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>ABSTRACT

En la presente tesina se abordardn los nuevos retos que se planteon en el
campo de la comunicacion, propiciados por los carmpios culturales, socicles
y tecnologicos experimentados desde el surgmiento de las tecnologios
digitales.

Insertos en el paradigmna de la Convergencia, las formas emergentes de
cormunicacion se encuentron marcadas por la transformacion tecnoldgica
que Implica la digttalizacion, por la convergencia de medios y de lenguagjes, v
Or Una Particioocion cada vez mas activa de los usuarios. A esto se suma, la
creciente virtudlizacion de la realidod de los sujetos.
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'‘Cada epoca genera sus tecnologias, que
a su vez contriouyen a definir ese
momento historico”,

Scolari, 208 2713,



El modelo del broadcasting, constituido por diferentes tipos de estudios que abarcan
desde las investigaciones sobre el periodismo hasta la opinion publica, y su consiguiente
difusion a partir de la segunda mitad del siglo XX, se consolida como territorio
epistemoldgico a partir del surgimiento de las teorias de la comunicacion de masas.
Dichas teorias, analizan a los medios masivos, hacen hincapié en los intercambios
simbdlicos que éstos posibilitan y en la dinamica que opone las estrategias de
manipulacion a los procesos de interpretacion.

Carldn (2012) realiza un recorrido por la conceptualizacion de los medios masivos. Alli,
explica que éstos no solo construyeron estrategias one-to-many, sino que también se
caracterizaron por otros dos rasgos fundamentales: programar progresivamente la
vida social y establecer una oferta restringida.

El periodicoy sus ritmos de edicion, el ciney su desarrollo ajustado del sistema industrial
de produccion vy distribucion, la television y su sistema de programacion (grilla), entre
otros medios, comenzaron a penetrar en la vida social de los sujetos.

Mas tarde, con el aumento de la oferta y las nuevas posibilidades de eleccion de los
usuarios, entrara en crisis la programacion de la vida social que imponian los medios
masivos. Aparece una nueva generacion de medios digitales interactivos, que dejaban
de lado la logica del broadcasting y se basaban en un modelo comunicacional cuyo eje
principal son las redes y la colaboracion de los usuarios.

"Ante el modelo de difusion de los medios convencionales (punto-multipunto)
de caracter unidireccional y asimétrico, surge un modelo multipunto-multipunto,
multidireccional y simétrico, en el cual los usuarios acceden a los servidores donde
radica la informacion y ademas pueden comunicarse entre si utilizando el mismo
sistema con el que acceden a los medios. Las nuevas simetrias emergentes permiten
a los medios en linea convertirse en foros y crear comunidades, al tiempo que abren a
los propios usuarios la posibilidad y las herramientas para acceder como productores
a un espacio comunicativo universal” (Orihuela, 2002, S/N).

Dentro del contexto del nuevo ecosistema comunicacional, nace el concepto de
hipermediaciones propuesto por Scolari. Este autor explica que "cuando hablamos
de hipermediacion no nos referimos tanto a un producto o un medio sino a procesos
de intercambio, produccion y consumo simbolico que se desarrollan en un entorno
caracterizado por una gran cantidad de sujetos, medios y lenguajes interconectados
tecnolégicamente de manera reticular entre si" (Scolari, 2008: 113). No tiene que ver
solamente con una mayor cantidad de medios y sujetos sino que serefiere a “latrama de
reenvios, hibridaciones y contaminaciones que la tecnologia digital, al reducir todas las
textualidades a una masa de bits, permite articular dentro de ese ecosistema mediatico”
(Scolari, 2008: 113). Es decir que, las hipermediaciones, nos permiten indagar sobre la
emergencia de nuevas configuraciones que van mas alla -por encima- de los medios
tradicionales.

Sila industria cultural de los medios masivos constituia un sistema donde cada medio

y lenguaje ocupaba su lugar, en el nuevo ambiente mediatico de las hipermediaciones
todo tiende a combinarse en entornos multimedia. Por otra parte, las practicas
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interactivas rompen con el consumo pasivo de los medios de masas. En este punto, es
interesante retomar la nocion de digitalizacion. Siguiendo a Scolari (2008), se denomina
digitalizacion a "latransformacion de cualquier documento escrito, grafico o audiovisual
en bits infinitamente modificables y reproducibles” (Scolari, 2008: 287). Este proceso
trajo aparejado el ocaso de las audiencias masivas y el surgimiento de los usuarios
digitales, sujeto/productor que derrumba el modelo comunicativo tradicional de
emisor-medio-receptor superponiendo los polos de la emision y la recepcion. "Ademas
de facilitar la manipulacion de contenidos, esta favoreciendo la integracion de todas
las pantallas -la del televisor, la del teléfono movil o la del ordenador- al permitir que un
mismo contenido multimedia pueda aparecer, en formatos diferentes, en cualquiera de
ellas" (Scolari, 2008: 287).

A partir de la digitalizacion, se produce lo que denominamos convergencia mediatica,
definida como el “flujo de contenidos a través de multiples plataformas mediaticas, la
cooperacion entre multiples industrias mediaticas y el comportamiento migratorio de
las audiencias mediaticas. Representa un cambio cultural, toda vez que se anima a los
consumidores a buscar nueva informacion y establecer conexiones entre contenidos
mediaticos dispersos” (Jenkins, 2008: 14).

“Estos procesos posibilitaron una infinidad de practicas, acciones y usos que cada
sujeto puede generar y modificar segun sus propias necesidades o intereses con las
tecnologias que posea a su alcance. Se podria decir, entonces, que son las practicas de
los sujetos las que van “construyendo” al dispositivo tecnoldgico, de tal forma que no
siempre coincide con las intenciones de sus productores” (Autores Varios, 2011: 32).

Scolari (2008) establece que las tecnologias digitales, al diluir la separacién entre
consumidores y productores, hacen estallar el modelo de los medios masivos de
comunicacion. El concepto de audiencia elaborado por las teorias de la comunicacion
de masas cada dia pierde alguno de sus sentidos en entornos digitales marcados por
la personalizacion de contenidos, el consumo asincronico y el intercambio muchos-a-
muchos. Las tecnologias participativas profundizan aiin mas este proceso al ofrecer al
usuario la posibilidad de crear y distribuir sus propios contenidos.

El usuario se convierte en el gje de los procesos comunicativos mediados por la
tecnologia, lo que antes entendiamos como consumo hoy lo llamamos produccion,
produccion de contenidos que tienen al sujeto como principal protagonista y que son
incluso intercambiados entre ellos mismos (interactividad).

El término cibercultura hace referencia a una gran variedad de discursos sobre
las tecnologias digitales. Designa al conjunto de los sistemas culturales surgidos
en conjuncion con dichas tecnologias. Segun Lévy, "la cibercultura se desarrolla
conjuntamente con el crecimiento del ciberespacio, el cual viene dado por las
infraestructuras materiales delasredes de ordenadoresy demas artefactos electronicos,
las correspondientes TICS y las informaciones y comunicaciones digitales contenidas y
mediadas por dichos dispositivos” (2007: VII).

Como se expreso anteriormente, los medios de comunicacion clasicos (relacion uno-
muchos) establecen una clara separacion entre los centros emisores y los receptores
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pasivos aislados los unos de los otros. En consideracion con esto Lévy expresa:

“Los mensajes difundidos por el centro promueven una forma burda de unificacion
cognitiva del colectivo, estableciendo un contexto comun. Sin embargo, este
contexto es impuesto, no es el resultado de la actividad de los participantes en el
dispositivo, no puede ser negociado transversalmente entre los receptores. Las
relaciones uno-a-muchos no permiten una vision global de lo que sucede en el
conjunto de la red ni la construccion de un contexto comun” (1999: 89).

En el ciberespacio, en cambio:

“Cada cual es potencialmente emisor y receptor en un espacio cualitativamente
diferente, no fijado, sino acondicionado por los participantes y explorable. Aqui,
las personas no se reconocen por su nombre y posicion geografica o social, sino
por los temas de interés y por un paisaje comun del sentido o del saber. No se
trata ya de una difusion o de un transporte de mensajes, sino de una interaccion
en el seno de una situacion que cada cual contribuye a modificar o estabilizar,
de una negociacion sobre significados, de un proceso de reconocimiento mutuo
de los individuos y de los grupos via la actividad comunicativa” (Lévy, 1999: 90).

La historia nos ensefia que los viejos medios no mueren, y tampoco se desvanecen.
Lo que muere son simplemente las herramientas que utilizamos para acceder al
contenido de los medios. Esto es lo que los especialistas en medios llaman tecnologias
de distribucion. Las tecnologias de distribucion quedan obsoletas y son reemplazadas;
y, por otra parte, los medios evolucionan.

Para definir a los medios, Jenkins (2008) retoma las conceptualizaciones de la
historiadora Lisa Gitelman, que ofrece un modelo que funciona en dos niveles: en el
primero, un medio es una tecnologia que posibilita la comunicacion; en el segundo, un
medio es un conjunto de "protocolos” asociados o practicas sociales y culturales que
se han desarrollado en torno a dicha tecnologia. Los sistemas de distribucion son Unica
y exclusivamente tecnologias, los medios son también sistemas culturales.

“Cada viejo medio se vio forzado a coexistir con los medios emergentes. Los viejos
medios no estan siendo desplazados. Antes bien, sus funciones y status varian con la
introduccion de nuevas tecnologias” (Jenkins, 2008: 24).

Las paginas que siguen a continuacion dan cuenta del recorrido teodrico a través de las
diferentes asignaturas de la carrera y, en especial, retoman los contenidos trabajados
en los programas de estudio de Lenguajes y Epistemologia de la Comunicacion, dos
materias troncales en este proceso de aprendizaje.

Esta investigacion, ademas, nace con la intencion de abordar y analizar los nuevos retos
gue se plantean en el campo de la comunicacion, a partir de los cambios culturales,
sociales y tecnologicos experimentados desde el surgimiento de la era digital y del
paradigma de la convergencia. Parte de la iniciativa de estudiar como se expresan esos
cambios enun corpus concreto que servira parailustrar las diferentes transformaciones:
la serie Black Mirror.

Lalineaargumentativa que seqguira este proyecto de tesinarecae sobre dos interrogantes
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fundamentales. Por un lado, ;como se produce, distribuye y consume la comunicacion
hipermediatica?; y por el otro, ;las pantallas estan modificando nuestros lazos
con la realidad? Insertos en el paradigma de la convergencia mediatica, las formas
de comunicacion emergentes estan fuertemente marcadas por la transformacion
tecnoldgica que acarrea ladigitalizacion, por una convergencia de medios y delenguajes,
por una participacion activa y cada vez mayor de los usuarios, y por una virtualizacion
de la realidad de los sujetos.

Se analizaran la nuevas textualidades audiovisuales que vienen de la mano con la
digitalizacion, en este caso particular una serie, y esto permitira ir reconstruyendo las
nuevas formas que adopta el discurso televisivo. Se dejara de lado el medio-centrismo,
para dar lugar a las nuevas configuraciones que se generan entre los "viejos" y los
“nuevos medios”.

El objetivo general que se propone este trabajo es analizar la generacion, la transmision
y el procesamiento de la informacion, que posibilitan las hipermediaciones, desafiando
al modelo tradicional de la comunicacion de masas. Dicho lo anterior, detallaremos los
objetivos especificos. En primer lugar, desarrollar el cambio de paradigma producido
por las tecnologias digitales y caracterizar los procesos hipermediaticos, centrados en
el usuario. En segundo lugar, explorar los nuevos territorios que se abren y configuran al
medio televisivo gracias a los avances tecnologicos propiciados por la digitalizacion. En
tercer lugar, reflexionar sobre el proceso de virtualizacion de la sociedad, que reconfigura
las relaciones interpersonales por fuera del entorno fisico. Dicha virtualizacion facilita
la creacion de nuevas redes de comunicacion, permitiendo la comunicacion en canales
alternativos a los medios tradicionales.

Partiremos desde un desarrollo histdrico que nos permita explorar en profundidad las
teoriasdelacomunicaciéndemasasy contextualizarelenfoque deestudiodeestatesina.
Es por esto que en el primer capitulo, desarrollaremos los diferentes paradigmas de la
comunicacion de masas, las diferentes teorizaciones sobre la evolucion de la television
y los estudios que ésta suscitd hasta el presente. Sumado a esto, reflexionaremos
sobre el concepto de "“masa” en contraste con el término “audiencia”, para finalmente
desembocar en la figura del usuario o navegante digital. Por otra parte, detallaremos
las transformaciones a las que asistieron los medios de comunicacion debido a los
procesos de digitalizacion y convergencia citados en paginas anteriores.

En el sequndo apartado se definirdn exhaustivamente una serie de conceptos que
constituiran el referente tedrico-metodoldgico de este trabajo. Aqui abordaremos las
consideraciones de Lévy (1999/2007) sobre ciberespacio, cibercultura y virtualizacion,
anclajes indispensables para la teoria de las hipermediaciones de Scolari (2008). En
este punto también delimitaremos el surgimiento y las implicancias del proceso de
convergencia mediatica. En dltima instancia, retomaremos las consideraciones de
Castells (1998) sobre la sociedad-red.

El tercer punto a desplegar en esta investigacion se centra principalmente en las
reflexiones alrededor del concepto “hipermediaciones” dentro del ecosistema
mediatico. Se realizara un eshozo del paso de las mediaciones a las hipermediaciones,
una caracterizacion detallada de ambos contextos sociales y de los rasgos especificos
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de cada uno de estos procesos. Asimismo, se describira el término "hipertelevision”,
propuesto por Scolari (2008).

En el cuarto apartado se introducira el caso que utilizaremos a modo de ejemplo en
este trabajo de investigacion: la serie Black Mirror. Se especificaran los antecedentes
de este fendmeno, es decir, otras textualidades audiovisuales surgidas en el marco de
la convergencia mediatica y las hipermediaciones. Incluiremos en este punto también,
la descripcion general de la serie britanica y un repaso por alguno de sus capitulos
claves para el recorrido de este trabajo. Ademas, estableceremos el recorte del corpus
a analizar con su correspondiente justificacion.

La Ultima estacion en este trayecto estara conformada por las articulaciones entre
las teorias madres sobre las que se sostiene esta tesina y el analisis de la serie Black
Mirror. Este punto estara nutrido por todos los contenidos plasmados en los apartados
anteriores, nos permitira vislumbrar esas consideraciones dentro del discurso televisivo
generado por la serie.

“Puesto que la comunicacion mediatiza y difunde la cultura, las mismas culturas, esto
es, nuestros sistemas de creencias y codigos producidos a lo largo de la historia, son
profundamente transformadoras, y lo seran mas con el tiempo, por el nuevo sistema
tecnoldgico” (Castells, 2001: 401). Los procesos complejos de comunicacion mediados
por la tecnologia son un hecho en el mundo de hoy. Los navegantes digitales son los
protagonistas eneste escenario hipermediatico. Black Mirror nos propone un marco para
reflexionar sobre nuestro presente, teniendo en cuenta un futuro que por momentos no
parece muy lejano. Entraremos en un universo en el cual los medios de comunicacion y
las pantallas funcionan como espejos donde se refleja la sociedad y su cultura.
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>>DE LA
COMUNICACIC
DE MASAS A
COMUNICACIC
DIGITAL.

'En tanto dispositivo técnico y social, la
comunicacion es una disciplina que se
constituye de manera transdisciplinar vy su
especificidad dependerd de la modalidad

del entrecruzamiento de distintas
tradiciones teodrico—episternoldgicas”

Valdettaro, 2Q1o: 144,



Il PARADIGMAS DE LA COMUNICACION DE MASAS

Iniciaremos el desarrollo tedrico de esta investigacion abordando los diferentes
discursos que conforman el universo de conversaciones en torno a la comunicacion.
Indagar acerca de las hipermediaciones no significa prestar atencion Unicamente a
los procesos que caracterizan y moldean la era de la convergencia, por el contrario,
para poder explicar la emergencia de las nuevas formas de comunicacion digitales,
debemos comenzar este recorrido estableciendo como se organizaba antes dicho
universo teorico. Es imposible establecer un estudio acerca de los “nuevos medios”,
dejando de lado las conceptualizaciones de los “viejos medios"”.

En este marco, ademas, colocaremos en un lugar central del proceso hipermediatico a
los sujetos, considerando el pasaje que va desde una audiencia masiva y homogénea,
hacia un usuario o colectivo de usuarios interactivos.

Este acercamiento a las teorias de la comunicacion de masas nos permitira, en primer
lugar, contextualizar la aparicion y consolidacion de un nuevo paradigma y, mas
adelante, poner en contraste las practicas que posibilitan los medios tradicionales con
las nuevas formas de interaccion que surgen a partir del advenimiento de los medios
digitales.

Como explica Scolari (2008), las teorias de lacomunicacion de masas estan compuestas
por un conjunto de conversaciones cuyos modelos tedricos, metodologias vy
diccionarios particulares son imposibles de abarcar en un solo discurso. A continuacion,
describiremos los grandes paradigmas o modelos epistemoldgicos que trazan el
territorio de la comunicacion de masas.

En primer lugar, con el paradigma informacional, surge lo que llamamos la "teoria de la
informacion o teoria matematica de la comunicacion”, propuesta por Shannony Weaver.
Bajo la influencia de la cibernética de Wienner, se focalizaban en una “descripcion
estrictamente cientifica del proceso comunicativo orientada hacia el estudio de la
transmision de informacion mediante una compleja mediacion tecnoldgica” (Saperas,
1985: 76). Para estos investigadores, se trataba de un proceso lineal y directo que
involucraba a dos actores: emisor y receptor.

En dicho proceso, el elemento inicial es la fuente de informacion, "componente del
proceso (de naturaleza mecanica o humana) que determina el grado de complejidad
del mensaje transmitir” (Saperas, 1985: 78). El segundo elemento es el transmisor, que
permite transformar el mensaje en sefiales emitidas. El tercer componente es el canal,
es decir,el medio fisico por el cual son transportadas las sefiales emitidas a determinada
distancia. Las deficiencias del canal, denominadas ruido, son distorsiones exteriores
que entorpecen el mensaje original. El cuarto elemento es el receptor, que recibe las
sefales mediante el canal y las transforma en el mensaje original que produjo la fuente
de informacion. Finalmente encontramos el destinatario, quien recibe e interpreta el
mensaje original.

Enladécadadel40delsigloXX,enlosEstados Unidos, tienelugarlaMass Communication
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Research. "Es una corriente de tipo empirica, emparentada de manera general con el
positivismo, cuyos presupuestos provienen de la sociologia funcionalista y las teorias
de rango-medio de Robert Merton” (Valdettaro, 2015:144).

Las principales conceptualizaciones del paradigma empirico-analitico son el analisis
funcional y los estudios sobre los efectos de los medios, aportando numerosas
investigaciones sobre el analisis del contenido y el estudio de publicos y audiencias.
Sus exponentes mas importantes fueron Lasswell, Merton, Lazarsfeld y Schramm.
La hipotesis fundamental de dicha corriente es la “Teoria de efectos minimos de la
comunicacion”, también conocida como “Teoria situacional o fenoménica”, la cual
“falsifica” la hipdtesis de la manipulacion (Valdettaro, 2015).

Luego pasamos al paradigma critico, desarrollado porla Escuela de Frankfurt. Abarcalas
reflexiones de Theodor Adorno y Max Horkheimer sobre la industria cultural y su critica
ala sociedad de masas; las teorizaciones de Walter Benjamin sobre las relaciones entre
el arte y su reproduccion técnica, la cultura y la tecnologia; y mas tarde, los trabajos de
Marcuse, Habermas, Maldonado y otros investigadores que analizaron las estructuras
de dominacion capitalista (Scolari, 2008). Se desarrolla a partir de la década del 30 del
siglo XX en Europa, pero los textos relacionados directamente con la comunicacion son
de las décadas del 40 y 50, principalmente.

“Se caracteriza por un tipo de escritura ensayistica, filosofica, especulativa, mediante
una articulacion plastica de momentos interpretativos y deductivos, y sus presupuestos
epistemoldgicos provienen del marxismo en relacion con la teoria de la sociedad, y del
psicoanalisis en relacién con la teoria del sujeto” (Valdettaro, 2015: 145).

Mas adelante, en las décadas del 50 y 60, se desarrolla en Estados Unidos la Escuela
de Palo Alto. La misma reune investigadores provenientes de distintas disciplinas
-psiquiatria, lingUistica, antropologia, sociologia, etc.- y sus nombres mas emblematicos
son Gregory Bateson y Paul Watzlawick. Se conoce también como "Escuela Sistémica”,
introduce modificaciones acerca de como se entiende la comunicacion, dejando de lado
el modelo lineal y dando paso a un modelo multiple y “orquestal” de la comunicacion
(Valdettaro, 2015).

Desde britanicos como Raymond Williams, Stuart Hall, Nicholas Garnham, David Morley,
hasta exponentes latinoamericanos como Martin Barbero, Néstor Garcia Canclini,
Guillermo Orozco Gémez, el paradigma interpretativo-cultural fue creciendo hasta
conformar un territorio delimitado por problematicas y metodologias que recuperaban
formas de trabajo etnograficas y estudios sobre la recepcion de géneros populares.

Esta perspectiva, surgida a partir de los afios 60 en el Reino Unido y de los 80 en
Ameérica Latina, entiende a la comunicacion de masas como “"una construccion social,
y por lo tanto, se centra en aspectos como el newsmaking, los discursos sociales o los
procesos de recepcion desde una perspectiva cualitativa” (Scolari, 2008: 36).

Coincidimos con Scolari cuando fundamenta que el estudio de los procesos de

comunicacion no puede prescindir de un espacio teodrico de reflexion dedicado a la
produccion de sentido y a los procesos de interpretacion. Por lo tanto, para finalizar
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sumaremos el paradigma semiotico-interpretativo a las perspectivas mencionadas
anteriormente. "Partiendo de los trabajos de Saussure y Peirce, en la sequnda mitad del
siglo XX la semidtica se convirtio en un catalizador de saberes linguisticos, sociologicos,
sistémicos, psicoldgicos y cognitivos” (Scolari, 2008: 39).

Las primeras investigaciones realizadas en los afos 60 de la mano de Barthes, Metz y
Eco, estaban relacionadas con el estudio de las textualidades que circulan en los medios
de comunicacion de masas. Sera Fabbri quien defina la mirada semidtica respecto al
enfoque socioldgico. Los métodos cualitativos utilizados eran el estudio de contenidos,
el analisis textual y el analisis de discurso, mediante los cuales estudiaban los procesos
de produccion de sentido e interpretacion, y los discursos sociales.

