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Resumen

El presente trabajo surge como una muestra basada en los cambios en los Circuitos de Ocio
juveniles en el distrito centro de Coérdoba Capital (Espaiia). Por medio de un grupo de discu-
sién y seis entrevistas en profundidad, analizaremos los cambios en las practicas ladicas de los
jovenes que, actualmente, se encuentran mediadas por la interfaz digital de sus dispositivos
moviles de comunicacion. Ofrecemos una comparacién con el sentido de ser joven de los afios
noventa y ochenta, asi como un bosquejo de su influencia en la interfaz digital de los Circuitos
de Ocio de la ciudad por medio de mapas elaborados en base a las entrevistas.
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1. Justificacién: practicas de ocio en Cérdoba antes y después
de la interfaz digital en los jévenes de Ciudad Jardin y el Sec-
tor Sur

El ocio de nuestros jévenes ha variado mucho en los altimos treinta afos.
La aparicion de una Sociedad Red (Castells, 2009, p. 24 y ss.), la continua-
cién y desarrollo del sector servicios en la era de la informacion, asi como
las nuevas formas de ocio dentro de la interfaz digital y fuera de ella; han
generado cambios esenciales en las practicas y sentidos de los comporta-
mientos ludicos.

La necesidad de analisis comparativos de tipo micro, es decir, acercAndonos
a los fenémenos desde el grado cero es una necesidad imperiosa de la in-
vestigacion, ya que las interfaces, los dispositivos méviles y los medios pre-
suponen personas. Esta presuposicion, a saber, la de que es el ser humano
el que por medio de estos sistemas se desarrolla, juega y se comunica; es la
base elemental por la cual debemos, de nuevo, fijarnos en el nivel mas ba-
sico de las relaciones.

Los jovenes son, por definicion, el grupo sociocultural estratificado en cla-
ses que mas emparentado esta con el uso de nuevas tecnologias. Internet
2.0., WhatsApp, Facebook, Twitter, YouTube... Son espacios conocidos y
frecuentados por los jovenes principalmente. Lo que quiere decir que, al ser
usuarios ya plenamente insertos dentro de estos nuevos dispositivos (como
se les ha denominado muchas veces, usuarios nativos), marcan una fron-
tera con los usos y practicas dadas en un pasado muy reciente como es el
final del siglo XX, en donde se han desarrollado las bases de los usos poste-
riores de dichos medios. Como decia Mcluhan (1981) un medio presupone
a otro medio. El smartphone presupone al teléfono, que a su vez presupone
un usuario que lo utilice como medio para algin tipo de practica. La presu-
posicién, usos y practicas a través de medios o dispositivos, esto es, interfa-
ces analdgicas y digitales, nos lleva a argiiir la necesidad de comparativas
entre los usuarios. Es decir, nos lleva a la historia como relato cotidiano,
esto es, el grado cero que comentabamos.

El ocio es el espacio por excelencia en donde las practicas de los jovenes se
desarrollan y generan patrones y redes de significaciones que se han visto
en gran medida influenciadas o filtradas por medio de interfaces. El com-
portamiento ladico, base del ocio y de la fiesta (Huizinga, 2012/1938,
Caillois, 1986/1958), es un foco excelente para centrarnos en el grado cero
del uso de la interfaz en los jovenes. Todas las practicas de ocio pasan a
través dey tienen lugar en las interfaces. Este estudio, por tanto, pretende
reconstruir esas practicas, de forma diacrénica en el caso del pasar a través
de, y de forma sincroénica en su acontecer. Por altimo, veremos, por medio
de las cartografias ltdicas elaboradas, la plasmacion de estas practicas en



el espacio y en el tiempo, asi como los cambios que han propiciado las in-
terfaces en el ocio.

1.2. Circuitos de Ocio, rutas psicogeograficas, nodulos, vectores
e interfaces: un estado de la cuestion interdisciplinar

El ocio de nuestros jovenes forma parte de su vida tanto como formé parte
del de nuestros padres o abuelos: el comportamiento lidico es la base del
aprendizaje, de la cultura, e incluso es preexistente a ella (Huizinga,
2012/1938. p. 14 y ss.). No es de extrafiar entonces que tenga una plasma-
cion simbdlica por medio de textos o discursos, asi como una realizacién
fisica por medio de practicas. En la realizacion del trabajo, los propios en-
trevistados nos dieron la clave: El ocio se estructura en los espacios, los con-
forma y los construye simboélicamente (Lefebvre, 2013/1976, Coverley,
[2006]/2014, p. 9 v ss.). En el caso de este estudio, esta afirmacién es atin
mayor, ya que la ciudad de Cordoba es principalmente, en los espacios ana-
lizados, claramente peatonal. El movimiento por el espacio se construye an-
dando, parafraseando de alguna manera a Machado. Esto quiere decir que,
como bien apunta la tesis de Bourdieu (2012 [1979]), si las condiciones de
existencia material condicionan los usos y habitos corporales de una per-
sona (su gusto que lo distingue de los demas) el paso por el espacio también
debe estar marcado por algan tipo de diferenciaciéon, y mas cuando es la
base sobre la que se asientan los sentidos dados a las practicas de ocio. Por
ello desarrollamos para la base de este trabajo, y sobre las muestras obteni-
das en el Trabajo Final de Master (Lopez Hidalgo, 2018), los conceptos de
Circuito de Ocio, Ruta Psicogeografica, Nédulo y Vector.

