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INTRODUCCION

COMUNICACION EN EL SIGLO XX1

a comunicacién se mueve y germina en inmensos iambitos, un

reflejo es el presente libro que ve la luz gracias al trabajo y cola-

boracién de 12 autores de diversas universidades de Espana y
Latinoamérica que se preocupan por estudiar a la comunicacién desde
sus distintas lineas de investigacién y compartiendo sus conocimientos
tanto en espanol como en portugués.

Los capitulos que a continuacién veremos, son investigaciones cientifi-
cas presentadas por sus autores durante el V' Congreso Internacional de
Comunicacion y Pensamiento: Comunicacion y juventud. Nuevos medios,
usos y consumos, que se desarrollé durante los dias 1, 2 y 3 de abril de
2020 en formato online. Es importante mencionar que esta es la primera
edicién en la historia del congreso que se realiza de manera virtual pero
siempre manteniendo la participacién activa, el didlogo y la retroalimen-
tacion, el trabajo en equipo y la solidaridad académica que caracteriza a
este congreso como un punto de encuentro cientifico internacional.

El Congreso Internacional de Comunicacién y Pensamiento fue fun-
dado y es dirigido por el profesor de la Universidad de Huelva, el Dr.
Ignacio Aguaded y los profesores de la Universidad de Sevilla, el Dr.
Ramén Reig y la Dra. Ma. del Mar Ramirez Alvarado. La coordinadora
del congreso es la profesora de la Universidad de Sevilla, la Dra. Rosalba
Mancinas-Chdvez, quien a su vez es la presidenta del Laboratorio de
Estudios en Comunicacién de la Universidad de Sevilla (LADECOM).

El presente libro consta de nueve capitulos. El primero retrata la adic-
cién digital de los jévenes. El segundo habla sobre el género slasher como
reflejo de cambio en el paradigma social de la juventud. En el tercer
capitulo conoceremos una metodologia para analizar el voto emocional
de una base de datos cinematograficos. En el cuarto se analizardn los
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archivos audiovisuales como memoria colectiva y el reconocimiento de
la UNESCO. En el quinto se hard una revisién de aplicaciones destina-
das a la ayuda comunicativa en diversidad funcional. El sexto estudiard
el gaming y la evaluacién interactiva como innovacién docente univer-
sitaria y transferencia del conocimiento. El séptimo explica el discurso
de Bolonia y la construccién de un modelo universitario globalizado. El
octavo refleja el poder medidtico y presencial del presidente Nayib Bu-
kele y el capitulo noveno muestra una revision tedrica sobre la comuni-
cacién en las startups de Espana.

Leer y compartir estos trabajos cientificos nos brindard la oportunidad
de conocer qué es lo que se estd investigando en comunicacién en el
siglo XXI, lo que nos permitird visualizar un panorama para ver en
dénde situamos a la comunicacién y hacia donde nos llevara.

GLADYS ARLETTE CORONA-LEON
Universidad de Sevilla, Espasia



CAPITULO I

LA ADICCION DIGITAL EN LOS JOVENES:
BLACK MIRROR COMO CATARSIS

DR. ISIDRO CATELA MARCOS
Universidad Francisco de Vitoria, Espaia

RESUMEN

A menudo, la vida nos pesa. La tentacién entonces, como sefiala David Le Breton, es
“desaparecer de si”, toda una tentacién contempordnea. Entre los adolescentes y jéve-
nes, esas desapariciones adquieren mayor relevancia por tratarse de etapas vitales de
extrema vulnerabilidad. Algunas de esas desapariciones (dramdticas) son bien conoci-
das: colocén de largo fin de semana, depresién, suicidio... ;adiccion digital?

En una primera parte, la ponencia analiza esta “adiccién sin sustancia”, que ha propi-
ciado la aparicién de la cuestién en el debate social, cultural y politico. Desde la pro-
puesta de prohibir los dispositivos méviles en el 4mbito escolar, pasando por el giro
que han dado las campafias de tréfico (antes basadas casi exclusivamente en alcohol y
drogas), hasta la preocupacién de los grandes de la industria tecnoldgica o la presencia
(explicita o implicita) de esta temdtica en las series de ficcion.

En ese sentido, la segunda parte de la ponencia analiza el ejemplo paradigmitico de
Black Mirror, la popular serie de ficcién britdnica, de capitulos autoconclusivos, que
si bien no se centra solo, ni de manera preferente en los jévenes, les alcanza de lleno

por su temdtica y porque son los jévenes una parte muy importante de su audiencia.

PALABRAS CLAVE

Adiccién Digital, Jévenes, Series de Ficcién, Distopfas, Catarsis.
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1. INTRODUCCION

La tentacién de “desaparecer de si”, de hacer dejacién incluso de la pro-
pia vida se ha convertido en toda una tentacién contempordnea. Entre
los adolescentes y jévenes, esas desapariciones adquieren mayor relevan-
cia por tratarse de etapas vitales de extrema vulnerabilidad. Algunas de
esas desapariciones (dramdticas) son bien conocidas: colocén de largo
fin de semana, depresién, suicidio... jadiccién digital?

Con esta tltima nos quedamos para analizar esta peculiar “adiccién sin
sustancia”, que protagoniza el tiempo que nos ha tocado vivir de una
manera muy significativa. La cuestién no puede tener mds actualidad.
Desde la propuesta de prohibir los dispositivos méviles en el dmbito
escolar, pasando por el giro que han dado las campanas de trafico (antes
basadas casi exclusivamente en alcohol y drogas), hasta la preocupacién
de los grandes de la industria tecnolégica o la presencia (explicita o im-
plicita) de esta temdtica en las series de ficcion.

2. OBJETIVOS

Este estudio quiere aproximarse al fenémeno de la adiccién digital desde
diferentes perspectivas y disciplinas (Filosofia, Comunicacién). Lo hace
para presentar el estado actual de la cuestidn entre los adolescentes y
poder analizar después, con mayor profundidad, cudl es el relato que de
este fendmeno se hace en las series de ficcién y, en concreto en Black
Mirror, la popular serie de ficcién britdnica, de capitulos autoconclusi-
vos, que, si bien no se centra solo, ni de manera preferente en los jéve-
nes, les alcanza de lleno por su temdtica y porque son los jévenes una
parte muy importante de su audiencia.

3. HIPOTESIS

Las cldsicas distopias audiovisuales que presentaban una sociedad inde-
seable, pero lejanisima, han dejado paso a relatos distépicos que son en
realidad un presente en perspectiva, que pretende ejercer sobre el espec-
tador una funcidn catdrtica.
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4, DESAPARECER DE SI, UNA  TENTACION
CONTEMPORANEA

4.1. LA SOCIEDAD DEL CANSANCIO

En ocasiones, la vida es un fardo. Tr ae de serie una dosis, a veces no
menor, de sufrimiento y nos termina por pesar demasiado, hasta llegar
a cuestionar incluso si tendrd en verdad alguna direccién y sentido.
Como afirma Blondel (1996) “el sufrimiento es en nosotros como una
semilla. A través de él, algo entra en nosotros, sin nosotros y a pesar de
nosotros”(p. 428). Esa semilla es particularmente fecunda en etapas de
mayor vulnerabilidad, como sucede, por ejemplo, con la adolescencia.

Al radiografiar nuestro tiempo postmoderno, el sociélogo francés David
Le Breton intuye que en esa pesadumbre se encuentra una de las tenta-
ciones contempordneas mds poderosas: la de desaparecer de si, 1a de en-
trar en un periodo de “blancura”, una suerte de dejacién de la vida, un
hartazgo de vivir, que puede llegar a tener consecuencias fatales.

“A veces, nuestra existencia nos pesa. Nos gustaria liberarnos, aunque
solo fuera por un instante, de las necesidades que esta conlleva. Darnos
en cierto modo unas vacaciones de nosotros mismos para recobrar el
aliento, para descansar(...) El individuo que carece de recursos internos
s6lidos para adaptarse a los acontecimientos y dotarlos de valor y de
sentido, que no tiene suficiente confianza en si mismo, se siente tanto
mds vulnerable y debe sostenerse por si solo, ya que su comunidad no
lo va a hacer. A menudo se halla sumido en un clima de tensién, de
inquietud, de duda, que le hace la vida muy dificil” (Le Breton,
2016,13)

En el adolescente, que se pelea por encontrar su identidad, y con ella su
lugar en el mundo, ese desaparecer tiene rostros tan conocidos y tan dra-
miéticos como el simple no hacer nada (Teller, 2000), plantearle al
mundo un desafio surrealista y subirse a un ciruelo (Torralba, 2013); la
depresidn; las patologfas como la anorexia o la bulimia; el coma etilico;
o el suicidio, drama oculto que solo en Espana se cobra 4000 vidas al

~
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El popular filésofo surcoreano Byung-Chul Han le echa mds madera y
dibuja un contexto social que no solo no ayuda, sino que arrastra, espe-
cialmente a los mds vulnerables, hacia esos precipicios. Han habla del
eros de la conexién y de la sociedad del rendimiento y del cansancio, en
la que, creyéndonos libres, terminamos por ser consumidores consumi-
dos y explotarnos a nosotros mismos. Es lo que el propio Han en La
sociedad del cansancio llama violencia neuronal. Toda época tiene sus en-
fermedades emblemdticas. Las propias del siglo XXI son patologias neu-
ronales tales como el déficit de atencién con hiperactividad, el trastorno
limite de personalidad o el sindrome de desgaste ocupacional (SDO).
No hace falta ahondar demasiado en la relacién que existe entre este
ultimo sindrome y el objeto de estudio que nos ocupa. Asi, la sociedad
del trabajo constante, del rendimiento, no seria, en sentido estricto, una
sociedad libre, sino una sociedad que, al producir nuevas y constantes
obligaciones, convierte al individuo en esclavo del trabajo, en amo y es-
clavo de si mismo (Han, 2010). En su tltimo libro insiste en esta idea
cuando habla de la desaparicién de los rituales, al afirmar que “el saber
que produce el big data o los grandes voliumenes de datos es inasequible
a nuestra comprension (...) La transparencia como imperativo dataista
impone la obligacién de pasarlo todo a datos e informaciones, es decir,
de visibilizarlo. Es una presién para producir. La transparencia no de-
clara libre al hombre, sino solo a los datos y las informaciones. Es una
efiz forma de dominio en la que la comunicacion total coincide con la
vigilancia total. La dominacién se hace pasar por libertad” (2010,106).

En Hiperculturalidad, y llevando este aspecto al dmbito digital, Han
llega a hablar del eros de la conexion y cita a Heidegger para afirmar que
hoy la creciente conectividad del mundo crea una abundancia y profu-
sién de relaciones y posibilidades, pero que ese espacio de posibilidad
saturado (del que cada vez nos resulta mds dificil salir), reduce el pro-
yecto vital y la libertad de eleccién a una mera posibilidad heredada; una
suerte de erdtica que no remite siquiera a otro (Han, 2005).

Nos dirigimos hacia un nuevo modelo de sociedad en el que el hombre
del futuro ya no necesitard manos porque no tendrd que habérselas con
la materia, tal y como la entendiamos hasta ahora. Un nuevo modelo
también laboral que, al tiempo que lo convertird todo en trabajo, rehuird



también de ese trabajo mismo. Hasta la relajacién no es mds que un
modo de trabajo, en la medida en que sirve para la regeneracién de la
fuerza laboral. Mark Twain lo resumia con demoledora ironia en Diarios
de Addn y Eva cuando cuenta cémo a Addn lo que mds le costaba era
sobrellevar los domingos, porque aunque entre semana hubiera pocas
cosas que hacer, los domingos no habia ninguna. Paradéjicamente, una
sociedad del rendimiento extremo, al tiempo que limita o anula los
tiempos para el ocio, convierte ese mismo ocio en tedio, que apaga la
vida y enciende (en nuestras pantallas) el cansancio de vivir. En sus Pen-
samientos recoge Pascal que nada hay tan insoportable para el hombre
COmo estar en reposo total, sin pasiones, sin asuntos, sin diversiones, sin
empleos. Es entonces cuando siente su nada, su abandono, su insufi-
ciencia, su dependencia, su impotencia, su vacio. Al instante extraerd del
fondo de su alma el tedio, la negrura, la tristeza, el pesar, el despecho y
la desesperacién. Pareciera que nos estd retratando en esa vordgine tan
nuestra de la conexidn constante, sintoma a su vez de las causas mas
profundas sobre las que se cimenta la civilizacién del vértigo y la prisa
en la que andamos (Catela, 2020).

4.2. CONVERSACION VS. CONEXION

La segunda gran idea de nuestro sostén tedrico, basada en los estudios
de Sherry Turkle, es la de que nuestra época, tan luminosa en algunos
aspectos, ha priorizado la conexién de tal manera que ha erosionado al-
gunas de las formas de comunicacién tradicionales y que eran buenas,
no por ser tradicionales, sino porque potenciaban elementos fundamen-
tales para el desarrollo del ser humano.

Una de las grandes perjudicadas en este escenario es la conversacién.
Nuestros jévenes, nos dice Turkle argumentédndolo con los estudios mds
punteros, cada vez conversan menos (2015).Estamos sumidos en la cul-
tura digital y en un estado de constante conexién. Hemos desarrollado
aficién por las interacciones sociales virtuales dentro de los dmbitos del
trabajo, la familia, la amistad, la educacién y las relaciones sentimenta-
les, sin advertir el peligro que ello comporta. Casi sin darnos cuenta,
hemos abandonado la conversacién cara a cara. Y esto, a la postre, se

- 16—



estd convirtiendo en un gran problema para toda una generacién, por-
que la conversacién cara a cara es uno de los actos mds humanos y hu-
manizadores que podemos realizar.

Turkle, por si alguno intuye que nos dibuja un escenario apocaliptico,
en la cldsica terminologia de Umberto Eco, no estd en contra de la tec-
nologia sino a favor de la conversacién. Como defiende Gregorio Luri,
innovacién, tradicién y progreso no tienen por qué estar renidos. No
somos solo modernos, ni somos solo historia, aunque vivamos y nos
movamos en el tiempo. El conservadurismo —del que hace una apasio-
nada defensa- cree en la existencia de una naturaleza humana vy, por
tanto, en las permanencias antropolégicas. Entiende que las lineas de las
cosas humanas no siguen trayectorias ideales (Luri, 2019).

4.3. LA ADICCION DIGITAL

¢Mds conexién y casi ninguna conversacién? ;Podemos afirmar que
existe un tipo de dependencia a la que, con cardcter general, denomina-
mos adiccién digital? ;La reconocemos de la misma forma que lo hace-
mos con otras adicciones cldsicas como pueden ser el tabaco, el alcohol
o el juego? La primera respuesta es polémica, pero a mi juicio es afirma-
tiva y la segunda es negativa. Volvemos a Han, que lo resume de esta
forma en el prélogo de En el enjambre:

“Ante el vertiginoso crecimiento del medio electrénico, Marshall
McLuhan, teérico de los medios, advertia en 1964: la tecnologia eléc-
trica estd ya dentro de nuestros muros y estamos embotados, ciegos,
sordos y mudos, ante su encuentro con la tecnologia de Gutenberg.
Algo semejante sucede hoy con el medio digital. Somos programados
de nuevo a través de este medio reciente, sin que captemos por entero
el cambio radical de paradigma. Cojeamos tras el medio digital, que,
por debajo de la decisidn consciente, cambia decisivamente nuestra con-
ducta, nuestra percepcién, nuestra sensacion, nuestro pensamiento,
nuestra convivencia. Nos embriagamos hoy con el medio digital, sin
que podamos valorar por completo las consecuencias de esta embria-
guez. Esta ceguera y la simultdnea obnubilacién constituyen la crisis ac-
tual” (Han, 2014, 16).

Y desarrolla después una visién de los dispositivos méviles, que si bien,
a mi juicio, se aparta del justo término medio virtuoso que propondré
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después, es sugerente como marco tedrico para esta aproximacion a la

adiccién digital:
“El smartphone es un aparato digital, fomenta la visién a corto plazo, y
ofusca la larga duracién y lo lento. Los aparatos digitales traen una
nueva coaccion, una nueva esclavitud. Nos explotan de manera més efi-
ciente por cuanto, en virtud de su movilidad, transforman todo lugar
en puesto de trabajo y todo tiempo es un tiempo de trabajo. La libertad
de la movilidad se trueca en la coaccién fatal de tener que trabajar en
todas partes (...) la comunicacién digital hace que se erosione fuerte-
mente la comunidad, el nosotros. Destruye el espacio pablico y agudiza
el aislamiento del hombre” (Ibidem, 29).

Si, existe la adiccién digital, seductora y esclavizante a un tiempo. Em-
pieza a existir, a mi juicio, un serio problema de salud publica. Madrid
ha abierto recientemente el primer servicio pablico sobre adicciones tec-
noldgicas. Ya no es solo una cuestién de unos cuantos teéricos que siem-
pre ven calamidades y nubarrones en el horizonte. Se trata de un equipo
de ocho profesionales, terapeutas que trabajan con los casos que les lle-
gan, sobre todo, desde los Servicios Sociales de los ayuntamientos, cen-
tros de salud o centros escolares. Tiene el objetivo de ayudar de forma
integral a las familias a hacer un buen uso de las nuevas tecnologias y de
tratar a aquellas personas (estd especialmente dirigido a adolescentes)
que ya presenten un problema de adiccidn.