Ahora bien, cabe aclarar que el recorrido que realizamos por las diferentes perspectivas
no es estatico, se trata mas bien de un territorio complejo, dinamico, compuesto por
contaminaciones teoricas entre los distintos paradigmas.

Enestainstancia, es interesante retomar algunas caracterizaciones sobre el concepto de
“masa’. En primer lugar, ésta se caracteriza por ser heterogénea, ya que esta constituida
por individuos pertenecientes a diferentes sectores sociales, con formaciones culturales
diferentes e intereses diversos. Estos individuos son anénimos, por lo tanto carecen de
conocimiento mutuo y estan distribuidos geograficamente en puntos dispersos. En el
seno de la masa, no existe la interaccion entre sus miembros y tampoco se producen
intercambios de ideas o experiencias. Carece de verdadera organizacion y su accion
dificilmente se manifiesta regida por criterios compartidos (Saperas, 1985).

Cuando hablamos de masa, entonces, dejamos de lado los entornos particulares y las
caracterizaciones individuales de los sujetos sociales. En las formas de comunicacion
que preceden a la era digital, la relacion entre los sujetos y las pantallas es considerada
como un fendmeno unidireccional que no distingue las diferencias ineludibles entre
aquellos individuos que conforman la totalidad de la masa.

El término "audiencia’, en cambio, posee otra caracterizacion que la distingue del
concepto de masa. Estad conformada por una agrupacion de individuos que estan
situados en determinados grupos sociales en los que encuentra identidad como actor
social. Su conducta esta ligada a una compleja red comunicativa en la que intervienen
la comunicacion comunitaria restringida y la comunicacion de masas. Presenta un
comportamiento ligado a los intereses y predisposiciones individuales.

La vision tradicional de los medios como transmisores informativos y los estudios
cuantitativos entran en crisis a partir de las investigaciones cualitativas que proponen
los enfoques criticos, dejando de lado el término “masa" para centrarse en el estudio de
audiencias cuyas légicas de consumo se fueron modificando. Lozano (1991) establece
que la busqueda por el espacio de la recepcion de los medios, en especial la television,
supone varios desplazamientos conceptuales. Se pasa de una audiencia homogénea
a audiencias plurales, es decir, la masa cede su lugar a generalidades mas minuciosas
y especificas. Las minorias, son abordadas y representadas en los discursos de masa.

Ademas, se deja de considerar a la recepcion como polaridad adquisitiva para pensarla
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como un espacio de negociacion, apropiaciony produccion de sentido. Por ultimo, vemos
el pasaje de la comunicacion a las practicas culturales. "El ‘modelo de la comunicacion”
impide vislumbrar las articulaciones, dinamicas y practicas sociales que no se agotan
en lo comunicativo y que, sin embargo, constituyen su soporte. Es necesario, estudiar
los medios de comunicacion masiva desde la cultura y el devenir cotidiano” (Lozano,
1991: 20). Esto implica dejar de preguntarnos "como es que las audiencias entienden e
interpretan los productos de los medios" para indagar sobre las "practicas cotidianas y
como éstas organizan tanto a las audiencias como a los textos".

El concepto de audiencia aparta del eje principal las cuestiones de la masa, atendiendo
a métodos cualitativos que dirigen su interés hacia las particularidades de cada sujeto,
insertos en un ambiente social y familiar especifico. Lo fundamental aqui es que
desplazamos la idea de uniformidad en la recepcion, para pensarla como un proceso
que varia de acuerdo a cada situacion particular. Sin embargo, ambas consideraciones
tienen un punto en comun: los individuos son considerados receptores pasivos de
contenidos.

Ahora bien, ;qué ocurre si dejamos de pensar a los sujetos como meros receptores
de informacion? Con la aparicion de Internet y de las tecnologias digitales, personas
aisladas en diferentes partes del mundo tienen la posibilidad de ponerse en contacto
con los contenidos que consumen y, sumado a esto, pueden interactuar entre si de
diversas maneras. La convergencia mediatica abre un nuevo campo de accion para
los usuarios digitales, cada vez que conjuga diferentes medios y relatos propiciando
nuevos espacios significacion e interaccion. Despegandonos de la idea de “masa" y
rompiendo con las caracterizaciones que encasillan a la audiencia como un publico
receptor y pasivo, damos paso a colectivos de usuarios que construyen y reconstruyen
su vinculo social cada vez que entran en contacto con la web.

Dichos navegantes digitales poseen l6gicas discursivas que muchas veces sobrepasan
los limites textuales, compartiendo informacion sobre contenidos de interés mutuo y
disolviendo las fronteras que separan a productores y consumidores. En este trabajo
de investigacion haremos hincapié en dicha caracterizacion de los sujetos digitales,
individuos autonomos y activos, que aprovechan las potencialidades de los nuevos
entornos mediaticos y que intercambian reciprocamente informacion.

Un colectivo de usuarios donde cada cual aporta sus conocimientos, que consume pero
también produce contenidos, experimenta y recontextualiza la informacion existente en
la red, fomentando un aprendizaje colaborativo, negociando significados y desafiando
la linealidad de las narrativas tradicionales.

Por ultimo, resulta interesante retomar tres metaforas que define Pearce (1998). La
primerametaforaesladeunterremoto;losterremotos producenunagrandesorientacion
y, de pronto, todo aquello que considerabamos estable deja de serlo. Asi percibimos
los individuos los cambios sociales cada vez que experimentamos la transicion de un
paradigma viejo a uno emergente. La segunda metafora, refiere al movimiento de una
serpiente: las nuevas formas de comunicacion de las que formamos parte se entienden
mejor si se las concibe mas como un proceso serpentino que como el proceso bipedo
digital de los humanos. La tercera metafora es la del juego. Si nos enfocamos en
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la perspectiva del juego desde el participante, dejamos de ser espectadores para
experimentar el juego que se despliega a nuestro alrededor. El juego entonces no
es algo que esta por “fuera” sino algo de lo que somos parte y en cada momento
nuestras acciones responden a desarrollos y configuraciones de acontecimientos en
cambio constante. Nuestras acciones, por lo tanto, devienen parte de este proceso de
estructuracion de un disefio, que mientras se va configurando, establece el contexto
para acontecimientos futuros. Pero sin embargo no los fija, porque es un proceso que
nunca se cristaliza ya que los contextos se configuran permanentemente.

Estas tres metaforas que propone el autor estan ligadas concretamente a la
comunicacion dentro del nuevo paradigma que estamos atravesando, cuyo surgimiento
esta relacionado directamente con la aparicion de los medios digitales. El viejo
paradigma suponia que la comunicacion funcionaba bien si describia el mundo vy si
transmitia mensajes sin distorsionarlos. Pero, como el lenguaje construye al mundo
y no lo representa, entonces es imposible representar el mundo tal cual es. En el
nuevo paradigma, la funcion primaria del lenguaje es la construccion de mundos y
la comunicacion deja de ser mera transmision de mensajes. Este nuevo paradigma,
lleva a un primer plano a la comunicacion, mientras simultaneamente se interroga
por el concepto que tenemos de ella (Pearce, 1998). Somos participantes en el nuevo
paradigma de la comunicacion.
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12 TEORIZACIONES SOBRE LA TELEVISION COMO MEDIO MASNO

En este punto, creemos conveniente articular la evolucion de los estudios acerca de la
television junto con el entorno social y las experiencias que suscita este medio masivo.
Nos centraremos en la figura del espectador, para dar cuenta de las fluctuaciones que
ha sufrido a lo largo de tiempo.

El objeto que analizaremos en esta tesina, una seleccion de capitulos de la serie Black
Mirror, constituye una metafora sobre como las pantallas, entre las cuales por supuesto
encontramos a la television, transforman la vida cotidiana de los sujetos. No obstante,
para comprender dichas transformaciones, es fundamental poner en discusién no
solo las diferentes etapas que atravesé este medio, sino también las implicancias y
repercusiones que trajo aparejadas la tecnologia digital.

Hoy en dia, contenidos que antes eran exclusivos del medio televisivo se encuentran
disponibles en plataformas digitales via web. Y esto da cuenta, fundamentalmente, de
las alteraciones y de la capacidad de adaptacion que poco a poco fue desarrollando la
television. Aplicando diferentes estrategias, como la posibilidad de grabar, de avanzary
retroceder en el tiempo sobre material emitido en vivo, la fragmentacion de las pantallas,
entre muchas otras cosas, cada vez se parece mas a los medios digitales de los cuales
toma prestadas estas caracteristicas. Asistimos entonces, al desarrollo lo que Scolari
denomind hipertelevision.

Pero antes de ahondar en las consideraciones referidas a la hipertelevision, volveremos
en el tiempo hasta los primeros estudios de la television, aquellos en los cuales ya
comenzaba a dejarse de lado la cuestion de la masa. La necesidad de investigar
empiricamente puso en primer plano a la etnografia, las entrevistas en profundidad,
la observacion participante y el método fenomenologico. "El critico cultural estudia las
diferencias culturales, politicas, retoricas y existenciales que transitan bajo la piel de lo
masivo, de lo mayoritario. Su interés mas claro es el de la exploracion de la diferencia,
de la otredad, de la marginalidad" (Lozano, 1991:21).

Tradicionalmente, la television se pensaba como un objeto que se definia en presencia
fisica. La faceta sobre la influencia de la television se vuelve irrelevante cuando se
deja de considerar a la recepcion como una actividad homogénea: estar en frente
de la pantalla es ver television, ver television es decodificar mensajes. Morley (1996)
expone que el discurso del rating sélo considera a los televidentes atendiendo a unas
pocas variables de su conducta de mirar television, generalizadas y normalizadas. Esto
implica que se excluyan las bases de identidad y diferencia, dejando de lado el elemento
subjetivo, y el hecho de mirar television se reduce a una conducta observable de tener
el televisor encendido que puede medirse objetivamente.

"Un cambio fundamental debe flagrarse para acceder a la experiencia de los medios
de comunicacion. Un cambio que es insinuado en la idea del critico como explorador,
de la comunicacion como espacio cultural, de las audiencias como dispersas, de los
sujetos como “subjetividades” discursivas, de la cotidianidad como espacio de practicas
sociales" (Lozano, 1991: 24).
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Teniendo en cuenta el abordaje de Casetti y Di Chio (1999), el enfoque etnografico del
consumo televisivo que emerge a partir de los afios 80, intenta captar lo especifico
de cada acto de recepcion, implica el pasaje de un analisis macro-sociolégico, que
interpreta el consumo en el contexto de los fendmenos sociales mas amplios, a un nivel
micro-socioldgico que se preocupa por las manifestaciones especificas de la recepcion.

Estos autores definen tres rasgos distintivos que caracterizan a las etnografias del
consumo. El primero es la atencion al contexto. La premisa fundamental es que toda
interaccion, y por lo tanto el consumo televisivo, se desarrolla a partir de sus propias
leyes, que estan definidas en funcién del escenario que conforman, del tiempo que dure
dicha interaccion y del grado de disponibilidad y de competencia interactiva de sus
miembros. Es decir, del contexto en el que se produce la interaccion. Si éste cambia, se
modifica la formay los efectos de la interaccion.

Este tipo de investigaciones se centra en el hogar, la familia. La familia, “se configura, a
la vez, como un sistema jerarquico, un cruce de redes de comunicacion y de relaciones
y, sobre todo, un lugar donde se configuran diferentes marcos, es decir, diferentes
sistemas de expectativas y de conocimientos, en base a los cuales se interpreta la
realidad circundante y se actua sobre ella" (Casetti y Di Chio, 1999: 222).

En segundo lugar se encuentra el uso de instrumentos cualitativos de investigacion.
Las técnicas estadisticas son disgregativas, aislan las unidades de accion de los
contextos que las hacen significativas. "El interés de investigacion cualitativa esta,
pues, en elaborar una intima comprension de los procesos a través de los cuales las
tecnologias de la comunicacion, tales como la television, adquieren sentido, y de la
variedad de practicas con las cuales se entremezclan” (Morley, 1996: 250).

En tercer y ultimo lugar, el uso de diferentes fuentes de datos, es decir, una actividad
triangular. La lectura cruzada de las respuestas que se obtiene a partir de la utilizacion
de diferentes instrumentos permiti¢ “relacionar los usos del medio televisivo con la
historia de la familia, sus experiencias de consumo precedentes, las relaciones entre
sus miembros y su disponibilidad para comunicar” (Casetti y Di Chio, 1999: 231).

Era necesario redefinir el campo de los estudios sobre los medios para ampliar el
espectro de tecnologias que el que suponia el enfoque tradicional. Morley sostiene
que la television no debe estudiarse aisladamente, sino que debe considerarse como
una tecnologia mas dentro del conjunto de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion. Dentro de esta formulacion, manifiesta que:

"Los sentidos de la television, es decir, los sentidos tanto de los textos como de las
tecnologias, deben interpretarse como propiedades emergentes de las practicas
contextualizadas de la audiencia. Estas se deben ver como actos situados en
los ambientes micro-sociales, y a su vez, estos ambientes deben considerarse
situados en otros entornos como el de la economia, la cultura, donde los actos de
consumo proporcionan la dimensién articuladora” (1996: 281).

Hace ya varios anos, los medios de comunicacion masiva estan cediendo su poder,

y lejos de extender su influencia, se ven obligados a compartirla. Scolari (2009),
retomando a Toffler, plantea que dicha desmasificacion seria consecuencia de la
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explosion de nuevas tecnologias de distribucion (satélites, fibra dptica, cable, etc.) y
medios analdgicos locales (por ejemplo, los periddicos).

Por lo expuesto hasta aqui, resulta interesante retomar la definicion de medios de
comunicacion que propone Veron. Para éste, "un medio de comunicacion es una
articulacion de un soporte tecnolégico mas una practica social” (Scolari,2009: 197). Este
autor considera que "la television ha dejado de centrarse en si misma para desplazarse
hacia el televidente, ahora reconvertido en usuario. El éxito de los reality shows o la
llegada de las tecnologias que facilitan la interaccion con los contenidos audiovisuales
son algunos de los sintomas de este cambio” (Scolari, 2009: 192).

Latelevision, el fendmeno de masas del siglo XX, en los afios 80 comenzé a experimentar
un proceso de transformacion: los monopolios estatales debieron compartir su espacio
con nuevas cadenas privadas, la oferta de canales se multiplico y esto trajo aparejado
la segmentacion de las audiencias y la fragmentacién del consumo (zapping). A esto se
suma, un cambio profundo enla construccion dela figura del destinatarioy de su practica
como espectador, que cada vez se anuncia mas interactiva. Estas transformaciones
fueron definidas por Umberto Eco en 1983 como el paso de la paleotelevision a la
neotelevision, conceptos que fueron retomados mas tarde por Casetti y Odin.

Siguiendo a Carlon (2009), la paleotelevision instaurd un contrato de comunicacion
didactico y pedagogico, basado en un modelo de educacion cultural y popular que
se dirigia a un publico masivo. Algunos rasgos caracterizan a dicha comunicacion
pedagdgica: su objeto es la transmision de saberes; es una comunicacion fundada
sobre la separacion y jerarquizacion de los roles, existen aquellos que son detentadores
del saber y, por otro lado, aquellos a los que se busca para comunicarselo (Casetti y
Odin, 1990).

Ademas de ese contrato, establece un segundo nivel que responde a un modo especifico
de estructuracion del flujo. Por flujo entendemos una sucesion de programas separados
de acuerdo a su género (ficciones, deportes, cultura, entretenimiento, etc.), orientados
a publicos especificos (programas para nifios, para adultos, etc.) y estructurados
temporalmente de forma rigida (grilla de programacién). Es fundamental en esta
iInstancia asegurarse de que el espectador o destinatario llegue entender y sentir aquello
que fue previsto por el destinador.

La neotelevision, por su parte, "arrasa con la oposicion entre informacién (realidad) y
entretenimiento (ficcidn), y anula las diferencias culturales hasta sumergir al espectador
en un flujo televisivo que lo acompana a lo largo de la jornada. En esta fase, la television
comienza a mirarse y a representarse a si misma" (Scolari, 2009: 194). Este efecto es
generado a partir de que ésta comienza a mostrarse a si misma, dejando a la vista del
publico su dispositivo técnico de enunciacion. Deja de ser un medio transparente y
cada vez habla menos del mundo exterior. El acento pasa de estar en el enunciado a
enfocarse en la enunciacion (Scolari, 2009).

Estas transformaciones vinieron acompafiadas de una modificacion en la grilla

de programacion, los géneros se mezclan entre si y se pierde la interpelacion a un
destinatario determinado para dirigirse a “la familia". “La neotelevision sustituye la
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relacion jerarquica de la paleotelevision por una relacion de proximidad: la vida cotidiana
es en ella el principal referente” (Casetti y Odin, 1990:70). Las emisiones se someteran
ahora al ritmo de la temporalidad cotidiana y el referente espacial sera el hogar. La
neotelevision ya no es mas una institucion, sino un espacio integrado al espacio
cotidiano.

Para estos autores, pasar de la paleotelevision a la neotelevision significa entonces,
pasar de un funcionamiento en términos de contrato a uno en términos de contacto. En
la neotelevision no se refieren a una colectividad o una masa, sino a una coleccion de
individuos.

Otros investigadores creen que la distincion entre paleotelevision y neotelevision es
demasiado rigida y que es posible que los rasgos de ambos procesos no puedan
verse de forma separada, sino que se entremezclan y coexisten al mismo tiempo. Si
nos focalizamos en el diagndstico de Veron, podemos establecer que se abre camino
hacia una nueva etapa. Una etapa en la cual la television deja de centrarse en si misma,
producto del fin de la neotelevision, y que gracias a las nuevas tecnologias tomara al
espectador como su figura central. Este autor considera que vamos camino a una crisis
definitiva de la programacion y que la articulacion de todos estos factores convergeran
en el fin de la television como medio de masas.

La critica que realiza Veron sobre la division entre paleo y neotelevision reside en el
hecho de que para Casetti y Odin, la sequnda etapa de la television no reposa sobre
un contrato. Ellos justifican que la neotelevision no invita a los espectadores a poner
en marcha un conjunto de operaciones de produccion de sentido y de afectos, sino
gue solamente invita al publico a vivir y vibrar con la television. Y he aqui el punto de
discordancia principal. Veron afirma que “todo producto mediatico que sea algo mas
que una aparicién subitay fugaz, descansa sobre un contrato (implicito, no formalizado),
que expresa la articulacion, mas o menos estable, entre oferta y demanda” (Verdn, 2009:
236).

Desde esta perspectiva, traza una distincion entre tres etapas sucesivas que describen
los diferentes momentos de la television. La etapa inicial, que se desarrolla durante
los afos 50 hasta fines de los afios 70, abarca desde el momento de la instalacion de
la television en el tejido social. “La metafora mas clara de la television de ‘'masas’ de
este periodo es la de una ventana abierta al mundo exterior, donde el mundo estaba
construido a partir de una localizacion nacional. El interpretante central es el Estado-
Nacion, en un sentido a la vez politico y cultural” (Verdn, 2009: 237). En este caso, lo que
hizo posible este contrato de comunicacion fue la escasez de la oferta.

Los afos 80 configuran el periodo de transicion a una segunda etapa, que se extiende
hasta finales del siglo. "En esta fase, siempre dentro del marco del vinculo indicial que
caracterizo desde el principio a este dispositivo, la television misma se convierte en la
institucion-interpretante” (Verdn, 2009: 238). Las formas de discurso se corresponden
con la transformacion en el plano del interpretante: interiorizacion del espacio de
los noticiarios, emergencia de nuevos programas de juego y de los "talk shows”,
aparicion de formatos breves en la programacion, etc. Aqui, la television se desprende
definitivamente del campo politico.
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En el pasaje al tercer milenio aparece un esbozo de la tercer y ultima etapa en la historia
de la television de masas. "Desde el punto de vista de las estrategias enunciativas
(es decir, desde el punto de vista de la produccion) el interpretante que se instala
progresivamente como dominante es una configuracion compleja de colectivos
definidos como exteriores a la institucion television y atribuidos al mundo individual, no
mediatizado, del destinatario” (Verén, 2009: 239). En esta etapa y como condicionante
para su surgimiento, experimentamos el estallido de los “reality shows". Es en este
punto, donde anunciariamos el fin de la television de masas.

El recorrido realizado en las paginas anteriores, da cuenta de las transformaciones que
sufrio el medio televisivo a través de los afios. La convergencia mediatica reconfigura
los modos mediante los cuales los sujetos interactuan con las pantallas que tienen a
disposicion. Progresivamente, el poder pasa de los productores a los consumidores,
gue se convierten en el factor determinante de las desiciones de los conglomerados
mediaticos. Hoy en dia los medios de comunciacion no son pensados aisladamente,
por el contrario, su fortaleza reside en los procesos sociales que los unen entre si.

El proceso mas rico, manifiesta Verdn, es el que se esta generando fuera de las pantallas,
en las relaciones que se crean entre la television y otras tecnologias aledafnas. Es en
la concatenacion de interfaces, sefalando a Lévy, donde se producen los fendmenos
mas interesantes. La llegada de nuevas pantallas, la difusion de la television oblicua en
dispositivos moviles, la television peer-to-peer promovida por sistemas colaborativos
como Youtube, la crisis del broadcastingy la posible desaparicion de la television como
medio masivo de uno-a-muchos, generan nuevas practicas de produccion y consumo
(Scolari, 2009).
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13 HACIA LA COMUNICACION DIGITAL NTERACTIVA

Como se ha expuesto hasta aqui, la television ha sido la protagonista de profundos
cambios en el ecosistema mediatico. Sin embargo, para comprender la situacion actual
del proceso de mediatizacion, debemos incluir en el analisis a las nuevas tecnologias
digitales. Anteriormente, las industrias de las telecomunicaciones, la informatica y la
television conformaban tres campos separados con mercados independientes. Hasta
podriamos decir que la television era el Unico sector productor de contenidos. Con la
aparicion del protocolo de Internet estos tres sectores finamente convergen tecnoldgica
y comercialmente (Verén, 2009).

Este proceso esta culminando con esa fase de la television dirigida a un gran publico.
Y, al contrario de lo que podriamos suponer, no se trata de una homogeneizacion,
sino que produce una diversidad creciente de modalidades de uso de los medios, una
convergencia entre produccion y recepcion. A lo largo de la mitad del siglo pasado, se
paso de una figura de receptor pasivo, sujeto a una grilla de programacion estatica, a un
receptor autonomo y activo, que elige qué consumir y cuando hacerlo, y que participa
cada vez mas en la produccion de los contenidos que consume. Scolari, comenta al
respecto que:

“Laaparicionenelecosistemamediaticodenuevasespeciescomolosvideojuegos
o la web estan cambiando el entorno, obligando a las viejas especies (television,
prensa, radio, etc.) a adaptarse para sobrevivir. Por otro lado, estamos asistiendo
al nacimiento de especies bastardas, o sea medios hibridos que adoptan o
simulan gramaticas y narrativas de otros medios. Estas nuevas producciones
construyen un espectador modelo que exige al espectador real las competencias
cognitivas e interpretativas que caracterizan a los nativos digitales” (2009: 204).