a. Latoma simbolicay practica del espacio a un nivel ladico (Munfort,
[1967]/2014, p. 433 y ss.), se despliega, en el caso urbano de las
barriadas estudiadas como un Circuito de Ocio. El circuito es la
ruta o transito mas frecuentado por los miembros de una clase so-
cial dada, bajo gustos condicionados por sus condiciones de exis-
tencia materiales y su educacion. Este transito espacial se realiza
en una ubicaciéon urbana concreta como veremos, y a su vez, se des-
compone en vectores y nddulos.

b. Los Circuitos de Ocio poseen una funcionalidad doble, en el sentido
dado por Jests Ibafiez al término funcion (Ibanez, [1992]/2012), p.
4y ss.), esto es, en primer lugar, reciclaje simbdlico y practico de
las actividades (su auto-reproducciéon por medio de los sujetos que
son participes), asi como gusto o fruicidn, lo cual se refiere al placer
generado en la realizacién de las practicas, discursos y produccio-
nes simbolicas. El Circuito de ocio es la forma més o menos estruc-
turada de los comportamientos ladicos dados segin qué clase o es-
trato social se esté analizando.



c. El Circuito de Ocio y sus funcionalidades, al ser realizadas practi-
camente, son susceptibles de ser cartografiadas. Esto quiere decir
que, en un espacio representado, el Circuito de Ocio esta consti-
tuido, al igual que otros circuitos socioeconémicos y sociocultura-
les, de nédulos y vectores. El nédulo, es el punto o puntos de con-
centraciéon que conforman la red del circuito (Castells, 2009). Las
inmediaciones de un pub, un parque, la casa de un amigo, una dis-
coteca, una tasca... dependiendo del gusto varian en su contenido.
También se establece una varianza entre si son privados o no, en-
tonces, los nédulos seran publicos (en tanto que se localizan en el
espacio publico urbano) o privados (en tanto que se localizan en la
propiedad inmobiliaria de alguien). Los vectores son los espacios
de transito entre nédulos del circuito: Calle, avenidas, recintos...
Los vectores son escogidos en el sentido pleno funcional: Por prac-
ticidad y por estética. Tanto la practicidad como la estética del vec-
tor responden a los grupos de significacién de los entrevistados.

d. La Ruta Psicogeogrdfica es la variante establecida, individual y/o
grupalmente, a los cambios en los nédulos y vectores del Circuito
de Ocio, cuando este deja de ser funcional para los entrevistados.
Cuando los cambios urbanisticos destruyen un nédulo o un vector,
la Ruta Psicogeografica se crea dentro del mismo Circuito de Ocio
como forma de reorganizar y reintegrar el territorio. Si la Ruta se
mantiene en el tiempo, se puede llegar a convertir en vector. Esco-
gimos el concepto Psicogeografia, que tiene una larga andadura ya
(Coverley, 2014, p. 12 y ss.), ya que hace mencion precisamente a la
funcionalidad (geografica) y a la significacién para los entrevista-
dos dentro de sus marcos conceptuales (el prefijo Psico-).

Una vez explicados estos conceptos, que veremos aplicados sobre el plano
de la ciudad de Coérdoba, habria que hacer hincapié en qué es lo que se en-
tiende en este trabajo por interfaz digital e interfaz analégica. No nos co-
rresponde aqui hacer una historiografia exhaustiva de la conceptualizacion,
ya que en otros trabajos se desarrolla la misma (Marzo, 2015, p. 5y Ss.),
pero si que realizaremos una concepcién analitica de la interfaz.

La interfaz es la unidad basica de interactuacién entre personas, casi en el
sentido dado por Goffman (1980, p. 70 y ss.), por lo que las practicas de
ocio son un campo interesantisimo en donde comprobar si el nivel micro de
la investigacion de los sistemas y evoluciones de las interfaces digitales y
analogicas tiene usos diversos en relacion a fen6menos de ocio.