Los especialistas sostienen que la terapia para dejar de hacerse un sel-
fiediario es parecida a la de la drogadiccidn, y se basa en intervenir en el
desarrollo de personalidades mds fuertes (todo un ataque a la linea de
flotacién del pensamiento débil). En 2016, el Foro Econémico Mun-
dial, en Davos, colocé en su codiciada agenda el problema de la hiper-
conexidn. Asi se expresaba la experta AriannaHuffington al hablar de su
libro La revolucion del sueno:

“La gente pasa mds tiempo usando dispositivos digitales que durmiendo
(...). Creo que es muy interesante analizar la relacién entre la tecnologia
y nuestra forma de cuidarnos. Porque es evidente que todos somos adic-
tos a la tecnologfa. Asi que, ;cdmo la ponemos en su sitio? (...) Ahf estd
la clave, no pongan el mévil a cargar al lado de la cama». Tiene su ex-
plicacién cientifica: si utilizamos dispositivos o luces potentes hasta altas
horas de la noche vamos a ser candidatos al suefio-basura, un suefio

- 18—



interrumpido y lastrado porque nuestros aparatos inhiben la produc-
cién de melatonina y adelantan nuestros relojes biol6gicos (Alter,
2018,65).

Las adicciones del comportamiento (trabajo, juego, comida, compras,
sexo, deporte, tecnologia, etc) responden a pardmetros muy similares a
los de las adicciones a las sustancias (alcohol, nicotina, heroina, cocaina,
opidceos, metanfetaminas, cafeina, esteroides, firmacos en general). Es
decir, necesitan cada vez un consumo mayor para obtener satisfaccion,
generan agresividad en perfodos de abstinencia, alteran los hdbitos del
suefio y de la alimentacién, aislan al sujeto hasta circunstancias extremas
que le suponen un deterioro de sus relaciones sociales e inciden de ma-
nera muy negativa en la vida profesional (o en la educativa, en el caso
de los menores). Los expertos hablan, a menudo, de que es necesario por
lo menos un afo para que ese hdbito pernicioso se consolide como pa-
tologfa.

Tratando de sacar factor comun, hablamos de estas caracteristicas a la
hora de diagnosticar una adiccién de este tipo:

— Dependencia psicoldgica, que incluye el deseo, ansia o pulsién
irresistible y la polarizacién de la atencién, la modificacién del
estado de dnimo y la incapacidad de control.

—  Efectos perjudiciales en el dmbito intrapersonal (experimenta-
cién subjetiva de malestar) e interpersonal (conflictos familiares,
laborales, académicos, econémicos, legales, etc.

— Sintomas de abstinencia tanto fisicos como psicoldgicos (altera-
ciones de humor, irritabilidad, impaciencia, inquietud, tristeza,
ansiedad, etc).

— Negacién, ocultacién y/o minimizacién de lo que estd suce-

diendo.

— Riesgo de recaida y de reinstauracién de la adiccién (en este sen-
tido hay estudios todavia abiertos para observar si, como sucede
en otras adicciones, el adicto corre el riesgo de recaer.



Ser adicto, en el mundo cldsico, significaba tener una pasién. No solo
no habia nada malo en ser adictos sino que contaba con una cierta acep-
tacidén y reconocimiento sociales. Sin embargo, en el siglo XIX, el campo
de la medicina le otorgé el sentido con el que hoy conocemos el término.
«Los médicos empezaron a prestarle mds atencién, cuando los quimicos
aprendieron a sintetizar cocaina, porque cada vez era mds dificil desin-
toxicar a los que la consumian. Al principio, la cocaina parecia un mila-
gro, ya que permitia los ancianos caminar durante kilémetros, y a los
que estaban exhaustos, pensar con claridad. Pero, al final, la mayoria de
los consumidores se convertian en adictos, y muchos no lograban sobre-
vivir(Ibidem, 63). Posteriormente, seria ya a finales del siglo XX cuando
se acufiara el término Adliccidn a Internet. Fue la psicéloga norteameri-
cana Kimberly Young, hoy directora del primer centro hospitalario del
pais para tratar las adicciones digitales, que abrié en 2010. Parece claro
que responde, sin duda, al auge de las nuevas tecnologias y, muy vincu-
ladas a ellas, de las adicciones del comportamiento. Alter ha descrito la
transicién que se ha producido entre unas adicciones y otras cuando
afirma que ya no son solo los quimicos los que idean sustancias adictivas
sino también los emprendedores los que disenan experiencias que pue-
den atraparnos en comportamientos adictivos.

No serfa honrado concluir el epigrafe dedicado a la adiccién digital sin
mencionar al menos que hay quienes tratan de negarla con argumentos
razonables, aunque a nuestro parecer equivocados. Con la prudencia
que se debe tener en los albores de una revolucién de este calibre, como
es la digital, hubo quienes a mediados de los anos 90 del siglo pasado
entendieron que la preocupacién apocaliptica por la adiccién a internet
no era sino una percepcién cultural y una especie de adiccién al con-

cepto de adiccién (Suler, 1996).

Para Delgado «considerar que existe esta adiccién no es inocuo porque,
si aceptamos que el uso de internet en si mismo puede ser peligroso por
su potencial adictivo, habia que tratarlo igual que hacemos con la co-
caina o los ansioliticos. Si el uso de internet o del mévil -ahade- pudiera
derivar en una adiccidn, podria considerarse su restriccién legal a deter-
minadas edades, o la adiccién podria ser causa de baja laboral»
(Lluna,2017). En efecto, hacia ahi caminamos. Estamos viendo que hay



incluso Gobiernos que se han planteado la prohibicién en determinados
lugares y para determinadas edades. En Finlandia, por ejemplo, la adic-
cién a internet en los jévenes puede ser eximente del servicio militar
obligatorio. Afade, no obstante, Delgado que se podria plantear que
llamarlo adiccidn no supone ningtn problema si eso nos sirve para visi-
bilizarlo y ofrecer soluciones. De eso se trata, exactamente. Por un lado,
se trata de no caer en las redes de lo que Han definfa como Big Brother
amable y visibilizar el problema que ya tenemos entre nosotros. Y, por
otro, de ofrecer soluciones, que en nuestro caso, pasan por pensar y re-
pensar la ciencia, entendiendo que la teoria es ya un modo préctico de
estar en el mundo, imprescindible para que accién y contemplacién se
integren adecuadamente, asi como por plasmar en las tramas de ficcién
no solo los peligros tecnolégicos, sino también sus enormes plosibilida-
des para el bien comun.

Para que nos hagamos una idea, en 2020 ha crecido un 7% el nimero
de usuarios de internet en todo el mundo y alcanza ya los 4540 millones
de personas. La aceptacion e incluso el reconocimiento social que otorga
la hiperconexién complica mucho el problema, porque, aunque tam-
bién sucede en otras adicciones, en la adiccién digital es muy frecuente
pedir ayuda solo cuando la situacién es extrema y ya se nos ha ido por
completo de las manos.

Los datos de las investigaciones mds recientes apuntan hacia una presen-
cia creciente del alto consumo digital en edades tempranas. El dltimo
estudio de la Asociacién para la Investigacién de Medios de Comunica-
cién Social (AIMC) destaca que, en Espana, actualmente, la poblacién
infantil pasa casi 5 horas diarias frente a alguna pantalla (236 minutos
de media, de lunes a viernes; 396, los fines de semana). El tiempo de
exposicién aumenta conforme los nifios van siendo mds mayores. Entre
12y 13 afos permanecen una media de 7 horas diarias ante las pantallas.
El estudio pone de manifiesto también un descenso significativo en el
consumo de todos los dispositivos cldsicos. Solo el smartphone aumenta
de manera relevante. Nada parece indicar que, a corto plazo, la tenden-
cia vaya a cambiar. Es aventurado predecir exactamente qué sucederd
con esta generacion, que en una década se incorporard al mercado labo-
ral, pero si parece claro que se jugardn buena parte de su éxito personal



y laboral en cémo sepan integrar con equilibrio las enormes ventajas que
nos aporta el mundo conectado. Ante esta tesitura, no parece lo mds
indicado pasar mucho mds tiempo debatiendo si la reconocemos y si
llamamos o no por su nombre a la adiccion digital (Catela, 2019).

5. COMPRENDER LAS SERIES, COMPRENDER EL MUNDO:
EL CASO DE BLACK MIRROR

5.1. EL JOVEN DESAPARECIDO DE SI COMO PROTAGONISTA DE LAS
SERIES DE FICCION

Habitar el mundo es comprenderlo (Marin, 2020) v, paraddjicamente,
y )

para comprender hoy la realidad que nos circunda, conviene compren-

der las series de ficcidn.

“En la era de la globalizacién, las series de televisién se han convertido
en un referente cultural (si no el dnico), incluso imprescindible, para
quien se dedique a analizar las emociones del mundo (...) Las series no
solo se han convertido en el equivalente de lo que fueron los folletines
en el siglo XIX: una dimensién esencial de la cultura. Sus guionistas
son, al menos en lo que respecta a los mejores, comparables a quienes
fueron los grandes novelistas del pasado, desde Blazac hasta Flaubert,
pasando por Dickenns. No se conforman con analizar friamente la reali-
dad: la perciben y la adivinan, gracias al poder de su intuicién y al oraje
y lucidez de su imaginacién. De hecho, estos guionistas se han conver-
tido en los mejores analistas de las sociedades y del mundo actual, por
no decir en los futurélogos més fiables (Moisi, 2017,10).

El auge de las series de ficcidn (antes llamadas “de televisién”, cuando
no se consumian a la carta y eran ofrecidas en rigurosa programacién
por la “caja tonta”) es una realidad al alcance de cualquiera. Los perso-
najes de Juegos de Tronos o de StrangerThings, por citar solo dos ejem-
plos, se han colado en nuestras vidas. En realidad, aquella caja tonta se
ha vuelto lista. La posibilidad de elegir nuestra propia oferta de entrete-
nimiento y de configurarla a medida ha cambiado por completo el pa-
radigma de visionado. Treinta anos separan Twin Peaks de Juego de Tro-
nos. Antes, las series tenian dos recursos para engancharnos: la espera y
la capacidad del programa para mantenerse mucho tiempo en la progra-
macién. Ahora vivimos tiempos en los que prima la ingenieria de la



atencion. Tiempos de consumos compulsivos, en los que el dilema cons-
tante al que se nos invita es el de devorar o saborear (Neira, 2020,67).

Entre las caracteristicas de estas series omnipresentes en nuestras vidas,
nos interesas particularmente dos:

— La presencia cada vez mds elevada de relatos distopicos

— La presencia del que hemos definido como “joven desaparecido
q
de si” en esos relatos

La distopia nos sittia delante de una sociedad futura indeseable. Diag-
néstica, en ocasiones implicitamente, una disfuncién del tiempo que vi-
vimos y nos proyecta para ver cémo, a modo de pendiente resbaladiza,
el problema se va a ir acrecentando, a no ser que nos tomemos en serio
la tarea ética de ser mejores (Agejas, 2007). Sirvan de ejemplos elocuen-
tes las distopias més exitosas que inundan nuestras plataformas de strea-
ming: The Walking Dead, Los 100, Wetsworld, The man in the castle, El
cuento de la criada, Dead set, Terra Nova, El #iltimo hombre en la tierra

La blancura en la que descansa una vida que, al fin, no merece la pena
ser vivida, también ha encontrado su hueco preferente. Pensemos en una
serie paradigmidtica para nuestro publico juvenil como es “Por trece ra-
zones”, que acaba de estrenar su tercera temporada. El suicidio es el pro-
tagonista, sin ambages. Sin suicidio no habria trama, en un plantea-
miento que, no sin polémica, ha roto con uno de los tabties medidticos
mds importantes (Gonzdlez Ortiz, 2018).

En Black Mirror, objeto de nuestro estudio, confluyen las dos caracte-
risticas anteriores: es una distopia (peculiar, al presentar mds un presente
en perspectiva que un futuro lejano e indeseable) y trata sobre una de
las desapariciones mencionadas (la adiccién digital).

5.2. BLACK MIRROR. ;UNA DISTOPIA CATARTICA?

Black Mirror es una serie britdnica, estrenada el 4 de diciembre de 2011,
de capitulos autoconclusivos (22), agrupados en 5 temporadas (hasta el
momento), que tienen como hilo conductor la reflexién en torno a qué



queda de lo humano cuando el abuso y la adiccién tecnolégicas atravie-
san nuestras vidas.

Las distopl’as, como hemos visto, tan presentes en las series actuales, no
interpelan presentdndonos un horizonte marcado por una sociedad fu-
tura indeseable. En este sentido, el planteamiento moral estd en su
misma raiz: identificamos un problema, algo que no va bien en nuestra
vida (el uso y abuso de los dispositivos méviles, en este caso) y propone-
mos una vida mejor. O mejor dicho, reflejamos un futuro indeseable
para que seamos conscientes, con toda su gravedad, del precipicio al que
nos vemos abocados si seguimos por el mismo camino. Black Mirror,
ademds, cuenta con el agravante de no ser un futuro lejanisimo. Se per-
cibe como un presente en perspectiva. ;Quién no ha aprovechado su
visita al bafio para ver el mévil al igual que hacian nuestros padres y
abuelos con el periédico? ;A alguno se le ha caido el mévil a la taza?

Por esa atractiva, y al mismo tiempo odiosa ciencia ficcién distdpica,
desfilan cuestiones como el humanismo, transhumanismo y posthuma-
nismo, la era virtual o la sociedad de las pantallas.

En Black Mirror, y en términos de Han, somos sujetos sometidos, pero
en buena parte inconscientes del sometimiento, protagonistas de ese Big
Brother amable, que no facilita el desvelamiento de las verdaderas in-
tenciones del Poder, porque en nuestra sociedad, el consumo no se re-
prime, sino que se maximiza. Se nos anima a comunicar y a consumir,
hasta el punto —un tanto exagerado, pero alegérico y muy sugerente- de
que el smartphone sustituya a la cdmara de tortura. Todo elegante, ama-
ble y de buen rollo, porque la eficacia del nuevo Gran Hermano reside,
sobre todo, en su amabilidad (Han 2018, 61).

No parece casualidad que empresas como lkea, la multinacional sueca
de los muebles, o el licor Ruavieja, por citar solo dos recientes ejemplos,
estén tratando de posicionar su imagen de marca en torno a una misma
idea: la de que desarrollaremos mejor el ideal de vida buena al que esta-
mos llamados, cuanta mds cabeza pongamos en el uso de la tecnologfa,
y por lo tanto mds nos alejemos del fantasma de la adiccién digital, que
amenaza con convertirnos en consumidores consumidos. La sociedad
contempordnea, que he abordado en otro sitio, que ensalza el simulacro



y la representacion, se caracteriza por la omnipresencia de las pantallas
(Catela, 2012): Pareciera ahora, sin embargo, que hubiéramos cruzado
algunas lineas rojas y que se hiciera necesario desconectar para volver a
conectar con la realidad (Catela, 2018) y aprehenderla como merece.

En los tltimos afios, ejemplos como los citados han proliferado, incluso
entre las propias tecnoldgicas, conscientes de la reputacién que estd en
juego (ONE ...). Con una estrategia diferente, conocemos bien las cam-
panas de la DGT que han optado por un hiperrealismo tremendista,
mostrando las consecuencias dramdticas de los accidentes; ahora, se
apuesta por cambiar el cldsico “si bebes, no conduzcas” por “si miras el
mdvil de vez en cuando, solo ves la carretera de vez en cuando”.

En su Poética, Aristdteles nos habla de catarsis para referirse a esa facul-
tad que la tragedia tiene de redimir al espectador (o de soportar la puri-
ficacién). Se trata de redimirle de sus bajas pasiones, pero haciéndolo de
una manera muy concreta: le permite ver, en otra piel, esas pasiones y
las decisiones equivocadas a las que le han llevado; los personajes van a
sufrir el castigo merecido e inevitable y el espectador lo va entender, va
a tomar buena nota, experimentando en la distancia las consecuencias,
sin sufrirlas de manera real.

A modo de catérsis, Black Mirror nos pone delante la tragedia sin edul-
corar. Antes al contrario, la pasa por la batidora de la distopia y la exa-
gera todo lo que puede. Se trata de conmover al espectador y de hacerlo
por las bravas. ;Cémo interpretar si no la primera imagen del primer
capitulo donde el Primer Ministro britdnico se despierta de una pesadi-
lla? ;Cémo leer si no es en esa clave el resto del capitulo que pone encima
de la mesa un secuestro al mds alto nivel, la volatilidad de las audiencias
en tiempos de Twitter, y un chantaje politico que incluye el tener rela-
ciones sexuales con un cerdo que, como no podia ser de otra manera,
termina de forma elocuente con un vémito en el véter?

Analizamos a continuacién, desde esta clave, dos capitulos paradigmati-
cos: Caida en picado y Vuelvo enseguida.



