacion digital en Iberoamérica. Redes sociales, pro-
fesionales y procesos”, publicado en 2018 en index.comunicacion, de Espaia; o el monografico
“Digital Communication, Social Networks and Online Processes: Studies in a Comparative
Perspective between Latin America and the Iberian Peninsula”, en el Journal of Iberian and
Latin American Research, del Reino Unido (en prensa).

En 2016, en el XIII Congreso de ALAIC, en México, fue elegido Daniel Barredo Ibafez
-profesor de carrera de la Escuela de Ciencias Humanas de la Universidad del Rosario-, como
Vicecoordinador de dicho Grupo. Posteriormente, en el encuentro de 2018, en Costa Rica, el
profesor Barredo fue elegido Coordinador, en sustitucién de Carlos Arcila Calderén (Univer-
sidad de Salamanca, Espafia), miembro fundador y Coordinador del mismo desde sus inicios.
La candidatura elegida para los préoximos 6 afios -hasta 2024-, qued6 conformada por Magda
Rodrigues da Cunha (Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul, Brasil), y Jorge
Hidalgo Toledo (Universidad Andhuac, México), como Vicecoordinadores. El nuevo equipo
coordinador, en 2019, modificé la orientacion del grupo, a partir de las siguientes lineas prio-

ritarias de investigacion:

“Este Grupo da la bienvenida a trabajos relacionados con temas como: * Ciberperiodismo y
cibercultura. * Usabilidad/accesibilidad. * Arquitectura de la informacién. *Transformacion

digital de las organizaciones. * Cibercultura y culturas juveniles. * Redes y algoritmos. * Pe-
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riodismo de datos. * Nuevos hdbitos informativos de las audiencias. *Cultura del software
y las aplicaciones. * Medios experimentales. *Interactividad y convergencia de medios. *
Radio y TV digital. * Narrativas digitales. * Estética e imagen digital. * Comunidades y redes
virtuales. * Colaboracién en la red. * Historia de internet” (ALAIC, 2020).

De acuerdo a los temas de las ponencias recibidas a lo largo de los eventos, la mayoria de
ellas analizan datos, y sobre todo esos datos que proceden de las redes sociales y las tecnolo-
gias de la informacién y la comunicacion. Con todo, falta por incentivar una mayor acogida
de temas de la cultura digital, asociados a la ciencia de datos en general, la big data, la inteli-
gencia artificial o el internet de las cosas, por poner algunos ejemplos. En cualquier caso, es
importante resaltar que estos son ambitos emergentes para la investigacion en comunicacion,
que entrafan una elevada dificultad, tanto por la apropiacion tecnologica y metodologica,
como por el constante desarrollo de nuevos lenguajes y dispositivos:

“<...> se necesita mayor profundizacion (tanto en la teoria como en la prdctica), para hacer
este campo mds accesible (menos requerimientos técnicos y/o facilidad de uso de las plata-
formas de computo distribuido) y que pueda aportar mayor conocimiento en ciencias socia-
les y en la investigacion periodistica” (Arcila, Barbosa & Cabezuelo, 2016, p. 630).

Asimismo, en conjunto con la difusién de obras y la generacion de espacios de participa-
cion, desde el GT19 se ha intentado activar una mayor formacion en estos ambitos. En 2020
se lanzo el curso MOOC titulado “Introduccion a los métodos computacionales para Cien-
cias Sociales”, en una iniciativa de la Universidad del Rosario para la plataforma edX. Con
este curso, de caracter gratuito, se busco ofrecer a los investigadores vinculadoa al GT19 una
introduccion a la ciencia de datos, a través de técnicas de analisis computerizado, machine
learning, entre otros.