Desde la perspectiva del doble juego de la interfaz, es decir, que el media
posee un dispositivo de entrada y ademaés gusta de percibirse como tal, en-
contramos que el caracter de virtualidad (Carlon & Scolari, 2009), es decir,
la imposibilidad de sustituir la puerta hacia la realidad virtual y el acceso a



la informacion; nos sitia al mismo nivel que la reflexion sobre el lenguaje y
la narracién que en otros campos (D’ Agostini, 2010, p. 234-270, Castana-
res Burcio, 1994, p. 220-248) se estaba teniendo al mismo tiempo que se
consolidaba en 1968 la metafora Ecologia. La narraciéon y los media com-
parten el mismo espacio sociosemidtico, a saber, estar envueltos en los mis-
mos parametros sociodiscursivos del lenguaje al mismo tiempo que son un
metalenguaje. Por tanto, si queremos, como decia Giovanni Levi (2004, p.
119-144) para la microhistoria, comprobar los grados de uso y valor que se
les da a las interfaces, es necesario descender al grado cero del proceso. La
interactuacion del usuario con la interfaz es un proceso de muy largo reco-
rrido como bien ilustran Bolter y Grusin (2011, p. 29-57), en el que el prin-
cipio de inmediatez reacciona de manera que configura nuestra visualidad.
La interfaz digital, por tanto, ilustra también de manera muy somera la evo-
lucién del uso y valor del espacio mediado y de las significaciones de este
dentro del desarrollo de las practicas ladicas.

Las interfaces se desarrollan por medio de modos de visi6n inspirados en
nuestra tradicién cultural, como puede ser el sistema de ventanas de los
sistemas operativos (Marzo, 2015, p. 5). Llegamos por tanto a la cuestion
de la ecologia mediatica. En otro lugar se ha dicho efectivamente que los
medios no evolucionan sobre la base de movimientos del poder o dindmicas
de mercado per se, si no que estan constantemente en movimiento dentro
de un sistema de relaciones y de usos performativos de si a través del con-
sumos. El caso del cable de texto interatlantico es modélico de este argu-
mento, ya que la insercién de un dispositivo con un sistema de uso a través
del valor dado por las grandes compafias fue lo que garantiz6 su supervi-
vencia. Del mismo modo, el teléfono mévil se ha visto alterado por procesos
de remediacion e hibridacién confinando en el mismo dispositivo (visual-
mente muchas veces estructurado como escritorio o agenda) casi todos los
productos de tecnologia que veinte afios antes estaban diseminados en di-
versos aparatos (radio, estéreo, television, internet). Por tanto, sila ecologia
mediatica estudia las relaciones existentes entre los medios y su adaptacion
y cooperacion dentro de su desarrollo, tendera entonces a considerar que la
interfaz y su relaciéon con los usuarios es necesariamente el paso indispen-
sable para el estudio del uso y del valor de la misma en contextos cotidianos
como los de las practicas de ocio.

2. Metodologia y técnicas de estudio

Las investigaciones realizadas se desarrollaron sobre las bases de varios
grupos de discusién y un bosquejo de cartografia de las actividades ladicas

5 [Recurso electrénico] https://www.educ.ar/recursos/109018/ecologia-media-
tica-evolucion-e-interfaces, SCOLARI, C., “Ecologia mediatica, evolucion e inter-
faces” en www.Educar.com



en la ciudad de Cérdoba. Los barrios de Ciudad Jardin y el Sector Sur fueron
los espacios de origen de los entrevistados, al ser sus socioecondmicas entre
los afios ochenta y los noventa bastante parecidas, mientras que el centro
fue el lugar de anélisis esencial en donde se configuraban dichas préacticas.
En este articulo nos proponemos discernir, en primer lugar, los cambios
acaecidos en el desarrollo de las actividades de ocio de los entrevistados de
dichos barrios en relacién con el uso de interfaces analégicas y digitales,
especialmente dispositivos moéviles ¢éComo han evolucionado las practicas
de los jovenes actuales al calor de dichos artefactos? En segundo lugar, nos
proponemos ver en qué medida el acceso a internet por medio de los dispo-
sitivos e interfaces méviles forma parte intrinseca de las nuevas practicas
de ocio, al comparar el ocio de los jévenes de los noventa y ochenta con los
actuales.

El sistema, por tanto, ha sido la comparacién entre el Grupo I-II, los cuales
fueron jovenes (horquilla de edad de 19-27 afios) en los ochenta y noventa
respectivamente, con el grupo III, que son jovenes actuales bajos los mis-
mos criterios de localizacidn geografica, condiciones de existencia y gustos
asociados. En esta comparativa se han tenido en cuenta los siguientes ele-
mentos:

e Practicas e interfaces como eje diacrénico del estudio: El uso dado
a las interfaces (analdgica en el grupo I-I1, digitales en el III) en
relacion con las practicas y espacios de ocio.

e Interfaces digitales y dispositivos méviles como actividad ladica,
correspondiente con el eje sincrénico: El uso dado a la interfaz di-
gital en ambientes lidicos por los jovenes actuales (Grupo III).

e Muestra comparativa de los cambios en el ocio y la relacion exis-
tente de las interfaces analdgicas y digitales por medio de cartogra-
fias del ocio, para encuadrar empiricamente el eje diacrénico den-
tro de los mapas, lo que se corresponde con el eje espacial.