5.3. ANALISIS DE CAPITULOS: CAIDA EN PICADO (3.2) Y VUELVO
ENSEGUIDA (2.1)

Aqui cada cual tiene sus gustos. La ventaja de ser una serie de capitu-
los autoconclusivos ya la hemos apuntado. Nos permite ahora coger un
pedazo y sacarlo de la tarta sin tener que hacer demasiadas catas sobre el
resto del pastel. Pero también tiene desventajas, pasan por la serie mu-
chas manos en la direccién y en el guion, y todo ello hace que se nos
ofrezca un producto heterogéneo e irregular.

Hay algin otro, pero me parecen especialmente logrado el primer capi-
tulo de la serie (“El himno nacional”) porque es toda una declaracién de
intenciones y da, para empezar, un pufietazo en el estémago, al plantear
las relaciones de los medios con la politica y, sobre todo, el cambio de
paradigma comunicativo que se ha producido con la llegada de las redes
sociales. Hemos pasado del “lo que no sale en la tele no existe” a un “lo
que aparece en cualquier lado de la red no solo existe sino que es verda-
dero”. En el capitulo, el Primer Ministro Britdnico se ve sometido a un
chantaje y tendrd que enfrentarse a un dilema moral, tirando del prin-
cipio del mal menor, con todos sus inconvenientes. Han secuestrado a
la princesa y le piden a cambio de su liberacién que mantenga relaciones
sexuales con un cerdo, en directo, y por la tele. Escarnio publico en el
que los espectadores somos participes y en el que se nos reta constante-
mente a apartar o a sostener la mirada.

Pero nos vamos a quedar con otros dos capitulos: el primero de la se-
gunda (“Vuelvo enseguida”), que parte de un accidente provocado por
la adiccién digital del protagonista, Ash (ceniza), de nombre mds que
simbélico. Ash fallece en un accidente de trifico y a su pareja, en pleno
duelo, le van a proponer “recuperarlo”. Exactamente, recuperar a otro
Ash, rehecho con lo que Ash dejé de si colgado en la nube. El capitulo
nos sumerge de lleno en el transhumanismo/posthumanismo que viene,
y plantea una serie de debates antropolégicos y éticos sobre qué es lo
genuino del ser humano y cudles son aquellas de nuestras acciones que
son decisivas para conformarnos un cardcter adecuado.

La moraleja no se deja para el final: lo mejor es salir de si, pero no para
meterse en la citada blancura, sino para no sumirte en el mundo que te
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ofrece la pantalla y escuchar al que te habla. “Vuelvo enseguida” muestra
cémo la tecnologia puede unir océanos y separar sofés. Pero, sobre todo,
conviene dejar el mévil en la guantera, escondido para evitar la tenta-
cién, cuando se va a conducir. Si no lo hacemos, debemos atenernos a
las consecuencias, que llegan, primero en forma de premonicién, y luego
de dramdticas luces parpadeantes de coche de policia. Como tantas otras
veces (el primer capitulo de Stranger Things es modélico en este sen-
tido), la luz vacilante es la metéfora perfecta de la zozobra, de la vida que
se escapa, en este caso camino de una jvida eterna virtual?

La primera pregunta que nos sobresalta como espectadores implicados
es también dramdtica y tiene que ver con la catarsis expuesta: jen qué
medida te ves identificado? A partir de ahi, las cuestiones son mds de
calado antropoldgico que ético. Decia Julidn Marias, con ejemplo elo-
cuente, que cuando alguien llama a la puerta contestamos “quién” y no
“qué”, porque es “alguien” quien llama y no “algo”, somos sujetos y no
objetos (1996). El nuevo Ash, que incluso realiza algunos actos huma-
nos mejor que el original no deja de ser un Ash replicado, un suceddneo
que ella, su pareja, desencantada va a llevar al limite, literalmente, al
borde de un precipicio para pedirle que salte, como si de una tentacién
biblica se tratara.

En “Caida en picado” también se nos pone al limite, aunque sea de
forma bien distinta. La historia lleva al extremo la obsesién por la popu-
laridad en las redes sociales. ;Cémo seria un mundo en el que cada una
de nuestras acciones fuera puntuada y esa valoracién formara parte de
nuestro curriculum, nos diera acceso a determinados lugares y nos im-
pidiera entrar en otros?

Casi todos los personajes experimentan la tiranfa de las redes, en un
mundo que vive por y para la reputacién social. En el fondo late la cues-
tién de la identidad propia y cémo ésta estd también conformada por
los juicios de los otros. Lacey, la protagonista, vive en una continua
montafa rusa. Desea ser aceptada en la élite, mientras observa con pavor
cémo toda su vida, literalmente, se viene abajo, cae en picado, por una
serie de puntuaciones que le dan y que, obviamente, ella no controla.



La reflexién que Jaron Lanier hace en “Contra el rebafio digital” viene a
NOSOtros como un eco permanente mientras vemos este capitulo. Si blo-
gueo, twiteo y wikeo todo el tiempo, ;cémo afecta a eso que soy yo?, o
si la mente colmena es mi publico, ;quién soy yo? Nosotros, los inven-
tores de tecnologias digitales somos como comediantes de stand up o
neurocirujanos en el sentido de que nuestro trabajo se hace eco de pro-
fundas cuestiones filoséficas. Cuando los desarrolladores de tecnologias
digitales disefan un programa que te pide que interactiies con un orde-
nador como si fuera una persona, lo que estdn haciendo al mismo
tiempo es pedirte que aceptes en lo mds recédndito de tu cerebro que td
también podrias ser concebido como un programa. Cuando disefan un
servicio de internet editado por una masa anénima enorme, estdn dando
a entender que una masa arbitraria de humanos es un organismo con un
punto de vista legitimo. Distintos disefos estimulan distintos potencia-
les de la naturaleza humana. Nuestros esfuerzos no deberian estar diri-
gidos a lograr que la mentalidad de rebafio sea lo mds eficiente posible.
En cambio, si deberfamos tratar de inspirar el fenémeno de la inteligen-
cia individual. ;Qué es una persona? Si supiera la respuesta, podria pro-
gramar una persona artificial en un ordenador. Pero no puedo. Una per-
sona no es una férmula ficil, sino una aventura, un misterio, un salto
hacia la fe (Lanier, 2011).

En una sociedad obsesionada por conseguir likes, donde las personas se
desviven por conseguir puntuaciones personales en toda aquella interac-
cién que realizan, es complicado acercarse a ese misterio humano que
formula Lanier. Aqui, en el episodio, no se trata solo de una cuestién de
prestigio y satisfaccién personal por el reconocimiento recibido, que
también, sino de auténtica supervivencia en un mundo que ofrece ven-
tajas a los que son mejor puntuados y descarta a los tltimos de la fila.

Lo mis sorprendente es, en efecto, que este futuro distépico se halle ya
entre nosotros. Y quizd por eso este capitulo sea uno de los mds sugeren-
tes. Estamos obligados a sonreir porque la gente nos estd mirando y pun-
tuando. ;Ciencia ficcién? ;Un mundo de locos? Echen un vistazo a apli-
caciones como Peeple para poner nota a los amigos, como si fueran un
restaurante o una casa rural; Szroovy, en la que se puede puntuar a gente
que utiliza aplicaciones para ligar, y que nacié con el pretexto de evitar

— 28 —



agresiones sexuales en las webs de citas; Ok Cupid en la que también se
puntda a las posibles citas hasta con cinco estrellas; 77nder, la conocida
aplicacién de ligoteo digital que ejemplifica a la perfeccién lo que Bau-
man llama amor liguido, cuenta con rating interno que el usuario des-
conoce, pero que permite a la app emparejar a las personas por afinida-
des; Klout, que es capaz de ponerle una nota a nuestra actividad en redes;
o numerosos intentos fallidos, como el caso de Knozen, en la que podias
puntuar a los compafieros de trabajo.

Como en el episodio de Black Mirror, las puntuaciones tienen relevancia
e incidencia social. Hay empresas como Juno, la app fundada por el crea-
dor de Viber, que utilizan como uno de sus criterios a la hora de contra-
tar conductores, la experiencia previa y las puntuaciones que estos ten-
gan en Uber, de tal manera que el rating se convierte en una barrera de
entrada. Uno de los dltimos gritos en medio de tanta reputacién digi-
tal, lo ha dado Zain Alabdin, un joven saudi que ha puesto en marcha
una aplicacién movil llamada Sarahah (honestidad, en drabe), que per-
mite, por una parte, que cualquiera podamos expresar nuestra mds sin-
cera opinidn sobre amigos y conocidos, y, por otra, que podamos averi-
guar lo que los demds piensan de verdad sobre nosotros. Todo
supuestamente sincero y anénimo. La tinica manera de saber quién estd
detrds de cada opinién es que el remitente del mensaje decida desenmas-
cararse.

Es el Big Data o la revolucién de los datos masivos, la misma que en el
capitulo anterior nos ha permitido revivir al protagonista, fallecido en
un accidente de tréfico. Es una deriva evidente, y hasta cierto punto
légica, de la hiperconexién que padecemos. Recoger datos de todos no-
sotros, simplemente rastreando las huellas que vamos dejando en la red,
es tan barato que tal vez pronto se ponga en jaque a la misma demosco-
pia. ;Para qué establecer una muestra representativa si puedo acceder al
universo entero?

El discurso de Black Mirror es agridulce. Sin embargo, “Caida en pi-
cado” se salta parcialmente el guion y abre alguna pequena puerta a la
esperanza. Al menos la que cruza el personaje de Susan, la camionera
con la que se encuentra providencialmente Lacey, y que parece haberse



liberado de esa obsesién por gustar a todo el mundo, de puntuar y ser
puntuado compulsivamente. Y también en la escena final, de la que no
haremos el spoiler completo, de la misma manera que se deja trazado un
claroscuro en la escena final de “Vuelvo enseguida”, con un personaje
que, si bien por no ser una persona (la persona unica e irrepetible) no
merezca mds que un rincén en el desvdn, pero que quizd, porque tam-
poco es del todo un objeto, merezca otra cosa mejor que que le inviten
a suicidarse.

:Has preparado la mejor de tus sonrisas? ;Es, ademds de la mejor, la mds
auténtica? ;Hay otra vida digital posible después de esta vida? Y, en de-
finitiva, ;vas a confundir un medio con el fin y a tirar por el sumidero
de la adiccién digital las enormes y complejas posibilidades que la vida,
en su conjunto, contiene? Bienvenido al gran teatro del mundo, que
dirfa Calderén. Las preguntas son mds profundas: ;quién eres ta?,
¢quién es el otro?, ;c6mo sois ambos cuando os reflejdis en esos contem-
pordneos espejos del valleinclaniano Callején del Gato que son las redes
sociales?

La propuesta moral de Black Mirror es nitida. Necesitarfamos otras his-
torias; relatos de vida buena digital. Pero serfan otra historia, no ésta. En
el decir de Ortega y Gasset, solo una vida con verdad merece la pena ser
vivida. Y esa verdad se tranforma aqui en posverdad cuando la conexién
sustituye a la conversacién y al abrazo, en lugar de propiciarlos.

6. CONCLUSIONES / RESULTADOS

— Desaparecer de si, hacer dejacién de la propia vida, se ha con-
vertido en toda una tentacién contempordnea, con especial in-
cidencia en etapas vitales particularmente vulnerables, como son
la adolescencia y la juventud

— Una de esas desapariciones comunes es la adiccién digital

— Laidentificacién de tal adiccién (y no la negacién) es el impres-
cindible paso previo para abordar el fenémeno de forma eficaz

—  El debate social generado en torno a la adiccién digital es fruto
de la preocupacién ante un problema de salud publica, que ha



obligado a reaccionar, de manera muy dispar, no solo a las Ad-
ministraciones, sino también a los grandes de la industria tecno-
16gica

— La ficcién ha dado su propia respuesta a este fenémeno. Son
cada vez mds las series que abordan temdticas de este tipo, in-
cluso las hasta ahora consideradas como tabtes, como puede ser
por ejemplo el tema del suicidio en los jévenes

— Black Mirror es una propuesta de ciencia ficcién distépica que,
en términos aristotélicos, busca la catarsis; la purificacion de las
bajas pasiones de un espectador que ha de ponerse la venda antes
de que la herida de los personajes sea tan real como propia. La
catarsis es una propuesta tan necesaria como insuficiente para
afrontar la cuestién en toda su complejidad. Estamos cada vez
mids necesitados de historias que, también en el dmbito tecnols-
gico, hagan propuestas de vida buena y no solo se limiten a la
denuncia del abuso y la adiccién.
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CAPITULO II

EL ASESINO CAMBIANTE: EL GENERO SLASHER COMO
REFLEJO DE CAMBIO EN EL PARADIGMA
SOCIAL DE LA JUVENTUD

ANTONIO FCO. CAMPOS MENDEZ
Universidad de Sevilla, Espana

RESUMEN

La entrada de nuevas voces en el cine, con discursos que muestran capas alternativas al
reflejo social, enriquece una cierta evolucién del piblico que se acerca a estas obras.
Este hecho sustenta tipologias como el slasher, un subgénero del terror surgido en los
afios 80 y que alcanzé gran popularidad.

Desde su aparicién y consolidacion, el slasher ha gozado de bastante interés por parte
del publico joven. Sin embargo, su éxito actual queda reducido a unos pocos titulos
que siguen manteniendo las caracteristicas bdsicas junto a innovaciones procedentes
de las nuevas manifestaciones e ideologias que representan a una nueva juventud. Esta
investigacion trata de desentrafar las variaciones que ha experimentado este subgénero
en cuanto a forma y texto con respecto a la ideologfa social de la juventud.
Considerando varios elementos clave en la construccién del relato slasher original, tales
como el castigo hacia el sexo prematrimonial o los “placeres impuros”, los cambios
introducidos en las diferentes obras circunscritas a este subgénero han permitido una
autoconsciencia paréddica. La discusién que deriva de estas alteraciones conlleva tratar
como, ain con el evidente calado que ha tenido este subgénero en la misma historia
del cine, en las nuevas generaciones ha prevalecido un interés ideolégico que incluso
ha cuestionado las bases de origen.

PALABRAS CLAVE

Cine, Terror, Joven, Sociedad, Violencia, Ideologfa.






1. INTRODUCCION

El cine de terror ha sido una de las categorias mds prolificas en la historia
del séptimo arte. Su desarrollo ha conocido diversas facetas, desde un
primer acercamiento expresionista, al que se unié la aparicién y popula-
ridad de los monstruos surgidos en el romanticismo literario, hasta la
atencion humanista del terror psicolégico actual. Entre medias, el gé-
nero ha tenido raices alternativas que le han permitido conocer diversos
ideales desarrollados en gran medida desde el publico que ha ido obte-
niendo sucesivamente. En particular, la década de los 70 y 80 fue una
revitalizacién importante para el género, que hasta entonces se encon-
traba anclado en su condicién monstruosa o en las producciones de serie
B. La aparicién de nuevos creativos, asi como su unién con productores
alternativos y escritores populares dieron aires rejuvenecedores a este gé-

nero.

En 1960, el estreno de Psicosis (Alfred Hitchcock, 1960) marcé una re-
conceptualizacién del género. Las nuevas ideas comenzaban a brotar y,
a partir de esta pelicula, incluso importantes subgéneros del terror co-
braron relevancia. Este fue el caso del slasher, cuyo origen y crecimiento
fueron prdcticamente a la par. Con su principal interés en la sangre y la
morbosidad de su argumento, asi como en la puesta en escena, el slasher
consiguid asentarse en el ptblico de la época, surgiendo a partir de aqui
sagas tan famosas como Halloween (John Carpenter, 1978), Viernes 13
(Sean S. Cunningham, 1980) o Pesadilla en Elm Street (Wes Craven,
1984). Estas sagas se extendieron a lo largo de los 80 y 90.

El pablico del slasher ha sido fundamental a la hora de considerar tanto
su éxito como su expresividad. En este cine, se vislumbra una doble pers-
pectiva que difiere entre una moraleja concienciadora y otra més cen-
trada en el atractivo de la brutalidad. El slasher original se estructuraba
como una critica y advertencia sobre aquello que precisamente confor-
maba su atractivo hacia el publico. Estds peliculas eran obras realizadas
por y para un sector muy identificado al que deseaban dirigirse y al que,
una vez comenzaron a descender en popularidad, tuvieron que adap-
tarse.



Esta investigacion trata de realizar un recorrido por el desarrollo hist4-
rico de este subgénero y como sus alteraciones tienen una base principal
en las innovaciones experimentadas entre la juventud. Es precisamente
este espectro del publico el que consigue introducirse en la creacién de
las peliculas, considerando nuevas perspectivas que acaban alejindose de
los preceptos originales de la década de los 80. De esta forma, el slasher
se ve obligado a fusionarse con otra serie de subgéneros que han logrado
una relevante popularidad en los dltimos afios al llevar su expresion ha-
cia los extremos. La consideraciéon formal del slasher no se ha pérdido en
la actualidad, pero su riqueza radica en cémo nuevas voces en el cine
han realzado su interés al reformular sus condiciones originales.

De esta manera, el slasher evoluciona gracias a la importancia que acaba
adoptando su publico, haciendo que su aparato ideoldgico requiera de
una variacién para acabar siendo un reflejo de nuevas corrientes de pen-
samiento asentadas en la juventud.