Cultura Digital, Hipermediatizacion y la transformacion del ecosistema mediatico

A cultura digital e as transformagdes no ecossistema da midia trouxeram também mudan-
¢as no olhar sobre as investigagdes nas Ciéncias da Comunica¢ao. A produgio evidenciada
pelos trabalhos apresentados no GT 19 mostra que certos temas ganham relevo, enquanto
outros podem representar ainda possibilidades de pesquisa. Como os sujeitos se relacionam e
se manifestam nas redes, se movimentam e narram as cidades, produzem selfies e memes sdo
algumas categorias que se destacam. Ha ainda a questdo da apropriagao a partir do recorte
geracional, tendo destaque os jovens como usudrios das tecnologias.

As mudangas passam de uma midia massiva, caracterizada por canais distribuidos em es-
pectro limitado, caros, com organizagao centralizadora e forte regulagdo estatal, para formas
baratas, acessiveis e dispersas de distribuigao (Livingstone, 2011). Tal reflexdo coincide com a
descri¢ao de Manovich (2001) sobre a emergéncia da nova midia e o segundo estagio da so-
ciedade em relagdo a midia, com muitos acessando e usando novamente os objetos existentes,
tanto quanto criando novos. Ha uma alteragdo estrutural nas plataformas de armazenamen-
to, numa perspectiva industrial e com forte impacto na dimensao social (Manovich, 2001).



Destacamos o principio da variabilidade, onde os objetos nao sao fixos, mas podem existir
em diferentes, potencialmente, infinitas versdes. Todos esses processos, refere o autor, passam
pela automatizagdo, pela computacio. E no cruzamento de varidveis como transformagdes
da midia, ampliagao de uma cultura do software (Manovich, 2013) e mudangas sociais que
transitam as reflexdes produzidas pelos investigadores do GT'19.

Os jovens e sua relacdo com as tecnologias e as midias sociais ocupam um espago significa-
tivo. E, de fato, as investigagdes acompanham o processo historico. Boyd (2015) aponta que o
fendmeno das midias sociais esta mais relacionado com seu posicionamento cultural do que
com seus recursos tecnologicos. Tendo suas raizes no cenario amplo da “Web 2.0”, auxiliou
engenheiros, empreendedores e pessoas comuns a repensar o papel que a tecnologia poderia
desempenhar na disseminagdo de informacoes, desenvolvimento comunitario e comunica-
¢d0. Mesmo que estas midias tenham uma longa historia, relembra Boyd (2015), o que se
desenrolou nos anos 2000 reconfigura as praticas sociotécnicas de maneira significativa.

A apropriagao inicial ganha espago junto a um publico que Tapscott (2010) define como
Geragdo Y ou Geragdo Internet (1977-1997), constituida por jovens que cresceram com a
expansdo das redes e dos dispositivos digitais. Descreve a Geragdo Z norte-americana, que
nasce a partir de 1998, ja com a internet consolidada, e com a consideravel expansao das
novas tecnologias da informacao e da comunicagdo. Até a década de 70, o mundo posterior a
Segunda Guerra era governado por uma gerontocracia, em maior medida do que na maioria
dos periodos anteriores. Eram especialmente homens ja adultos no fim ou mesmo no comego
da primeira guerra mundial (Hobsbawn, 1995).

Em suas pesquisas, os investigadores do GT 19 apontam as diferengas culturais das gera-
¢Oes descritas por Tapscott (2010) e os desafios latino-americanos identificados por Martin-
-Barbero (2008) que recomenda cuidado, uma vez que o cenario historico-social, as condi-
¢Oes socioecondmicas e as proprias caracteristicas midiaticas sao notadamente diferentes da
realidade norte-americana.

Hobsbawn (1995) destaca que os jovens tornaram-se dominantes nas economias de mer-
cado desenvolvidas. Em parte porque, a partir dos anos 70, passam a representar uma massa
concentrada de poder de compra, e também porque cada nova geragao de adultos fora socia-
lizada integrante de uma cultura juvenil autoconsciente e trazia as marcas dessa experiéncia.
Considera-se ainda o fator da espantosa rapidez da mudanca tecnologica que dd a juventude
uma vantagem mensuravel sobre grupos etarios mais conservadores ou pelo menos inadapta-
veis. Com isso, o que os filhos podiam aprender com os pais tornou-se menos 6bvio do que o
que os pais ndo sabiam e os filhos sim. Inverteram-se os papeis das geragdes.