Toda la informacién obtenida se dio por medio de dos grupos de discusion
basados en los modelos de participacion y discusiéon propuestos por Martin
Criado (1996). El grupo I-II se constituy6 entre jévenes de os ochenta y no-
venta, para crear un espacio de significaciéon compartida que comparar con
el grupo III. Este proceso gird en torno a la interfaz analégica (grupo I-1I) y
la digital (Grupo III) en relacién con sus usos en las practicas de ocio dentro
del contexto urbano de Cérdoba.



Tabla 1. Cuadro socioecondmico de los entrevistados

Entrevistado | Edad | Profesion Grupo de | Barrio de
Discusion | residencia
Juan 67 Ingeniero | Sector Sur
técnico
Manuel 70 Jubilado | Sector Sur
(Empleado
de banca)
José 65 Empleado | Ciudad
de Banca Jardin
Maria Luisa 63 Enfermera | | Ciudad
Jardin
Jimena 69 Auténoma | Ciudad
Jardin
Ana 67 Jubilada vy || Ciudad
Ama de Jardin
Casa
Lopez 54 Celador 1l Ciudad
(Parado de Jardin
larga
duracion)
Francisco 52 Auténomo | I Sector Sur
Carmen 51 Ama de |1l Sector Sur
casa
Angel 54 Mecanico 1l Ciudad
Jardin
Inmaculada 50 Parada de | Il Sector Sur
larga
duracion
(Auténoma)
Maria 53 Empleada 1l Sector Sur
Antonia de Banca

Fuente: elaboracion propia.




Tabla 2. Composicién de los grupos de discusién

Grupo Il

Grupo lll
Ana (33 afios) Alba (36 afios) Ana (23 afios) Antonio (22 afios)
Gabriel (35 afios) Carmen (32 afios) | Andrés (25 afios) Jesus (22 afios)
José (34 afios) Clara (34 afios) Antonia (22 afios) Rafael (25 afios)
Maria (36 afios) Maria José (33 | Javier (20 afios) Rafael Jiménez (23
afios) afios)
Condicion Grupo Il Grupo Il
Obreros X
cualificados
Personal de | X X
oficina
Economia X X
sumergida
Estudiantes X X
Espacio Ciudad Sector Sur Sector Sur Ciudad Jardin
urbano Jardin
Fuente: elaboracién propia.
Tabla 3. Atributos de los grupos
i AMributos  nddulos  privados
Atmbutos nddulos privados  centro centro grupo [1-1T
arupo 1
i | name | cemanal | modemno | nOCtumo d | namesemana modema | noctumno | dumo
1 |dsoo |no s L 1 ] s S
2 |dsn |no s 5 2 s s E
3 Jdsm |mo El E 3 s si no
4 |@sco no s S 5 s s no
5 |diso |no £ E 6 s -] no
6 |disco fno ] 5 7 s s no
7 |disco |no s i 8 -] -] o
asco | no = 5 9 no si no
9 Joafé (s k] o 10 | entomo platnium | S -] no
: s y Atributos  nddulos  publicos
Atributos de los nodulos publicos Grupo 1 Centro Grupo II-111
v p— pr— rr— e | diiama i | name | semanal | modend | Aottuma | dumo
1 | Parque de lios Patos no sl s s 5, e oo s 2
2 | Pargue Coltn o |s s s Slosolm {= "'
3 | cercanias golden cub o si si no 7 0 | o 2 =
4 | cercaniss pubs o s bl o § |disco | mo & &
& | cercanias pubs ] si E no bl oall = ax:
6 | cercanias pubs no si § no bl o - =
7 | cercanias discotecas no si s no 12)disco | mo0 s —
& | esparcimintc (] s s na 13| disco o - -
9 | reduccitn TonTODROMO | = o § o 15| disco {0 = =
16 | disco | no =] =




Atributos del Grcuito  de

atributes del Circuito Centro Grupo T ocio centro grupo IHII

name | semanal | moderno | nocturmo | diurmo | vector | ruta | | i | name | semanal | modema | noctuma | duma | vector | ruts

7 no si si no no si 7 i Si 5 no no el

Fuente: elaboracién propia.

3. Resultados
Eje diacrénico-espacial

En este apartado cabria destacar que se ha desarrollado, gracias a las nue-
vas tecnologias, una merma en la toma del espacio puablico del centro de
Cérdoba, en comparacion con los grupos I-II. Para contextualizar y com-
prender mejor este proceso, procuraremos explicitar dichos cambios en las
interfaces, asi como los elementos que han cambiado en el uso del espacio.