Como dijimos anteriormente, en la nueva ecologia mediatica la World Wide Web
constituyd un hito fundamental. Y esto fue posible porque, a diferencia de la radio o de
la television, su irrupcion en el ecosistema de medios genero transformaciones en las
formas de comunicarse y de interactuar de los sujetos. Gracias a la Web, un espacio
abierto que posibilita el surgimiento de nuevos entornos y experiencias comunicativas,
hoy en dia tenemos acceso a wikis, plataformas interactivas, blogs, redes sociales
como Facebook o Twitter, Youtube, entre muchisimas otras opciones mas.

Pero no solo las formas de comunicarse sufrieron transformaciones. Es fundamental
atender ademas a los nuevos modos de consumo que generan las tecnilogias digitales.
Los “nuevos medios" y las plataformas digitales modifican nuestra relacion con los
productos mediaticos. ;Pero de qué forma? En primer lugar, si pensamos en las
formas de consumo previas, podemos ver que los usuarios navegaban por un nimero
finito de medios, a los cuales dedicaban un tiempo extenso de atencién. Lo que fue
variando entonces es que de repente los sujetos tienen a su disposicion una cantidad
inimaginable de contenidos, por lo tanto pasan menos tiempo pero en una cantidad
mayor de medios.

En el apartado anterior explicamos que en un principio las mediciones de las audiencias
eran estaticas, cuantitativas y se regian por la norma de la generalidad: por ejemplo, se
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suponia que el publico se sentaba a ver television y no apartaba su mirada de alli hasta
que finalizaba su programa de interés. Gracias a la digitalizacion y a la convergencia
mediatica, hoy en dia podemos mirar videos o programas grabados en Youtube,
peliculas o series en Netflix, navegar por innumerables sitios web a nuestro antojo.
Y no solamente fragmentamos el consumo en diferentes medios, sino que podemos
acceder a los contenidos desde diferentes dispositivos: la television, la computadora,
el celular, tablet, etc. En resumidas palabras, la lectura y el acceso a los contenidos se
fragmenta en diferentes medios de comunicacion y soportes.

Los medios tradicionales abrieron poco a poco sus espacios a las nuevas logicas
de produccion. Si bien el broadcasting sigue siendo un modelo predominante en la
industria cultural, la combinacion entre la filosofia del codigo abierto con la distribucion
muchos-a-muchos ha ido introduciendo transformaciones en las bases del sistema
de medios. Las mutaciones mas interesantes se estan produciendo en las fronteras
del ecosistema hipermediatico, es decir, en las zonas de transicion entre lo nuevo y
lo vigjo. Estas experiencias comunicativas, no aniquilaran las formas uno-a-muchos
pero iran ocupando paulatinamente su lugar hasta modificar las I6gicas tradicionales
de produccion y distribucion. "Las nuevas tecnologias no desplazan a las anteriores
ni se suceden linealmente en una cuenta regresiva hacia el paraiso digital, sino que
transforman el ecosistema al interactuar entre si'y dar lugar a nuevas configuraciones”
(Scolari, 2008: 201).

Al convertir su mercancia en una masa de bits, las comunicaciones digitales alteran las
fases del proceso social de produccion. Estas nuevas maneras de crear comunicacion
estan constituidas por légicas de distribucion innovadoras y por una reconfiguracion
en la forma de consumo cultural. “La comunicacion digital pone en jague un modo de
produccion cultural nacido en el siglo XV con la imprenta, y consolidado en el periodo
que abarca desde la segunda mitad del siglo XIX hasta la primera mitad del XX, en un
arco temporal que va desde la prensa de masas a los medios electrénicos” (Scolari,
2008:182).

Pero no solamente cambia el proceso de produccion, el producto también es diferente.
Las hipermediaciones generan productos que combinan los lenguajes y los medios
clasicos dentro de un formato interactivo cuyos rasgos fundamentales son la
interactividad, la hipertextualidad y la multimedialidad.

Una parte de los usuarios no se limita, por lo tanto, a consumir los productos culturales
gue tiene a su alcance, sino que se interesa por ampliar, profundizar y reconfigurar los
contenidos digitales sobre los cuales navega. Seria correcto decir que los productores
ceden cada vez mas su poder a los consumidores, quienes se involucran con los relatos
y se agrupan de acuerdo a temas en comun. Con respecto a esto, Scolari (2008) explica
gue en la vieja ecologia de los medios las audiencias eran media-centred, mientras que
en la nueva ecologia son narrative-centred.

Asistimos paulatinamente al paso de sujetos como meros espectadores a internautas
digitales. La lectura en entornos digitales lleva al usuario a realizar conexiones dentro
y a través de los textos, no pautadas o disehadas de antemano, sino mas bien,
determinadas por sus propios criterios. Y este proceso implica que los sujetos digitales
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tengan conocimiento sobre las gramaticas de los distintos sistemas de significaciones,
ya sea escrito, oral, etc., y de las competencias narrativas, relacionadas a los géneros,
por ejemplo. Esto quiere decir que los nuevos relatos, requieren usuarios con la
habilidad para interpretar y unificar en un unico mundo narrativo diferentes discursos
provenientes de distintos medios y lenguajes. En la nueva ecologia mediatica emerge
un hiperlector o prosumidor, que interpreta componentes textuales de forma activa y
gue no solo consume sino que produce contenidos.

En este marco, expondremos una serie de desafios que deberan afrontar las teorias
e Iinvestigaciones sobre la comunicacion de masas en el siglo XXI. En una primera
iInstancia, los medios de comunicacion tradicionales, que ya hemos descrito en paginas
anteriores, sufrieron una transformacion en cuanto a su formay expresion que podemos
denominar bajo el concepto de convergencia. En segundo lugar, el modelo uno-a-
muchos propuesto por comunicacion de masas entra en crisis. Y esto esta relacionado
con el desarrollo de formas interpersonales y grupales de intercambio -como correos
electrénicos, foros, mensajerias- y con la aparicion de nuevas formas posmasivas de
comunicacion, weblogs, wikis, plataformas colaborativas, etc.

En tercera instancia, las conductas de los conglomerados econdmicos que poseen el
poder y el control sobre los medios, llevan a un progresivo desentendimiento de las
funciones sociales de los mismos. Ademas, las audiencias que se caracterizaban
unicamente como receptoras de contenidos, son consideradas ahora como activas y
como elemento fundamental para el desarrollo de los mismos. Es por esto que, ese
lugar que ocupaba tradicionalmente la familia dentro del consumo mediatico, sufre
fuertes cambios que influyen en los procesos de interpretacion.

En resumidas palabras, las nuevas formas de comunicacion se diferencian de aquellas
tradicionales debido a: la transformacion tecnoldgica que acarrea la digitalizacion; la
configuracion de muchos-a-muchos; las estructuras textuales no secuenciales, es decir,
hipertextuales; la convergencia de mediosy lenguajes producida por la multimedialidad;
y la participacion activa de los usuarios, o sea, la interactividad.

La digitalizacion, que favorecio la convergencia de todo tipo de informaciéon en un
unico soporte, enriquece la experiencia del usuario, posibilitando su interaccion con
textualidades complejas donde se cruzan y se combinan diferentes medios y lenguajes.
“En este marco tecnoldgico el proceso cultural es disefado para ofrecer un sistema
integral a sus audiencias, un paquete textual que abarca todos los medios y lenguajes
imaginables -largometrajes, trailers, videojuegos, series televisivas, tipografias, disefio
grafico, musica, etc.-" (Scolari, 2008: 100).

Scolari, en su recorrido por las nuevas formas de comunicacion digital, manifiesta
que las tecnologias pocas veces son utilizadas como imaginaron sus creadores. Por
el contrario, su evolucion esta sometida a la dialéctica entre disefladores y usuarios
en el contexto de una red sociotécnica. Al diluirse la separacion entre consumidores y
productores y estallar el modelo de los medios masivos de comunicacion, el concepto
de audiencia va perdiendo alguna de sus vigjas significaciones, en entornos digitales
marcados por la personalizacion de contenidos, el consumo asincronicoy el intercambio
muchos-a-muchos.
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Las tecnologias participativas profundizan ain mas este proceso al ofrecer al usuario la
posibilidad de creary distribuir sus propios contenidos. La teoria de las hipermediaciones
que desarrollaremos en profundidad mas adelante en esta investigacion, nos permitira
reflexionar sobre el concepto de audiencia y navegar por nuevas posibles alternativas
conceptuales para nombrar a estas comunidades de prosumidores en red. Este
consumo hipermediatico borra cada vez con mas fuerza la division entre autor y lector.
Los nuevos formatos participativos estan socializando la produccién y el consumo de
contenidos.

Cada nueva tecnologia desdibuja conflictos del pasado, pero al mismo tiempo, introduce
nuevas problematicas y establece nuevos desafios.Toda vez que experimentamos la
emergencia de una nueva tecnologia -no solo comunicacional- ésta es hablada por la
sociedad y sus instituciones. Se convierte en objeto del discurso y entra a formar parte
de una trama cultural donde conocimiento y poder se entremezclan. Estas condiciones
culturales, tarde o temprano, terminaran por resignificar a esa tecnologia. Siguiendo a
Scolari, la tecnologia digital:

“Esta mutando las bases del saber y del hacer comunicacional. En el campo del
saber, las transformaciones han generado nuevos debates y han integrado nuevos
interlocutores a las redes conversacionales. Respecto al hacer, los cambios
abarcan todas las fases del proceso de comunicacion y van desde la difusion
de una loégica productiva cooperativa —por ejemplo el periodismo participativo,
el open sourcing o el intercambio P2P- hasta la aparicion de nuevas rutinas
productivas y perfiles profesionales, pasando por las nuevas textualidades y las
mutaciones en sus formas de consumo” (2008: 285).
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Levy, 1992: 88,



21 LA EVERGENCIA DEL CIBERESPACIO

Para trazar un recorrido sobre la emergencia del ciberespacio, retomaremos el
desarrollo que efectua Lévy (2007) sobre dicho concepto, fundamental para este
trabajo de investigacion. Iniciaremos este camino partiendo desde la irrupcion de los
primeros ordenadores. Los mismos, que datan del afo 1945, aparecieron en Inglaterra
y en Estados Unidos. Sin embargo, no se preveia en aquel entonces que un movimiento
generaldevirtualizacion delainformaciony de lacomunicacion afectaria profundamente
a los datos elementales de la vida social.

El cambio capital puede fecharse en los afios 70. La puesta a punto y la comercializacion
del microprocesador desencadenaron diversos procesos economicos y sociales de
gran amplitud, y abrieron una nueva fase de automatizacion de la produccion industrial.

Los afos 80, por su parte, vieron dibujarse el horizonte contemporaneo del multimedia.
La informatica perdio poco a poco su estatuto de técnicay de sector industrial particular
y comenzo su fusion con las telecomunicaciones, la edicion, el cine y la television.
Surgieron nuevas formas de mensajes "interactivos”: se produjo la irrupcion de los
videojuegos, el triunfo de la informatica "amigable” (interfaces graficas e interacciones
sensoriomotrices) y la aparicion de los hiperdocumentos (hipertextos y CD-ROM).

Mas tarde, al final de los afios 80 y principios de los afios 90, las diferentes redes
informaticas que se habian constituido desde finales de los afios 70 se unieron las
unas con las otras mientras que el numero de personas y de ordenadores conectados
a la gran red crecio subitamente de manera exponencial. “Las tecnologias del lenguaje
digital aparecieron y se convirtieron entonces en la infraestructura del ciberespacio,
nuevo espacio de comunicacion, de sociabilidad, de organizacion y de transaccion, pero
también nuevo mercado de la informacion y del conocimiento” (Lévy, 2007: 16).

El ciberespacio se define como "el espacio de comunicacion abierto por la interconexion
mundial de los ordenadores y de las memorias informaticas. Esta definicion incluye el
conjunto de sistemas de comunicacion electronicos en la medida en que transportan
informaciones provenientes de fuentes digitales o destinadas a la digitalizacion” (Lévy,
2007: 70). Lévy insiste sobre la codificacion digital ya que ésta condiciona el caracter
plastico, fluido, finamente calculable y tratable en tiempo real, hipertextual, interactivo y,
para decirlo todo, virtual, de la informacion que es la marca distintiva del ciberespacio.
Este nuevo medio tiene por vocacion poner en sinergiay eninterfaz todos los dispositivos
de creacion de informacion, de grabacion, de comunicacion y de simulacion.

En las nuevas practicas de comunicacion que propicia el ciberespacio, la produccion
de sentido esta ligada fundamentalmente a las apropiaciones singulares que cada
usuario efectta sobre el contenido que tiene a su alrededor. Pero mas arriba insistimos
sobre el caracter interactivo e hipertextual de dichas practicas en entornos digitales,
por lo tanto, considerar a los sujetos como actores individuales y asilados unos con
otros seria un error. El ciberespacio abre nuevas potencias, cada cual aporta sus
conocimientos y la informacion se intercambia reciprocamente en un proceso en el
cual todos los navegantes adquieren conocimiento socialmente, de forma dinamica y
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participativa. Hablamos entonces de un intelectual colectivo, donde se suprimen las
voces individuales y la creacion de significados es colectiva.

Scolari afirma que "a diferencia de la television, que generaba una experiencia telestética
comun, la web produce flujos de sus usuarios a través del ciberespacio, los cuales
pueden estar navegando en un mismo sitio al mismo tiempo pero dentro de recorridos
y secuencias interpretativas distintos. Este desfase espacio-temporal rompe con el
sentimiento de unidad que generaba el consumo simultaneo de la pantalla televisiva"
(2008: 247).

Todo lo expuesto hasta aqui nos permite abordar la nocidn de sociedad red (Castells,
2009). "Una sociedad red es aquella cuya estructura social estd compuesta de redes
activadas por tecnologias digitales de la comunicacion y la informacién, basada
en la microelectréonica” (Castells, 2009: 1). Este autor entiende por estructura social
“aquellos recuerdos organizativos humanos en relacion con la produccion, el consumo,
la reproduccion, la experiencia y el poder expresados mediante una comunicacion
significativa codificada por la cultura”. Las redes digitales, por su lado, son globales ya
gue poseen la capacidad de auto-reconfigurarse, trascendiendo los limites territoriales
e institucionales a través de ordenadores en red comunicados entre si. Y por esto, una
estructura social que tenga una infraestructura que se funde sobre la base de las redes
digitales tiene la posibilidad de ser global.

La sociedad en red es entonces una sociedad global. Sin embargo, esto no quiere
decir que todas las personas del mundo participen en las redes. Y, aunque la mayoria
no lo hace, todos nos vemos afectados por procesos que tienen lugar en las redes
globales de esta estructura social. Esto quiere decir que, la estructura social es global,
pero la experiencia humana es local, tanto territorial como culturalmente hablando. "La
sociedad red es una estructura dinamica, altamente maleable a las fuerzas sociales, la
cultura, la politica y las estrategias econémicas” (Castells, 2009: 3).

La emergencia de esta nueva estructura social, como ha ocurrido con todas las
transformaciones historicas, esta relacionada indefectiblemente con la redefinicion
de los cimientos materiales de nuestra existencia: el espacio y el tiempo. Surgen dos
formas sociales de tiempo y espacio que la caracterizan y que conviven con las formas
anteriores: el espacio de flujos y el tiempo atemporal. Segun Castells:

“En la teoria social, el espacio puede definirse como el soporte material de las
practicas sociales simultaneas, es decir, la construccion de la simultaneidad.
El desarrollo de las tecnologias de la comunicacion puede interpretarse como
el desacoplamiento gradual de la contigliidad y la simultaneidad. El espacio de
flujos hace referencia a la posibilidad tecnoldgica y organizativa de practicar
la simultaneidad sin contigtidad. También se refiere a la posibilidad de una
interaccion asincronica, a distancia” (2009: 13).

En la teoria social, el espacio no puede concebirse por separado de las practicas
sociales. Por lo tanto, como las practicas estan conectadas en red, también lo esta el
espacio.Como las practicas en red se basan en flujos de informacién procesados por
tecnologias de comunicacion entre diferentes lugares, "el espacio de la sociedad red
esta constituido por la articulacion de tres elementos: los lugares en los que se localizan

® |29



las actividades (y las personas que las ejecutan), las redes de comunicacion material
gue vinculan estas actividades, y el contenido y la geometria de flujos de informacion
que desarrollan las actividades en términos de funcién y significado. Este es el espacio
de flujos” (Castells, 2009: 14).

Si nos focalizamos en el tiempo, en términos sociales, se define como una secuencia
de practicas. En cambio, en la sociedad en red, el tiempo esta definido por el uso de
las tecnologias de informacion y comunicacion. Esto se lleva a cabo comprimiendo
el tiempo y difuminando la secuencia de las practicas sociales, incluyendo pasado,
presentey futuro en un orden aleatorio —como sucede en el hipertexto de la Web 2.0-."En
la sociedad en red, el espacio de flujos disuelve el tiempo al desordenar la secuencia de
acontecimientos y hacerlos simultaneos, instalando a la sociedad en una transitoriedad
estructural: el ser se anula en el llegar a ser” (Castells, 2009:15).

En esta sociedad, la apropiacion y modificacion de los productos mediaticos genera
una cultura digital signada por la hibridacion de medios y lenguales, por el surgimiento
de nuevas vias y canales alternativos para la interaccion de los sujetos, donde aquellos
contenidos que antes parecian estaticos e intocables ahora pueden ser usados y
manipulados de muchas formas diferentes.

Otro de los conceptos de vital importancia para el analisis que tendra lugar en este
escrito, es el de convergencia mediatica, propuesto por Jenkins (2008). La llamada
revolucion digital de la década de 1990 establecia que los medios digitales "vendrian
a liberarnos de la tirania de los medios de comunicacion de masas permitiendonos
consumir tan sélo contenidos que halldsemos personalmente significativos” (243). Este
paradigma consideraba que los "nuevos medios” desplazarian a los "viejos medios". En
contraste con este ideal, el paradigma de la convergencia asume que esos viejos medios
interaccionaran junto con los llamados "nuevos medios" de formas muy complejas.

Jenkins afirma que la convergencia mediatica es mas que un mero cambio tecnoldgico,
ya que “altera la relacion entre las tecnologias existentes, las industrias, los mercados,
los géneros vy el publico. Altera la l6gica con la que operan las industrias mediaticas
y con la que procesan la informacion y el entretenimiento los consumidores de los
medios" (2008:26). Por convergencia nos referimos a un proceso y no a un punto final;
vivimos en una era en la que los medios seran cada vez mas omnipresentes. Implica un
cambio en el modo de producciony en el modo de consumir los medios; es un proceso
dirigido por los consumidores.

El término convergencia hace referencia entonces, a la circulacion de contenidos
mediaticos a través de diferentes sistemas mediaticos que dependen de la
participacion activa de los usuarios. No queremos decir con esto que la convergencia
se debe considerar principalmente como un proceso tecnoldgico que redne diferentes
funciones mediaticas en los mismos aparatos. Mas bien, representa un cambio cultural,
animando a los consumidores a buscar nuevas informaciones y establecer conexiones
con contenidos muy dispersos.

La convergencia no tiene lugar mediante aparatos mediaticos, por sofisticados que
éstos puedan llegar a ser: "se produce en el cerebro de los consumidores individuales
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y mediante sus interacciones sociales con otros. Cada uno de nosotros construye su
propia mitologia personal a partir de fragmentos de informacion extraidos del flujo
mediatico y transformados en recursos mediante los cuales conferimos sentido a
nuestra vida cotidiana” (Jenkins, 2008: 15).

En este proceso intervienen dos actores fundamentales. Por una parte, vemos a los
conglomerados mediaticos. La convergencia en este caso, representa una oportunidad
para que éstos expandan sus mercados: un contenido que triunfa en un determinado
sector puede difundirse ahora a través de nuevas plataformas. Pero esta situacion, por
supuesto, también conlleva sus riesgos, ya que puede producirse una fragmentacion
de los mercados. Toda vez que se traslada a un espectador de television a Internet, por
ejemplo, existe la posibilidad de que ese consumidor no regrese.

En la industria se utiliza el término de "extension" para denominar la expansion de
los mercados a la que nos referiamos anteriormente, trasladando contenidos a
través de diferentes sistemas de distribucion. Llaman “sinergia" a las oportunidades
econémicas relacionadas a su capacidad de poseer y controlar las manifestaciones
qgue se producen entre las distintas plataformas; y “franquicia", cuando se trata del
esfuerzo coordinado para establecer una marca y comercializar los contenidos bajo
estas nuevas condiciones. Estos tres conceptos, arrastran a las industrias mediaticas
hacia el proceso convergente.

El segundo actor que tiene lugar en este proceso son los usuarios. Antes considerados
meros consumidores pasivos, predecibles, estaticos y aislados, hoy se caracterizan
por ser sujetos activos que migran de un medio hacia otro, que actuan conectados
socialmente en red. Para convertirse en plenos participantes de la cultura de la
convergencia precisan desarrollar la capacidad de compartir y comparar sistemas
de valores, la capacidad de establecer conexiones entre informaciones dispersas, de
expresar sus interpretaciones y sentimientos hacia las obras de ficcion populares
mediante su propia cultura y, ademas, hacer circular sus creaciones por Internet para
compartirlas con otros individuos.

Esta descripcion de los usuarios pone en juego una distincion entre interactividad y
participacion. "Lainteractividad serefiere alas formas en que se han disefiado las nuevas
tecnologias pararesponder mejor alareaccion delconsumidor. Cabe imaginar diferentes
grados de interactividad posibilitados por las distintas tecnologias comunicativas,
desde la television, que so6lo nos permite cambiar de canal, hasta los videojuegos, que
pueden permitir a los consumidores actuar sobre el mundo representado” (Jenkins,
2008:138). Pero estas relaciones no son fijas: las constricciones de la interactividad
son tecnologicas. La participacion, en cambio, "esta condicionada por los protocolos
culturales y sociales; es mas abierta, esta menos controlada por los productores y mas
por los consumidores mediaticos" (Jenkins, 2008:139).