2. OBJETIVOS

Estd investigacién se ha basado en la hipétesis principal de la derivacién
acontecida en este subgénero a partir de las nuevas tipologias de publico
joven cercano a estas propuestas. Junto a ella, se establecen dos objetivos
para con la investigacién:

1. Realizar una retrospectiva consciente sobre las cualidades prima-
rias del subgénero y su consecuente evolucién.
2. Analizar los postulados ideoldgicos contenidos en su expresion

y relacionarlos con el avance de las nuevas generaciones

Como objetivo complementario, se presenta un especial interés por las
férmulas de supervivencia que ha seguido el slasher a lo largo de sus di-
versas épocas, analizadas en el siguiente apartado.

3. MARCO TEORICO

Considerando el nacimiento del slasher, se trataria de una serie de obras
similares en cuanto a tratamiento argumental y desarrollo de la historia.
Un asesino persigue a un grupo de jovenes, principalmente en un en-



torno delimitado en el que su poder es inigualable. El asesino se estruc-
tura como una figura ejemplarizante al mismo tiempo que aterradora
para los perseguidos (Pérez Ochando, 2016:60). Los arquetipos de estos
personajes son constantes y totalmente definidos, de manera que haya
un reconocimiento directo y una identificacién por parte de la juventud.
Estos personajes jovenes desoyen las normas establecidas como orden
fundamental en la vida cotidiana, dando lugar a vicios incontrolados y
placeres carnales que deben ser castigados por una figura resurgida de
esas penurias. De entre todos estos personajes resalta la final girl (Clover,
citado en Raya Bravo,2017), una chica virginal, pura, que no se vence a
las pasiones primarias y que, de esa manera, es capaz de sobrevivir y de-
rrotar al villano principal. Sin embargo, este asesino no muere, ya que
siempre acaba regresando para volver a cumplir su propésito punitivo

(Pérez Ochando, 2016:25).

A principios de los 90, este subgénero habia comenzado a perder gran
parte de su popularidad. La amalgama de obras que se estrenaron en sus
inicios provocé una saturacién muy temprana que, ripidamente, llevé a
un agotamiento de las formas. No fue hasta finales de esta década
cuando, a partir de uno de los grandes directores de esta primera época,
Wes Craven, el slasher conocié una nueva perspectiva. Con el estreno de
Seream (Wes Craven, 1996), comenzé el neo slasher, un nuevo subgé-
nero surgido a partir de la autoconsciencia del original. Obedeciendo a
una corriente postmodernista, el neo slasher despertaba una desmitifica-
cién del slasher primario, contradiciendo parte de sus postulados y man-
teniendo otros. Aunque fue un director de esa primera corriente el que
inicié este nuevo subgénero, varias voces alternativas aportaron visiones
muy novedosas.

El dltimo apartado de este andlisis se cifie a la época actual, en la que el
slasher ha quedado circunscrito a diferentes perspectivas. Por un lado,
ha necesitado de la fusién con otra serie de subgéneros que aparecieron
en los 2000 a partir de sus caracteristicas originales llevadas al extremo
(Pérez Ochando, 2016:52). El mds popular de ellos es el zorture porn,
donde la morbosidad por lo brutal se convierte en el principal atractivo.
En los Gltimos anos, el slasher ha vuelto a tomar fuerza recurriendo a su
siguiente etapa, el neo slasher, y reelaborando su postulado ideoldgico.



De esta forma, su visién se hace mucho mds compleja y su autocons-
ciencia permite criticar de forma satirica y/o directa su origen.

Cada periodo seleccionado responde a una corriente ideolégica diferen-
ciada segun las innovaciones acontecidas entre el pablico, asi como los
intercambios de poder en la elaboracién del discurso. De esta forma, el
slasher original se estableceria como una demostracién de la corriente
proteccionista predominante en las figuras gubernamentales de Estados
Unidos (Pérez Ochando, 2016:43-44). Aunque su principal influencia
proviene del giallo, cine italiano de bajo presupuesto donde destacan los
asesinatos brutales y las investigaciones policiales, el slasher tomé los ele-
mentos que realmente interesaban y los traslad6 a un ambiente de falsa
preocupacién sobre la juventud. De esta forma, el argumento coloca a
unos jévenes que han desobedecido el orden natural frente a un asesino
que sirve como castigo. Al ser el piblico principal esos mismos jévenes,
el mensaje quedaba sintetizado a una reprimenda y concienciacién sobre
los principios a seguir. Esto se demuestra con la supervivencia de la fina/
girl, el personaje principal que no desobedece las normas hasta que ne-
cesita acabar con el asesino, una figura macabra alejada de la humanidad.
De este modo, el slasher también se estructura como un proceso de cre-
cimiento: la final girl comienza en la inocencia de la adolescencia y acaba
en una madurez fruto del sufrimiento.

En el neo slasher, esta ideologia se relaja ya que su calado en la juventud
es mucho menor. La cercania a un nuevo milenio y la instauracién del
postmodernismo hace que ese temor hacia la figura ejemplarizante,
acabe convirtiéndose en motivo de parodia. Comienza desde las mismas
figuras que dieron inicio a este subgénero, llevindolo a nuevos plantea-
mientos y la autoconsciencia constante (Pérez Ochando, 2016:52). Aun
asi, los miedos no desaparecen, sino que se trasladan a otra serie de con-
ceptos sin control, de manera que el asesino cambia.

Con la hibridacién actual, los limites se rompen. Los nuevos subgéneros
de gran popularidad llevan la violencia hacia terrenos desconocidos para
tratar de llegar a un publico inmunizado debido a la realidad que vive.
Mis alld de la morbosidad demostrada, estas nuevas propuestas conlle-
van una exageracién de los principios del slasher, haciendo que la figura



de la mujer quede relegada a un dominio sobre su cuerpo, sin atencién
siquiera hacia la final girl. Sin embargo, el slasher recobra relevancia pro-
pia gracias a la destruccién de estos principios. Nuevas corrientes de
pensamiento asentadas en la juventud, con especial atencién al trata-
miento igualitario, han llevado a un reconceptualizacién de los persona-
jes femeninos, tomando voz propia en el discurso y modificando los ar-
tefactos de estas obras.

No obstante, el germen de cambio se vislumbra principalmente en la
figura del asesino. Su construccién se basa en la actualidad del mo-
mento, que fabrica nuevos monstruos sociales a partir de los medios de
comunicacién masivos. La aparicién de figuras como Charles Manson
o Ted Bundy, junto a su reperscusién mediatica, hicieron que gran parte
de estas referencias pudieran ser transferidas a los relatos cinematografi-
cos (Tiburcio Moreno, 2019:138). De esta forma, el personaje resul-
tante se erigia como una figura de rechazo que mostraba gréficamente la
repulsién interior de los criminales reales. Personajes tales como Freddy
Krueger o JasonVorhees son una contraposicién representativa sobre la
apariencia de los asesinos anteriormente mencionados.

La condicién primaria se basaba en trasladar un elemento sin control
por parte de los protagonistas, de manera que ese terror se trasladara a
la perspectiva de la juventud que disfrutaba estas peliculas. Es impor-
tante sefialar este efecto ya que, en realidad, el slasher original se movia
sobre un equilibrio constante entre el rechazo de la figura del asesino y
el placer vouyerista sobre la aniquilacién de los protagonistas. A este tl-
timo componente se une una misoginia evidente, con un tratamiento
sobre el cuerpo femenino totalmente diferenciado. Los desnudos de las
protagonistas, tanto antes como durante su propio asesinato, son una
particularidad caracteristica del subgénero, tratando de reforzar la mor-
bosidad de sus actos.

La masificacién de peliculas basadas en el slasher, asi como la amalgama
de secuelas que se estrenaron sobre los titulos cldsicos de este subgénero,
hicieron que la percepcién del piblico estuviese en constante cambio.
Las nuevas propuestas ya no provocaban rechazo por aquello que mos-
traban, sino por la poca eficacia en la transmisién de su temdtica. El



asesino ya no asustaba porque la juventud habia cambiado, asi como sus
propios miedos.

De esta forma, el slasher se alejé de su correccién ideoldgica y comenzé
a introducir elementos en la construccién del nuevo asesino que permi-
tieran adentrarse en el interés de un putblico que ya conocia los artefactos
de este subgénero. Fue asi como, en el neo slasher, el asesino hace men-
cién cuasi directa a los elementos que elaboraron su propio origen. El
relato plantea esta novedad de manera que el asesino pueda resultar una
verdadera amenaza a partir de su reinvencién, haciendo posible una
nueva conceptualizacién de sus actitudes. Sin embargo, el resultado
acaba siendo el mismo, pero su resolucién responde a otras sensibilida-
des mds pertinentes que la evasién de la muerte: el reconocimiento del
elemento discordante dentro de aquello que es conocido.

Por otro lado, este temor a la muerte se expandird hacia otros derroteros
por parte del publico. Al ignorar las capacidades de ese ente maligno que
sirve como ejemplo hacia los actos impuros, la juventud vive su vida con
plenitud, aprovechando cada momento como si todo estuviera en or-
den. El Gnico elemento que altera este disfrute es aquel que no es posible
controlar y, segun el planteamiento de Todorov (1980) sobre aquello
que responde a reglas fuera de nuestra concepcidn se encontraria en la
denominacién de lo maravilloso (p. 18-19). Aunque ya en el primer
slasher se introdujeron elementos sobrenaturales, esta nueva versién ex-
pandié esta perspectiva mds alld de los limites conocidos. De esta forma,
el asesino incluso podia responder a una ausencia de corporeidad (Pérez

Ochando, 2016:59).

Estas novedades permitieron que el slasher persistiera con notables mo-
dificaciones sobre su contenido. Su extensién comprendia una actuali-
dad que ha quebrado por completo las concepciones sobre el asesino y
su accién. La aparicién de nuevos subgéneros como el mencionado ror-
tureporn han llevado a este personaje a un tratamiento diferenciado que
sirve como predmbulo para el verdadero interés que resulta del festival
sangriento. Se mantiene la caracteristica mdscara, la cual acaba convir-
tiéndose en el verdadero rostro del asesino, tanto para sus victimas como
para el puablico.



Sin embargo, en estas obras se contempla el slasher como origen y fusién,
dejando a un lado su evolucién natural. Precisamente, este desarrollo
sigue estando presente, aunque con pocas propuestas a sefalar. Lo cierto
es que el slasher ha encontrado su momento de mayor innovacién gracias
a una ruptura absoluta con sus convencionalismos proteccionistas. La
figura del asesino es dispersa, asi como diversa e incluso se puede trasla-
dar a la misma concepcién de la victima. La supervivencia de la final gir/
deriva hacia su propia persecucién sobre el asesino, de manera que los
papeles se intercambian constantemente. El enemigo adopta diferentes
rostros sobre distintas perspectivas, haciendo que su reconocimiento sea
mds amplio y, a la par, con mayor anclaje sobre el entorno.

4. METODOLOGIA

Para establecer los pormenores sobre la evolucién del género, se ha rea-
lizado un andlisis discursivo y estético sobre distintas obras de cada una
de las épocas principales mencionadas anteriormente. Asi, en el slasher
original se han seleccionado La matanza de Texas (Tobe Hopper, 1974),
Halloween (John Carpenter, 1978) y Pesadilla en Elm Street (Wes Cra-
ven, 1984). En el neo slasher, se han seleccionado Scream (Wes Craven,
1996), Destino Final (James Wong, 2000) y Freddy vs Jason (Ronny Yu,
2003). Por ultimo, como parte de la hibridacién producida, se han se-
leccionado Saw (James Wan, 2004), La cabana en el bosque (Drew
Goddard, 2011) y Noche de bodas (Matt Bettinelli-Olpin y Tyler Gillett,
2019). Se presta especial atencién a las caracteristicas propias del subgé-
nero, asi como a los componentes ideoldgicos y sus variaciones.

5. RESULTADOS

Aunque la primera obra adscrita a este subgénero es Halloween, peliculas
anteriores permitieron definir mds concretamente la direccién que iba a
tomar durante sus primeros afios de desarrollo. Junto con el giallo ita-
liano, cuya principal referencia fue la brutalidad masiva, La matanza de
Texas resulté una inspiracién primordial sobre elementos que se debian
limitar y explotar. La pelicula en cuestién trata de establecer una atmés-
fera realista, cercana al formato documental con una cdmara imprecisa



y un ambiente sucio. Sin embargo, al contrario de lo que acabaria pro-
moviendo el slasher, tanto asesino como victimas se encuentran en el
mismo dmbito humano, por lo que la diferenciacién se basa en una lec-
tura social.

La presentacién de la juventud es mucho mds naturalista de aquella pro-
pia del slasher. Para empezar, sus pasiones desenfrenadas sélo se sugieren,
sin llegar a mostrar nada de forma explicita e incluso dejando espacio
para las imperfecciones en las relaciones de grupo. De esta forma, el re-
flejo juvenil no es idealista, aunque si se vislumbra una confianza des-
medida justificada a partir del desconocimiento y la apertura amistosa
propia de la edad. Son estos los elementos que se muestran en el mo-
mento que recogen a un chico con un corte en la cara para llevarlo en
su caravana. El trayecto va torndndose hacia la histeria y la locura del
personaje acaba asustando a estos mismos jévenes, incluso llegando a
danar a uno de ellos. Una vez se han deshecho de el, ripidamente olvi-
dan este episodio para seguir con su travesia.

Aunque se ha mencionado la inexistencia de escenas sexuales, lo cierto
es que la mirada de la cdmara si es sexual. De esta forma, existen nume-
rosos planos en los que se muestra a los personajes femeninos desde una
inclinacién que coloca su cuerpo en primer plano. El entorno en estas
secuencias queda relegado a un fondo inconsistente, en el que prima
principalmente la mirada hacia el cuerpo femenino y sus formas. Mds
adelante, en el encuentro con el asesino, este elemento quedard consta-
tado a partir de la interaccién forzosa y la preservacién del cuerpo por
parte del enemigo.

No obstante, hay elementos cldsicos del slasher en lo que respecta a la
construccién de los personajes femeninos que difieren considerable-
mente en esta pelicula. Destaca sobretodo la ausencia de la final girl. Es
cierto que al final acaba sobreviviendo uno de los personajes femeninos,
Sally, pero su descripcidn es tan limitada que resulta complicado enmar-
carla en ese rol. Del mismo modo, su desarrollo tampoco invita a con-
siderarla de tal forma. No hay un enfrentamiento con el asesino y su
arco tampoco establece un proceso de cambio que la llevé a pasar de la
adolescencia a la madurez.



Siguiendo con la figura del asesino, el tratamiento persecutorio también
tiene diferenciaciones importantes con el slasher. Aunque es Leatherface
el que acaba con todas estas victimas jovenes (excepto Sally) no hay una
persecucién como tal hasta el desenlace. Los personajes van cayendo en
la trampa de la casa a medida que van en busca unos de otros. Con esta
consideracidn, no es el asesino el que busca a los personajes, sino que
son estos mismos personajes los que acaban encontrdndose con su des-
tino. Con todo ello, la conclusién que arroja este planteamiento es un
peligro sobre los espacios residuales, alejados de la supuesta seguridad
que arrojan las grandes ciudades. Al centrarse en un entorno tan espe-
cial, el slasher opt6 por llevar este discurso hacia los ambientes mds re-
conocibles para que la concienciacién fuese mds directa.

Precisamente, en la primera escena de Halloween se pueden observar los
aspectos principales del s/asher. Colocando la cdmara en la primera per-
sona del asesino, se puede observar a una pareja joven intimando, esta-
bleciendo de esta manera el principio de castigo. La escena contintia a
medida que estos dos personajes se mueven hacia el piso de arriba
donde, fuera de plano, parecen consumar las intimidades anteriores.
Una vez el chico se ha marchado, el asesino sube las escaleras en busca
de la chica, la cual acaba por revelarse como su cuidadora. Tras encon-
trarla desnuda, el asesino comienza a apunalarla hasta acabar con ella.
La siguiente transicidn muestra al criminal en cuestién, un nifio trastor-
nado llamado Michael Myers y que, quince afios después, regresaria del
psiquiatrico para cobrarse su venganza.

En estos primeros minutos, el slasher se ha dispuesto en toda su signifi-
cacién. A los actos impuros de una juventud acechada por un asesino
infante le sigue el asesinato del personaje femenino con su cuerpo des-
nudo, regodéandose en las heridas que va dejando. Esta categoria que
alcanza la intimidad de estos jévenes sobre lo reprobable de sus actos se
“justifica” en el trastorno del nino.

El siguiente aspecto a sefialar serfa la construccién de la final girl, Laurie.
Desde los primeros instantes de su aparicidn, se establecen una serie de
elementos asociados a su desarrollo. Al ser una nifiera, se convierte en el
objetivo principal del asesino, que comienza a vigilarla a plena luz del



dia. En lo que respecta a la relacién con sus amigas, su vestimenta la
presenta como un personaje mds recatado, sin aparente interés por los
planes sexuales que disponen sus amigas, también niferas. Incluso tiene
un coqueteo con las drogas que, rdpidamente, rechaza.