El grupo I, como podemos confrontar en el primer mapa, habia desarro-
llado, en comparacioén con sus mas inmediatos conciudadanos (Lopez Hi-
dalgo, 2018) unos circuitos de ocio muy nutridos, con gran cantidad de n6-
dulos y con redes de comunicaciéon favorecidas por el estado urbano de la
zona centro de Coérdoba. Esta presentaba, hasta el Plan General de Ordena-
cion Urbana de 2004, escasa iluminacién, caminitos sin empedrar, asi
como todo un computo de economias sumergidas. No obstante, este pro-
ceso urbano favorecio, junto con la relajaciéon de las normas civicas ante el
advenimiento de la democracia, un campo de desarrollo muy interesante,
en el que las interfaces analdgicas simplemente sostenian las funciones ba-
sicas de estos circuitos.

Nos centraremos en las interfaces exentas de comunicacion (teléfono fijo)
y de informacioén (television y radio) en relacion con el ocio del grupo I. En
el grupo de discusion, Pepe coment6 con el resto que “El teléfono se usaba
para quedar, y punto, al resto de la gente te la encontrabas de camino a la
tasca o a la discoteca”. Del mismo modo “Las conversaciones sobre la tele-
visién eran recurrentes, pero poco diria yo. Me acuerdo de que hablabamos
de politica, pero sobre todo de las cosas que nos pasaban en el trabajo o en
la misma tarde-noche que saliamos por la juderia”. Estas palabras de Ana
marcan las pautas que podemos observar en el mapa. Junto al rio, en donde
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se sitda el vector del puente romano (Mapa de Ocio del grupo I) se solian
realizar las quedadas, mientras que sblo se usaba el sistema de comunica-
cién en casos puntuales, como matiza Manuel y Paca “Nosotros teniamos
que llamar a padre sobre las 21:00 cuando saliamos, pa que se tranquili-
zase”. También para situaciones puntuales relacionadas con la propia salida
de ocio: “yo llamaba a algtin colega desde una cabina pa que se viese de
farra” ejemplific6 Manuel. Desde ese punto del rio, como bien indica el
mapa, los vectores servian para comunicar y llegar a los n6dulos, pero tam-
bién para informarse de las zonas y los eventos que hubiese. De este modo,
la toma del espacio puiblico era mucho mayor, més organizada y explosiva,
por su propio contexto historico.

El mapa I muestra ademas una mayor variedad de nédulos, cuyas caracte-
risticas, se indican en los anexos. Dentro de esta investigacion, valoramos
que los dispositivos de interfaz formaban parte de la identidad juvenil de
los grupos, pero como meros ensamblados, sin mayor proyeccién interna
que la comunicacién para la reunion.

Con respecto a la television, algunos locales disponian en los anos ochenta
de medios audiovisuales, pero eran escasos y mas bien restringidos en los
sujetos del grupo 1.

Leyenda : *~ Circuitos de Ocio del la
Circuitos - e Cérdoba Antigua
Nodulos centro grupo IT 5 ¢ . ;

* Diurno

# Nocturno

Nodulos pdiblicos centro grupo IT
—

27! Diurno solo
Nocturno y diurno

""" Circuito Centro Grupo II

nodulos juderia grupo 11
% Diurno
© Nocturno
Nodulos publicos juderia grupo IT
Fin de Semana
Semanal

Circuitos juderia IT

=== ruta

«* vector

nodulos acerquia grupo IT

& Diurno y tradicional

® Nocturno y moderno
Circuito Acerquia grupo II
= Ruta
== Vlector

Nodulos publicos Acerquia Grupo I -
[ Diurno y tradicional
[ Nocturno y tradicional £ g 5
[ Diurno y moderno i L ! 250 500. 750 . 1000 m
[Z Nocturno y moderno 0 W % . -:—:—:I

Figura 1: Mapa de ocio Grupo |. Elaborado a partir de las entrevistas en los grupos de
discusion y un expediente de licencia de aperturas de locales.
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El caso del centro es paradigmatico. La discoteca que esta resefada en el
extremo norte del mapa, junto al nédulo publico de ocio del parque Colon
era un “bar de maricas, o de “ambiente” que lo llamabamos. Ahi creo que
habia una television” comentaba Antonia, que da muestra de lo poco fre-
cuente que era la mediacion a través de los dispositivos cuya interfaz cons-
tituye una pantalla. En el caso de la carteleria, que seria un estudio complejo
y a parte, la mediacion si era evidente. “Antes te enterabas de todo lo que
ocurria de fiesta en la calle: o te lo contaba alguien o siempre habia un cartel
que te decia no-se-qué de tal fiesta o asi...” Coment6 Paca. Esta afirmacion
fue ampliamente respaldada por el grupo. Por lo tanto, encontramos que la
mediacion de forma diacrénica comenzo a través de la inclusion de las in-
terfaces visuales de forma muy escasa, ya que la interfaz ain era mayorita-
riamente analdgica en el caso de los usos del ocio, inserta dentro de los pro-
pios vectores y nodulos. Al ser jévenes también quienes habian creado mu-
chos de los negocios de Coérdoba, entraban dentro del juego de informacio-
nes que se establecian por la ciudad. No cabe duda de este hecho ya que
tanto las discotecas como la gran mayoria de licencias de apertura de locales
“modernos” se dan entre el afo 1979 y 1987, como figura en el anexo, asi
como el grupo lo confirma.