En la cultura de la convergencia, ciertas ideas se propagan desde arriba hacia abajo,
empezando por los conglomerados y siendo apropiadas por publicos diversos a medida
que transitan por la cultura. Otras emergen en sentido inverso, desde abajo hacia arriba,
desde la cultura participativa que fomentan los usuarios hasta terminar penetrando
en los medios dominantes. "El poder de los medios populares reside en su capacidad
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diversificar; el poder de los medios masivos en su capacidad de amplificar. Por eso
deberiamos ocuparnos del flujo de ambos: la expansion del potencial de participacion
representa la mayor oportunidad para la diversidad cultural" (Jenkins, 2008: 254). Si
desaprovechamos el poder de los medios masivos caeremos en la fragmentacion
cultural. Esa capacidad de participacion no tiene su eje en la destruccion de la cultura
comercial, sino en escribir sobre ella, modificarla, corregirla, expandirla, ampliar sus
perspectivas y luego, volver a ponerla en circulacion, re-introduciéndola en los medios
dominantes.

®|32



22 CIBERCULTURA

Habiendo delineado las precisiones tedricas que competen al ciberespacio, no podemos
dejar de lado una definicion de cultura. Lévy explica:

“Una cultura, en general, se puede entender como un gran complejo de redes de
sistemas culturales entramados entre si, es decir, que se solapan, comparten
agentes, entornos y recursos culturales, interaccionan, se comunican y se
transforman mutuamente. Cada sistema cultural se caracteriza por un colectivo
de agentes y practicas especificas en el contexto de un entramado de entornos
socio-técnico-culturales correspondientes a los diversos conjuntos de técnicas,
artefactos y recursos que conforman dichas practicas. Los entornos que
integran un sistema cultural se diferencian, fundamentalmente, como entornos
materiales, simbdlicos y organizativos” (2007: 9).

A la enorme gama de informaciones y contenidos digitalizados que residen y circulan
en los entornos materiales (bases de datos, protocolos, programas, textos, hipertextos,
imagenes, sonidos, videos, hipermedia, aplicaciones, portales, etc.), como también al
desarrollo de todo tipo de programas, recursos, y tecnologias informaticas, etc., los
englobamos bajo el nombre de entornos simbdlicos. Ademas, esta cultura digital esta
conformada porlos entornos simbdlicos interpretativos que serefieren alos significados,
las interpretaciones, las representaciones, los conocimientos, correspondientes a los
entornos simbalicos digitales que tienen que ver con legitimaciones, objetivos, valores,
etc., relacionados con los mismos (Lévy, 2007). Ahora bien, Lévy afirma:

“Una cultura viva no se puede investigar ni caracterizar propiamente olvidando
sus agentes y practicas culturales, o sea, los individuos y colectivos portadores
de dicha cultura mediante sus practicas especificas, sus capacidades y sus
competencias culturales. La inclusion de los agentes y colectivos propios de la
cultura digital implica tener en cuenta, asimismo, la multiplicidad de sus entornos
organizativos, es decir, las formas y sistemas de organizacion que los articulan:
desde comunidades y redes virtuales, asociaciones, universidades, centros
de investigacion y empresas hasta instituciones, sociedades, corporaciones
multinacionales, administraciones, organismos gubernamentales, etc." (2007:
10).

Todos los impactos socio-técnicos y culturales de la investigacion, la innovacion y
el desarrollo cientifico y tecnoldgico digital posibilitaron la emergencia de nuevas
configuraciones sociales propias de la cultura digital que se conocen como sociedad de
la informacion y sociedad del conocimiento. Dicho esto, definiremos a la cibercultura
como "el conjunto de los sistemas culturales surgidos en conjuncion con las tecnologias
digitales. Este término se utiliza para designar a la cultura propia de las sociedades
en las que las tecnologias digitales configuran decisivamente las formas dominantes
tanto de informacion, comunicacion y conocimiento como de investigacion, produccion,
organizacion y administracion” (Lévy, 2007: VII).

Volveremos en este punto sobre las consideraciones de Castells (2009). Este autor

explica que la sociedad red va evolucionando en multiples entornos culturales, que son
producidos por la historia diferencial de cada contexto:
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“La cultura comun de la sociedad red global es una cultura de protocolos que
permitelacomunicacionentrediferentesculturas sobrelabasenonecesariamente
de valores compartidos, sino de compartir el valor de la comunicacion. Esto quiere
decir que la nueva cultura no esta basada en el contenido, sino en el proceso. La
cultura global es una red abierta de significados culturales que puede no solo
coexistir, sino también interactuar y modificarse mutuamente sobre la base de
este intercambio. Es una cultura de protocolos de comunicacion entre todas
las culturas del mundo, desarrollada sobre la base de una creencia comun en el
poder de las redes y de las sinergia obtenida al dar y recibir de los demas" (18).

La cibercultura que acabamos de definir esta ligada a lo virtual de una forma directa y
de otra indirecta. Directa, ya que la digitalizacion de la informacion esta emparentada
con una virtualizacion: los codigos informaticos inscriptos en los discos duros de los
ordenadores, por ejemplo, son invisibles y facilmente copiables o transferibles de un
nodo a otro de la red, y son virtuales porque son independientes de las coordenadas
espacio-temporales que los determinan. “En el seno de las redes digitales, la informacion
esta fisicamente situada en alguna parte, en un soporte dado, pero esta también
virtualmente presente en cada punto de la red donde se la pedird"(Lévy, 2007: 34).

Indirecta, porque el desarrollo de las redes digitales interactivas favorece otros
movimientos de digitalizacion distintos de aquellos de la informacion propiamente
dicha. De esta manera, “la comunicacion prosigue con lo digital un movimiento de
virtualizacion iniciado desde hace tiempo por medio de las técnicas mas antiguas tales
como la escritura, como la grabacion del sonido y de laimagen, la radio, la television y el
teléfono” (Lévy, 2007: 35). Como desarrollamos anteriormente, el ciberespacio permite
un estilo de relacion practicamente independiente de los lugares geograficos, gracias a
las telecomunicaciones, y de la coincidencia de los tiempos, gracias a la comunicacion
asincronica. Esto no es ninguna novedad, dado que el teléfono o el correo ya abrieron
estas posibilidades hace tiempo. La particularidad técnica del ciberespacio permite que
los individuos coordinen, cooperen, alimenten y consulten una memoria comun, casi en
tiempo real y sin importar la ubicacion geografico-temporal.

Lévy (1999) explica que, cuando nos enfrentamos a la lectura de un libro impreso,
estamos frente a un objeto fisico que manifiesta integramente una determinada
version del texto. Es posible, en este caso, tomar notas, fotocopiar el texto, en otras
variadas posibilidades, pero ese texto esta completamente realizado. En contraste,
en la lectura en pantalla, el soporte digital no contiene un texto inalterable sino una
serie de codigos informaticos, que la computadora traducira en signos alfabéticos
por medio de un dispositivo de virtualizacion de datos. "La pantalla aparece entonces
como una pequefa ventana a partir de la cual el lector explora una reserva potencial”
(28). Entonces, podemos decir que un acto de lectura “es una actualizacién de los
significados de un texto; actualizacion y no realizacion, porque la interpretacion implica
una parte de creacion que no es posible suprimir” (30).

A esto se le suma, el hecho de que el soporte digital facilita nuevos tipos de lecturas y
de escrituras colectivas. "Un continuum variado se extiende, por tanto, entre la lectura
individual de un texto preciso y la navegacion por vastas redes digitales, en el seno
de las cuales una multitud de personas anota, aumenta, conecta los textos entre si
mediante enlaces hipertextuales” (Lévy, 1999: 30).
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Como sostiene Lévy:

“Es imposible ejercer nuestra inteligencia independientemente de las lenguas,
lenguajes y sistemas de signos (anotaciones cientificas, codigos visuales,
modos musicales, simbolismos, etc.) legados por la cultura y que usan miles
o millones de personas ademas de nosotros. Estos lenguajes llevan consigo
formas de fragmentar, categorizar y percibir el mundo, contienen metaforas que
constituyen filtros de los datos y pequefias maquinas de interpretar, arrastran
toda una herencia de juicios implicitos y de lineas de pensamiento ya trazadas.
Las lenguas, lenguajes y sistemas de signos inducen nuestro funcionamiento
intelectual: las comunidades que los han forjado y hecho evolucionar lentamente
piensan en nosotros. Nuestra inteligencia posee una dimension colectiva mayor
porque somos seres de lenguaje. Por otro lado, las herramientas y los artefactos
que nos rodean incorporan la dilatada memoria de la humanidad. Cada vez que
los utilizamos apelamos, por tanto, a la inteligencia colectiva" (1999: 77).
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Sl DE LAS MEDIACIONES A LAS HPERMEDIACIONES

Valdettaro (2015) explica que, en las Ultimas décadas, las mutaciones de la base
tecnoldgico-informacional produjeron un fendmeno de convergencia mediatica en
produccion y de divergencia en la recepcion, lo cual da como resultado el surgimiento
de nuevas gramaticas del lazo publico y de tipos de sociedad. La asimetria entre las
gramaticas de produccion y las de reconocimiento produjo un giro en el estudio del
ambito de la recepcion dentro del campo de los estudios comunicacionales.

Como venimos advirtiendo en las paginas precedentes, la multiplicacion de senales,
el desarrollo de nuevos soportes tecnologicos personalizados, los dispositivos que
posibilitan la grabacion de contenidos, etc., fueron los desencadenantes que forjaron
las modificaciones entre produccion y consumo, posicionando al receptor en un ambito
de paulatina libertad. Por libertad nos referimos a sus posibilidades para elegir lo que
desea mirar (practica del zapping) y cuando desea hacerlo (gracias a la posibilidad de
grabar emisiones en vivo para verlas mas tarde), eliminando la predecibilidad en las
practicas de los espectadores.

El ambito de la recepcion, siguiendo a esta autora, se visualiza como progresivamente
divergente:

“Itinerarios de practicas de consumos mediaticos cada vez mas personalizados
producen un persistente distanciamiento de las constricciones de la emision,
conformando una “hiper-audiencia’. Por su parte, el perfeccionamiento técnico
de los aparatos deriva en soportes que son meta-medios -como, por ejemplo,
las tablets y los celulares inteligentes- originando un proceso de convergencia
tecnoldgicaenelnivel dela produccion, es decir, la union de diferentes plataformas
como el teléfono, la television y la computadora. Ello implica, tendencialmente, la
desaparicion de los limites entre los medios de comunicacion” (2015: 152).

Para continuar indagando en esta linea tedrica, nos sumergiremos en un concepto que
Scolari (2008) retoma de las consideraciones de Lévy. Este ultimo, propone el concepto
de superlenguaje para referirse a las nuevas practicas digitales que acarrea la era de
la convergencia. Lévy explica que el superlenguaje "iria mas alla de la oralidad y del
texto impreso para ubicarse en el cruce entre el multimedia y el dialogismo colectivo
que permite la red digital” (Scolari, 2008: 73). La cosmopedia, ese espacio donde reside
la comunidad de hablantes del superlenguaje, junto con la transmedialidad, permiten
que se borren las barreras entre los diferentes medios y que éstos se contaminen entre
si: dos de las caracteristicas fundamentales de los nuevos dispositivos digitales de
comunicacion, que disolvieron los limites entre las maquinas de reproduccion y las de
diseminacion.

Para poner un punto final sobre la contraposicion entre lo “nuevo” y lo "viejo",
examinaremos las diferencias entre las formas de comunicacion digital y la tradicional
comunicacion de masas. Por un lado tenemos las tecnologias analdgicas, con una
difusion uno-a-muchos, caracterizadas por la secuencialidad, es decir, un sistema
donde cada medio y lenguaje ocupa su lugar y cuyo receptor principal es un sujeto
pasivo. Por el otro, como expusimos en apartados anteriores, tenemos a la tecnologia
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digital, que se caracteriza por ser reticular (muchos-a-muchos), donde todo tiende a
combinarse en entornos multimedia y cuyas practicas interactivas rompen con ese
modelo de usuario pasivo para dar lugar a un sujeto activo, que navega por las nuevas
textualidades (o hipertextualidades), donde el poder pasaria poco a poco del autor al
lector.

Dicho todo lo expuesto hasta aqui, pasamos al eje de analisis: squé distingue a
las mediaciones de las hipermediaciones? El nuevo ecosistema comunicacional
reconfigura los procesos de intercambio simbdlico, en este pasaje de las mediaciones
a las hipermediaciones, dejamos de pensar en el objeto (los medios) para reflexionar
sobre el proceso, aquellas dinamicas cognitivas y culturales que pusieron en marcha las
llamadas tecnologias digitales. La transformacion de la informacion en bits totalmente
manipulables posibilitd que los textos pudieran ser reproducidos o intercambiados
sin pérdida de datos, y por otro lado, dio lugar a la convergencia entre lenguajes. "La
tecnologia digital ha potenciado y evidenciado algo que antes existia sélo en teoria: la
textualidad entendidacomored. Porlo querespecta alosreceptores, del consumo activo,
rebelde y contra-hegemaonico de las mediaciones entramos en otra dimension donde el
usuario colabora en la produccion textual, la creacion de enlaces y la jerarquizacion de
la informacion” (Scolari, 2008: 112).

Lainteraccioneselejefundamentaldelashipermediaciones. Lateoriadelas mediaciones
se refiere a los medios masivos y sus contaminaciones con las culturas populares, en
cambio, las hipermediaciones “construyen su mirada cientifica a partir de los nuevos
espacios participativos de comunicacion y de su irrupcion en lo masivo. En este sentido
se Interesan mas por estudiar las hibridaciones de lenguajes y la convergencia de
medios que por centrarse en un medio en particular” (Scolari, 2008: 113).

Ademas, las mediaciones se insertaban en un proceso social bien determinado, o sea,
la constitucion de un sujeto historico desde comienzos de la modernidad donde los
medios de masas ocupaban un lugar central. Con las hipermediaciones, ese proceso se
torna eje de discusion, ya que las identidades colectivas y los medios masivos no poseen
actualmente ni el poder ni la homogeneidad de la que gozaban en tiempos pasados.
Asistimos, entonces, a una desmasificacion de la informacion y a una fragmentacion
de las grandes identidades.

Otro punto de contraste, reside en los medios que se priorizan. Las mediaciones se
enfocaban en medios como la radio y la prensa, en lenguajes como el televisivo y el
cinematografico y en géneros especificos como las telenovelas y los noticieros. Las
hipermediaciones, por suparte, “apuntan alaconfluencia delenguajes, lareconfiguracion
de los géneros y la aparicion de nuevos sistemas semioticos caracterizados por la
interactividad y las estructuras reticulares. Los estudios hipermediaticos privilegian
el trabajo en las orillas de los discursos mediaticos, en las zonas de contaminacion
semidtica dentro de los entornos digitalizados” (Scolari, 2008: 113). A esto se suma
que, las mediaciones se concentraban en un territorio geografico delimitado, mientras
que las hipermediaciones conforman territorios virtuales.

Resumiendo, pasamos de soportes analdgicos a soportes digitales. De estructuras
textuales lineales a estructuras hipertextuales. De consumidores pasivos a usuarios
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colaborativos. De una baja a una alta interactividad con la interfaz. De un modelo
difusionista uno-a-muchos fundado en el broadcasting a un modelo muchos-a-
muchos basado en la colaboracién (blogs, wikis, plataformas participativas). De una
confluencia/tension entre lo masivo y lo popular a una confluencia/tension entre lo
colaborativo y lo masivo. De una monomedialidad a una multimedialidad propiciada
por la convergencia. De una mirada desde lo popular, donde se investigan procesos
de constitucion de lo masivo desde las transformaciones en las culturas subalternas;
a una mirada desde lo participativo, donde se investiga la convergencia de los medios
y la aparicion de nuevas logicas colaborativas. De un espacio politico-territorial a un
espacio politico-virtual (Scolari, 2008).

Si bien establecimos una serie de marcadas diferencias entre los dos procesos para
delimitar el campo de las hipermediaciones, no debemos por esto considerarlos como
dos universos tedricos aislados. Existen continuidades en el camino que va desde las
mediaciones a las hipermediaciones. Las hipermediaciones no dejan de lado a los
medios masivos, mas bien, emergen de ese ecosistema y lo transforman. En otras
palabras, "las hipermediaciones no niegan a las mediaciones, sélo miran los procesos
comunicacionales desde una perspectiva diferente y los ponen en discurso desde otra
perspectiva” (Scolari, 2008, 113).

Para Scolari, el espacio resignificado donde se asientan los nuevos navegantes
digitales es el lugar donde nacen y evolucionan las nuevas formas de comunicacion.
“Un sitio web no es simplemente un punto en el espacio, sino una sintesis temporal-
espacial que podemos llamar un “lugar”. Un lugar es un espacio mas su experiencia. El
encuentro entre ese lugar y una subjetividad genera un evento, o sea, una secuencia de
movimientos significantes” (Scolari, 2008: 277).

Las hipermediaciones, constituyen “una trama de procesos de intercambio, produccion
y consumo simbolico que engloba una gran cantidad de sujetos, medios y lenguajes
interconectados tecnoldgicamente de manera reticular" (Scolari, 2008: 277). El
espacio de las hipermediaciones se presenta como un agujero negro que atrae a los
medios masivos, los absorbe e integra dentro de su propio dispositivo intertextual
de contaminacion. Las interfaces son la cara visible de las hipermediaciones, es ahi
donde se producen los intercambios entre los sujetos y los dispositivos. Ahora bien,
es0s espacios no son compartimentos estancos, forman parte también de la trama
de reenvios, hibridaciones y contaminaciones a la que nos referimos a lo largo de esta
investigacion.

Este proceso hipermediatico, cuya mirada se posa sobre los intercambios simbolicos
gue se producen gracias a las tecnologias digitales, conforma un nuevo paradigma de
medios que tiene como protagonista al usuario. Dicho paradigma se sostiene sobre
cuatro pilares: la digitalizacion, la interactividad, la multimedialdad y la hipertextualidad.
Y Scolari dice al respecto:

“Si nos centramos en el proceso productivo y en la materia prima de las nuevas
formas de comunicacion, el concepto clave es digitalizacion; si consideramos
el contenido (multimedia) y el soporte tecnoldgico (redes) del proceso de
comunicacion, la nocién que lo distingue es hipermedia. Si concentramos
nuestra mirada en el proceso de recepcion de los contenidos, la palabra clave es
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interactividad" (2008:78).

Es el proceso de digitalizacion el que hace posible, mediante la conversion de textos
en una masa de bits, la hipermedialidad y la interactividad. Gracias a ella los textos
pueden fragmentarse, manipularse, enlazarse y distribuirse de acuerdo a los criterios
del usuario, que en entornos digitales, tienden a convertirse en productores textuales.
“Si pensamos en la interactividad desde el punto de vista del usuario, éste da formay
proporciona el contenido, aprovechando el acceso no lineal puede hacer una seleccion
de contenidos, incluso responsabilizarse completamente de ellos como suministrador o
productor” (Vacas y Alvarez, 2015: 6). A ese acceso no lineal lo llamamos hipertexto. La
hipertextualidad nos permite pensar en la red como en la “extension de los contenidos
de nuestra propia mente, y por extension, los contenidos de las memorias de cualquier
persona se convierten en contenidos para el resto de las personas, asi, potencialmente,
la red se convertiria en la memoria mundial” (Vacas y Alvarez, 2015: 7).

Dicho proceso destruye las oposiciones sobre las cuales se fundaba nuestra cultura:
distinciones entre publico/privado, original/copia, mecanico/organico. Las tecnologias
digitales y la emergencia de los blogs o las wikis por un lado, y el sistema de codigo
abierto, por el otro, desafian al modelo tradicional de produccion de contenidos. La
comunicacion participativa que hoy en dia posibilitan las pantallas, esta marcada
fundamentalmente por la motivacion de los individuos, la coordinacion colectiva entre
saberes y la complejidad de las interacciones entre los usuarios. Nuestros habitos
culturales se han ido modificando, a medida que se van cayendo las fronteras que antes
separaban a los sujetos de los contenidos a los cuales tenian acceso. Los navegantes
digitales se apropian de los contenidos y los manipulan, los comparten libremente y los
ponen en circulacion en la red. Navegan territorios que dia a dia desafian la linealidad
de las narrativas tradicionales.

Las tecnologias no son simplemente usadas, son incorporadas y vividas por los
individuos, que las integran dentro de una estructura de significados y metaforas donde
las relaciones son cooperativas, co-constitutivas, dinamicas y reversibles. "Asi como
negociamos el sentido de un texto en un proceso cooperativo, también colaboramos en
la constitucion del significado de las tecnologias” (Scolari, 2008:266).
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32 HPERTELEVISION

En este proyecto de tesina partimos desde la crisis del broadcasting, y todo lo que ello
conlleva, para pasar a la atomizacion de las audiencias y del avance de una television
reticulary colaborativa,marcadaporlasexperienciasinteractivasdelostelevidentes. Esta
nueva configuracion del medio televisivo se define bajo el concepto de hipertelevision
(Scolari, 2009). Es importante aclarar que, este término no remite a una nueva etapa de
la television que sucederia a la neo-television, sino como una particular configuracion
de la red socio-técnica de la que forma parte el medio televisivo.

Este momento de la evolucion mediatica, se caracteriza por una serie de rasgos que
puntualiza Scolari y que detallaremos a continuacion. En primer lugar, la multiplicidad
de programas narrativos. Dejamos de lado las viejas narraciones basadas en relatos
lineales y unitarios, las historias se multiplican y las aventuras de los personajes se
entrecruzan formando tramas argumentales complejas. Se deja de lado la idea de
un personaje principal o protagonista acompafado de personajes secundarios. “Las
nuevas producciones tienden a proponer un tejido narrativo denso, con personajes
nunca secundarios” (Scolari, 2008:227).

En segundo lugar, la fragmentacion de la pantalla. En este caso, la interfaz de la
television se adapta para competir con los hipermedios. Estas multi-pantallas refuerzan
la presencia de varios programas narrativos que se desarrollan de manera simultanea, y
al fragmentarse la pantalla del televisor, termina pareciéndose a la de una computadora.
“Lo que la interfaz no puede hacer, lo simula” (Scolari, 2008: 228). Nos referimos, por
ejemplo, a la modulacion de la informacion en diferentes sectores de la pantalla que se
expresa en los noticieros.

El tercer rasgo a destacar es el ritmo acelerado. Los productos hipertelevisivos aceleran
el montaje para dar cabida a todos los programas narrativos. Se cuentan mas historias
en el mismo tiempo, para esto, se debe contar rapido, atomizar la informacién, suprimir
lo superfluo, en resumen, ir al grano.