De esta forma, cuando Michael empieza su cadena de asesinatos, las pri-
meras victimas son las chicas que debian cuidar de los nifos. El asesino
actia como castigador al reconocer a estos personajes como desconside-
rados en la proteccién de la infancia. Cuando llega el momento de atacar
a Laurie, su determinacién choca con la fiereza del asesino. Son varias
las veces que consigue abatirle pero, sirviéndose de esa capacidad para
volver de cada embite, el asesino persiste. Tanto es asi que su supuesto
final llega a manos de un personaje masculino.

En este desenlace, Halloween sigue la ténica de su construccién narra-
tiva, muy cercana a la dispuesta en el giallo. Aunque las peliculas poste-
riores prescindirian en gran medida de este entramado, la pelicula de
Carpenter da un importante espacio al seguimiento policial. De esta
forma, buena parte del metraje consiste en la preparacién del entorno,
la anticipacién por parte del asesino y los movimientos de la misma ju-
ventud. Esto permite vislumbrar distintas partes del relato y, principal-
mente, entender en mayor medida la visién sobre estos personajes jove-
nes. Finalmente, se cumple la regla de la falsa muerte en una sucesién
de planos que muestran el cuerpo del asesino para, posteriormente, des-
aparecer.

Junto con Viernes 13, Pesadilla en Elm Street fue una de las sagas pione-
ras en introducir elementos sobrenaturales en la figura del asesino y sus
persecuciones. En la saga de Wes Craven, el personaje de Freddy
Krueger asolaba los suenos de sus victimas, un terreno en el que no po-
sefan ningun control. De esta forma, los actos impuros que los jévenes
realizaban en su cotidianeidad eran castigados en aquel entorno que se
antojaba seguro. Pesadilla en Elm Street reforzaba la idea del espacio de
control y poder para el asesino. Tomando la idea del sueno como forma
inexacta, esta obra elaboraba un personaje que daba el sentido que re-
queria a cada suefio. A menudo, esta construccion se basaba en los te-
mores de cada personaje o incluso llegaba a confundirse con la realidad,



tal y como ocurre con la famosa muerte de Glen, que muere en su misma
cama la cual lleva al mundo de los suefos.

Al trazar el personaje de Freddy Krueger, similar a como ocurria en Ha-
lloween, su comportamiento queda marcado por un castigo previo. Du-
rante su vida, este criminal habia llegado a asesinar a veinte nifios, por
lo que los padres acabaron por vengarse de él. Con este acto, Freddy
prometi6 regresar para asolar y castigar a su descendencia. De esta ma-
nera, sus asesinatos responden a un beneficio personal basado en la ven-
ganza que, al mismo tiempo, cumple una funcién rectificadora. Sin em-
bargo, la iconografia que acompana la representacién de Freddy es
mucho mds compleja. Para empezar, prescinde de la mdscara caracteris-
tica que hasta el momento habia marcado a los asesinos del momento
en el slasher, optando por un traje de importante calado con rayas rojas
y verdes, un sombrero y, principalmente, un guante con cuchillas. Su
rostro quemado termina de completar una representacién muy destaca-

ble.

El desenlace del relato vuelve a la idea de la falsa muerte que acompana
al asesino. Aunque la final girl de la pelicula, Nancy, consigue derrotarle
al entender la irrealidad de ese entorno de sueno, es precisamente esta
particularidad la que marcard su retorno. Durante el desarrollo de la
pelicula se ha hecho un importante énfasis en la categoria de estos jéve-
nes, de tal forma que la salvacién solo alcanza al personaje de Nancy en
el momento que asume su necesario crecimiento. Sin embargo, esa ma-
durez que acaba alcanzando contrasta con el regreso que demuestra el
final de la pelicula, momento en el que Freddy captura a su madre. Pe-
sadilla en Elm Street introduce en su argumento una reflexién sobre la
figura de la familia y, mds concretamente, de los padres en el desarrollo
de sus hijos. Con un personaje que ataca y desprecia por completo tanto
a la infancia como a la adolescencia, su afrenta concibe una venganza
hacia los padres. Al mismo tiempo, este concepto se extiende hacia una
consecuencia lgica: crecer implica una mayor independencia asumida
que acaba con la idea de la proteccién familiar. Esta idea se establece con
fuerza a la hora de considerar la capacidad de los suenos, lugar de domi-
nio por parte de Freddy al ser un elemento de descontrol por parte de
sus victimas, pero también un lugar de imposible proteccién para los



padres. De esta manera, Pesadilla en Elm Street introduce elementos que,
posteriormente en el neo slasher, acabarian por ser llevados a una esfera
representativa mucho mds abstracta.

Comenzamos el andlisis sobre el neo slasher con las innovaciones en la
estructuracion narrativa de Scream. El primer elemento que denota la
presencia constante de la autoconsciencia es el personaje de Randy, co-
nocedor del transcurso que sigue una pelicula de terror a la hora de con-
ceptualizar tanto al asesino como a las victimas. Randy hace este cono-
cimiento evidente al explicar incluso en forma de reglas como una
persona debe reaccionar en una pelicula de terror, en este caso concer-
niente al slasher. La paradoja cinematografica se hace real a partir de un
discurso metaficcional sobre el mismo subgénero. Sin embargo, este co-
nocimiento sobre el desarrollo de una pelicula slasher también lo posee
el asesino en cuestion, oculto bajo la mdscara y el nombre de Ghostface.
Esto es algo que se acaba comprobando en el desenlace, al igual que la
alteracién realizada en la concepcién de la figura del asesino. En su pri-
mera entrega y como muestra de una nueva sensibilidad, Scream muestra
una duplicidad en el asesino, encontrando a dos criminales que buscan
reproducir una pelicula de terror. Este comportamiento basado en la
locura sobre la interiorizacién de un relato cinematogréfico responde a
un germen parédico que, en mayor profundidad, se establece como con-
traposicién a la intencionalidad moralizante del primer slasher.

Seream contrapone esa ignorancia sobre la figura del perseguidor con un
ambiente en el que cualquiera puede ser el asesino. Esta primera figura,
en el slasher original, se vislumbraba como un elemento de poderio ab-
soluto que incluso tenfa su propia zona de accién, mientras que en el
neo slasher se establece como el interés clisico whodunit, es decir, la re-
solucién del asesino como un personaje conocido que se mueve entre las
mismas victimas. El concepto resultante es una desconfianza evidente
sobre el entorno de la juventud, fruto de una nueva conciencia sobre su
capacidad social.

La primera secuencia en la que se introduce el modus operandi del ase-
sino y su relacién con la invasién de las victimas, se establecen varios



elementos que favorecen a la autoconsciencia y la problemdtica con-
fianza que deposita la juventud en ciertas circunstancias. Se recupera
aqui una cierta intencionalidad moralizante sobre el comportamiento
juvenil con su entorno para, durante el transcurso de la escena, camu-
flarse en un interés parédico que comienza con los comentarios sobre
distintas peliculas de terror que marcardn el avance del argumento de la
pelicula.

La siguiente obra de andlisis sigue la estela de lo sobrenatural en el cine
slasher. Al igual que en Pesadilla en Elm Street, Destino Final dispone un
elemento de descontrol para las victimas de esta pelicula. Sin embargo,
la diferenciacién se encuentra en una serie de nuevas sensibilidades aso-
ciadas al publico juvenil. La propia concepcién del asesino Freddy
Krueger ha pasado a considerar una especie de autoparodia constante.
Esto hace que el personaje en cuestién abandone su capacidad terrori-
fica. Aun asi, su idea de atacar conceptos a priori carentes de peligro o
con un dafio relativo como son las pesadillas fue ampliado en Destino

Final.

Los primeros instantes de esta pelicula son muy reveladores. Los perso-
najes jévenes se embarcan en un viaje idilico hasta que uno de los pro-
tagonistas, Alex, tiene una visién sobre el desastre que estd a punto de
ocurrir: el avién acabard explotando y tanto él como sus amigos morirdn.
Aqui se presenta una particularidad que altera la realidad, una visién del
supuesto futuro que advierte sobre su muerte. Al conseguir convencer a
varios de sus amigos para permanecer en tierra, el plan de la muerte falla
y, en consecuencia, es necesario iniciar un nuevo plan. Es aqui donde se
presenta al asesino no sélo de esta pelicula, sino de toda la saga: la
muerte. Una muerte casi personificada que encuentra su representaciéon
en los momentos previos al asesinato de cada una de sus victimas, pu-
diendo el espectador observar los elementos que tomardn partido en la
muerte de estos personajes.

La narrativa elabora sus propias reglas con respecto a la forma de actuar
de la muerte. Al no ser un ente fisico, se mueve a partir del orden en el
que deberfan haber muerto en ese accidente, de manera que, si uno de
ellos consigue evitarla, pasard al siguiente. Este enfoque acaba llegando



a un momento cuasi parédico en el desenlace de la pelicula, con tres
personajes salvados varios meses después. Con Alex advirtiendo que el
nunca evitd realmente la accidn de la muerte, la escena comienza a mos-
trar varios elementos del entorno que alteran su condicién inicial para
tratar de acabar con el protagonista. En el dltimo instante, Alex es sal-
vado por Carter, el siguiente en la lista de la muerte que, finalmente,
acaba muriendo para finalizar el largometraje.

Destino Final responde a una serie de sensibilidades muy novedosas en
la concepcién del slasher y que entroncan con la idea de la juventud
éterea. Con un publico que acaba ignorando los postulados del slasher
original, esta pelicula alude a una condicién tan cotidiana como la
misma muerte. La conveniencia de cada uno de estos actos, asi como la
incoherencia de ciertos elementos, es lo que la distancia de la realidad,
convirtiendo el concepto de la muerte en un ente sobrenatural que esta-
blece un plan que debe seguir a rajatabla. De esta forma, al poseer una
libertad creativa e ideoldgica evidente, puede permitirse prescindir de
elementos clésicos en la construccién del slasher, como la final girl, para
potenciar otros como la brutalidad de las muertes, cercanas a un tono
humoristico y de gran exageracién, o la sexualidad desenfrenada. No
obstante, este tltimo aspecto si advierte un regreso a esa idea ejemplari-
zante sobre la caida en los placeres impuros, alejados del compromiso,
aunque con una mentalidad mucho més asumida sobre el proceso ado-
lescente de autodescubrimiento.

Para finalizar el andlisis del neo slasher, llegamos a la muestra total de la
autoconsciencia y parodia en Freddy vs Jason. Realizada en un momento
critico para ambas sagas, esta pelicula traté de reflotar la visién de estos
personajes desde una perspectiva mucho mds relajada. El primer énfasis
se realiza en la figura de Freddy como un ser que ha perdido su poderio.
Su capacidad en los suefios es nula, casi aludiendo directamente a la
nueva conceptualizacién que posee el publico sobre su propia construc-
cién. Para saciar su sed de venganza, esta pelicula retine ambos universos
ficcionales, a partir de la accién de Freddy para controlar a Jason. De
esta forma, el asesino de suefios debe recurrir a la realidad, ya que su
misma faceta se ha visto deteriorada. Es cierto que las primeras adver-
tencias sobre su llegada se encuentran en los mismos suefios, pero se



estructuran de una manera mucho mads amena, recurriendo al humor
ridiculo, tal y como ocurre en el momento en el que le arranca la nariz
en un sueno al personaje de Kia.

No obstante, aunque parte del objetivo de Freddy acaba por cumplirse,
finalmente Jason se libera, llevando al consecuente enfrentamiento entre
ambos. Precisamente, Jason consigue su libertad gracias a la accién de
sus mismas victimas para poder enfrentar a Freddy. Durante la pelicula,
Jason ha sido el verdadero castigador del grupo, pero es Freddy quien se
lleva el crédito para poder recuperar su poder y, de esta forma, volver a
causar el terror sobre los jévenes.

Los recursos del argumento siguen una corriente cuasi metaficcional. La
pérdida de poder y relevancia por parte de Freddy entronca con la men-
talidad de una nueva generacién de publico joven que ha crecido ligado
a otra serie de terrores mucho mds cercanos al 4émbito cotidiano y/o fa-
miliar. La misma escritura de este asesino es totalmente caricaturesca,
llevando un paso mds alld el tono humoristico al que incluso se ligaban
las muertes de sus ultimas peliculas individuales. La idea de llevar a cabo
un encuentro contra Jason responde mds a un homenaje hacia dos per-
sonajes cldsicos del género que a su intencionalidad original.

Tanto es asi que ni siquiera la construccién narrativa, basada en los prin-
cipios fundamentales del slasher a nivel ideolégico, consistente princi-
palmente en el castigo a la juventud y la salvacién de la final girl, posee
un calado tan relevante. Todos estos recursos se pueden observar du-
rante el metraje, conformando unos personajes jévenes cercanos a la
construccién de los 80. Del mismo modo, la misoginia y la violencia
exacerbada tienen una representacién constante, aunque su efecto es
mucho menor. La proliferacién de obras que tienen el tratamiento de la
sangre como principal tanto en la narrativa como en la puesta en escena
hace que su consideracién en Freddy vs Jason sea mucho més cercana al
divertimento que al impacto. En definitiva, esta pelicula asume el final
de la primera época del slasher, ridiculizando sus principios morales y
asumiendo una nueva categoria humoristica y autoconsciente en su
construccion.



Llegando al periodo actual, tal y como se ha mencionado anteriormente,
encontramos una ruptura de los limites. La proliferacién de la ultravio-
lencia en los distintos géneros llevé a la aparicidn y éxito del torture
porn, una extensién macabra de los elementos principales del slasher.
Como gran ejemplo tenemos la saga Saw, cuya primera entrega posee
una construccién mds ligada al suspense. El asesino en esta ocasién es
Jigsaw, un personaje que trata de colocar a distintas victimas como parte
de un juego que les permita valorar realmente su vida. La intencionali-
dad del argumento es establecer una disyuntiva sobre la construccién de
Jigsaw como un verdadero asesino ya que, en teoria, sus victimas acaban
pereciendo al no superar sus pruebas. Aunque es un punto interesante,
la dificultad y el interés sddico de cada una de sus entregas colocan a
Jigsaw como uno de los asesinos mds despiadados de este género.

En lo que respecta a la muestra de la juventud, lo cierto es que no existe
una identificacién clara. De esta forma, la saga recurre a tdpicos sacados
del slasher original, tales como la drogadiccién o la infidelidad para in-
fligir un castigo. La moraleja subyacente alude a la valoracién de la vida
como forma de pervivencia sin dafar al préjimo ni a uno mismo. Se
mantiene el principio del slasher original, pero se modifica su castigo en
un tono mucho mds severo. Aun asi, el calado que acaba provocando en
el publico es un interés salvaje y morboso, consistente en la brutalidad
de los desmembramientos, la misoginia sobre la supuesta culpabilidad
femenina y la sangre como nota dominante.

Frente a este extremismo tonal y expresivo, el slasher ha encontrado nue-
vas formas de significacién al romper definitamente con su construccién
original. Surgen de esta manera dos obras sumamente relevantes tanto
por su representacién juvenil y de género, como por su estructuracién
narrativa. La cabana en el bosque es un homenaje al género de terror en
general y al slasher en particular. Para empezar, su autoconsciencia hacia
su trayectoria es evidente, recurriendo a momentos pricticamente saca-
dos de otras producciones. Es en la escritura de personajes donde en-
contramos diferenciaciones de gran interés con respecto a sus roles topi-
cos. El mds interesante alude a una falsa final girl. Dana es un personaje
que ha practicado sexo y que incluso durante la pelicula tiene momentos
intimos con otro personaje. De hecho, en el desenlace de la pelicula le



acompafa un personaje masculino, Marty, para poder derrotar al
enemigo final.

Es complicado hablar de un asesino como tal ya que es una figura difusa.
Al plantear todas las ocurrencias de la pelicula como un ritual ancestral
en el que se dispone a los jévenes como una ofrenda, el asesino es dis-
perso. Hacia el final del relato, son varias criaturas las que acaban to-
mando este rol, atacando a cualquiera que se ponga por delante. La fi-
gura central en todo este proceso es La Directora, un personaje femenino
que explica un recurso metaficcional.

El ritual se compone de una serie de personajes que cumplen un rol
asumido por el pablico que conoce los mecanismos del subgénero. De
tal forma, encontramos tanto a la final girl, Laurie, (“la virgen”) como a
personajes mds movidos por sus apetitos primarios (“la zorra”, “el atlé-
tico”). Sin embargo, el mismo personaje de La Directora asume la nece-
sidad de tener que conformarse con una chica que no es virgen para
asumir ese rol. La cabana en el bosque sirve como autoparodia constante
del slasher, aludiendo a componentes que se establecen como absurdos
en la construccién juvenil. La pelicula asume estos comportamientos
como naturales en el proceso de crecimiento, sin desmerecer o reprobar
la entrega a la intimidad coporal y sexual. Esto se lleva al extremo en el
desenlace del relato, momento en el que Laurie decide no matar a su
amigo para dejar de lado el ritual y, de esa forma, condenar al mundo a
su destruccién por parte de figuras superiores. Un mundo que, para so-
brevivir, debia castigar un proceso natural de la adolescencia.