Mas isto ndo significa uma valorizacao plena da juventude. Turkle (2006) cita a adolescén-
cia como um tempo de moratoria, uma pausa, nao de agdo, mas de consequéncia. A autora
lembra que ndo ha a¢do sem consequéncia, mas o periodo do ensino médio e até mesmo os
primeiros anos da faculdade s3o observados como um tempo sem consequéncias diretas. Po-
rém, os jovens sofrem pressdes para aquisi¢des, entre outras, ja a partir do ensino fundamen-
tal. “Vocé precisa da moratdria para explorar, para se apaixonar, para se desapaixonar pelas
ideias, tanto quanto pelas pessoas” (Turkle, 2006:292). De acordo com a autora, o ciberes-
paco esta oferecendo algo desse espaco para brincadeira. Ele proporciona uma oportunidade
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para experimentacdo que esta frequentemente ausente do resto da vida.

Os jovens desenvolvem habilidades sociais e competéncias culturais, conforme demonstra
o projeto Transmedia Literacy: exploiting transmedia skills and informal learning strategies
to improve formal education® liderado por Scolari (2018) e um grupo de 25 pesquisadores
de oito paises. Durante trés anos, mais de 311 entrevistas ¢ 58 workshops foram realizados
com jovens entre 12 e 18 anos. Entre os resultados do estudo, criou-se uma taxonomia das
capacidades transmidiaticas, num mapa que relaciona as capacidades de producao, consumo
e pos-producdo de midia. No aspecto da Gestdo de Contetidos, aponta-se capacidades de gerir
arquivos e contetido, além da partilha e disseminacdo de formatos produzidos por eles. Se-
gundo a pesquisa, tais habilidades podem estar sendo constituidas fora do ambiente escolar,
de forma autonoma ou coletiva, a partir das necessidades identificadas pelos jovens para suas
relagdes diretas com os meios.

No contexto da transformagao, constroi-se também uma mudanga na cultura, a partir
da convergéncia, mas também da participagao, como examinam Jenkins, Ford, Green (2014).
Os autores definem como hibrido e emergente o modelo de circulagdo, no qual um mix de
forgas de cima para baixo e de baixo para cima determina como um material ¢ compartilhado,
através de culturas e entre elas, de maneira mais participativa e organizada do que nos moldes
de midia que conhecemos até hoje. As decisdes de cada um, quanto a passar adiante ou nao
textos, fotos, videos remodelam o préprio cendrio da midia. Os puiblicos se fazem nitidamen-
te presentes a0 modelarem ativamente os fluxos de midia (Jenkins, Ford, Green, 2014).

Jenkins, Ito, Boyd (2016) relembram o entusiasmo vivido ha duas décadas, com a expansao
do acesso as capacidades da comunica¢io, que impactava a vida cotidiana de muitas pessoas
ao redor do mundo. Questionam sobre como individuos ainda ndo sdo capazes de participar
de forma significativa dos processos, mas ressaltam que a cultura participativa nao deve ser
estatica. Trata-se de um conceito em evolugao, interpretado em relagdo as praticas e normas
existentes.

No dinamismo das transformagdes da cultural digital, a mobilidade é outra categoria que
evidencia novos movimentos na relagio com as possibilidades de participacio e consequen-
temente resultados diversos no amplo ambiente das narrativas. Se o transistor para o radio,
ainda nos anos 40 e 50, havia representado uma revolu¢io da comunicagdo maével, os smar-
tphones movimentam o ecossistema em todas as esferas. Narrar e compartilhar por multiplos
canais e de qualquer lugar sdo dindmicas que marcam consideravelmente este horizonte.