En cuarta instancia, damos paso a la intertextualidad desenfrenada. "L a cita, homenaje
orobo descarado de otros textos es una de las caracteristicas de la estética que emerge
de las pantallas de la hipertelevision” (Scolari, 2008: 228).

La extension narrativa, por su parte, se refiere a aquellos relatos que no se agotan en
un capitulo ni culminan al finalizar la temporada, sino que se extienden a través de
los afios. Esta caracteristica, que se acrecento en la primera década del siglo XX, da
lugar a una nueva forma narrativa multiplataforma, que Jenkins denominé narrativas
transmediaticas. No solo se trata de relatos con varias temporadas, sino que éstos se
expanden también en diferentes soportes o medios.

Por ultimo, la ruptura de la secuencialidad, remite a la existencia de producciones
totalmente construidas con las légicas del flashback y el flashfoward, avanzando o
retrocediendo en el tiempo del relato en reiteradas oportunidades, y desde diferentes
puntos de vista.
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Todos estos rasgos que desarrollamos hasta aqui, provienen de experiencias de
consumo hipertextual en Internet, de los videojuegos, o del trabajo multitasking con
diferentes ventanas o aplicaciones abiertas al mismo tiempo. A estas tendencias le
podemos sumar las l6gicas colaborativas que surgen a partir de la participacion de los
usuarios en plataformas como Youtube y al desarrollo de nuevas formas asincronicas
de consumo (Scolari, 2008).

El proceso hipertelevisivo al que hicimos mencion, esta vinculado directamente con
la difusion de pantallas interactivas y las narraciones hipertextuales. Estas nuevas
textualidades constituyen nuevos espectadores o, en este caso, usuarios modelo
e Impulsan procesos interpretativos mucho mas complejos que los que suponia la
television tradicional. Hoy los espectadores se enfrentan a productos televisivos que
ponen en juego competencias interpretativas, perceptivas y cognitivas que se cultivan
en los entornos digitales interactivos. En otras palabras, “la hipertelevision necesita
un consumidor formado no tanto en la cultura del zapping -que caracteriza a la
neotelevision- sino en los videojuegos vy las experiencias de navegacion hipertextual”
(Scolari, 2008: 230).

Y es fundamental resaltar que, la hipertelevsion no es un fendmeno que se agota en
la pantalla hogarefa, mas bien, hablamos de un discurso audiovisual que tiene lugar
tanto en los televisores como en los dispositivos portatiles -teléfonos maviles, tablets,
consolas de juegos, etc.- 0 en una computadora.
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'La convergencia esta teniendo lugar en
lOs MisMos aparatos, en la misma
franquicia, en la mismna companio, en el
cerebro del consumidor vy entre los mismos
fans. La convergencia implica un cambio
tonto en el modo de produccidon como en
el modo de consumo de los medios”

Jenkins, 20Q@8: 27,




4] ANTECEDENTES

Como expresamos anteriormente, la television comenz6 a sufrir cambios significativos
a partir de los aios ochenta. Los monopolios estatales comenzaron a ceder espacio a
las nuevas cadenas privadas, la multiplicacion de lo canales produjo la segmentacion
de las audiencias y la aparicion del ritmo del zapping, las nuevas tecnologias digitales
abarataron los costos de produccion y distribucion y finalmente, la television comenzo
a compartir su popularidad con las computadoras y las redes digitales.

Antes de sumergirnos completamente en Black Mirror, el eje de analisis propuesto en
esta investigacion, circularemos brevemente por algunos fendmenos audiovisuales
gue marcan concretamente el paso a lo que Scolari denomino hipertelevision. Si nos
enfocamos en la complejidad narrativa donde las historias se multiplican y los relatos
dejan de ser lineales, podemos mencionar series como el drama médico estadounidense
ER (Crichton, 1994-2009), 24 (Cochran y Surnow, 2001-2010) o Six Feet Under (Ball,
2001-2005). En esta categoria también podemos citar reality shows como Gran
Hermano, American Idol o Survivor, que inauguro la tendencia de la telerealidad.

En el caso de Survivor, Jenkins (2006) analiza el concepto de destripe o spoiling, un
término que nace de la discordancia temporal y geografica entre los viejos y los nuevos
medios y puede aplicarse a variados fenomenos audiovisuales populares. Es decir, en
algunos lugares del mundo veian el reality a cierta hora, mientras que en otros paises
llegaba horas mas tarde o incluso meses después. Esto provocd que los fanaticos
navegaran por las redes en busca de informacion o dialogaran con personas de otras
partes del mundo para enterarse de las ultimas novedades o especular sobre el futuro
del programa.

“El destripe es un proceso que entrana rivalidad: una competicion entre los fans y los
productores, un grupo que intenta hacerse con los conocimientos y otro que trata de
protegerlos” (Jenkins, 2008: 52). Estas interacciones entre fans, que Lévy denomind
comunidades de conocimientos, son vitales para el proceso de convergencia mediatica
que desarrollamos en este escrito. Y esto nos lleva a pensar que, muchas veces, los
intereses de los productores y los consumidores entran en conflicto. La industria
mediatica se enfoca cada vez mas en comprender la mirada de los consumidores
gue mantienen una relacion prolongada y una participacion activa con los contenidos
mediaticos.

Esta organizacion de los usuarios y los espectadores que llamamos por el nombre de
comunidades de conocimientos, les permite ejercer un poder mayor enlasnegociaciones
con los productores mediaticos. “En Internet, la gente aprovecha sus conocimientos
individuales en pro de metasy objetivos compartidos. Nadie lo sabe todo, todo el mundo
sabe algo, todo el conocimiento reside en la humanidad” (Lévy, 2008: 36). Estas nuevas
comunidades se definen por afiliaciones que son voluntarias, temporales y tacticas; los
miembros pueden cambiar de grupo a medida que varien sus intereses y necesidades,
y pueden pertenecer a mas de una comunidad a la vez. Son grupos que se mantienen
unidos gracias a la produccion mutua y el intercambio reciproco de conocimientos.
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La fragmentacion de las pantallas, otro punto a destacar dentro de las narrativas
hipertelevisivas, fueron la estética clave de noticieros como CNN o series como 24,
caracteristica que vemos en la actualidad en cualquier noticiero y en la mayoria de
los productos de ficcion. También establecimos que en la hipertelevision esta presente
la intertextualidad desenfrenada. Aqui el claro ejemplo fue la serie estadounidense de
ciencia ficcion y misterio The X-Files (Carter, 1991-2002), una de las méas innovadoras
de los afos noventa.

Los relatos de la hipertelevision no son finitos, sino que se extienden en muchos
capitulos y a lo largo de varias temporadas. Esas narrativas que antes eran lineales y
se agotaban en un solo capitulo o se limitaban a la pantalla televisiva, hoy viajan de un
medio a otro expandiendo indefinidamente sus relatos. Dentro de estas narrativas que
Jenkins denomind transmedia, tenemos a 24 (que ademas de la serie tenia videojuegos
y comics) o peliculas como Matrix (Lilly y Lana Wachowski). En esta instancia podemos
nombrar fendmenos como Harry Potter y Star Wars, que cuentan con libros, peliculas,
videojuegos, plataformas digitales, comics, etc.; entre muchos otros.

Las historias transmediaticas se desarrollan a través de multiples plataformas
mediaticas, y cada nuevo texto contribuye a la totalidad. Como dice Jenkins (2008),
cada medio hace lo que se le da mejor y de esta forma, una historia puede presentarse
en forma de comic, novela, videojuego o parque de atracciones. “Cada entrada a la
franquicia ha de ser independiente, de forma que no sea preciso haber visto la pelicula
para disfrutar con el videojuego y viceversa. Cualquier producto dado es un punto
de acceso a la franquicia como un todo" (Jenkins, 2008:101). La profundidad en la
experiencia de los usuarios estimula el consumo de este tipo de productos, ya que
la franquicia ofrece nuevos niveles de conocimiento manteniendo asi la fidelidad del
consumidor.

“Los relatos son basicos en todas las culturas humanas, los principales medios de
los que nos valemos para estructurar, compartir y comprender nuestras experiencias
comunes. Asistimos a la emergencia de nuevas estructuras narrativas, que crean
complejidad ampliando el espectro de posibilidades narrativas, en lugar de seguir una
sola senda con un principio, un medio y un final" (Jenkins, 2008: 124).

Jenkins (2008) afirma que, el nacimiento de los medios de comunicacion modernos
significd la muerte de algunas tradiciones vitales de la cultura popular, el cambio
mediatico que supone la convergencia reafirma el derecho de los sujetos a contribuir
activamente en la cultura. Una cultura que fomenta la participacion, la creatividad
popular, una economia basada en el trueque o el regalo y que da rienda suelta a la
creatividad de los consumidores.

En el caso particular de Matrix, una de las franquicias mas exigentes con sus
consumidores, cada pelicula sembraba nuevas incognitas que los espectadores debian
rastreary descifrarno sélo dentro del universo particular del film, sino también afiadiendo
informacion existente en otros medios, por ejemplo, los videojuegos o cortometrajes
animados que se podian descargar de Internet. "Matrix es un entretenimiento para la
era de la convergencia mediatica, integrando multiples textos para crear una narracion
de tales dimensiones que no puede confinarse a un unico medio” (Jenkins, 2008:100).
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La ruptura de la secuencialidad, por su parte, la encontramos en los reality shows antes
mencionados y en series, como por ejemplo House (David Shore). Ahora bien, todas
las propiedades que forjaron las narrativas digitales que hoy conocemos, se pueden
hacer extensivas a producciones cinematograficas como Pulp Fiction (Tarantino,
1994), Memento (Nolan, 2000), Sin City (Rodriguez y Miller, 2005); o algunas de las
peliculas del director Gonzalez Ifarritu como Amores Perros (2000), 21 Gramos ( 2003)
0 Babel (2006), cuya singularidad reside en el desarrollo de tres historias paralelas que
se entrecruzan a lo largo del film (Scolari, 2008).

La difusion de internet y de los videojuegos fue un componente fundamental en el
origen de los cambios en el ecosistema televisivo. Estos dos ejes nos hacen pensar
en la contaminacion que sufrieron la television y el cine estos Ultimos afos. Se
produjo un aumento del hiperrealismo que modificé al cine tradicional gracias a los
efectos especiales que posibilitd la digitalizacion. Y no dejemos de lado la cuestion
de la interactividad, ya que para competir con medios digitales viejos medios como
la television y el cine, adoptan un estilo narrativo mucho mas acelerado, tipico de los
videojuegos u otros entornos digitales.

Como dijimos algunas paginas atras, a todo esto también se suma la diversificacion de
canales, ya que gracias a la convergencia mediatica y a la digitalizacion, entran en crisis
las formas tradicionales de distribucion y exhibicion de contenidos. La pirateria, por
ejemplo, rompe con el mercado tradicional de los fendmenos audiovisuales y surgen
nuevas formas donde el largometraje se enlaza con una serie de productos disponibles
en lineay fuera de ella también (como los videojuegos, trailers, making off, comics, etc.).
En este punto sefalamos ademas, el papel fundamental de los dispositivos moviles,
gue entran en el ecosistema mediatico como reproductores televisivos, y promueven
nuevas estéticas y practicas de consumo (Scolari, 2008).

“Con la ayuda de Internet, se esta haciendo realidad el mas noble suefio para la
television: un extrafno género de interactividad. La television empezo siendo una calle de
sentido unico que serpenteaba desde los productores hacia los consumidores, pero esa
calle se esta haciendo hoy de doble sentido.Un hombre con una maquina (un televisor)
estd condenado al aislamiento, pero un hombre con dos maquinas (un televisor y un
ordenador) puede pertenecer a una comunidad” (Jenkins, 2008: 243).
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42 DESCRIPCION GENERAL DE LA SERIE

El camino recorrido hasta aqui constituye el soporte tedrico sobre el que se sostiene esta
tesina de investigacion. Sus pilares fundamentales estan constituidos por el proceso de
convergencia mediatica, la virtualizacion de la informacion y de la realidad que ésta
supone y el ecosistema hipermediatico del cual forman parte los medios interactivos y
digitales en la actualidad.

Antes de comenzar a delinear el territorio digital que supone la serie Black Mirror,
corpus de analisis de ahora en adelante, resulta interesante abordar el tema de las
nuevas pantallas convergentes. Hoy en dia diferentes pantallas alojan un “nuevo tipo
de simbolo (textos, imagenes, iconos, etc.) mas plastico, mas maleable, disefiado para
ser manipulado. La pantalla informatica se constituye hoy en una maquina de leer/ver/
hacer de manera colectiva, un lugar donde una reserva de simbolos posibles se realizan
a través de la seleccion, aqui y ahora, de los usuarios conectados” (Autores Varios,
2013:37).

A propdsito de lo anterior, Silverstone (2007) postulé la idea de una sociologia de la
pantalla, para que ésta pudiera ser pensada no sélo como un objeto material o un marco,
sino como un objeto social y simbolico. No solo se trata de una serie de practicas de
comunicacion, mas bien debemos considerarla como una parte de la cultura del hogar,
una cultura doméstica y privada que a su vez esta inserta en una cultura global mas
amplia. La sociologia de la pantalla "tiene como punto de partida su condicion de objeto
fisico y de elemento clave en toda la red de tecnologia doméstica; pero a la vez, tiene
como punto final, y con la misma certeza, las relaciones sociales que se establecen
alrededor de la pantalla” (Autores varios, 2013: 39).

Biselli (2011), por su parte, explica que los estudios comunicaciones pusieron en relieve
ellugar de las pantallas -y de las interconexiones que se establecen entre ellas a partir de
las interfaces de usuario que las atraviesan- en los procesos sociales de mediatizacion.
Cuando hablamos de nuevas pantallas convergentes, nos referimos a las pantallas de
las computadoras y de los teléfonos moviles que estan vinculadas al consumo y a la
produccion de contenidos audiovisuales. "Hoy en dia las pantallas ya no son lo que
eran, no estan disefadas para ser miradas sino para ser tocadas, manipuladas. Son
superficies para la creacion” (Autores Varios, 2013:40).

Las pantallas convergentes, entonces, constituyen un nuevo tipo de tecnicidad que
permite que los usuarios organicen sus pensamientos, se comuniquen, almacenen,
recuperen, organicen y procesen informacion, para consumir y producir cultura, es
decir, para interactuar socialmente (Autores Varios, 2013).

Cualquier pantalla, cuando esta apagada, se convierte en una especie de espejo negro.
De ahi obtiene su nombre la serie britanica Black Mirror, creada por Charlie Brooker.
Un espejo negro que refleja el lado oscuro de la tecnologia en un futuro. El eje sobre
el cual se despliega este drama televisivo de ciencia ficcion es la tecnologia, como
ésta es utilizada por la sociedad y cuales son sus repercusiones a largo plazo. En
resumidas palabras, Black Mirror realiza una critica social cuyo comun denominador
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es la tecnologia.

Esta serie posee tres temporadas emitidas al dia de la fecha. La primera fue lanzada en
2011 y cuenta con tres episodios. La segunda, del afio 2013, posee cuatro episodios al
aire, los tres convencionales mas un especial de navidad. La tercera temporada salio
en el 2016, consta de 6 episodios, y tiene la particularidad de haberse emitido por medio
de la plataforma Netflix. Se espera el estreno de una cuarta temporada, también de seis
episodios y a estrenarse en Netflix, que aun esta en proceso de rodaje y postproduccion.

Cada episodio tiene una historia propia y auto-conclusiva, con varios personajes que
no se repiten a lo largo de las temporadas, y que exploran la paranoia que genera el
panorama tecnoldgico actual llevado al extremo en un futuro cercano. En una nota
del diario "El Pais", se define a este fendmeno como "una mezcla de terror cotidiano
y pesadilla distépica que, en cada episodio, ofrece un viaje desde el presente hacia
posibles y aterradores futuros”. Si bien esta serie se constituye por capitulos totalmente
independientes entre si, que reflexionan sobre temas como la politica, las redes
sociales, el capitalismo o las relaciones interpersonales, el hilo conductor siempre es la
tecnologia.

A esta suerte de espejos distorsionantes de la realidad que son los medios, 0 mejor
dicho las pantallas, se suma una estética particular para cada una de las entregas.
Black Mirror es una de las series mas populares de los ultimos tiempos vy, retomando
consideraciones de Umberto Eco, podriamos considerarla como una obra de culto.
Este autor explica que, estas obras deben llegar a los individuos como "un mundo
completamente equipado, de suerte que sus fans puedan nombrar personajes vy
episodios como si fueran aspectos del mundo sectario y privado” (Jenkins, 2008: 103).
Debe ser enciclopédica, es decir, contener un repertorio de informaciones que puedan
ser ensefadas, practicadas y dominadas por los consumidores. “Para transformar
una obra en un objeto de culto hay que ser capaz de romperla, dislocarla, desquiciarla
para poder recordar solo partes de ella, al margen de su relacion original con el todo”
(Jenkins, 2008: 103).

Black Mirror nos propone un marco de referencia para analizar los procesos complejos
gue median larelacion entre la tecnologiay la sociedad. Para este trabajo, se selecciono
un corpus de tres episodios, utilizando sus argumentos e imagenes para reflexionar
sobre los nuevos modos mediante los cuales se genera, se transmite y se procesa la
informacion en entornos digitalizados. Nos centraremos entonces en los siguientes
episodios: “El Himno Nacional” (TOTEOT), “15 Millones de Méritos" (TOTE02) y "Oso
Blanco” (TO2E02). Esta seleccion intentara dar respuesta a la serie de inquietudes que
nos proponemos dilucidar con los objetivos planteados en este proyecto.

En el primero de los capitulos mencionados analizaremos lo que denominamos como
sociedad de la informacion, la dicotomia entre medios de masas y medios digitales y el
papel activo de los usuarios en el ecosistema hipermediatico. En el segundo, se trabajara
principalmente con el concepto de virtualizacion que definié Lévy y que se expuso en
apartados precedentes de este trabajo, atendiendo al contexto social: el capitalismo.
Por ultimo, indagaremos acerca de la realidad como producto de consumo.
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'Es en la pontalla o en otros dispositivos
interactivos donde el lector encuentra la
nueva plasticidad del texto o de la imagen,
pues, una vez mas, el texto en papel ya
estd, forzosamente, completado. La
pantalla infFormatica es una nueva ' Mmaguing
de leer, el lugar donde una reserva de
INfFormacion posible se realiza a traves de
la seleccion, aqui y ahora, de un lector
oarticular. Toda lectura en ordenador es
una edicion, un montgje singular’,
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51" THE NATIONAL ANTHENM' (‘EL HINVINO NACIONAL”)

“Alas cuatro horas de esta tarde, el Primer Ministro debe aparecer en vivo en la television
britanica en todas las emisoras de cable y satelitales, y mantener relaciones sexuales
reales con un cerdo". Esas son las palabras de la Princesa Susannah, y las condiciones
para que sea liberada. Asi comienza el primer episodio de Black Mirror.

La Princesa Susannah, un
miembro muy querido dentro de
la familia real, es secuestrada por
un sujeto andnimo que amenaza
con matarla en caso de que el
Primer Ministro Michael Callow
no cumpla con la demanda.
Mike, desesperado ante esa
situacion, exige inmediatamente
que el video que tiene delante
de sus ojos no se de a conocer,
para poder actuar con cautela y
rescatar a la princesa. Pero ya es
demasiado tarde, el video subido
desde un primer momento en la plataforma Youtube, ya circula por todas las redes y es
de conocimiento publico para los usuarios digitales.

Aunque todos los medios masivos de comunicacion tradicionales, en un primer
momento, se comprometen en no publicar nada al respecto en la web o emitir la
noticia por la television, el pueblo britanico se entera y resulta insostenible ocultar esta
informacion. Una vez que es innegable la veracidad del video, los ciudadanos opinan
en las redes y manifiestan sus ideas en los medios masivos. La noticia se torna en un
tema de debate nacional.

Mientras el gabinete del Primer
Ministro prepara alternativas
que él mismo desconoce, se
llevan a cabo Investigaciones
para encontrar y rescatar a la
princesa. Pasan las horas vy
b J no hay novedades al respecto,
B hasta que llega un paquete

N una de las cadenas televisivas
de noticieros mas importantes.

La caja contiene un dedo, se

.JLDING PRINCESS CURRENTLY UNKNOWN | PERSONAL PROTECTION OFFICERS RENDERED UNCONSCIOUS DURING KIDN .
11:03 I BREAKING NEWS I nt has been kidnapped . Susanna preslulme qU.e de |a prlncesa’ y |a
presion social sobre este asunto

aumenta. La opinion publica, que
hasta ahora se manifestaba en contra de semejante aberracion, cambia de parecer y
exige que el Primer Ministro cumpla para salvar a Susannah.

BREAKING NEWS

WOULD YOU WATCH? HAVE YOUR SAY
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Las unicas pistas sobre el paradero de la princesa resultan falsas, y el tiempo no para
de correr. Debido a las presiones de los ciudadanos y de su propio equipo de trabajo, y
con todas las alternativas posibles descartadas, Mike se ve obligado a llevar adelante la
peticion del secuestrador. Luego
del siguiente texto: "En minutos el
Primer Ministro llevara a cabo un
acto indecente en sus pantallas”,
los ciudadanos presencian su
humillacion en vivo. La princesa
es liberada, media hora antes de
que sucedan los hechos, pero ya
no queda nadie en las calles para
ayudarla. Si bien su equipo se
entera de esta situacion, deciden
no comentarselo a Mike, que
se encuentra destrozado por lo
ocurrido.

Unafo mastarde, Michael continda con una carrera politica exitosa frente alas camaras,
pero su vida puertas adentro esta destrozada.

“El Himno Nacional” nos permitira ahondar sobre una las cuestiones desarrolladas en
paginas anteriores de este escrito: la transicion de los medios de masas a los medios
digitales. Utilizamos el término nuevos medios para hacer referencia a la ecologia de
medios donde los libros, la television y la radio convergen en la web, mas puntualmente
en aquellos espacios que promueven la comunicacion, como por ejemplo, las redes
sociales, los blogs, etc. Incluimos ademas los dispositivos electronicos que posibilitan
dicha convergencia, como las computadoras, los celulares, las tablets, etc. “También
se hace referencia a los nuevos medios como medios sociales, es decir, un grupo
de aplicaciones basadas en la Web 2.0, que permiten la creacion y distribucion de
contenidos creados por los propios usuarios” (Autores Varios, 2013: 29).