Siguiendo con este planteamiento en el que la ficcién ataca a la realidad,
en Noche de Bodas encontramos un tratamiento narrativo bastante dis-
perso. De nuevo, la figura del asesino vuelve a ser problemitica ya que,
en esta ocasion es multiple. El argumento lo justifica a partir de una
tradicién familiar que obliga a una nueva esposa, Grace, a sobrevivir a
un juego macabro en el que ella es la presa. Su consideracién en el rol
de la final girl es problemdtica ya desde las mismas circunstancias que la
rodean, pues ella es la primera y tnica perseguida. También entrana una
consideracién importante en su condicién como un personaje que ya ha



asumido y practicado placeres prematrimoniales. De esta forma, el cas-
tigo recibe su supuesta justificacién. El cambio sustancial llega en la
construccidén narrativa.

Al verse asolada por la familia, Grace debe valerse por si misma y atacar
a sus perseguidores. El personaje se aleja de la timidez y sensibilidad de
la final girl original para tomar un empoderamiento anterior a estas cir-
cunstancias, de manera que pueda sobrevivir a la cacerfa. De esta forma,
la victima pasa a ser asesina, acabando finalmente con sus atacantes. La
reescritura del personaje cldsico de la final girl permite realizar una tras-
lacién a la realidad concebida. Esto se aplica en el desenlace de la peli-
cula, momento en que el mensaje implicito de la obra cobra mayor con-
sideracién al requerir el ajuste de Grace al rol de una final girl que,
incluso, no llega a triunfar. Es en este momento cuando el anclaje a una
realidad basada en las reglas mundanas se rompe para recurrir a un es-
piritismo sobrenatural. Un elemento tnico en este desenlace en el que
la ficcién consigue quebrar la consideracién de la realidad del puablico.
Noche de Bodas sigue una construccién de personajes basada en una vi-
sién empoderada de personajes cldsicos de la ficcién terrorifica que in-
cluso se han llevado a nuevas entregas de sagas tradicionales del slasher,
tales como Halloween en 2018, asi como en otra serie de géneros.

6. CONCLUSIONES

El slasher ha transitado un viaje de grandes variaciones. Desde una in-
tencionalidad ideoldgica centrada en el peligro de criminales reales, pa-
sando por la autoconsciencia parddica hasta llegar a una época actual
que le sitda en un limbo recurrente. Su reafirmacién ha llegado gracias
a una ruptura con sus principios fundacionales, pasados por el filtro de
lo absurdo y la constatacién de un avance necesario para nuevas pers-
pectivas sociales y ficionales. De esta forma, mientras que en un primer
momento el relato dominaba la opinién del publico, ahora es este
mismo publico asentado en una nueva generacién cambiante el que tras-
lada sus sensibilidades al discurso ficcional.

Este subgénero ha tratado de trasladar una visién alertante sobre las vi-
vencias de la juventud, aun cuando la consciencia sobre sus recursos era
reconocible. Sin embargo, este mismo publico al que alude ha madurado



y ridiculizado toda esta serie de mecanismos, llevandolos a otras expre-
siones mds ligadas al entretenimiento. Las nuevas escrituras han encon-
trado vertientes en las que el extremismo fundacional del slasher ya no
posee un calado moralizante, junto con otras en las que se sirven preci-
samente de esa ficcién distanciada de la realidad para atacar y reformar
este ultimo elemento. El slasher ha acabado asumiento la perspectiva
cambiante de su publico juvenil, haciendo que el asesino sea el que teme
a la juventud.
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RESUMEN

La utilizacién de grandes bases de datos aborda desde nuevas perspectivas empiricas y
globales el estudio del fenémeno fan. La metodologia que exponemos permite detectar
en la base de datos IMDDb aquellos films que tienen asociado un patrén de voto emo-
cional y asociarles un valor que cuantifique la intensidad del fenémeno. Cuando un
usuario fan valora una pelicula, se comporta de forma diferente a aquellos que no pro-
yectan en su valoracién una polarizacién de cardcter emocional. Por ello, las bases de
datos como IMDDb que indexan las votaciones generadas por millones de usuarios per-
miten localizar y cuantificar el fenémeno fan y anti-fan.

El andlisis realizado sobre los resultados obtenidos nos ha permitido identificar y dife-
renciar aquellas peliculas asociadas a un voto emocional, tanto occidental como de
otras regiones culturales, mediante el estudio del patrén de votacién de cada film. Ade-
mis, el hecho de haber tomado dos muestras separadas en el tiempo (agosto de 2016
y febrero de 2019) nos ha permitido poder detectar tendencias y variaciones en la
evolucién del fenédmeno en los tltimos afios, analizando la relacién entre intensidad
del fenémeno y cercania del estreno comercial del film y la correlacién entre el voto

emocional positivo y el negativo.
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1. INTRODUCCION

IMDb es una base de datos cinematografica internacional de gran difu-
sién y en proceso permanente de actualizacién. Por un lado, la industria
audiovisual a través de festivales y productoras actualizan la base de datos
con sus novedades, y por otro los propios usuarios también la enrique-
cen con sus aportaciones, estos tltimos mayoritariamente por medio de
votaciones. La gestién de la informacién que proporciona IMDb para
usos académicos ha sido un reto abordado por varias investigaciones en
base a diferentes finalidades, que van desde el propio estudio de la base
datos y estimar sistemas de recomendaciones filmicas atendiendo las
preferencias de los usuarios (Ahmed, ez a/., 2007; Debnath, Ganguly, y
Mitra, 2008; Boulos, ez al., 2005; Wasserman, 2015) hasta anilisis geo-
politicos (Dodds, 2006). La naturaleza internacional de la base de datos
y la interaccién directa y constante de los usuarios da como resultado
una fuente de informacién transcultural de gran valor para estudiar no
solamente un film concreto, sino también el comportamiento de los
propios usuarios a partir de sus aportaciones en la plataforma.

Si nos centramos en los patrones de votacién de los usuarios, percibimos
como aparece con cierta asiduidad una anomalia que rompe la norma-
lidad estadistica en la distribucién de las votaciones observada para la
mayoria de peliculas. Esta irregularidad se produce siempre en los votos
realizados sobre las puntuaciones 1 y 10, reflejando un voto anormal-
mente positivo o negativo, mostrando una tendencia de voto mds emo-
cional que objetiva. En referencia a esta anomalia, la propia organizacién
que gestiona IMDb declara lo siguiente en la propia plataforma web:

Our weighted average attempts to reduce this effect. The concepr of the wis-
dom of the crowd (i.e. the collective opinion of a large group of individuals
rather than of a single expert) comes into play here, which is why we believe
all IMDb users should be able to vote as they feel on the 1-10 scale (Amazon,

2019, p I).

IMDb acepta la existencia de este patrén de votacién que rompe una
distribucién normal en la asignacién de los valores de puntuacién y lo
considera como una distorsién de la votacién objetiva que represente de
forma objetiva a la mayoria de los usuarios, por lo que trata de reducir



su efecto en las valoraciones definitivas que calcula para cada film, pero
lo permite como parte de la libertad que tiene el usuario para decidir la
puntuacién que considere adecuada. Esta concentracién de votos en los
valores 1 y 10 puede suponer un indicativo de una conducta emocional.
Si analizamos los estudios existentes sobre la forma de votar de las per-
sonas asociadas al fenémeno fandom, esta incongruencia estadistica pa-
rece compatible con un patrén de voto emocional tipicamente de origen
fan o anti-fan.

En nuestra investigacién aislamos y analizamos esta distorsién estadis-
tica en el voto de los usuarios. Para ello partimos de los estudios existen-
tes sobre la forma de votar de las personas asociadas al fenémeno fan y
anti-fan como una posible hipdtesis que justifique esta desviacién en las
votaciones detectadas, representando este patrén de votacién el reflejo
de una conducta mds emocional que objetiva. A partir del andlisis de las
votaciones realizadas sobre un amplio grupo de films con un ndmero de
votos representativos, localizamos puntuaciones realizadas en la base de
datos IMDDb que representan patrones de votacién que rompen con la
normalidad estadistica en los valores 1 y 10. Una vez localizados deter-
minamos si la distribucién de sus votos suponen una desviaciéon sufi-
cientemente representativa como para poder relacionarla con un fené-
meno fan o anti-fan asociado, y en caso afirmativo cuantificamos su
intensidad en funcién de su desviacién con la proyeccién de la distribu-
cién normal de los votos concentrados entre los valores de puntuacién
2y 9. El andlisis de las votaciones se realiza sobre dos extracciones de la
base de datos, una en 2016 y otra en 2019, para asi poder analizar los
patrones de votacién obtenidos de la agregacién de votos durante todo
el periodo trascurrido desde la creacién de IMDB hasta 2019 y también
analizar si la interaccién de los usuarios que muestran una tendencia a
un comportamiento emocional se ha mantenido constante o esta su-
friendo algtn tipo de alteracién en los tltimos afios.

2. OBJETIVO DE LA INVESTIGACION

El objetivo principal de esta investigacién es establecer una metodologia
para detectar y cuantificar el fenémeno fan y anti-fan asociado a largo-
metrajes cinematograficos mediante el andlisis de los votos emitidos por
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los usuarios en plataformas web, como es el caso de IMDb. Para ello
partimos de las propuestas tedricas que asocian el voto emocional a la
actividad fan y anti-fan (Harman y Jones, 2013; Grandio Pérez, 2015).
La metodologia disefiada se aplica a la base de datos online IMDD, pero
podria aplicarse sobre otras bases de datos que registran votaciones emi-
tidas por los usuarios en plataformas web.

El objeto de anilisis requiere trabajar con gran volumen de datos, con-
cretamente gestionamos 1.152.453.443 votos divididos en dos extrac-
ciones, una en 2016 y otra en 2019. Esta necesidad lleva incluir como
objetivo metodoldgico establecer un proceso de anilisis basado en la au-
tomatizacién de los procesos deteccién y cuantificacién que no deba re-
querir observar caso por caso, planteando estrategias de filtrado y seg-
mentacién de datos que permitan su procesado computacional. La
realizacién de dos extracciones de datos separadas tres afos en el tiempo
nos permite realizar un andlisis posterior focalizado en la evolucién del
votante en los tltimos afnos.

Los resultados obtenidos nos permiten desarrollar los objetivos secun-
darios de la investigacién permitiéndonos extraer conclusiones sobre el
fenémeno fan y anti-fan cinematogrifico respecto a las cuestiones si-
guientes:

— Diferencias geoculturales en el comportamiento fan y anti-fan.

— Relacién conflictiva entre el votante fan y el votante anti-fan.

— Evolucién del fenémeno fan y anti-fan asociado a un film con
el paso del tiempo.

— Evolucién y tendencia del votante fan y anti-fan en los dltimos
anos.

—  Evolucién y tendencia del voto fan y anti-fan asociado a religién
y politica.

— Deteccién de ciertos films con patrones de voto incoherentes.

3. ESTADO DE LA CUESTION

Una de las principales lineas de investigacién sobre el fenémeno fan lo
caracteriza como una forma de relacién social colectiva (Jenkins, 1992).
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El estudio del fendmeno fan tiene un recorrido tedrico mds alld del an4-
lisis de las causas del fenémeno o la interaccién de los fans con la obra
de culto y se adentra en el andlisis de las perspectivas econdmicas (Fiske,
1992), geopoliticas (Dodds, 2006) o de género (Busse y Alexis , 2008).
Segtin la visién definida por Jenkins, para detectar una pelicula que ge-
nera fenémeno fan hay que localizar un grupo social que cumpla un
determinado niimero de caracteristicas definidas en su estudio sobre la
participacién fandom (Jenkins, 1992). Esta aproximacién es la utilizada,
en el proyecto The World Hobbit Project (Aberystwyth University, 2014)
sobre la actividad fandom en la serie filmica The Lord of the Rings y la
trilogia £/ Hobbit, dirigidas todas por Peter Jackson, como también en
el estudio de Shefrin (2004) sobre Star Wars.

Las diferentes definiciones del fenémeno fan inducen a considerar que
la capacidad critica resultante de esta préctica es especulativa y subjetiva.
Grandio Pérez afirma que “[...] la audiencia que mds valora las peliculas
se encuentra inmersa en actividades propias del fandom” (Grandio
Pérez, 2015, pdg. 21). Su investigacidn se basa en una encuesta a través
de la cual relaciona claramente que las personas con actividad fan asig-
nan la puntuacién méxima a un film relacionado con su actividad fan.
El resultado de esta investigacién nos dirige directamente a las votacio-
nes de los films como una posible via de reconocimiento de un grupo
fan.

La naturaleza del fenémeno fan ha evolucionado en los tltimos 20 anos,
tal como puede comprobarse en evolucién de su estudio académico.
Concretamente Booth (2013) analiza la evolucién de cémo se ha abor-
dado el fenémeno fan desde los estudios académicos relaciondndolo con
la propia evolucién del fenémeno. Para ello retoma los tres periodos
definidos por Gray y su equipo (Gray, Sandvoss, y Harrington, 2007) y
afade un cuarto periodo actualizando la propuesta original a la situacién
del fenémeno fan en el ano 2013.

Hasta los afos 80 el fenémeno fan tenia asociado un background de dis-
funcién cultural (Sandvoss, 2005) y en los afios 90 Jenkins (1992) lo
introdujo en el mundo académico, estudidndolo como un fenémeno de
resistencia cultural. En la década de los 90 el estudio del fenémeno fan
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se centr6 en la estructura de las asociaciones fan como reflejo del sistema
social, ddndole un cardcter més etnografico, centrandose en lo colectivo
y no tanto en una forma de consumo individual. En este momento se
dejé de abordar el fenémeno fan como algo fuera de lo comun para
abordarlo como un espacio de consumo donde surge una jerarquia de
poder, por lo que empezé a perder su cardcter de resistencia cultural para
que progresivamente la industria empezase a considerarlo en un nicho
de mercado relevante. En este periodo los estudios realizados restaron
importancia a las motivaciones individuales del fan y se supedité el in-
dividuo al colectivo. Desde finales de los afios 90, gracias a internet, las
comunidades fan se organizaron y estructuraron permitiendo su gene-
ralizacién. Asi se inicié un flujo de comunicacién con la propia indus-
tria, alterando la situacién de debilidad cultural de su periodo inicial
(Bennett, 2014). Esta nueva situacién del fenémeno fan generé una ma-
yor participacién en los procesos de produccién y un empoderamiento
cultural, creando un escenario diferente al estudiado inicialmente por
Jenkins (1992). Entrando en el nuevo milenio, la forma de abordar el
fenémeno fan desde la academia fue basindose en su normalizacién en
la vida cotidiana y su expansion, caracteristicas que habian convertido
al fan en audiencia comun, integrdndolo asi en un sistema de comuni-
cacién que lo absorbe. En este momento resulta de gran importancia la
relacién entre los grupos fan y la industria productora, donde los grupos
fan ejercen presién sobre las decisiones de produccidn, interviniendo de
esta forma en los propios procesos y decisiones de produccién. La dife-
rencia entre la interaccién de los grupos fan y la industria con respecto
a la que se inicié a finales de los anos 90 es que pasé de ser una opinién
del espectador a convertirse en una presién externa que puede llegar
hasta las amenazas con boicots de audiencia (Tucker, 2009).

En la actualidad, el estudio del fenémeno fan se enmarca principalmente
en una vuelta a un estudio del individuo fan desde un enfoque etnogra-
fico del fenémeno (Booth, 2013; Bennett, 2014) y en su implicacién
sobre las decisiones que imponen como colectivo sobre la industria del
entretenimiento, contemplando la posibilidad de que los grupos fan se
hayan convertido en un poder hegeménico (Criséstomo, 20165



Sandvoss, Gray, y Lee Harrington, 2017). También existen aproxima-
ciones actuales desde la considerada cultura participativa (Bury, 2017)
y sobre el encaje del fan en la sociedad de consumo y el postemociona-
lismo (Cronin y Cocker, 2018). Sin embargo, todos estos estudios se
basan en el fenémeno fandom occidental, ya que actualmente en otras
poblaciones como en China se analiza el fenémeno fan como grupo de
resistencia subcultural (Yijie, 2018).

A pesar de la evolucién temporal del fendmeno fan, existen algunas
constantes que se mantienen poco alteradas desde sus primeros estudios
académicos. El fan se ha definido como un consumidor de cultura po-
pular que disfruta del consumo de forma mucho mds intensa que el con-
sumidor medio (Grossberg, 1992) y que mezcla la distancia critica con
la proximidad emocional (Jenkins, 1992). Segun Jenkins hay una forma
correcta de ser fan, una convencién que debe ser aprendida. En este sen-
tido, el acto del fan de consumir una obra no se basa en el simple con-
sumo pasivo, sino que el fan consume asimilando las caracteristicas de
la obra como un paso intermedio para poder participar en la comunidad
fan. Bennett (2014) analizo subgrupos fandom que no encajaban con las
normas y lecturas que determinaban el grupo fan mayoritario respecto
al mismo objeto fan, demostrando que dentro de los grupos fan existen
subgrupos disidentes que no se ajustan a las normas de la comunidad.
Esta situacién determina una forma establecida como correcta de acer-
carse al objeto fan y puede llevara conflictos con subgrupos de fans que
no estdn de acuerdo con la visién hegeménica.