La construccion de la juventud en este grupo socioeconémico no se desa-
rrollé por medio de las nuevas interfaces, sino que se ensambl6 sobre la
base de una concepcion de la ciudad a través del comportamiento ladico
que la justificaba e identificaba. Practicamente, como veremos en compa-
racion con el grupo II1, los elementos que actualmente atina la posesion de
un Smart phone se encuentran diseminados en otros medios, que ademés
daban lugar a una elaborada clasificaciéon de tribus urbanas (en palabras
del grupo entrevistado) segin el gusto y las posibilidades econ6micas. Un
radio-cassette “de pilas gordas” como comentaba Angel, una cabina telefo-
nica, periodicos, carteles etc. Diversion, informacion y reutilizaciéon simbo-
lica de las mismas en las practicas atin necesitaba esencialmente del espacio
urbano para su realizacion. Una juventud callejera, frente a las evoluciones
que veremos en el grupo Iy III.

En el caso de grupo II, nos encontramos con pequeios elementos que re-
saltan, pero los cambios, insistimos, a este nivel socioeconémico, son esca-
sos: Los primeros moéviles “eran caros que flipas” comenté Alvaro. “Lo que
si queria todo el mundo a partir de los 2000 era un ordenador” comentd
Maria José. Las afirmaciones son bastante claras: La interfaz digital ya es-
taba en desarrollo, pero principalmente para estratos sociales distintos al
de esta muestra, como otras practicas socioculturales y usos del espacio,
resefiados por Lopez Gomez (2007). Ello quiere decir que, en base a las pre-
guntas sobre sus practicas de ocio, este grupo de discusién destacase por
implementar atin méas (ante el aumento del consumo) sus précticas de ocio,
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hasta laley nacional de botellon, que transformo el tipo de ocio que se desa-
rrollaba en la ciudad.

En el caso de las interfaces exentas, el uso se volvié mayor. “veias un pro-
grama y llamabas a un colega para contarle algo potente, o llamabas a la
gente para tomar algo los fines de semana en casa y luego salir” segin Ma-
ria. “El botell6n lo cambi6 todo, antes te ibas a tomar algo andando con los
colegas, pero luego, psss... Aunque junté a media Cérdoba en los jardines
de la victoria, eso si es verdad”. Las alteraciones en las leyes y soluciones
municipales del botellon dieron lugar a un proceso en el que los contenidos
desbordaron las interfaces. Si las posibilidades reales de uso de las comu-
nicaciones analogicas mejoraron, al ser mas aceptable el gasto en dispositi-
vos de comunicacién movil, estos se mostraron més como elementos sim-
boélicos y de estatus en espacios tan multiclase como el botellédromo. En la
ilustracion 3. Vemos los tres que se plantearon en Cérdoba. En estos espa-
cios, las funciones de los Smart phone, que en el grupo III las encontrare-
mos unidas intrinsecamente a practicas que pasan a través de y tienen lu-
gar en, en el botellodromo las reunian la variedad de grupos sociales, por
tanto, las interfaces atn operaban a través de. “La gente traia los coches,
con la musica, se hacian fotografias, se anunciaba por la calle o se lo conta-
ban a través de los teléfonos, un “boca a boca” segtin Gabriel. “Creo que una
vez salimos en el diario Cérdoba” sugeria Jose. Son casos esenciales en las
que las interfaces analégicas permitian la toma y la construccién del espa-
cio, incluso cuando desde la accién gubernamental se veia constrefiida a
espacios masivos como el botellén, o al circuito de ocio programado de dis-
cotecas y bares.

No obstante, pese a que el uso dado a las interfaces por el grupo II fue infe-
rior que en el grupo III, este ocio y sus practicas tenia atun relacion directa
con la toma del espacio publico en tanto que circuito. Como vemos en la
ilustracién 2., aunque los vectores son méas reducidos en la zona resenada,
si que permanecen y contintian siendo espacios en los que se construye ciu-
dad, y en los que las interfaces analbgicas tenian un papel esencial que,
como vamos a ver, en el grupo III queda absorbido por una construcciéon
virtual de la ciudad, prescindiendo en gran medida de los espacios de tran-
sito, al situarse los vectores de un plano urbano y anal6gico, a uno virtual y
digital.
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Eje sincréonico-espacial

Para el caso del grupo I1I, como hemos comentado anteriormente, su toma
del espacio ptblico y su forma de construir ciudad por medio de actividades
lddicas ha sufrido transformaciones derivadas de los fenémenos de reme-
diacion, hipermediacion bajo la 6ptica de la inmediatez.