En este episodio, se muestra una clara distincion entre aquellos ciudadanos que tienen
acceso a dispositivos y plataformas digitales y aquellos que sélo consumen noticias en
los medios tradicionales como
la television. Partiendo desde el
LU A principio, el video se viraliza via
WOULD YOU WATCH?  HAVE YOUR SAY Youtube, lo cual produce que

I - los usuarios que acceden a esta

PO his, wherOERT o plataforma puedan compartirlo,

L~ y; descargarlo o manipularlo su
AP/ antojo.  Aquellos  individuos
qgue solo utilizan medios como
la television, en una primera
iInstancia, no tienen acceso a este
_(FE | POLICE: IDENTITY OF GROUP OR INDIVIDUAL HOLDING PRINCESS CURRENTLY UNKNOWN | PERSONAL PROTECTI( tipO de informacién, que tarda en

11:08 | BREAKING NEWS |:. susannah Duchess of Beaumon I PSS Roloate o =T8N (o R A SIS Lo 1S
o diferentes programas de
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television.

Prestando atencion a las consideraciones de Carlon sobre esta plataforma, podemos
establecer que Youtube "habla todos los lenguajes que conocemos. Se debe a que
contiene los principales dispositivos y lenguajes audiovisuales de la era de los medios
masivos y a que ‘dentro” de Youtube los medios de esa era ya no funcionan como
medios, con espacios de recepcion y practicas de consumo estabilizadas, sino que
tienden a ser leidos como dispositivos y lenguajes de Youtube" (2013:121). Esto se debe
a que estos lenguajes aparecen a través de una interfaz cultural, que no sélo media
entre el usuario y los contenidos que consume sino que permite realizar operaciones
sobre esos contenidos, detener, grabar, reproducir, etc.Y es por esto que este tipo de
practicas podemos enmarcarlas dentro del concepto de hipermediaciones.

Una cuestion interesante que
desemboca de lo mencionado
anteriormente, este desfasaje
de tiempos entre los medios
digitales 'y los  medios
tradicionales se evidencia en
este episodio cuando un hijo
le comenta a su madre que
vio el video, y ésta le responde:
“seguramente es  mentira
porque todavia no salio en
television". Este proceso
en el que los programas de
television especulan por acatar
las ordenes del gobierno o publicar la noticia, se derrumba cuando aparece la opinion
publica. Mediante las redes sociales los ciudadanos comentan, participan de encuestas
y dan su opinion sobre el video, antes de que la noticia salga al aire en la television. Las
presiones crecen y finalmente los noticieros sacan a la luz una informacion que habia
sido primicia en las redes digitales horas antes.

Cuando hablamos de audiencias
de este tipo, digitales,
pensamos siempre en usuarios
socialmente construidos.
El  proceso  hipermediatico
supone el desplazamiento de
la cultura hacia nuevas formas
de produccion, distribucion 'y
comunicacion mediatizadas por
los dispositivos electronicos.
Los usuarios, protagonistas de v \\ube"::\ nonmnk bfw,pwpg
este proceso, poseen un poder pubes
gue nunca antes imaginaron.
La opinidn publica determina
catastréficamente las decisiones que debe tomar el Ministro, una presion muchisimo
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mas fuerte que la que ejerce la propia familia de la princesa o la de otros miembros del
gobierno. Mike decide llevar a cabo lo que se le exige porque, sin alternativas posibles,
los resultados de las encuestas y el detrimento de su imagen publica influencian en su
accionar.

Las personas, indignadas con
la peticion del video, cambian
rotundamente de parecer cuando
los tiempos apremian, y no ven
posible otra solucion que incitar
al Ministro para que obedezca la
demanda. Con la aparicion de la
noticia sobre el supuesto dedo
amputado de Susannah, los
animos de la opinion publica se
oscurecen y exigen sin tapujos
gue se cumpla con lo que los
secuestradores ordenan. “;Qué
alternativa  hay? Podemos
consegquir facilmente otro Primer Ministro, pero no podemos vivir sin la princesa. Por
supuesto que deberia hacerlo”.

Rheingold (2005), utiliza el término multitudes inteligentes para designar a aquellas
personas que son capaces de actuar conjuntamente aunque no se conozcan. Los
medios de comunicacién digitales, conectados a Internet (y portatiles), gracias a los
smartphones, computadorasy otras tecnologias, se transforman en mandos a distancia
gue nos permiten controlar el mundo fisico. Aquellos grupos humanos que posean la
capacidad de manipular este tipo de instrumentos, adquiriran, siguiendo a este autor,
nuevas formas de poder social, nuevos medios para organizar sus interacciones e
intercambios posibles, en los
tiempos y espacios que ellos
mismos determinen. En el relato
de esta serie, quienes tienen
a su alcance y son capaces
de manipular  tecnologias
digitales, en este caso puntual
la poblacién mas joven, forman
parte de un codigo social
aceptado, totalmente novedoso
para aquellos que sdélo otorgaron
veracidad al video una vez que
aparecio en el medio tradicional
de noticias: la television.

Pero, estas multitudes inteligentes no siempre son benévolas. “La misma convergencia
tecnoldgica que abre nuevos visos de cooperacion también posibilita una economia
de vigilancia universal y dota de poder tanto a los sadicos como a los altruistas”
(Rheingold, 2005: 24). Muchos ciudadanos miran expectantes y recorren la noticia por
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varios medios realizando especulaciones sobre lo que el Ministro decidira, mientras que
otros corren la vista y se indignan ante este tipo de atrocidades.

Las redes sociales, insertas en este panorama, juegan un papel fundamental como
via para la expresion del colectivo. Este episodio deja entrever el poder que adquieren
los sujetos cuando se involucran con temas de actualidad y ejercen presion sobre
las diferentes tematicas sociales que surjan. "La fuerza de las multitudes inteligentes
proviene, en parte, de la penetracion de las nuevas tecnologias informaticas y de
telecomunicaciones en las antiguas practicas sociales de asociacion y cooperacion’
(Rheingold, 2005: 25).

1

No obstante, tenemos de un lado
a la opinion publica, y del otro,
la esfera privada del Ministro.
Rheingold dice que, el lado mas
impactante de los sistemas
tecnolégicos es la pérdida
de la privacidad. En entornos
mediatizados, se desdibuja
cada vez mas la frontera entre la
esfera publica y la privada de los
individuos. Al inicio del capitulo,
el Primer Ministro despierta
con un llamado y sale urgente
a encontrarse con su equipo de
trabajo. Una vez que esta al tanto de lo que sucede, su primera demanda es retirar el
video de la web para que nadie pueda verlo, y evitar que su divulgacion se vuelva un
punto de presion social. Pero ya es tarde, solo nueve minutos después de subirse ala
plataforma digital, una gran cantidad de la poblacion lo habia visto, y aun peor, habia
tenido la posibilidad de compartirlo, descargarlo y difundirlo por sus propios medios.

Pisani y Piolet (2009) realizan una distincion entre el concepto internautas y el término
webactores. Los primeros, refleren a aquellos individuos pasivos que consumian
sin reaccionar a la informacion existente en los sitios web. Estos usuarios fueron
navegantes que, gracias a la red, recorren sitios y plataformas con un Unico objetivo:
reunir toda la informacion disponible. Los usuarios actuales, en cambio, “proponen
servicios, intercambian informacion, hacen comentarios, se implican, participan. Ellos
generan la mayor parte del contenido de la web. Estos internautas en plena mutacion
ya no se contentan con navegar, con surfear. Actian” (Pisaniy Piolet, 2009: 14). A éstos
ultimos, los llamaremos entonces webactores.

Hablamos de la web y de Internet, pero muchas veces confundimos estos términos
como si fueran la misma cosa. Los autores citados anteriormente explican que:

“Internet es la red informatica mundial que nos permite acceder, por ejemplo, a
nuestros correos electronicos o a sitios web. La web, o la world wide web, es una
de las mayores aplicaciones que permite Internet. Es un sistema con el que se
puede consultar, a través de un navegador, las paginas colgadas en los sitios web.
Por lo tanto, tenemos por un lado un conjunto de ordenadores conectados entre
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si, y por el otro, un conjunto de documentos modificables, también conectados
entre si" (Pisaniy Piolet, 2009: 15).

Las herramientas de creacion de blogs, de intercambio de fotos, de mensajeria
instantanea o de telefonia empujan a los usuarios a convertirse en webactores, sujetos
gue crean vinculos, tejen relaciones entre datos, entre personas o entre personas y
datos. Esto quiere decir que, la dimension relacional de la web se acelerd debido al
aumento de la cantidad de usuarios y de las herramientas que tienen disponibles.
Como vimos en la narracion de la serie, una publicacion en Youtube produjo miles de
comentarios, reacciones, repercusiones y revisiones mediante diferentes plataformas,
como por ejemplo Facebook y Twitter (donde la noticia del video se convirtié en “trending
topic”, es decir, un tema de interés para una gran cantidad de usuarios que opinan al
respecto en sus perfiles personales). Los usuarios, por medio de estas redes sociales,
intercambian, comparten y organizan acontecimientos.

Pisaniy Piolet desarrollan el concepto de alquimia de las multitudes:

“Los webactores son heterogéneos y diversos, en funciéon de su implicacion, de
su participacion, etc. Lo Unico cierto es su gran nimero, lo que los define como lo
que forman: multitudes. La alquimia de las multitudes es la participacion de los
webactores. Esta participacion esta en el nlcleo de nuestra vision de lo que esta
en juego hoy, tanto en la web, como en las relaciones entre ésta y el mundo real”
(2005: 23).

Dichos autores admiten ademas, que la web ha dado lugar a la emergencia de una
nueva dinamica relacional, que se mantiene gracias a la participacion de millones de
individuos. Esta dinamica relacional choca con la mecanica institucional tradicional,
y con la herencia intelectual y social sobre la que ésta se construyd. Entienden por
dinamica "el conjunto de movimientos no controlados, no lineales, con mdultiples
vertientes y causados por la participacion de todos” (2005: 52). La dindmica relacional
entonces, destaca el hecho de que la dinamica social y tecnoldgica esta afectando al
establecimiento delasrelaciones entre las personas, los gruposy los datos. En contraste,
la mecanica, hace referencia al movimiento lineal, mas lento y mejor controlado que
caracteriza a las empresas tradicionales.

Estas dos ideas contrapuestas,
se pueden visualizar claramente -

si enfrentamos a los noticieros - /N P
televisivos  tradicionales, que ; ra——
como ya dijimos se encuentran
sometidos a reglas o exigencias
gue no poseen los usuarios
digitales, mientras que éstos
ultimos analizan y comparten
informacion en tiempo real sin

preocuparse por lasrestricciones .
. SUSANNAH DUCHESS OF BEAUMONT HAS BEEN KIDNAPPED | KIDNAP VIDEO POSTED ANONYMOUSLY ON THE INTERNET

que pUdIera ImpOﬂer el golbllerno : 69;47 | BREAKING NEWS Iuchess of Beaumont has been kid
con respecto a la divulgacion del - T e

video. "Dinamicas y mecanicas
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son, por tanto, dos tipos diferentes de movimientos, cuyos modos de desarrollo y
objetivos son distintos, pero que actuan de manera concomitante en el espacio social,
especialmente en aquel que dibuja la utilizacién de la web" (Pisani y Piolet, 2005: 53).

Plataformas como Youtube o sitios de redes sociales, forman parte de un fendmeno que
se denomina Web 2.0. "En esta nueva web la red digital deja de ser una simple vidriera
de contenidos multimedia para convertirse en una plataforma abierta, construida sobre
una arquitectura basada en la participacion de los usuarios” (Cobo Romani y Kuklinski,
2007: 15). En este entorno, los usuarios navegan a través de los contenidos como lo
deseen, de la forma tradicional y pasiva o activamente, generando y aportando sus
propios contenidos. Estas aplicaciones que forman parte de la Web 2.0 ofrecen nuevas
oportunidades para la generacion y distribucion de conocimientos, saberes que ahora
poseen una dimension colectiva. "La estructura reticular que soporta la web se potencia
en la medida en que mas personas la utilizan. La arquitectura de la participacion se
construye alrededor de las personas y no de las tecnologias” (Cobo Romani'y Kuklinski,
2007: 49).

Cada vez que una persona interactua con la red, ésta se complejiza, y por lo tanto se
enriquece. Estos instrumentos cooperativos que posibilitan las nuevas tecnologias
no so6lo aceleran los tiempos de los intercambios entre individuos dispersos (tanto en
tiempo como en espacio), sino que ademas su estructura promueve la gestacion de
espacios abiertos de colaboracién e inteligencia colectiva (Cobo Romani y Kuklinski,
2007).

En consideracién con lo anterior, De Ugarte (2012), explica la idea de ciberactivismo,
gue nos sirve como herramienta para terminar de comprender el eje del primer episodio
de Black Mirror. Define ciberactivismo como "toda estrategia que persigue el cambio de
la agenda publica, la inclusion de un nuevo tema en el orden del dia de la gran discusion
social, mediante la difusion de un determinado mensaje y su propagacion a traves del
‘boca a boca” multiplicado por los medios de comunicacion y la publicacion electronica
personal” (64). El desencadenante del conflicto en este capitulo de la serie parte de un
video que una persona anonima carga en Youtube. Es a partir de alli que se esparce
por la red y llega a todos los ciudadanos britanicos, y mas tarde, ya es noticia a nivel
mundial. El conflicto entonces empieza en una plataforma digital que, con la ayuda
de distintos usuarios, se multiplica con los aportes de los usuarios hasta llegar a la
difusion de los medios de masas tradicionales.

En referencia a todo lo dicho anteriormente, Castells (1998) manifiesta que lo que
caracteriza a la revolucion tecnologica "no es el caracter central del conocimiento y
la informacion, sino la aplicacion de ese conocimiento e informacion a aparatos de
generacion de conocimiento y procesamiento de la informacion/comunicacion, en un
circuito de retroalimentacion acumulativo entre la innovacion y sus usos” (58). Este
autor sostiene que las tecnologias de la informacién no solo deben ser consideradas
como herramientas, sino mas bien como procesos a desarrollar. Usuarios y creadores
se mezclan en este proceso. Asi, los usuarios tienen la capacidad de tomar el control
de la tecnologia.

Castells,enconcomitanciaconlo anterior, establece una serie derasgos que caracterizan
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al paradigma de la informacion. En primer lugar, establece que la informacién es su
materia prima: “son tecnologias para actuar sobre la informacion, no soélo informacion
para actuar sobre la tecnologia” (1998: 88). En segundo lugar, se refiere a la capacidad
de penetracion de los efectos de las nuevas tecnologias: “puesto que la informacion
es una parte integral de toda actividad humana, todos los procesos de nuestra
existencia individual y colectiva estan directamente moldeados (aunque sin duda no
determinados) por el nuevo medio tecnoldgico” (1998: 88). En tercer lugar, alude a la
|6gica de interconexion que posee todo sistema que utilizan dichas tecnologias de la
informacion. La red posibilita una interaccion creciente y el poder creativo sobre esa
interaccion. La flexibilidad es la cuarta caracteristica: no refiere sélo al hecho de que
los procesos son reversibles, sino que las organizaciones y las instituciones pueden
modificarse o incluso alterarse mediante la reordenacion de sus componentes. Lo
fundamental en este punto es su capacidad para reconfigurarse. Por ultimo, vemos
la “convergencia creciente de tecnologias especificas en un sistema altamente
integrado, dentro del cual las antiguas trayectorias tecnologicas separadas se vuelven
practicamente indistinguibles” (1998: 88).

Sobre las bases de las ideas
expuestas, en esta pieza de Black
Mirror, observamos el modo de
operar de los medios y de las
audiencias en los inicios de esta
sociedad de la informacion que
plantea Castells. Los medios
digitales son Iinminentes en
este cuerpo social, pero sus
UsSoS No se encuentran todavia
extendidos a todos los miembros
de la sociedad. En este contexto,
las audiencias son quienes
dotan de sentido a las imagenes,
convirtiéndose en un actor protagonista y activo que, si nos ponemos a reflexionar
profundamente, no se encuentra directamente involucrado con los hechos.

Un dialogo entre el Primer
Ministro y su esposa, Jane,
apenas se hace publico el
video, deja entrever el papel
que poco a poco fue tomando
la audiencia en las sociedades
mediatizadas. El Primer Ministro
explica que no debera hacer
nada, que junto con su equipo
de trabajo y renombrados
especialistas encontraran una
forma alternativa de solucionar
el problema. Su esposa, le
contesta: “Todos se rien de
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nosotros. Conozco a la gente, amamos la humillacion, no podemos no reirnos”. Mike
repite: “No sucedera nada”, y su esposa entonces responde: “Ya esta sucediendo en
sus cabezas”.

Para cerrar este apartado, vy
como demostramos a lo largo
de las paginas anteriores,
este capitulo refleja la actual
articulacion entre los medios
tradicionales y los medios de
comunicacion digitales ligados a
Internet. Evidencia ademas, esta
nueva categoria conceptual que
asumen los consumidores, que
lejos de ser pasivos, participan
activamente y se comprometen
con lainformacion que los rodea,
generandola e interactuando con
la misma. En este episodio incluso las decisiones del gobierno se ven forzadas por la
opinién publica, factor determinante para que Michael asuma la responsabilidad de
cometer un acto denigrante.

Y, como todos los finales a
los que esta serie nos tiene
acostumbrados, el desenlace
es Impactante. La princesa,
resulta liberada antes de que
el Ministro cumpla con la
demanda: "Al parecer la dejo
libre treinta minutos antes de
que sucediera”, le comenta su
informante a la asesora de Mike.
“:Por qué?”, responde ella. “En
mi opinion, sabia que todos iban
a estar frente a una pantalla”.
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5215 MILLIONS MERITS” (15 MILLONES DE MERITOS")

Un dia mas en la rutina diaria de Bing Madsen. Se levanta en su cuarto rodeado de
pantallas, se lava los dientes y se dirige al area de ejercitacion. Sentado en la bicicleta
estatica numero 314 recorre caminos virtuales salteando anuncios y recargando la
; energia de su entorno mientras
recauda méritos.Y asi pasan
los dias, hasta que escucha a
Abi cantar en el banfo. Aunque
ella en un principio se resiste,
termina aceptando su propuesta:
anotarse en un concurso de
canto llamado "Hot Shot" que
cuesta nada menos que 15
millones de méritos. Bing le dona
a Abi casi la totalidad de sus
meéritos acumulados para que
pueda cambiar el estilo de vida
esclavizante que lleva.

Ella se presenta en el concurso
acompanada por Bing, y antes
de entrar al escenario toma una
especie de sustancia que le dan
paraquepuedarelajarse,llamada
"Sumision”.  Tanto el jurado
como el publico se sorprenden
CON SU VOZ pero eso parece No
alcanzar para que forme parte
de las estrellas que se ganaron
un lugar en el reality de canto. Es
asi que le ofrecen formar parte
de otro espectaculo: un reality
denigrante denominado "Wraith
Babes", oferta a la cual después de dudarlo, termina aceptando.

Con el corazon roto, y enojado por haberla expuesto a semejante humillacion, Bing
regresa a su habitacion con escasos meéritos para continuar con su vida. Cuando
finalmente aparece en las pantallas que lo rodean el comercial que muestra a Abi en
el reality del que formara parte para toda su vida, enloquece. Luego de romper una de
las pantallas que lo rodean a golpes, conserva un vidrio debajo de su cama y vuelve a
su rutina habitual. Se esfuerza por consequir los méritos suficientes para anotarse al
concurso como participante y realizar su descargo.

Pasa el tiempo, consigue nuevamente los 15 millones de méritos y entra al escenario,

evitando beber la sustancia que le dieron a Abi. Es asi que luego de su pésima
performance, amenaza con quitarse la vida en vivo y realiza un discurso que deja
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impactado al jurado. Sus intenciones de criticar al sistema y de atacar la forma de vida
que lleva él y todos los miembros de esta sociedad, se ven truncadas ya que le ofrecen
un programa de television al aire para realizar sus descargos, y €l, sorprendido, acepta.

Como todos los episodios
gue se emiten temporada tras
temporada, los finales de Black
Mirror son desgarradores. En
“Quince millones de méritos”
asistimos a una sociedad
completamente digital, donde
sus  miembros  viven en
habitaciones cuyas paredes
son pantallas desde el piso
hasta el techo. Bing, y todos
los individuos que habitan este
entorno, poseen un avatar virtual
gue pueden personalizar y que
utilizan para interactuar con sus pares y con las pantallas. Todos visten conjuntos
grises absolutamente idénticos, y poseen vidas rutinarias de las cuales no pueden
escapar facilmente.

Brooker hace de este episodio una satira sobre los programas de entretenimiento y
sobre lavida dentro de un sistema capitalista exacerbado. En un entorno completamente
virtual, todo se rige por un sistema de puntajes y transcurre dentro de una pantalla. Los
anuncios publicitarios hostigan constantemente a los individuos, y solo aguellos con
una cantidad significativa de méritos pueden darse el lujo de saltearlos.

Alolargo de este apartado, analizaremos el anclaje del capitulo de la serie anteriormente
desarrollado con las conceptualizaciones en torno a la idea de virtualizacion. Lévy
manifiesta que, el movimiento general de virtualizacion "no afecta sélo a la informacion
y a la comunicacion, sino también a los cuerpos, al funcionamiento econémico, a los
marcos afectivos de la sensibilidad o al ejercicio de la inteligencia. La virtualizacion
alcanzaincluso a las formas de estar juntos, a la formacion del ‘nosotros”: comunidades
virtuales, empresas virtuales, democracia virtual, etc.” (1999: 7).

Este autor no opone lo virtual a lo real, sino a lo actual. Afirma que “a diferencia de
lo posible, estatico y ya construido, lo virtual viene a ser el conjunto problematico, el
nudo de tendencias o de fuerzas que acompana a una situacion, un acontecimiento,
un objeto o cualquier entidad, y que reclama un proceso de resolucion: la actualizacion”
(11). La actualizacién es, entonces, creacion, invencion de una forma a partir de una
configuracion dinamica de fuerzas y finalidades.

A propdsito de este término, Drenkard (2001), explora el universo de las pantallas y su
juego subjetivo de presencia-ausencia: cual es la dimension actual del sujeto, teniendo
en cuenta que su cuerpo parece sustraerse en esta subjetividad diseminada que plantea
la era digital. "El cuerpo se disgrega, se sustrae, se transfigura, se implanta o transplata,
se traviste, y al mismo tiempo, se amplia a través de la agudizacion e intensificacion
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de las percepciones audiovisuales” (Autores Varios, 2011: 38). Y continuando con sus
reflexiones agrega:

“El cuerpo no es una realidad en si misma, sino que se construye a partir de las
percepciones -como entramado de sensaciones, percepciones y significaciones-
y los discursos que hablan de él, esto implica las practicas que lo ordenan
de un cierto modo (el orden cultural) y los movimientos subjetivos diversos
que participan tanto en procesos de reproduccion como de produccion en la
apropiacion de la realidad. De esta manera, el cuerpo queda presentado como
trama de atravesamientos multiples entre una dimension organica y un doble
imaginario: el singular, de la propia historia; y el social, de la historia de una
cultura” (Autores Varios, 2011: 51).