Sin embargo, las relaciones entre subgrupos disidentes de fans no son el
unico conflicto ante las normas dominantes de la comunidad. Jonatan
Gray (2003) estudié un grupo al que clasifico como anti-fan, basado en
la oposicién radical a un objeto fan. Un sentimiento de aversién hacia
el objeto fan con la misma intensidad que tiene la admiracién del fan
(Gray, 2005; Click, 2019). Para Gray el anti-fan es una persona que se
opone a un producto cultural de forma contundente al considerarlo “...
mane, stupid, morally bankrupt and/or aesthetic drivel” (Gray, 2003,
p- 70). Gray define la actitud de estas personas como activa y agresiva,
por lo que en sus valoraciones de una pelicula su puntacién no serd fruto
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de un proceso de reflexién objetiva, sino el reflejo de una actitud emo-
cional negativa. Sarah Harman y Bethan Jones (2013) interpretan fené-
meno anti-fan desde los conceptos de la correccién del buen gusto de
Bordieu (1984) y el capital subcultural de Thorton (1996). Segiin Har-
man y Jones, el fenémeno anti-fan no solo se posiciona en contra del
objeto fan, sino que se posiciona como superior a los propios fans. Los
representantes del fenémeno anti-fan se convierten en guardianes del
buen gusto que imponen una cultura concreta y, por tanto, se hacen
propietarios del capital subcultural, desposeyendo de este a los fans. La
interpretacién del fenémeno anti-fan de Harman y Jones remite una
lucha de poder por la posesién del capital subcultural desde el antago-
nismo. Este posicionamiento anti-fan con respecto a las votaciones po-
dria asociarse a la votacién emocional en 1 en la base de datos IMDb.

Las metodologfas actuales para estudiar el fenémeno fan estd recu-
rriendo al estudio del Big Data mediante investigacién algoritmica (De
Kosnik, 2016), lo cual puede ser una herramienta muy util para poder
realizar un enfoque etnogrifico del fenémeno. El andlisis basado en el
Big Data que se puede realizar a partir de una plataforma online genera
un nuevo debate sobre si conducen a estudios sesgados hacia un perfil
de fan concreto, dando predominio al perfil de usuario mayoritario de
la plataforma estudiada, es decir, al subgrupo fan hegemoénico que esta-
blece las normas de correccién. Debido a estos planteamientos metodo-
légicos de estudio con datos masivos, Bennett (2014) plantea que el
propio estudio del fenémeno fan corre el riesgo de institucionalizar un
subgrupo fan sobre el resto si se trabaja con grandes cantidades de datos
sin tener en consideracion la diversidad interna existente.

IMDDb es una base de datos abierta a usuarios de todo el mundo y su
eleccién como origen de datos para abordar el estudio del fandom de
forma representativa continua el camino abierto por otros estudios que
confirman la relacién entre los usuarios de IMDDb y las comunidades fan
(Dodds, 2006; Oghina, ez al., 2012). Sin embargo, tal como expone
Bennet (2014), es posible que una base de datos abierta y de uso inter-
nacional tenga limitaciones en su capacidad de representatividad global.
Por ello hay que tener claros cudles son los limites de su representativi-
dad y si existen grupos hegemoénicos. Por ejemplo, los datos sobre cine



de produccién china en IMDDb son realmente pobres en cuanto a las
votaciones. China bloqueé el acceso a IMDDb dentro de sus fronteras
entre 2010 y 2013 (Landreth, 2010; Toor, 2013) y los usuarios chinos
actualmente suelen utilizar otras plataformas como douban.com. Esto
implica que al analizar la base de datos IMDDb no puede tenerse en
cuenta el cine de produccién china para analizar el fenémeno fan de
forma global, lo que supone una limitacién geopolitica.

La representatividad de cada pais en las votaciones realizadas la podemos
medir con herramientas de medicién SEO. Segtin StatsToolz los 5 paises
que mds contribuyen al tréfico diario en IMDDb en la fecha de consulta
son: EEUU (35,2%), India (10,2%), Reino Unido (5,3%), Canad4
(3,2%) y Australia (2,3%). Por ello, los resultados han de quedar cir-
cunscritos a los conjuntos poblacionales donde IMDDb es la base de datos
preferida a la hora de expresar sus valoraciones de peliculas y relativizar
los resultados segun su proporcidn con respecto al global.

4. METODOLOGIA

Para elegir la base de datos desde la que realizar el estudio, revisamos al
inicio de la investigacién diferentes bases de datos filmogrificas en
abierto. Concretamente analizamos las plataformas All Movie (All
Movie, 1998), Rotten Tomatoes (Fandango and Flixter, 1998), Filma-
ffinity (Filmaffinity, 2002) e IMDb (Amazon, 1990). Consultadas las
votaciones para una lista aleatoria de 50 peliculas, All Movie y Rotten
Tomatoes fueron descartadas porque el nimero de votos de los usuarios
era escaso. Continuamos experimentando con Filmaffinity e IMDDb por-
que mostraban un mayor niimero de votaciones para cada film. Al con-
sultar las votaciones realizadas sobre diferentes films obtuvimos siempre
un numero de votos mucho mayor en IMDDb, como por ejemplo en el
caso de The Godfather (Coppola, 1972), donde obtuvimos 1.162.773
votos en IMDb y 160.578 en Filmaffinity. Por lo tanto, decidimos uti-
lizar la base de datos IMDDb para detectar y cuantificar aquellas votacio-
nes asociadas a films que pueden referirnos al voto emocional segun las

2 Statstool: IMDb.com Web Stats,Analysis,Ranking And Seo Report (datos consultados el dia 3
de abril de 2018).



caracteristicas descritas en el marco tedrico sobre el votante fan y anti-
fan.

4.1 EXTRACCION DE DATOS

La primera extraccién completa de los datos puiblicos de IMDb a un
sistema local se realizé durante el mes de agosto de 2016 y la segunda
durante el mes de febrero de 2019. Debido a la cantidad de consultas
programadas y a las restricciones de IMDB para acceder a la base de
datos de manera reiterada desde la misma direccién IP no se pudo hacer
en un solo dia y se necesité un mes para cada extraccién. Ambas extrac-
ciones se realizaron mediante consultas a vistas web de IMDb progra-
madas en Power Query, a través del software Excel 2017. En primer lu-
gar, descargamos los titulos de los films junto al campo asociado que los
identifica (IMDDbID). Mediante este identificador inico se relaciona
cada film con toda la informacién contenida en IMDDb, independiente-
mente de posibles titulos repetidos.

Tras extraer esta primera tabla de informacién que relacionaba cada ti-
tulo con su IMDbID, realizamos dos cadenas de consultas de forma au-
tomatizada sobre IMDDb, siguiendo el mismo sistema de extraccién de
datos. La primera para extraer la ficha técnica del film y la segunda para
conocer las votaciones sobre cada film. De esta forma, obtuvimos dos
tablas de datos asociadas por un campo comin y dnico (IMDbID). Una
tabla contiene la informacién técnica del film y otra las votaciones vin-
culadas a cada pelicula.

El hecho de realizar dos extracciones separadas en el tiempo nos permite
conocer la interaccién de los usuarios en los tltimos 4 anos gracias a la
diferencia en el nimero de votos entre ambas extracciones. Asi podemos
comparar los datos acumulados a lo largo de la existencia del propio
IMDb con la tendencia de voto actual.

4.2. FILTRADO

Tras el volcado de la base de datos a un sistema local, por un lado, des-
cartamos todo lo que no son largometrajes de ficcién y por otro los films

— 67 —



que no tengan una cantidad de votos representativa. En el primer fil-
trado eliminando todas las obras que no eran largometrajes de ficcién
obtuvimos en la extraccién de 2019 un total de 310.667 titulos de los
5.578.324 productos audiovisuales recogidos en IMDb entre los que
incluye cortometrajes, TvMovies, capitulos seriados, documentales, vi-
deoclips y videojuegos.

Tras esta primera seleccién, analizamos que limite de votaciones impli-
caba ser una muestra representativa. Para definir un muestreo como re-
presentativo, hay que tener por un lado un nimero de films representa-
tivo y por otro que cada film ha de contener un niimero de votos
representativo. Con el universo seleccionado, para obtener un nivel de
confianza del 99% con un margen de error del 5% necesitdbamos selec-
cionar un minimo de 664 peliculas y cada film habia de contener un
minimo de 664 votos (Berenson, ez al., 2012). Para garantizar este nivel
de representatividad, el umbral de votacién lo establecimos en 10.000
votos, lo que nos proporcioné una muestra de 7.692 peliculas en la se-
gunda extraccién de datos y de 6.383 en la primera, por lo que el nd-
mero de films obtenido en ambas extracciones de datos nos permite ga-
rantizar que nuestra muestra de estudio es ampliamente significativa.

4.3. ESTIMACION DEL VOTO EMOCIONAL

El gran volumen de votos para cada una de las peliculas consideradas
provoca que, por norma general, aparezca una distribucién normal de
sus puntuaciones, como podemos ver en el caso de Big Bad Wolves
(Keshales y Papushado, 2013) descrito en la figura 1. Si comparamos las
votaciones de los usuarios de IMDDb sobre las peliculas Twilight
(Hardwicke, 2008) y Big Bad Wolves, observamos una diferencia notable
en las puntuaciones maxima (10) y minima (1). En Twilight (figura 2),
un film relacionado con el fenémeno fan (Eggermont, 2011), las vota-
ciones para los valores de 10 y 1 rompen claramente la distribucién nor-
mal de la votacién. Segin el marco tedrico expuesto, este fendmeno seria
ocasionado por el voto emocional positivo asociado al fenémeno fan y
por el voto emocional negativo en oposicién al grupo subcultural que
representa el film.
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Figura 1: Votaciones generales de Big Bad Figura 2: Votaciones generales de Twilight
Wolves (Keshales y Papushado, 2013). (Hardwicke, 2008).

Analizando la distribucién de puntuaciones en las votaciones de films
identificados en la literatura como peliculas con fenémeno fan (Brunaux
y Defferrard, 2016; Pett, 2016), observamos de manera recurrente la
repeticién de patrones de votacién con tendencia a acumularse en los
valores 1 y 10, alejéndose de la distribucién de votos que supondrian
una distribucién normal. Diferencias que encajan con las propuestas de
Jenkins (1992) que determina que el voto fan tiene un carcter emocio-
nal y las de Grandio Pérez (2015), que afirma que el fan tiende a dar la
puntuacién mdxima en sus votaciones. Concretamente de las 7.692 pe-
liculas tenidas en cuenta por la extraccién de 2019 aparece un 11,32% de
films con una cantidad de votos anormal en 10 y un 15,55% en 1.

Ante la suma de todas las votaciones contenidas en los films con mds de
10.000 votos, tanto en la extraccién realizada en 2016 como en 2019,
obtenemos como resultado una distribucién normal en las puntuaciones
votadas (figura 3). Aplicando la prueba de Anderson-Darling (Nelson,
1998; Razali y Wah, 2011) a la funcién de distribucién obtenida con
los datos de todos los votos registrados en 2019 sigue una distribucién
normal entre los valores del 2 al 9 (p=0,05; alfa =0,05). El resultado es
p=0,292, por lo que podemos confirmar matemdticamente la normali-
dad de la distribucién formada con el conjunto agregado de los datos.
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Figura 3: Valor agregado de todos los votos extraidos distribuidos
segun el valor de puntuacion (2019).

Para sistematizar el proceso de deteccién del voto emocional positivo,
partimos de la distribucién de las votaciones eliminando los valores 1 y
10. A partir de estos datos discretos, calculamos el valor de la funcién
de distribucién normal que se corresponde con ellos, asi como la bondad
de su ajuste (Razali y Wah, 2011). Con los datos de la funcién de dis-
tribucién obtenida proyectamos una estimacién para el valor de 10, ob-
teniendo una estimacién de cudntos votos deberia contenerla puntua-
cién 10 en el caso que las votaciones siguieran una distribucién normal.

Este sistema de estimacién para detectar irregularidades en la estadistica
de las votaciones es aplicable siempre y cuando la moda no coincida en
los valores 9 o 10, dando como resultado una distribucién de tipo ex-
ponencial o lineal. Estos casos serdn tratados de forma independiente en
la estimacién de su valor emocional. Hay que tener en especial conside-
racién aquellos casos que siguen un modelo de progresién lineal, pues
hemos observado que este patrén de votacidn incremental y progresiva
hacia el valor de voto 10sucede como consecuencia de films importantes
en la historia del cine con moda en 10, por lo que su valoracién puede
responder a su valor cultural en lugar de al voto emocional. A diferencia
de estos films cldsicos de la historia del cine, los films con moda en 10
que contienen una cantidad representativa de voto emocional muestran
modelos de distribucién que se incrementan de forma radical en el valor
10, dando lugar a una distribucién exponencial o directamente acumu-



lando la mayoria de votos para 10, generando tanta diferencia de acu-
mulacién con el resto de la distribucién que ni siquiera se ajusta a una
curva exponencial.

4.4, CLASIFICACION DEL VOTO EMOCIONAL EN 10

Para cuantificar el voto emocional, definimos tres modelos de distribu-
cién en el voto de los films de IMDb que debemos tener en considera-
cién de forma independiente para detectar patrones de voto emocional
positivo:

A. Peliculas con moda entre 2 y 9.

B. Peliculas con moda en 10 y ajuste exponencial.

C. Peliculas con moda en 10 y con mds del 45% de los votos acu-
mulados entre 2 y 10concentrados en el valor 10.

Una vez aplicada la deteccién y cuantificacién del voto emocional posi-
tivo, descubrimos unos pocos casos que muestran altos valores de voto
polarizado, pero que no se ajustan al marco teérico del fan subcultural,
teniendo relacién directa con ideologia politica o creencias religiosas.
Ademis, se detectan algunos casos en que los patrones de votacién re-
sultan extranos y para los que no se encuentra en la literatura una justi-
ficacién de porqué tienen tanta acumulacién de votos en 10, haciendo
sospechar por la irregularidad de sus patrones de votacién que podria
existir sobre esos films una inferencia interesada que no se corresponde
con usuarios reales. Al andlisis y discusién de todos estos casos especifi-
cos que hemos detectado y se escapan del marco teérico fandom le dedi-
camos el apartado 0.

4.4.1. Peliculas con la moda entre 2 y 9.

Dentro del grupo de films que muestran moda en 9, para estimar en qué
medida las votaciones en el valor de 10 cada pelicula son estadistica-
mente anémalas en relacién al comportamiento general, realizamos la
estimacion de votos esperados para el valor 10 a partir de las votaciones
entre las puntuaciones 2 y 9 en cada film. Para calcular la estimacién
aplicaremos la ecuacién 1, donde x=10.
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De esta forma, restando para cada film la cantidad de votos acumulados
en 10 menos la estimacién de su proyeccién y normalizando el resultado
con el nimero de votos del propio film, podremos calcular qué desvia-
cién existe en forma de tanto por ciento sobre el nimero total de votos
que los usuarios han realizado votaciones para 10en cada pelicula. Una
vez realizadas todas las estimaciones y calculadas las desviaciones esta-
blecemos una escala de valoracién emocional positiva.

La creacién de una escala obliga a establecer umbrales y rangos para es-
tructurar los resultados. En este caso, conociendo la pelicula con mayor
desviacién entre el valor obtenido y el valor esperados (excluyendo las
peliculas cuya distribucién de voto se ajustan a los modelos b y ¢), le
asignamos el valor méximo de desviacién en una escala de diez puntos.
Esto significa que asignamos a la pelicula con mayor desviacién el valor
de 10. En segundo lugar, establecemos el nivel 0 de la escala cuando la
estimacién de votos para 10 es superior al valor de votos realizados por
los usuarios en 10 (solo se detecta un caso4). Para finalizar definimos el
valor de voto emocional de cada pelicula aplicando una escala lineal en-
tre el valor mdximo y el valor minimo de desviacién al resultado de la
discrepancia para el nivel de votacién en la puntuacién 10.

El método descrito asigna un valor siguiendo una escala lineal. asociada
a la deviacién de los votos en 10 sobre lo estimado para cada pelicula
analizada, pero queda por definir a partir de qué umbral de este valor
podemos considerar que la votacién refleja un comportamiento signifi-
cativo que pueda ser considerado como resultado de votaciones compa-
tibles con la actividad propia del fzndom. Para ello consideramos que las
votaciones deben desviarse de forma representativa del comportamiento
general para los votos en 10. Esto significa que la diferencia de la esti-
macién y el voto real emitido en 10 para un film serd significativa en

3 La pelicula detectada es Jab Harry Met Sejal (Ali, 2017) correspondiente a la filmografia
india.
4 La pelicula detectada es Krym(Pimanov, 2017) correspondiente a la filmografia rusa.



caso de que sea mayor que, en base a la suma de los votos para todas
peliculas con mds de 10.000 votos, la desviacién tipica del comporta-
miento de voto més la diferencia entre su estimacién para 10 y la suma
de todos los votos en 10. Solo en este caso podemos contemplar el re-
sultado como reflejo de una votacién emocional representativa.