A mobilidade associada a tecnologia resulta em um fenémeno cultural relevante e emer-
gem, a partir disso, novos processos comunicacionais de fun¢des pos-massivas (Lemos, 2007)
em uma era de comunica¢do ubiqua (Pellanda, 2013). Os sujeitos narram a si mesmos nos
ambientes, através de selfies postadas, em um primeiro momento, na plataforma Instagram,
o primeiro site de rede social nativo mobile, ou seja, projetado para rodar em dispositivos
méveis (Montardo, 2018).

Com isso, 0s espagos urbanos sdo incessantemente narrados. Os usuarios alimentam a rede
com informagdes sobre lugares, ptblicos ou privados. Foursquare e Swarm dao lugar ao Ins-
tagram na busca da representacao visual construida através da publicagdo de imagens com a

4 Disponivel em https://transmedialiteracy.org



hashtag dos nomes de cidades.

Sarlo (2014) questiona a dissolugdo do territdrio ou a desterritorializagao da cidade em suas
representacdes. A cibercidade se sobreoprime a cidade cabeada para a televisdo ou servicos
de telefonia, e a cidade de clusters celulares ou ondas de satélite (Sarlo, 2014). “Todo este con-
junto forma uma cidade virtual sobre a cidade real, mesmo que a virtualidade seja sustentada
pela infraestrutura material” (Sarlo, 2014:205).

E narrar os espagos urbanos torna-se relevante, pois como pensa Bauman (2009), as
cidades se transformaram em depdsitos dos problemas causados pela globalizagdo. “E nos
lugares, e gragas aos lugares, que os desejos se desenvolvem, ganham forma, alimentados pela
esperanca de realizar-se, e correm risco de decep¢iao (Bauman, 2009: 35).

Além das redes sociais, ha outras possibilidades de comunicagdo e de interagio trazidas
pelas tecnologias moveis, em discussdes propostas por alguns investigadores. As plataformas
de streaming representam uma nova forma de acesso a produtos da industria cultural numa
relagdo importante com os usudrios. Os sujeitos desenham dinédmicas e trajetos de consumo
tanto em deslocamento quanto em casa, tornando-se foco das preocupacdes das pesquisas
com a audiéncia em multiplas telas e transmidia storytelling (Jenkins, 2007; Scolari, 2013).

As telas que acompanham os sujeitos em todos os lugares sdo parte de um ecossistema de
plataformas, descritas por Van Dijck; Poell; De Waal (2018) como a promessa de oferta de
servicos personalizados e contribui¢do para a inovacio e o crescimento econémico. Enten-
dem que as plataformas ndo causam uma revolu¢io, mas estao gradualmente se infiltrando e
convergindo com as institui¢des e praticas, através das quais as sociedades democraticas estao
organizadas.

Nesta sociedade que se desenha, em certa medida, relacionada as plataformas, observamos
que alguns temas ainda merecem ser explorados. Na dimensédo das geragdes, por exemplo, o
interesse pelos jovens ¢ hegemonico, mas localizam-se poucas investigagdes sobre a faixa eta-
ria de 60 anos ou mais, que cresce consideravelmente em termos proporcionais mundialmen-
te e em muitos paises da América Latina’. Neste cendrio aumenta a adesdo® dos mais velhos
ao ambiente online, amplia-se o mercado, principalmente na web, com produtos e servigos
voltados para a terceira idade.

Na soma de todas as variaveis que envolvem a cultura digital, ha mais desafios e perguntas
de investigagao do que respostas. O ecossistema torna-se a cada dia mais complexo, mas isto
se justifica, pois como aponta Scolari (2018), a criagdo de uma interface s é possivel quando
varios atores entram em contato e interagem entre si. As tecnologias se transformam em dia-
logo com os usuarios e as negociacdes vao sendo redesenhadas. Ha sempre colaboragao neste
processo (Scolari, 2018). Ao escrever sobre leis da interface, o autor retira a centralidade dos
artefatos, inventores ou forcas sociais, sem desvaloriza-los, mas propde inseri-los em uma
rede sociotécnica de relagdes, intercAmbios e transformacdes para analisd-los numa perspec-

tiva ecoevolutiva.