Si nos cenimos a la ilustracién 2. Los espacios siguen siendo los mismos, ya
que para los entrevistados del grupo III “ahora todo te lo cuentan por Insta,
Facebook o cualquier pagina relacionada con la noche”, en palabras de Ja-
vier. Para Ana “un cartel o algo asi no lo mira nadie ya... a menos que venga
el Manuel Carrasco o algo...”. Esto confirma los primeros pasos de un fené-
meno de remediacién basado en dos supuestos: la proliferaciéon del Smart
phone ante el aumento del consumo, por un lado, y la diferenciacién sim-
bélica de los usos de las interfaces digitales y analogicas, por otro. El cartel,
que en los grupos anteriores era el sistema analégico esencial, junto con
otros, de informacion, ahora constituye un espacio de status, en el caso de
grandes artistas, 0 como una comunicaciéon secundaria en los circuitos de
ocio de los jovenes del grupo III.

La remediacién comienza por aunar las funciones de toma del espacio en
un solo elemento, que las convierte, bajo la 16gica de la inmediatez, en sis-
temas de toma individual y virtual del espacio a través del comporta-
miento ludico. “Me acuerdo que mi hermano me decia que todo el mundo
se traia su discman o ponia el coche; ahora estamos cada uno con el mévil
mirando cosillas, llamando a los colegas, wasapeandoles...” en palabras de
Andrés. Ello quiere decir que muchos de los nédulos, que antes eran ocu-
pados y usados por medio de las interfaces analogicas (el caso del botellon),
ahora tienen que competir con espacios virtuales instantaneos, que muchas
veces sustituyen a las practicas de los grupos II-III.

¢Como se produce este fendmeno? En palabras de Antonia “porque queda-
mos todos y resulta que estis con el movil que, si te haces una foto, la cuel-
gas, lees los comentarios, comentas con la gente los comentarios... en ver-
dad a veces no te fijas mucho en quién hay por ahi, cuando estis con el
grupo”. Para Andrés “cuando estamos en casa, jugando a la play, fumando
etc. Siempre estamos viendo que cuelgan los colegas...”. Las practicas y las
interacciones de ocio, que antes solo dependian de las interfaces para su
conexion, para el a través de, ahora se prolongan y desarrollan en espacios
virtuales. De hecho, estos espacios, que antes no existian, ahora no sélo
complementan, sino que pueden llegar a sustituir la construccién simbolica
del espacio en el ocio por la dada dentro de las redes. El caso de Instagram
es muy interesante de este modelo. Al ser una red social completamente
dependiente del dispositivo moévil, permite la valoracion e interactuacion
instantanea entre amigos. El uso dado por los entrevistados a las historias,
por medio de filtros y la eleccion, consciente o inconsciente de algan tipo



de pose llama la atencioén porque “al verte pasartelo asi de bien la gente se
viene. A veces es una puta pose, pero porque estd muy muerto el sitio. Aun-
que normalmente el centro de Cérdoba es muy monétono, siempre se sabe
mas o menos quién o qué pasara”. Esta reflexion de Andrés, confirmada por
el resto de los entrevistados es muy interesante. El dispositivo mévil por
medio de la interfaz digital remedia el cartel, el anuncio, el teléfono fijo y
ademas anade elementos estéticos propios de un cierto sentido de hiperme-
diacién, como son las interactuaciones por medio de comentarios, los sim-
bolos de “like” etc. Asi, la teleologia de la inmediatez permite la remediacion
de los distintos dispositivos en uno solo. Las ventajas son evidentes.

No es el objetivo de este articulo realizar un mapa virtual de sentidos y com-
portamientos ladicos a través de las interfaces digitales. No obstante, me-
rece la pena resefiar como nodulos esencialmente ptiblicos, como son los
parques, surgen como un espacio paradigmatico para explicar los cambios
en los comportamientos lidicos cotidianos de los jovenes del grupo III. En
la ilustracion 2. se puede observar el Parque Colon, en el extremo norte de
la zona centro. Los grupos I-II tomaban este espacio por medio de sus prac-
ticas, ahora el espacio se ocupa, esto es, su uso ha disminuido debido a que
se proyecta de forma virtual. “cuando nos sentamos en el césped, resulta
que la mitad del tiempo estamos mirando el mévil, y hay veces que viene
alguien que has escrito, y se pone a mirar el moévil también. Yo intento cor-
tar un poco y charlar, aunque sea del video que estén viendo...” comentaba
Antonia. Esto da una imagen bastante exacta del fenémeno de la interfaz
digital en el ocio urbano: Los espacios ahora deben importar su contenido
informacional, mientras que en los grupos I-II el contenido era creado ex
proceso, si bien con ayuda de otras interfaces y ensamblados, estos no eran
mas que complementos, frente al Smart phone que presupone al espacio
como complemento.