Nada importa en el ambiente
“real" del protagonista de este
episodio. La vida cotidiana esta
regida por tareas totalmente
monotonas y las chances de
alcanzar nuevas posibilidades
esta estrictamente ligada a una
cuestion numeérica: la posesion
de una suma Iimportante de
meéritos. En el entorno real todo
viene dado, la forma de vestirse,
las maneras de actuar, el tiempo
de trabajo y el tiempo de ocio.
El entorno virtual, en cambio, es
totalmente personalizable. Cada avatar, con un costo de méritos por supuesto, puede
modificarse de infinitas formas, puede asistir a los programas televisivos que emiten
constantemente las pantallas e interactuar dentro de los mismos con sus pares.

Sibilia (2006) sostiene que, "las tecnologias de la virtualidad suelen ser alabadas por su
capacidad de potenciar y multiplicar las posibilidades humanas. Las nuevas soluciones
ofrecidas por la teleinformatica permiten superar los limites espaciales: anulan las
distancias geograficas sin necesidad de desplazar el cuerpo e inauguran fendmenos
tipicamente  contemporaneos
como la telepresencia o la
presencia virtual" (62). Esto se
relaciona directamente con el
entorno virtual de este episodio.
La presencia del cuerpo sdlo
Importa cuando es necesario que
los habitantes generen la energia
para mantener este universo
funcionando. Fuera de eso, todas
las actividades estan mediadas
por una pantalla y se realizan
a distancia, en el ambiente
solitario de las habitaciones
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individuales. Incluso para consumir productos de entretenimiento, lo Unico que interesa
es la presencia virtual, un avatar recorre el vasto mundo digital, mientras la presencia
fisica de las personas puede ser prescindible.

Esta autora retoma las
reflexiones de Ascott. Este
ultimo, explica que, cuando los
sujetos interactuan con la red,
se reconfiguran a si  mismos,
es decir, la extension-red del
individuo lo define asi como
antes lo definia en la vieja
cultura biologica; solo nos
medimos en funcion de nuestra
conectividad. Como dijimos, esa
cultura biolégica queda atras y
entonces el cuerpo material se
vuelve obsoleto. "El protagonista
de los intercambios comunicacionales es ese otro cuerpo nuevo, virtualizado, capaz
de extrapolar sus antiguos confinamientos espaciales: ese organismo conectado y
extendido por las redes teleinformaticas. La telepresencia nos da un nuevo sentido del
yo" (Sibilia, 2006: 64).

Sibilia, ademas, manifiesta que en este escenario digital, la virtualizacion opera con un
desdoblamiento de la dimension temporal:

“Paraaludiralasimultaneidad de dos presencias que prescinden dela materialidad
de la dimension espacial se hizo necesario agregar el adjetivo ‘real” al sustantivo
‘tiempo’. El tiempo real pasé a nombrar la version digitalizada del “aqui y ahora’
de la tradicion analdgica. Es asi como las redes globales de telecomunicacion y
sus diversos aparatos de conexidn ofrecen acceso a las novedosas “experiencias
virtuales’, dispersando la organicidad del cuerpo, la materialidad del espacio y la
linealidad del tiempo" (2006: 65).

Aqui es interesante hacer referencia a las consideraciones de Drenkard (2011) con
respecto al sujeto. Esta realiza un breve recorrido histérico por los postulados en torno
al mismo en distintos momentos. Empezamos por las concepciones tradicionales de
la filosofia occidental sobre el modelo del sujeto cartesiano. Lo describian como una
unidad primordial, inmutable, constante, acabada, centro y origen del sentido. Con la
aparicion del Psicoanalisis y los discursos que esta corriente aporto acerca del individuo,
este concepto sufre una alteracion: "es mas del otro (de la diferencia y la dispersion)
que de él mismo (como mismidad)” (Autores Varios, 2011: 38).

Ahora bien, debido a los fendmenos que tuvieron lugar en la modernidad tardia y la
posmodernidad, esas concepciones resultan ahora inadecuadas. “La globalizacion y
la disolucion de ciertas fronteras politicas, econdmicas y culturales; la virtualizacion
y ubicuidad de los medios de comunicacion; el desarrollo de las sociedades tecno-
cientificas y de un capitalismo exacerbado” (Autores Varios, 2011: 39) por citar algunos
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de los fendmenos, hicieron que hoy dejemos de hablar del sujeto “uno": "es mas bien
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en la imagen multiple y disgregada de la subjetividad donde parece reconocerse la
condicion existencial de los seres humanos en las sociedades contemporaneas”
(Autores Varios, 2011: 39).

Como explicamos en este trabajo, el punto clave de esta en el desarrollo de las
tecnologias de la comunicacion. Estas tecnologias abren el camino a experiencias
multiples, transformando el tiempo, el espacio y la materia (el cuerpo), a través
de soportes interactivos y coédigos binarios. "El sujeto fragmentado, diseminado,
discontinuo, pareceria estar emergiendo, no a través de las pantallas que forman parte
de nuestro ecosistema, sino a partir de ellas" (Autores Varios, 2011: 38).

En relacion con las implicaciones
anteriores, Drenkard  (2011)
explica que las  nuevas
subjetividades que vienen de
la mano con el proceso de
virtualizacion ~ asumen  dos
posiciones contrapuestas. De un
lado pondremos a los optimistas,
gue se enfocan en las multiples
identidades que posibilitan las
nuevas tecnologias y los vinculos
que éstas generan. Como vimos
a lo largo de esta tesina, Lévy
resalta la alteridad y la diferencia,
el fragmento en lugar de la totalidad y la multiplicidad que ofrecen los entornos virtuales.
Del otro lado, una mirada critica que no ve con tan buenos 0jos la introduccion de las
interfaces y las pantallas en la cotidianeidad de los sujetos, y que considera que esto
provocaria procesos de desubjetivacion. Baudrillard expresa que la interactividad nos
amenaza por todos lados. La virtualizacion, para éste, abole las distancias y hace que
todo se vuelva imposible de determinar.

Quizas Black Mirror lleve la cuestion de la virtualizacion a un extremo exagerado,
pero nos permite reflexionar en este sentido y encontrar un punto intermedio entre
consideraciones tan dispares
como las que citamos en el
parrafo anterior. Un universo
donde las pantallas se vuelven
elementos indispensables en la
vida de los usuarios, donde las
representaciones tecnologicas
transforman  las  relaciones
interpersonales, donde el
cuerpo presente no importa,
porque la virtualidad termino por
reemplazar la presencia fisica.
No interesa el cuerpo y tampoco
el ambiente que lo rodea, incluso
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el paisaje es una representacion digital. Avatares que no son mas que proyecciones de
las personas reales en ambitos totalmente simulados digitalmente.

Uno de los didlogos a destacar de este segundo episodio enmarca la charla que tienen
los dos protagonistas cuando Bing le propone a Abi entregarle sus méritos para que
participe del concurso. Ella insiste en que él los gaste en algo que le gustey le proporcione
placer, a lo que él responde: “Solo son cosas, es cotillon. Tienes algo real, ; Qué mejor
forma de gastarlos? Cuando miro a mi alrededor, sélo quiero que suceda algo real”.

El contexto capitalista en el cual se inserta la historia de "Quince Millones de Méritos”
es otro de los aspectos que nos interesa analizar en profundidad. Drenkard sostiene
gue partimos de una formacion histdrica fundada en un capitalismo industrial y
desarrollada desde fines del siglo XVIII hasta mediados del siglo XX (eso que Foucault
denomind sociedad disciplinaria), hasta llegar a la sofisticacion e intensificacion de
algunas de sus caracteristicas y a la transformacion de otras. El nuevo orden socio-
cultural, econémico y politico, esta asociado a la proliferacion y complejizacion de bits-
eso que explicamos bajo el nombre de digitalizacion en esta tesina, y que conocemos
como sociedad de la informacion- y con la incorporacion y sofisticacion de las tacticas
y estrategias del régimen anterior. "A esto Deleuze lo plantea como el pasaje de las
sociedades disciplinarias a las sociedades de control” (Autores Varios, 2011: 40).

Ampliando lo anterior, Sibilia (2006) también retoma este contraste entre las sociedades
disciplinarias y las sociedades de control. Michael Foucault realizd un analisis de
aquellos mecanismos que ponian en funcionamiento a la sociedad industrial con el
ritmo cronometrado del reloj, preciso en la tarea de pautar el tiempo de los hombres.
Opera con moldes y busca la adecuacion a las normas, porque al mismo tiempo es
masificante e individualizante. La masa, ese bloque Unico y homogéneo donde se
moldean los cuerpos y las subjetividades de cada individuo particular.

Las sociedades de control, por su parte, nos situan en un nuevo capitalismo globalizado
y post-industrial, en el cual “los dispositivos digitales no cesan de surgir y se infiltran
en los viejos aparatos de normalizacion y en las instituciones disciplinarias de una
sociedad moderna, para derribar sus muros, desestabilizar su orden e inaugurar una
nueva légica del poder” (Sibilia, 2006: 26). Con este concepto Deleuze designa a un nuevo
tipo de formacion social, la sociedad contemporanea "marcada por cambios rapidos y
constantes, donde imperan ciertas técnicas de poder cada vez menos evidentes, pero
mas sutiles y eficaces, pues permiten ejercer un control total en espacios abiertos”
(Sibilia: 2006: 26). En esta sociedad, tanto la nocion de masa como la de individuo
mutan, y emerge en su lugar otra figura: los consumidores. Un consumidor que no se
integra en la masa, sino que forma parte de diversas muestras, nichos de mercado,
segmentos de publico, bancos de datos, etc.

Sibilia afirma que, los habitantes de este mundo globalizado incorporan el papel de
consumidores, y que la logica de la empresa es la que impone su modelo omnipresente
a todas las instituciones. Entonces, se observa la transicion de un sujeto productor
disciplinario a un consumidor controlado, sujeto de las empresas.

A medida que la vieja logica mecanica de las sociedades disciplinarias, cerrada,
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geométrica, progresiva y analdgica pierde fuerza, emergen nuevas modalidades
digitales. Estas nuevas modalidades son abiertas, fluidas, continuas y flexibles, y se
dispersan aceleradamente por toda la sociedad. "La l6gica de funcionamiento vinculada
a los nuevos dispositivos de poder es total y constante, opera con velocidad y en corto
plazo. Su impulsividad suele ignorar todas las fronteras: atraviesa espacios y tiempos,
devora el "afuera’ y fagocita cualquier alternativa que se interponga en su camino”
(Sibilia, 2006: 27). Y es por esto que ésta nueva configuracion social se presenta como
totalitaria, en el sentido de que nada, nunca, parece estar fuera de control.

Ahora bien, estos dos sistemas, tanto el disciplinario como la nueva modalidad de
consuMo, poseen un punto en comun: representan mecanismos de exclusion. "La
miseria de la mayoria de la poblacion mundial parece ser una caracteristica estructural
del capitalismo, en todos los tiempos y lugares en que fue implementado” (Sibilia, 2006:
39). Enel caso del capitalismo extremo que presenta el relato de la serie expuesta en este
apartado, a aquellos que no contribuyen al sistema generando energia y acumulando
puntos (que después necesariamente deberan gastar para poder vivir), se los excluye
de la sociedad. Identificados por su vestimenta amarilla, el sector recluido se dedica a
realizar tareas de limpieza por el resto de su vida.

Y entonces resulta ineludible acudir a las nuevas tecnologias, que dejan de lado las
leyes mecanicas y analdgicas, y se convierten en digitales; sumado a esto tenemos el
impulso que reciben mundialmente las computadoras, la telefonia movil, y las redes de
comunicacion:

“En las sociedades de control, asociadas a la crisis del modelo fordista y a la
emergencia de un capitalismo de superproduccion y de consumo, los cuerpos
no estan bajo coercion en las instituciones que los aprisionan o vigilan, sino mas
bien controlados en el deambular constante a través de los diferentes espacios
publicos, incluso Internet. Cambian los tipos de cuerpos que se producen
cotidianamente asi como las formas de ser y estar en el mundo, que se vuelven
afines a estos nuevos ordenes” (Autores Varios, 2011: 40).

En el caso del producto
televisivo que tomamos en
consideracion en este escrito,
el sistema capitalista llega
a un extremo tal que se vale
incluso de mecanismos para
convertir la rebeldia de Bing en
un elemento mas de consumo.
En este episodio el consumo
audiovisual no es sdélo parte
del entretenimiento de los
miembros de las sociedad, es
una obligacion, de la que solo
podran librarse, temporalmente,
aquellos con suficientes méritos disponibles para hacerlo. La industria audiovisual
esta en todos lados, en las habitaciones, en el bafno, en los espacios de ejercitacion, es
omnipresente.
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Las pantallas constituyen un elemento fundamental en la vida cotidiana de las
personas, se vive para las pantallas. “Estar conectados todo el tiempo desde algun
tipo de pantalla (celulares, computadoras, televisores) vuelve ambigua aquella nocién
de presencia y acentua la disociacién entre el individuo (sujeto) y el cuerpo que porta”
(Autores Varios, 2011: 41). Drenkard (2011) manifiesta que esta "exigencia de estar"” se
corresponde directamente con la "exigencia de decir”, alimentando asi los engranajes
de la sociedad industrial, que necesita saber para perfeccionar sus mecanismos de
control: respondemos a la demanda, aunque podamos bloguear, no contestar o silenciar
llamadas existe un continuum mediante el cual estamos todo el tiempo conectados
a algo. Y esto no es otra cosa que el funcionamiento del modelo consumista de
organizacion de nuestras sociedades. En el medio de todo esto, sibien nuestra presencia
esta en todos lados, el cuerpo en su materialidad se ausenta.

“En esta otra realidad el modo de vincularse con el otro estaria mediado por la fantasia
de la descorporeizacion, como una practica de encuentros sin cuerpo. La entrada de un
sujeto en Internet implica que el cuerpo no entra, el encuentro con el otro es a través
del texto, de las imagenes; no hay cuerpo, no hay espacio, no hay distancia”" (Autores
Varios, 2011: 43). En la actualidad, es muy sencillo conectarse con otros sujetos por
medio de este universo virtual, pero paraddjicamente se dificultan los encuentros
“cuerpo a cuerpo”. En Black Mirror los personajes interactuaban con normalidad dentro
del entorno virtual en el que se encontraban insertos, sin embargo, cuando Bing se
acerca a Abi luego de escucharla cantar no sabe como iniciar una conversacion cara
a cara con ella. En un ambiente donde el eje de la interaccion es siempre un avatar, se
dificultan los encuentros fisicos, a los que los individuos no estan acostumbrados.

Sibilia dice que en la sociedad de la informacion, la fusion entre el sujeto y la técnica se
profundiza, y en este contexto, surge algo que jamas hubiéramos pensado: el cuerpo
humano, en su configuracion biolégica, se estaria volviendo obsoleto. Los cuerpos
contemporaneos poseen un nuevo imperativo: el deseo de lograr una compatibilidad
total con el tecnocosmos digital. Y esto es posible, mediante la actualizacion
tecnoldgica permanente. Como explicamos anteriormente, hoy proliferan nuevos
modo de ser, alejados de la logica mecanica e insertos en un nuevo régimen digital.
“Los cuerpos contemporaneos se presentan como sistemas de procesamiento datos,
codigos, perfiles cifrados, bancos de informacion. Lanzado a las nuevas cadencias de
la tecnocienia, el cuerpo humano parece haber perdido su definicion clasicay su solidez
analdgica: en la escena digital se
vuelve permeable, proyectable,
programable” (2006: 13).

En su descargo durante el show,
Bingenuncialo siguiente: “Lo que
ven aqui no son personas, es
solo un espectaculo. Y cuanto
mas falso sea el espectaculo
mas les gusta, jporque es lo
unico que funciona! Estamos
tan llenos de desesperacion,
que no sabemos actuar de otra




manera. Solo miramos espectaculos y compramos porquerias. Nos expresamos
comprando cosas. Y compramos cosas que ni siquiera estan alli". Pero en este
universo el discurso resulta un éxito sélo fuera de su contexto, sin importar el contenido,
el jurado resalta su "actuacion”. Y es asi que desaparecen los unicos sentimientos que
parecian reales dentro de un sistema que acabaria en la completa deshumanizacion.
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53 "WHITE BEAR' (‘{OSO BLANCO')

Una mujer despierta en una habitacion sin saber como llego alli. Mira a su alrededor,
le duelen las mufecas, que tiene vendadas sin conocer la razon. Hay pastillas
desparramadas en el piso, y una imagen que parpadea frente a ella en una pantalla.
Baja las escaleras y comienza
a recorrer la casa en la que se
encuentra. Otra pantalla refleja
la misma imagen. Un almanaque
que colgado en la pared anuncia
que es Octubre. Gira la vista, y ve
la imagen de una nifia. La toma
entre sus manos y una serie de
recuerdos confusos se apoderan
de su mente. Aturdida, decide
salir a la calle. Todos los que la
rodean la miran y la filman con
sus celulares. Ella no recuerda ni
siquiera quién es.

De repente, un hombre encapuchado baja de un auto, y empieza a dispararle.
Desesperada, empieza a correr, mientras es perseguida por este hombre y por gente
gue se acumula a su alrededor
intentando grabarla con su
teléfono. A lo lejos, ve una
estacion de servicio y una chica
decide ayudarla a escapar. Las
imagenes siguen torturandola
poco a poco dentro de su
cabeza. La chica, le pregunta por
la foto que lleva consigo. No esta
segura, pero cree que es su hija.

Los recuerdos son confusos,
entonces decide interrogar a esta
chica para obtener informacion:
“Hubo una senal, como imagenes intermitentes. Aparecieron en todos los televisores,
en todas las computadoras, en todas las pantallas. Le hicieron algo a las personas.
Casi todos se volvieron espectadores. Observan, filman, como si no les importara lo
que pasa". “Los cazadores hacen lo que quieren, y ahora tienen una audiencia”.

Junto a un hombre, que las ayuda a continuar escapando, deciden ir hacia los bosques,
alcanzar la central de transmision de la sefal y apagarla para estar a salvo. Pero este
hombre desconocido, apenas llegan a destino, saca un armay amenaza con matarlas.
Los "mirones” aparecen por todos lados. Sin embargo, los dos personajes logran
escapar, y mientras los recuerdos contindan aflorando llegan a la central. Intentan
incendiarla, pero inmediatamente se abren las puertas que dejan ver a una audiencia
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gue mira estupefacta y aplaude.

Aquellos que la ayudaron junto
con los que intentaron cazarla
saludan al publico que festeja
entusiasmadamente. La sientan
en una sila y aparece un
presentador. “En caso de que te
preguntes qué haces aqui, es
hora de que sepas quien eres”. Y
comienza la reproduccion de un
video. Las imagenes la muestran
a ella, identificada como Victoria
Skillane, junto con su prometido,
mientras reciben el veredicto
de un juicio. Son declarados
culpables por secuestrar a una nena (la misma de la foto). El cuerpo de la nena es
hallado en el bosque. Las evidencias muestran como la pareja tortura a la ninay termina
con su vida. El publico contintda aplaudiendo mientras se la llevan, desesperada por la
lluvia de recuerdos que la atormentan. Y entonces la atan en un cuarto. El mismo que
vemos en el comienzo del capitulo. Le borran la memoria, tachan otro dia mas en el
calendario y todo vuelve a empezar.

Elsegundo episodio de la segundatemporada de Black Mirror resulta unaincognita hasta
que se revela el final. Una sociedad mediatica en la que incluso el castigo se convierte
en producto de consumo. Scolari (2008) sostiene que a partir de la digitalizacion, y
la conversion de las mercancias en una masa de bits, las comunicaciones digitales
renuevan el proceso de produccion. Un proceso de produccion que reconfigura las
formas de consumo cultural.

El entorno surrealista de "Oso
Blanco” nos muestra una
sociedad completamente
absorbida por un reality show
cuyo Unico  proposito  es
entretener a la poblacion. No
interesatanto el crimen cometido
por Victoria, el sujeto en este
caso es un mero personaje
para el entretenimiento de una
audiencia. Una audiencia que
no se involucra directamente,
sino mediante sus aparatos
tecnoldgicos. Luego de que la
protagonista comprenda la pesadilla que estaba viviendo, es expuesta delante de todos
los "mirones"” para que estos puedan insultarla publicamente, registrar en sus teléfonos
su desgastada imagen y grabar videos de su humillacion. Quizas este episodio ponga
en jaque una cuestion: itiene sentido el odio que expresa la gente? Mas alla de la
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justificacion por la cual Victoria es sometida a semejante tortura, esta pieza de Black
Mirror nos abre un campo de reflexion acerca del poder que ejerce la opinion del publico
sobre los individuos o los hechos sociales.

Siguiendo a Scolari, podemos decir que este sistema social que se ve reflejado en el
capitulo se funda en la idea de la distribucion:

“Varios procesos confluyen en las nuevas formas cooperativas de produccion
comunicativa. Por un lado la red digital permite el intercambio de contenidos
entre miles de sujetos rompiendo con el modelo uno a muchos que caracterizaba
al broadcasting; por otro, la estandarizacion y el abaratamiento de la tecnologia
ha puesto en las manos de millones de usuarios instrumentos sencillos y faciles
de usar para la creacion y la manipulacion textual” (2008:193).

Este episodio, ademas de
trabajar la tematica de la
realidad como producto de
consumo, muestra la creciente
participacion de las audiencias
en los productos televisivos, un
fendmeno que ya se advertia
con la aparicion de tecnologias
digitales, que posibilitan la
interaccion entre los usuarios.
Ya definimos en esta tesina que
‘ los nuevos consumidores se
f;, e Bl suponen activos, migratorios, y
- : ——- con una fuerte lealtad hacia las
cadenas, las redes y los medios. Son navegantes digitales conectados socialmente.
“Como ensenan la semiotica, los estudios culturales y las teorias de la recepcion, el
consumo de los medios siempre es un proceso activo donde, entre otros factores,
se cruzan competencias textuales, experiencias previas de recepcion e influencias
socioculturales” (Scolari, 2008: 99).