5 https://www.paho.org/bra/index.php?option=com_content&view=article&id=6036:numero-de-pessoas-idosas-com-necessida-
de-de-cuidados-prolongados-triplicara-ate-2050-alerta-opas&Itemid=820

6 https://www.consumidormoderno.com.br/2019/08/31/idosos-mais-conectados-pesquisa/
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Nessa conversagdo em que muitos participam, apresentam estratégias e taticas, Canclini
(2020) reconhece que a ampliagdo das condutas ativas dos espectadores se expande com os
dispositivos digitais e direciona suas reflexdes para a alteragdo dos vinculos entre cultura,
comunicacao e cidadania. As palavras se transformam em signos de busca e se articulam
algoritmicamente em um “panoptico eletrénico” para o mercado. Nesta linha, o autor ques-
tiona se podemos chamar de liberdade ou de uma nova massificagao, um contexto no qual o
produto localiza o consumidor, se infiltra em sua existéncia. O espaco de suposta abertura,
livre de hierarquias, se revela submetido as decisdes hierarquizadas dos que controlam os
dados (Canclini, 2020). A partir das provocagdes de Canclini (2020) merecem atencéo futura
os estudos voltados a inteligéncia artificial, big data, e os muitos aspectos que envolvem os al-
goritmos em seu sentido social. Paradoxalmente, os sujeitos, na condi¢ao de usudrios, vivem
em plena cultura da participa¢do, na mesma medida em que compartilham seus dados e sdo

atravessados cotidianamente por narrativas de todas as ordens.

Discusion y conclusiones: reflexiones iniciales para un meta-analisis que ayude a
redimensionar la cultura digital

Hablar de cultura digital es dar cuenta del fenémeno de globalizacion de la Sociedad de la
Informacion. En ese contexto, la globalizacién de la cultura digital nos remite a interconexio-
nes mas extensas, inmersivas y veloces. El impacto directo de esta acelerada interdependencia
es un continuum entre lo local, lo nacional y lo regional (Held, McGrew, Goldblatt, & Perra-
ton, 2008). Asi se tiene una interaccion global, la acelerada interdependencia, mayor accién
a distancia, la compresion espacio-temporal, la rapida difusion de las ideas, los bienes, la
informacion y el capital.

La globalizacién de la cultura digital es el resultado directo e indirecto de la extension global
de las redes de relacién y colaboracion, la intensificacién de la interconectividad y la ace-
leracion de los flujos de informacién a través de redes y vehiculos de comunicacion cuyos
mensajes impactan el orden mundial, afectando con ello: 1) la interconexion global de la toma
de decisiones reconfigurando la agenda que confronta a los gobiernos, las corporaciones, los
colectivos y los ciudadanos; 2) la estructura de las instituciones, ampliando las integraciones
horizontales y verticales configurando hiperconglomerados supraterritoriales (Aart Scholte,
2008); 3) la disposicién social y su distribucion, generando multibrechas (género, edad, cog-
nicidn, socio-econdmica, etc.); y 4) las fuerzas que remueven el tejido social, los gobiernos,
las agencias y a las personas.

En ese entorno global, el mundo adquiere de nuevo su redondez: su condicion esférica hace
que los mensajes circulen de lo micro, a lo macro, desde la concepcion mcluhiana de la aldea
global. La vision retro-tribal se percibe desde la pequena pantalla. El mundo es una pequefa
plaza comercial, en el que todo se concentra y todo esta unido por el sutil tejido de las redes:
medidticas, empresariales, escolares, economicas, politicas e ideologicas. La hipermoderni-
dad se apodera del contexto global y la comunicacion es la encargada de hacer que los patro-
nes de comportamiento y los valores de los unos hegemonicos se vuelvan casi omnipresentes.
En ese contexto post industrial (Bell, 1994) y telematizado, resuena el conflicto de las identi-

dades y las hibridaciones resultantes de una mezcla de consumos culturales y mediaticos hipe-



rindividualizados. La comunicacion trasciende a los contextos culturales. El mundo es uno y,
a la vez, parecen muchos. La monocultura derivada es parte de los grandes dilemas a resolver.