El espacio complementa la actividad lidica de los jovenes del grupo I11, al
pasar gran parte de la misma por interfaces virtuales sometidas a los fen6-
menos que Bolter y Grusin describieron, y que aqui se han mostrado como
un proceso por el cual, el verdadero cambio es este giro brusco en el punto
de foco del comportamiento ltdico: de interfaz analégica como comple-
mento del espacio fisico al espacio fisico como complemento de la interfaz
digital.

4. Conclusiones

Tras el resumen de los resultados, conviene hacer balance de la muestra
comenzando por el elemento espacial. Hemos expuesto que seria necesario
indagar en las relaciones existentes entre uso de dispositivos moéviles, su
comparativa con los usos de las anteriores generaciones y su contexto, para
comprobar y plasmar cuales han sido las relaciones (un mapa de espacios
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usuales de carteleria) informacionales que se desarrollaron en la ciudad de
Cordoba. Del mismo modo, cabria desarrollar, sobre el ejemplo aportado
del Parque Coldén, como se constituye el mapa virtual y las relaciones que
este mantiene con los espacios. La construccion de la nocién de juventud,
que ahora, tal y como hemos ejemplificado, pasa por las interfaces digitales
de forma mucho mayor que en los anteriores grupos tiene una razon de ser:
Las interfaces anal6gicas ponian a nuestra disposiciéon productos cultura-
les, artefactos de sentido o cuantos conceptos o significados tengamos para
nombrar de forma grisacea la musica, el cine, el teatro, los libros o llamar a
alguien. Las interfaces digitales permiten lo mismo y, en concreto, el Smart
phone permite la proyeccion de la personalidad a través de las nuevas redes
sociales. Dentro de esta percepcion se encuentra ahora la construccion y la
personalidad juvenil y 1a construccion del espacio dado. Seria, por tanto, un
paso en falso no continuar con la muestra, de forma que podamos discernir
las relaciones existentes entre lo virtual y lo fisico, entre los comportamien-
tos ladicos de los jévenes y, al mismo tiempo, su proyecciéon espacial y/o
virtual.

Sincréonicamente, por tanto, deberiamos plantearnos cual es la construc-
cion de la ciudad que los jovenes realizan de su ocio, esto es, sus practicas,
discursos texto y producciones audiovisuales. La evidente merma en las po-
sibilidades del uso del espacio publico, asi como el evidente proceso de in-
dividualizacion de los tltimos veinte afos han coartado las posibilidades de
construccién de espacios por medio de su toma y uso, pero al mismo tiempo
han aportado un espacio de simulado, virtual, en el que el espacio también
tiene su prolongacion. Cabria estudiar las formas en las que actualmente
perciben el espacio en el que se desarrollan sus practicas lidicas por medio
de una seleccion de espacios y sus complementos asociados a su imagen
como espacio virtual.

Aunque lo realmente importante se constituye siempre en una compara-
tiva, estos son, diacronia. Al comparar los periodos, se puede ver el grado
cero de uso y sentido de los dispositivos. La distribucion de gustos y posibi-
lidades socioecondmicas, que condicionaba a nuestros entrevistados, puede
que en un estrato social superior no fuese tan precario el acceso como a los
integrantes del grupo II. Por tanto, podemos afirmar que, ante un analisis
diacrénico, si existen cambios socioculturales entre clases, los eventos
como el botellon constituyen dos elementos: la excepcidon que confirmaba
la regla dentro de los comportamientos ladicos, asi como la expresion de la
propia regla, en tanto que constituian espacios de interaccién grupal ato-
mizadas: Tenian una geografia sociocultural propia. Si continuamos este
razonamiento, llegaremos a la conclusién y que existen, tanto simbolica
como espacialmente fronteras ladicas. Sus caracteristicas hipotéticas serian
sus condicionamientos socioeconémicos y de gusto, siendo estas dos las que
condicionen la permeabilidad o no de la frontera. Las cartografias lidicas



pueden mostrar, con un anélisis exhaustivo de la muestra, mostrar las zo-
nas y espacios en los que se han desarrollado las zonas de ocio, asi como sus
tomas y abandonos del espacio.

En conclusion, las muestras aportadas por los grupos de discusion, asi
como sus usos y sentidos aportados a las interfaces muestran, desde un
grado cero las posibilidades y usos sociales de las mismas, y las construc-
ciones de las identidades culturales de la Juventud. Con este breve articulo
hemos querido mostrar las posibilidades de luna metodologia centrada en
los entrevistados, y que se alimente de sus descripciones, algo para lo que
tiene que servir cualquier investigacién de tipo histérico e interdisciplinar.
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