Estos usuarios que ponemos en
la piel de los ciudadanos dentro
del juego que propone el "Oso
Blanco", son como ya dijimos
“mirones”, que no ayudan a la
protagonista, sino que observan
fanatizados  sus  teléfonos
ansiosos por capturar material
nuevo para aportar al reality. Y en
este punto aparece una categoria
gue no habiamos trabajado
hasta ahora: los fans. "Los fans
constituyen el segmento mas
activo del publico mediatico, que
se niega a aceptar sin mas lo que le dan e insiste en su derecho a la participacion plena.
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Nada de esto es nuevo. Lo que ha cambiado es la visibilidad de la cultura de los fans. La
red proporciona un nuevo y poderoso canal de distribucion para la produccion cultural
aficionada” (Jenkins, 2008: 137).

Al finalizar el capitulo, mientras
aparecen paulatinamente los
creditos, las Imagenes nos
muestran una especie de detras
de escena del reality show,
donde vemos como preparan las
escenas, como capacitan a los
actores y como incentivan a la
audiencia que decide participary
filmar el minuto a minuto de este
espectaculo. Jenkins (2008),
dice que los medios corporativos
fueron reconociendo
progresivamente el valor y la
amenaza que representa la participacion de los fans. Son actores cuya implicancia
y participacion es fundamental para el desarrollo de los contenidos mediaticos. La
narracion se concibe como “creacion de espacios para la participacion del consumidor.
Al mismo tiempo, los consumidores emplean las nuevas tecnologias mediaticas para
involucrarse en el contenido de los viejos medios y ven a Internet como un vehiculo para
la resolucion colectiva de problemas, la deliberacion publica y la creatividad popular”
(Jenkins, 2008: 175).

Los fans, ‘“desdibujan los
contornos entre la realidad y la
ficcion, hablan de los personajes
como si tuvieran existencia
separadadesusmanifestaciones
textuales, entran en el reino de la
flccion como si fuera un lugar
tangible que pueden habitar vy
explorar" (Jenkins, 2010: 31).
Y la metafora mas concreta de
la serie con respecto a esto, la
representan esos ciudadanos
hipnotizados con los sucesos
y el accionar de Victoria, que la
persiguen para torturarla y obtener informacion, generan material para compartir con
el reality, fanaticos que festejan y se regocijan con su sufrimiento ya quese sienten
parte del universo que consumen. “Los fans dejan de ser un simple publico de los textos
populares para convertirse en participantes activos en la construccion y circulacion de
significados textuales (Jenkins, 2010: 37).

Jenkins explica que, para estos fans, el programa es como una masa elastica que
se ensancha cada vez que éstos incorporan sus preocupaciones, moldeando a los
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personajes para que se adapten a sus deseos. Este autor también manifiesta que el
comportamiento de estos espectadores posee una mezcla de proximidad emocional y
distancia critica.

Lo dicho hasta aqui, se inserta en el contexto de lo que Lévy (2007) denominé cultura
digital. Esta cultura "abarca mas alla de los sistemas, practicas, entornos y medios
culturales simbolicos (como los directamente relacionados con la informacion, la
comunicacion,el conocimiento o la educacion)y se extiende practicamente por todos los
ambitos de la sociedad digital” (XVIII). Los procesos de innovacion que desencadenaron
las tecnologias digitales transformaron radicalmente los sistemas, los colectivos y las
dinamicas de la informacion y la comunicacion; incluso, las formas de conocimiento.
“El conjunto de todos los impactos socio-técnico-culturales de la investigacion, la
innovacion y el desarrollo cientifico y tecnoldgico digital ha dado paso a las nuevas
configuraciones sociales propias de la actual cultura digital y tecno-cientifica, que se
conocen como sociedad de la informacion y sociedad del conocimiento” (XVIII).

Junto a las teorizaciones
de Lévy, podemos citar las
consideraciones de Lash
(2005) acerca de la era de la
informacion. Este autor explica
que la experiencia cultural
“se aparta de los dualismos
trascendentales anteriormente
existentes del lector y el libro,
el concierto y el auditorio, la
pintura y telespectador. La
cultura se desplaza a un plano
iInmanente de actores asociados
o conectados en interfaz por
maquinas. Ahora experimentamos las cosas culturales no como representaciones
trascendentales, sino como cosas inmanentes: como objetos, como tecnologias" (33).

Sirealizamos un paralelismo entre el antiguo capitalismo industrial ylanuevalogicadela
informatizacion, vemos que en el primer caso la dicotomia fundamental que contraponia
el valor de uso al valor de cambio se movia segun la l6gica de la mercantilizacion. En
el caso de la légica de la informacionalizacion, que hace estallar el par valor de uso/
valor de cambio, "existe un plano inmanente de redes de actores: de humanos y no-
humanos, objetos culturales y objetos materiales, que en general estan desarraigados
y no vuelven necesariamente a arraigarse. Los actores, las redes, los no humanosy la
interfaz de humanos y maquinas estan desarraigados"” (Lash, 2005: 34).

En consecuencia, Lash hace una distincion entre formas de vida y formas tecnoldgicas
de vida. "Una forma de vida es un modo de vida, una manera de hacer lascosas. Una
cultura, en el sentido antropoldgico y cotidiano, es una forma de vida, una manera de
hacer lascosas" (2005: 39). Estas incluyen por un lado las formas de vida naturales o
bioldgicas, y por el otro, las sociales o culturales. Y aqui resaltaremos lo que retoma este
autor de Foucault (1966). Este Ultimo sefialé que empezamos a entender la naturaleza
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y la sociedad en términos de vida durante la modernidad, en los siglos XIX y XX, ya
gue antes pensabamos las cosas en funcion de sus clasificaciones. EI conocimiento
proviene de la experiencia, dice Lash, de "abajo”, en un mundo que es compartido por
personas y cosas. Comprender de las cosas, no importa si son naturales o sociales, es
adscribir significado.

Pero dijimos que también existen formas tecnoldgicas de vida:

“;Qué pasa cuando las formas de vida se convierten en tecnolégicas? En las
formas tecnoldgicas de vida comprendemos el mundo por medio de sistemas
tecnoldgicos. Como creadores de sentido, actuamos menos como cyborgs y mas
como interfaces de humanos y maquinas: conjunciones de sistemas organicosy
tecnoldgicos. Los sistemas organicos trabajan segun un modelo fisiolégico. Los
sistemas tecnoldgicos, seguin un modelo cibernético” (Lash, 2005: 42).

No nos fusionamos con estos sistemas, si enfrentamos nuestro medio ambiente en
interfaz con los sistemas tecnoldgicos. Puedo operar como una interfaz hombre-
maquina ya que navego necesariamente por las formas tecnoldgicas de la vida social;
y como naturaleza tecnologica, navego también por la cultura tecnoldgica. Una cultura
gue existe a distancia. "Las formas de vida se convierten en formas a distancia. Como
mis formas de vida social estan tan normal y cronicamente a distancia, no puedo
navegar esas distancias ni desarrollar la sociabilidad al margen de miinterfaz maquinal.
No puedo lograr esa sociabilidad en ausencia de sistemas tecnologicos, al margen de
mi interfaz con las maquinas de comunicacion y transporte” (Lash, 2005: 43).

El relato que plantea este episodio de la serie esta signado por la presencia de pantallas
gue dominan a la sociedad, las pantallas de la "sefial" que transforman a los ciudadanos
en meros espectadores, y las pantallas de los celulares que cada sujeto posee, casi
como una extension de su propio cuerpo. Son, como sostiene Lash, interfaces hombre-
maquina, que operan a distancia, a través de las pantallas. Victoria pregunta; “; Entonces
la senal fue lo que los hizo asi?". “Supongo que siempre fueron asi en el fondo. Sdlo
necesitaban que las reglas cambien, que nadie intervenga”, es lo que obtiene como
respuesta.

Lash anuncia que, con la tecnologia, las formas de vida se aplanan, se vuelven no
lineales y se elevan en el aire. Dice que se aplanan porque la creacion de sentido
pierde su interioridad, hay entonces un aplanamiento de la interioridad del sujeto. "La
subjetividad expresiva suponia la conciencia como un monologo interior. En cierto
modo, el significado estaba en la conciencia. Uno lo construia para si. En las formas
tecnoldgicas de vida, la creacion de sentido es para otros” (Lash, 2005: 46).

En segundo lugar, las formas de vida son no lineales, en primer término, como unidades
de sentido. La era tecnoldgica hace que las unidades lineales de sentido, como por
ejemplo la narracion y el discurso, se compriman. "El bombardeo constante de sefnales,
los anuncios de la cultura de consumo 'y cosas por el estilo, no constituyen informacion.
Son caos, ruido. Solo se convierten en informacion cuando se les atribuye significado. La
informacion soélo se plasma en la interfaz del creador de sentido y su medio ambiente”
(Lash, 2005: 47). Por eso para Victoria su entorno no tenia ninguna explicacién, no
comprende lo que pasa a su alrededor. Cae en la cuenta del crimen que cometio cuando,

@76



luego de atravesar el castigo, puede reconstruir su historia, y asociar cada una de las
Imagenes presentes en su cabeza con los simbolos que iba encontrando por el camino.

Para tal efecto, las formas tecnoldgicas de vida aceleran el tiempo. Son formas
demasiado rapidas para la reflexion y demasiado veloces para la linealidad. Y en esta
aceleracion, la cultura es cada vez mas efimera. También estan expandidas; y se
expanden tanto que se hacen pedazos. "El vinculo espacial y el lazo social se rompen.
Luego se reconstituyen como redes no lineales y discontinuas. La cultura tecnologica
es una sociedad red. Las redes no estan conectadas por el lazo social per se sino por
ligazones socio-técnicas. Estan unidas por enlaces que son tan técnicos como sociales”
(Lash, 2005: 49).

Para finalizar con lo que propone este autor, explicaremos porque las formas
tecnoldgicas de vida estan en el aire. Estan desarraigadas, y por lo tanto, adoptan cada
vez menos las caracteristicas de un lugar particular y pueden convertirse en cualquiera,
0 ninguno. Es decir, se trata de un espacio genérico. "No se caracteriza tanto por una
multiplicidad de identidades sino por la ausencia de identidad. Su contexto es ningun
contexto en absoluto” (Lash, 2005: 51).

Hay dos simbolos fuertes que identifican los sucesos de este relato: por un lado la
Imagen que se reproducia en las pantallas, la renombrada "sefal”. Esta imagen remitia
nada mas y nada menos al tatuaje del prometido de Victoria, lain Rannoch, que es la
pista que obtienen del video (que filma Victoria), prueba fundamental del asesinato de
la nina. Esa imagen que recorre todo el episodio, se ve en la espalda del secuestrador
mientras esté tortura a Jemima.

Por otro lado tenemos al famoso oso blanco. El nombre de este episodio remite a un
peluche que la policia encuentra luego del secuestro. Este 0s0, que pertenecia a Jemima,
se vuelve un icono fundamental para toda la sociedad durante su busqueda. Y el final
del episodio es concreto: “Usted fue una espectadora entusiasta del sufrimiento de
Jemima. Se deleitaba con su tormento. El castigo, debe ser proporcional al crimen
cometido”.
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El recorrido por las paginas precedentes nos remonta nuevamente hacia el principio
de este escrito, el interrogante sobre el cual se desencadena esta investigacion: como
se produce, distribuye y consume la comunicacion hipermediatica. Insertos en la
sociedad de la informacion, el paradigma de la convergencia plantea nuevos retos en el
ecosistema mediatico.

En el camino que nos trae hasta aqui abordamos, en primera instancia, el pasaje de la
comunicacion masiva a la comunicacion digital. Establecimos un corpus teérico que
nos remonta desde la aparicion de los medios tradicionales, como la television, la radio
y la prensa escrita, hasta las comunicaciones emergentes mediadas por la tecnologia,
gue surgen a partir de lo que denominamos proceso de digitalizacion.

En segundo lugar, definimos un referente tedrico sobre el cual se apoya esta tesina,
profundizando los conceptos de ciberespacio, cibercultura, virtualizacion y, explicando,
que el protagonista de estos procesos es el usuario digital. En tercer lugar, describimos
el proceso que va desde las mediaciones a las hipermediaciones, caracterizando y
diferenciando ambos términos; y finalmente hicimos referencia a la hipertelevision,
como puntapié para analizar, en ultima instancia, la serie Black Mirror.

El analisis de esta pieza audiovisual posibilita que, en este punto, arrojemos luz sobre
aquellos objetivos que definimos desde un primer momento en esta tesina, y arribemos
a una serie de reflexiones al respecto. Inicialmente, el episodio “The National Anthem"
nos permitid comprender la dinamica existente entre los medios tradicionales y los
nuevos medios digitales. Como operan dentro de la sociedad de la informacion, el papel
gue juegan los medios televisivos y el rol que poco a poco fueron ganando los usuarios,
que a través de redes digitales, encuentran espacios para apropiarse de las noticias 'y
forjar una postura de fuerte importancia dentro de la opinion publica.

En este caso hablamos de ciudadanos que no consumen pasivamente las noticias,
sino que generan, participan e interactuan con la informacién que tienen a su alcance.
Cada individuo se vale del medio que considera mas apropiado para acceder a la
informacion. Este episodio cuestiona a los medios de comunicacion y pone en jaque
el papel que juegan en una sociedad que cada vez cuenta con una mayor cantidad de
herramientas -como Twitter, Facebook, Youtube, etc.- para acceder a la informacion
y participar activamente en los debates sociales, e incluso forzar las decisiones de un
ministro, cronometradas al ritmo del trending topic. No dejamos de lado, por supuesto,
otras cuestiones que nos abren caminos de reflexion, como la dignidad humana y la
presion social ejercida por los individuos.

A continuacion, desglosamos las escenas de “15 Millions Merits" para hacer hincapié
en las consideraciones acerca de la virtualizacion, tanto del cuerpo de los sujetos,
como de la realidad que los circunda. En un sistema capitalista donde la industria del
entretenimiento ha absorbido todo, las pantallas son un elemento indispensable en
el hacer cotidiano de las personas. Relaciones mediadas unicamente a traves de la
tecnologia, donde incluso los actos de rebeldia se convierten en productos de consumo.
Los cuerpos "invisibles” dentro de una sociedad de este tipo, son absorbidos por sus
iInteracciones en entornos virtuales; son meras proyecciones de los sujetos en entornos
completamente simulados. El mundo fisico, queda entonces, reducido a la nada.

OQNE



La virtualizacion de la sociedad, en puntos extremos como el de este episodio 0 en
ambitos opuestos donde la virtualizacion posibilita la creacion de nuevas redes de
comunicacion, reconfigura las relaciones personales entre sujetos en entornos alejados
del mundo fisico. Sin embargo, enfocandonos ahora en los aspectos positivos de este
proceso, el aumento en la generacion de informacién y la facilidad con la que hoy en dia
podemos transmitirla, da lugar a usuarios activos que ponen en juego NUeVOS Procesos
de interpretacion, otorgando diferentes grados de credibilidad a la fuente que la produce.

El tercery ultimo episodio que analizamos en este trabajo de investigacion, "White Bear”,
nos introduce concretamente en una sociedad informatizada, donde setratan cuestiones
como el castigo popular, y la ética y la moral televisivas. Aqui, pudimos visibilizar la
creciente participacion de las audiencias a la que constantemente recurrimos en este
proyecto, y como paulatinamente la tecnologia convierte a la realidad misma en un
producto de consumo. Queda en suspenso la idea de una posible dominacion de la
tecnologia sobre la libertad humana, en una sociedad donde el hombre es un mero
personaje para en entretenimiento de multitudes. Los cambios culturales y sociales
que atraviesa el campo de las comunicaciones digitales en los ultimos afos, contexto
en el cual esta serie explora las potenciales transformaciones que acarrean las nuevas
tecnologias, nos muestra que nuestros lazos con la realidad se estan modificando dia
a dia.

En el ciberespacio, dejamos de lado esa idea de la comunicacion como mera difusion o
transmision de informacion, nos referimos mas bien a un proceso de interaccion donde
cada individuo contribuye modificando contenidos o aportando sus conocimientos, un
espacio donde los significados se negocian y los navegantes digitales se reconocen
mutuamente mediante sus intercambios comunicativos en entornos digitales.
Lévy manifiesta puntualmente la idea de una inteligencia distribuida en todos lados,
continuamente realizada y puesta en sinergia en tiempo real.

Este autor explica que el ciberespacio abre nuevos planos de existencia, pone en jaque
los espacios estéticos, practicos y sociales. Asi pues, modifica los modos de relacion,
dando lugar a una comunicacion interactiva de todos con todos en el seno de espacios
informacionales colectiva y continuamente reconstruidos; los modos de conocimiento,
aprendizajey pensamiento, posibilitando navegarespacios transversales deinformacion
abierta y dando lugar a la inteligencia colectiva; y los géneros y documentos, abriendo
paso alos hipertextos, las obras interactivas en entornos virtuales y la creacion colectiva
y distribuida por todas partes (2007: 193).

Navegar entornos digitales permite que cualquier individuo, no importa donde esté
situado geografica o socialmente, acompanado por un minimo conocimiento técnico,
pueda recorrer el ciberespacio y adquirir informacion, contactarse con otras personas
0 grupos de personas, formar parte de comunidades virtuales que sean de su interés
y poner en circulacion datos o conocimientos propios para compartir con los demas.
Y estas son las nuevas practicas comunicacionales que posibilita la convergencia
mediatica, que se extienden cada vez que se profundiza este espacio virtual.

El colectivo de usuarios que recorre los espacios digitales se encuentra sumergido en
un proceso social de adquisicion del conocimiento, que es diamico y participativo y
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gue posibilita el intercambio reciproco de informacion. Se trata de una mente colmena,
donde se suprimen las voces individuales y el intercambio de conocimientos y la
creacion de significados se da de forma colectiva.

El contraste entre medios tradicionales como la television y los universos que posibilita
la digitalizacion, es notorio cuando logramos entender que el ciberespacio no se trata
de una difusion de informacion a partir de un centro, sino por el contrario, tiene que ver
con interacciones en el seno de una situacion, de un universo de informaciones, que
cada uno puede explorar de acuerdo a sus preferencias, negociando constantemente
los significados.

Como explicaba Carlon, la television no ha muerto. Los medios tradicionales no han
muerto. Seguiran viviendo siempre y cuando sean objeto de nuestros discursos. La
aparicion de medios digitales si propone el fin de los monopolios de la expresion publica,
ya que cada sujeto puede poner en circulacion contenidos propios; un aumento de la
variedad en los modos de expresion, cada vez que asistimos a nuevas retoricas de
la interactividad; la disponibilidad de instrumentos de navegacion informacional y el
desarrollo de comunidades virtuales y de contacto a distancia.

El paradigma sobre el cual se sostiene este proyecto de tesina, como vimos a lo largo
de este escrito, abre nuevas formas de participacion y colaboracion colectivas, que deja
en un lugar central a la figura del usuario. La cultura de la convergencia, como explica
Jenkins, somete a los medios a un proceso de transformacion continuo, ampliando el
poder de los navegantes digitales cada vez que éstos se involucran con sus contenidos.
Sumado a esto, Scolari (2008) manifiesta que no existe un uso correcto o incorrecto
de la tecnologia, las interpretaciones desviadas, como las que se evidencian en la serie
Black Mirror, también se presentan en las interacciones digitales.

A'lo expresado anteriormente, anade que hay diferentes tipos de usos: uno dominante,
cuando una gran cantidad de usuarios emplea un mismo producto servicio; un uso
prescrito, de la mano de quienes fabrican dicha tecnologia; un uso institucional, que es
promovido por la interfaz virtual; y finalmente, un uso empirico o real. “Las tecnologias
de la comunicacion no surgen por generacion espontanea, sino que emergen de un
ecosistema de estructuras culturales y sociales. El uso de esas tecnologias no esta
simplemente determinado por sus creadores, sino que es el resultado de unanegociacion
entre diferentes sujetos e instituciones" (265). Seria correcto hablar, por lo tanto, de una
co-evolucion entre usuarios y tecnologias.

Lastecnologiastransformanelmundo,ycontribuyenaforjarlapercepcionquelos sujetos
tienen de ese mundo. Las hipermediaciones, como desarrollamos exhaustivamente,
conforman un espacio hibrido, donde los procesos nacen en entornos virtuales y se
desarrollan gracias al aporte de un sinfin de usuarios que acttan colectivamente. Las
tecnologias digitales transforman las bases del sabery del hacer comunicacional. Como
reiteramos en varias oportunidades, la crisis del modelo del broadcasting no significa
el fin de los medios tradicionales, sino que abre el paso a nuevas configuraciones,
gue median entre lo nuevo y lo viejo. Las nuevas experiencias comunicaciones no
aniquilaran el modelo uno-a-muchos, pero si iran ocupando su lugar en el ecosistema
hipermediatico, e inevitablemente transformaran las l6gicas tradicionales de produccion
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y distribucion.

Asistimos actualmente a un proceso hipermediatico que combina lenguajes y medios
tradicionales dentro de un formato interactivo, marcado por la hipertextualidad, la
hipermedialidady la digitalizacion. Scolari dice que, “para entender las hipermediaciones
debemos ir mas alla del proceso de produccion o de las nuevas textualidades: debemos
entrar de lleno en las nuevas dinamicas de consumo. Las hipermediaciones traen
consigo nuevas modalidades interpretativas” (2008: 288).

Las consideraciones tedricas que desarrollamos en este trabajo nos transportaron
desde una "masa" que era considerada por los medios de comunicacion en su
dimension global y macro (principios del siglo XX), receptora pasiva de contenidos,
pasando por una “audiencia” o “publico” (a mediados del siglo XX), también receptora
pero ahora enfocada desde un nivel micro (la familia), para terminar en usuarios activos
y comprometidos que navegan por las vastas redes digitales y no soélo consumen, sino
gue también producen contenidos.

Black Mirror es una serie que nos permite reflexionar sobre los cambios sociales que
estan ocurriendo actualmente, y laincidencia que tienen en este contexto las tecnologias
digitales. Si bien una ficcion, sirve de metafora para representar la realidad en la que
vivimos y el futuro que esta por venir. Su universo surrealista nos deja entrever que en la
sociedad de la informacion, la fusion entre el sujeto y la técnica se profundiza. Y como
explica Lévy (2007), una técnica no es buena, ni mala, todo depende de los contextos,
los usos y los puntos de vista desde los cuales se la mire; tampoco es neutra, puesto
gue condiciona o constrife, abre y a la vez cierra un abanico de posibilidades. No se
trata de evaluar sus impactos sino de descubrir sus irreversibilidades, donde un cierto
uso nos compromete; decifrar las ocasiones que nos permitira aprovechar, formulando
proyectos que explotarian las virtualidades de las que es portadora; vy, finalmente,
decidir lo que haremos con ellas.
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