La figura del prosumidor compite con la supresion de los monopolios publicos y privados.
Sin embargo, es la iniciativa privada el gran motor de la Sociedad de la Informacion’. El ciu-
dadano como soberano consumidor es el resultado de la inclusion de la libertad de expresion
comercial como derecho humano fundamental para garantizar la democracia universal. Las
esferas publica, privada y comercial convergen con la esfera civica y axioldgica. La comunica-
cién quiere asegurar un servicio universal.

La clave digital se centra no en la concentracion y la industria, sino en el sujeto y en el ac-
ceso. El desarrollo se mide en nodos, ancho de banda, participacion, usuarios. Las brechas no
estan en lo econémico y lo social, sino en las conexiones y los alfabetizados digitales.

Los servicios web han tomado la red como plataforma y la informacién como inteligencia
interior. La programacion de bajo peso ha generado nuevos modelos de negocio, experiencias
enriquecidas, inteligencia colectiva y mayor entramado social. Las ediciones colaborativas y
las publicaciones colectivas tienen como fundamento las redes persona a persona. La cultura
digital se mueve en los terrenos de la remezcla, los agregadores y mash ups, modificando radi-
calmente los formatos, las ventanas de distribucion, las narrativas mediales e hipermediales,
asi como los beneficios generados en los usuarios de la comunicacion. Se ha pasado de los
mercados, medios y comunicacién masiva, a los mercados, medios y comunicacion de mi-
cronichos. La comunicacién como experiencia es la busqueda de nuevas formas de conexion.

Nesse contexto complexo, a audiéncia, como descreviamos em estudos anteriores a uma
cultura digital, torna-se participativa. Constréi-se um ecossistema dinamico, em constante
transformacdo, conforme praticas e normas, que vao sendo influenciadas por estes mesmos
movimentos. A multiplicidade de oferta ¢, de uma parte, libertadora e, de outra, motivo de
angustia e mal-estar, uma vez que escolher ja é uma tarefa relevante. Consumir todos os epi-
sddios de uma série em um tnico dia ou distribuir ao longo de uma semana, escolher o filme,
leva-lo consigo no smartphone, apds localizar uma rede para baixa-lo, sdo a¢des cotidianas.
Sao multiplas senhas e dados oferecidos em troca e que alimentardo com novas informagoes
e ofertas o ja repleto ecossistema.

A nogao de tempo e lugar passa a ser questionada. A memoria deixa de ser memoria, como
conhecemos dentro de um principio linear de pensamento - passado, presente e futuro — mas
esta permanentemente conectada a realidade deste tempo. Os acontecimentos do passado vol-
tam a nos encontrar. E o retorno proporcionado especialmente pelas redes sociais na internet,
nas comunidades em que as pessoas reencontram antigos colegas e amigos. Trata-se de um
fendomeno que movimenta e reconfigura o presente. O que passou torna-se atual e se relaciona
com os fatos deste momento, alterando de certa forma o processo de constru¢ao da memoria.

As mesmas redes sociais possibilitam o registro coletivo e o compartilhamento de imagens,

7 En mayo de 1994, Martin Bangemann, representando al sector empresarial, present6 el informe Europa y la
sociedad global de la informacion y en febrero de 1995 el grupo de los G-7 reunido en Bruselas generaron un
documento denominado Toward a Global Information Infrastructure: The Promise of a New World Information
Order. Los dos documentos apelan a la libre competencia y la eliminacion de obstaculos. La competencia global
por los mercados digitales se relaciona con la libertad de expresion (comercial).
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percepgdes, pensamentos, opinides e sugestdes a respeito de lugares, séries, livros, em uma
ampla e infinita conversacdo. E, sem ddvida, um horizonte altamente propicio para os estudos
da comunicagao digital, devendo considerar os significativos desafios de todas estas variaveis
no contexto latino-americano.
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