El resultado muestra que, en una visién conjunta de todos los films,
obtenida mediante la suma de todos los votos emitidos para las peliculas
de IMDD con mds de 10.000 votos extraidas en 2019, para una distri-
bucién que se ajusta a la normalidad entre los valores 2 y 9, la discre-
pancia entre el valor proyectado para 10 y el valor real es del 10,08%
con una desviacién tipica del 5,64%. Por ello, definimos el umbral mi-
nimo en 15,72%5para ser considerada como representativa la diferencia
entre el voto estimado en el valor 10 y niimero de votos reales en cada
film. Este porcentaje de desviacién estd cuantificado como 3 en la escala
emocional positiva que hemos definido. Por tanto, asignamos a los ni-
veles 0, 1, 2 y 3 el “valor emocional positivo nulo” al considerar que no
tienen un nimero representativo de votos emocionales positivos, y res-
tablecemos la escala restando 3 unidades a cada valor. De esta forma
acabamos teniendo una escala de valor emocional positivo con valores
de 0 a7, donde 0 se corresponde al “valor emocional positivo nulo”.

4.4.2. Peliculas con moda en 10 con ajuste exponencial.

En los casos en los que la moda de las votaciones se encuentra en 10, al
no seguir la distribucién de las votaciones una distribucién normal, no
podemos aplicar el método anterior. Con estas caracteristicas de vota-
ciones aparecen dos tipos de comportamiento asimilable a comporta-
mientos de voto relacionables con el voto emocional: los que los valores
de votacién entre 2 y 10 presenten una evolucién exponencial y los que
la votacién obtenida en 10 es tan elevada que no pueda ajustarse a una
distribucién exponencial, normal o lineal. En la figura 4 podemos ver el
ejemplo de un film que se corresponde al modelo de distribucién de
votos con moda en 10 y ajuste exponencial.

513,89% para las extracciones de 2016.
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Figura 4: Votaciones generales de Uri: The Surgical Strike (Dhar, 2019).
Nota. R2 corresponde al coeficiente de determinacion de la regresion exponencial.

En los casos donde la moda estd en el valor de votacién 10 y se ajustan
a una distribucién exponencial hay que diferenciar entre las peliculas
con votacion susceptible de considerarla contenedora de voto emocional
positivo y las peliculas consideradas hitos en la historia del cine, que
tienen también una alta votacién en 10, tal cémo podemos ver en la

figura 5.
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Figura 5: Votaciones generales de Il buono, il brutto, il cattivo (Leone, 1966).
Nota. Ajuste exponencial para votaciones entre 2 y 10 (izquierda) y ajuste lineal para vo-
taciones entre 6 y 10 (derecha).

Se considera que las peliculas consideradas como cldsicas en la historia
del cine que tienen moda en 10, acumulan los votos de forma escalonada
y agrupada en los valores de votacién mis altos. Justamente es en la pro-
gresion lineal de acumulacién de votos sin suponer un salto representa-
tivo para el valor de voto 10 donde se diferencian del voto emocional.
Para evitar los films que representan hitos en la historia del cine se des-
cartan los films cuyo patrén de votacién se corresponda con una distri-
bucién lineal ascendente con moda en 10.



Para detectar los patrones de votacién que se ajustan a una funcién ex-
ponencial con moda en 10 se calcula el valor del coeficiente de determi-
nacién exponencial en los datos de las votaciones entre 2 y 10. Para
aquellas votaciones cuyo coeficiente de determinacién en la regresién
exponencial R? para los votos entre 2 y 10 es mayor a 0,9 consideramos
que se cumple esta condicién de voto emocional positivo. Este proceso
nos permite localizar las peliculas cuyas votaciones tienen una tendencia
exponencial en el voto y asignarles un nivel 8 en la escala de voto emo-
cional. Le asignamos el valor 8 ya que en el proceso anterior hemos es-
tablecido una escala de voto emocional comprendida entre 0 y 7. Tras
los célculos realizados podemos localizar 23 films en la extraccién de
2016 que corresponden con este grupo de votacién emocional positiva
y 34 en la de 2019.

4.4.3 Peliculas con moda en 10 sin ajuste exponencial ni lineal.

En dltimo lugar, consideramos aquellos patrones de votacién que tienen
una mayoria de votos acumulados en la puntuacién 10 y que no se ajus-
tan a un crecimiento exponencial. Establecemos el umbral de significan-
cia cuando el 45% de los votos comprendidos entre 2 y 10 se acumulan
para el valor 10. Se establece este umbral ya que se muestra un limite
efectivo que nos permite reconocer todos aquellos films que acumulan
tal cantidad de votos en 10 que no encaja en un modelo exponencial sin
solaparse con la deteccién de casos que responden a una curva exponen-
cial, lineal 0 con moda en otro valor que no sea el 10. Estas son peliculas
con un voto emocional positivo extremo y las clasificamos con el ma-
ximo valor emocional positivo (valor 9). A estas caracteristicas de voto
se corresponden 31 films en la extraccién de 2016 y 51 films en la ex-
traccién de 2019. En la figura 6 puede verse un ejemplo de este tipo de
distribucién de votos, donde el coeficiente de regresién exponencial en-
tre los valores 2 y 10 es R*=0,43. Es importante excluir los votos con
puntuacién 1, ya que en este subgrupo suele existir una gran cantidad
de films con un voto extremadamente polarizado en las puntuaciones 1
y 10, como se puede observar en la propia figura 6.
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Figura 6: Votaciones generales de Enes Batur Hayal mi Gergek mi? (Cetin, 2018).

4.5. CLASIFICACION DEL VOTO EMOCIONAL EN 1

El andlisis de las votaciones efectuadas por los usuarios de IMDb mues-
tra en algunos casos como las peliculas que tienen una votacién suscep-
tible de ser asociada al comportamiento emocional positivo del fené-
meno fan, pueden presentar un patrén de votacién simétrico con gran
concentracién de votos en la puntuacién de menor valoracién. Esta
coincidencia indica la existencia de un fenémeno simétrico al valor emo-
cional positivo en el voto emocional negativo, dando lugar a la existencia
de un colectivo de votantes que actia emitiendo un voto en forma de
oposicién respecto a una determinada pelicula. En las figuras 2 y 6 po-
demos ver cémo la distribucién de los votos refleja claramente una vo-
tacién emocional acumulada en la puntuacién 10, pero al mismo
tiempo muestra la existencia del efecto opuesto acumulando votaciones
en el valor 1. Este patrén de valoracién podria estar relacionado con los
estudios de Gray (2003) y de Harman y Jones (2013) sobre las activida-
des del anti-fan, ya que la conducta anti-fan supone una oposicién a un
producto cultural de forma contundente de forma activa y agresiva, por
lo que en las valoraciones de una pelicula su puntacién no serd fruto de
un proceso de reflexién objetiva, sino el fruto de una actitud emocional
negativa.

Para categorizar el voto emocional negativo aplicamos la misma meto-
dologfa descrita para obtener el valor emocional positivo de una pelicula.
En este caso, observamos las discrepancias entre el nimero de votos ob-
tenidos para el valor 1 y la proyeccién de votos que se esperaria de una
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distribucién normal de las votaciones, partiendo de la base de cdlculo
establecido en las votaciones entre 2 y 9 para este mismo valor. La pro-
yeccion de votos en 1 la obtendremos aplicando la ecuacién 1 para x=1.
Tal como describimos para las puntuaciones con valor 10, también es-
tablecemos de la misma forma el umbral del voto emocional negativo
como representativo en los casos con moda entre 2 y 9. La media de las
diferencias entre los valores reales y los estimados para el conjunto de
todos los votos agregados de la muestra extraida en 2019 es de 2,28%,
con una desviacién tipica del 3,5%. Asi, clasificaremos las peliculas
como contenedoras de voto emocional negativo representativo cuando
la desviacién en las votaciones del valor 1 supere en un 5,78%®6con res-
pecto al total de votos de cada pelicula analizada.

Los valores asignados al nivel de votacién emocional negativa siguiendo
el modelo de distribucién normal se clasifican en una escala de 1 a 10
de forma lineal a partir del valor maximo de diferencia, al que asignamos
el valor 10. Consideramos que contienen una votacién emocional nega-
tiva aquellos casos que tiene una desviacién por encima del 5,78%, que
corresponde con el valor asignado por la escala lineal de 1. Por ello, al
aplicar la misma correccién descrita anteriormente, por lo que a las pe-
liculas con valor emocional negativo 0y 1 asignamos el “valor emocional
negativo nulo” de 0 y restamos 1 al resto de categorias. De esta forma
tenemos una escala del 1 al 9 que clasifica el nivel de voto emocional
negativo asociado a peliculas con una distribucién normal de sus votos
entre 2y 9, el valor 10 para las que respondan a una funcién exponencial
en 1, y el valor 11 para las que acumulen mds del 45% de los votos
contenidos entre los valores 1 y 9 en la puntuacién 1. Finalmente tene-
mos una clasificacién del voto emocional negativo para cada film defi-
nida en una escala del 1 al 11.

4.6. EVOLUCION ENTRE LAS MUESTRAS EXTRAIDAS

Desarrollar la investigacién a partir de dos extracciones separadas en el
tiempo nos permite no solo tener una visién general de los patrones de
voto emocional en el conjunto de votos realizados desde la puesta en

66,14% para las extracciones de 2016.



funcionamiento de IMDb hasta 2019, sino también poder detectar si
existe algin cambio en la tendencia de voto entre 2016 y 2019. Por un
lado, podemos conocer c6mo ha variado en la segunda extraccién la vo-
tacién de los films analizados en la primera sustraccién de datos y por
otro podemos analizar los estrenados entre 2016 y 2019. Si tomamos
los films extraidos en la segunda sustraccién y eliminamos aquellos que
ya los tenfamos en la primera, obtenemos un total de 1.309 films nuevos
con respecto a la extraccién de 2016. El 50,34% se corresponde a peli-
culas producidas tras la primera extraccién y el 48,66% restante a films
que ya existian antes de 2016 y durante el periodo entre extracciones
han superado los 10.000 votos.

5. ANALISIS Y RESULTADOS

Como hemos establecido en la metodologia descrita, cuantificamos el
voto emocional positivo diferenciando tres casos posibles. Los resultados
de la cuantificacién realizada sobre las dos extracciones de datos separa-
das en el tiempo se exponen en la tabla 1.

Tabla 1: Numero de films por cada categoria de voto emocional positivo.

Categoria Numero de films 2016 Numero de films 2019
0 5218 6821
1 576 373
2 292 224
3 133 104
4 57 33
5 32 19
6 23 19
7 14 14
8 23 34
9 31 51
Total 6399 7692

Fuente: elaboracién propia
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En la tabla 1 se aprecia como entre las dos extracciones de datos se ha
reducido el voto emocional clasificado entre 1 y 7, basados en la estima-
cién desde la distribucién normal del voto, mientras que ha aumentado
para los dos casos especiales de 8 y 9, relacionados con una votacién
emocional extrema. Las peliculas que se localizan con un voto emocional
entre 1 y 7 incluyen predominantemente peliculas que se consideran
asociadas al fenémeno fan occidental, como el caso de Twilight
(Hardwicke, 2008), Fifty Shades of Grey (Taylor-Johnson, 2015) o
Hanna Montana (Chelsom, 2009), incluyendo films de otras produc-
ciones como principalmente la india, con por ejemplo Jodhaa Akbar
(Gowariker, 2008), o la turca, con films como G.O.R.A. (Faruk Sorak,
2004). En el caso de las valoraciones entre 8 y 9 se detectan predomi-
nantemente peliculas de gran éxito en India y Turquia, como por ejem-
plo Jab Harry Met Sejal (Ali, 2017), Bahubali: The Beginning,
Thuppakki (Rajamouli, 2015) o Enes Batur Hayal mi Gergek mi? (Cetin,
2018) y algunos pocos casos de otras filmografias como la estadouni-
dense, como por ejemplo Pledge this! (Heins y Hamilton, 2000), o la
paquistani Waar (Lashari, 2013). En este grupo de los films detectados
con valoracién emocional clasificada como 8 y 9 también localizamos
casos con clara relacién con la religién, como 7he messange (Akkad,
1976) o MSG: The Messenger of God (Arora y Rahim Singh, 2015), y
también relacionados con la politica, como Reis (Yavuz, 2017) o Kurtlar

Vadisi: Irak (Akar, 20006).

Lo que se detecta en estos primeros resultados observados es que se ha
producido un descenso general en el voto emocional positivo a excep-
cién de las valoraciones mds extremas de 8 y 9, donde encontramos prin-
cipalmente peliculas asociadas voto emocional indio y turco, ademads de
una serie de casos que no encajan en el estudio del fenémeno fan sub-
cultural, ya que estdn asociados a religién y politica. Sobre los casos del
voto emocional indio y turco que claramente tienen una relacién cultu-
ral, no religiosa o politica, hay que tener en consideracién que el frame”

7 Frame o encuadre en ciencias sociales define el contexto observacional, con caracteristicas
sociales y culturales especificas, desde el cual se realizan las observaciones (Goffman, 1974).



de investigacién dominante es el fenémeno fandom occidental y en me-
nor medida asidtico, dejando un vacio tedrico sobre este nicho social
especifico.

5.1. RELACION ENTRE EL VOTO EMOCIONAL POSITIVO Y NEGATIVO

La hipétesis propuesta por Gray (2003) especifica que el fenémeno anti-
fan no tiene necesariamente que surgir en oposicién a un fenémeno fan.
Es decir, Una pelicula podria tener fenémeno anti-fan y no tener fené-
meno fan. Para estudiar esta hip6tesis tomamos cada uno de los niveles
de voto emocional negativo y analizamos la media de la valoracién emo-
cional positiva en esas peliculas. De esta forma tendremos una relacién
entre las votaciones emocionales positivas y negativas. También lo apli-
camos a la inversa, para comprobar si la relacién se produce de forma
bidireccional y el hecho de que una pelicula acumule votacién emocio-
nal positiva implica un efecto simétrico en la votacién emocional nega-
tiva.

Los resultados podemos observarlos en la figura 7. A la izquierda se re-
presenta aquellas peliculas a las que se les detecta un voto emocional
negativo, calculando el valor promedio en la escala emocional positiva
para las peliculas con un determinado valor emocional negativo. A la
derecha se representa la aproximacién opuesta, a partir de aquellas peli-
culas que se detecta un voto emocional positivo para analizar si las peli-
culas que reciben una votacién emocional positiva reciben en igual me-
dida una negativa. Para cuantificar esta relacién nos basamos en el ajuste
de los datos a una regresion lineal. De esta forma en la grifica de la
izquierda de la figura 7 analizamos si una pelicula con voto emocional
negativo implica un voto emocional positivo y en la gréfica de la derecha
si una pelicula con voto emocional positivo implica un voto emocional
negativo.
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Figura 7: Relacién entre los valores de votacion emocional positiva y negativa.

Si nos centramos exclusivamente en los datos obtenidos en la primera
extraccién (2016), en términos globales, la puntuacién emocional posi-
tiva promedio tratada como variable dependiente en funcién de la pun-
tuacién negativa nos proporciona un coeficiente de relacién lineal R*=
0,9. Debido a este resultado podriamos refutar la hipétesis de Gray
(2003) en relacién al voto emocional negativo, al menos como tenden-
cia general. Asi, con los resultados obtenidos en la primera extraccién
podriamos afirmar que el voto emocional negativo estd relacionado di-
rectamente con el voto emocional positivo de las peliculas. Lo mismo se
puede considerar a la inversa, aunque con un poco menor intensidad

(R*=0,84).

Continuando con los resultados obtenidos en la primera extraccién,
buscando no quedarnos en una afirmacién de tendencia global sino pro-
fundizar en detalle, si analizamos aquellas peliculas con puntuacién
emocional negativa donde en apariencia si se cumple la hipétesis de
Gray, porque no tiene asociado un voto emocional positivo, también
podemos encontrar una explicacién que relaciona el voto emocional ne-
gativo con el fenémeno fan. Si analizamos la temdtica de los films que
representan estos casos concretos observamos que todas las peliculas se
basan en videojuegos, secuelas, sitiras de otras peliculas, ciencia ficcién
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o contienen actores con asociados al fenémeno fan en otro campo no
cinematografico, como en Gigli (Brest, 2003) con Jennifer Lépez. En
estas peliculas el voto emocional negativo no surge en oposicién a un
fenémeno fan del propio film, sino como oposicién a grupos fan no
cinematograficos o como protesta de grupos fan que rechazan secuelas,
stiras o versiones cinematograficas de los productos que son seguidores
(sobre todo se observa en casos relacionados con videojuegos). En este
sentido el voto emocional negativo responde a la propuesta de Harman
y Jones (2013) que exponen un fenémeno anti-fan como forma de con-
trol y apropiacién cultural de un subgrupo, implicando una relacién di-
recta de entre el voto emocional negativo y el positivo.

Sin embargo, esta relacién bidireccional detectada en la primera extrac-
cién es menos concluyente al analizar los resultados obtenidos en la se-
gunda extraccién. Al analizar los datos extraidos en 2019, la dependen-
cia de la puntuacién del voto emocional negativo a la valoracién
emocional positiva obtenemos un coeficiente de relacién lineal R*=0,66.
Este resultado implica que existe una dispersién entre las valoraciones
emocionales negativas y las positivas que nos impide establecer una re-
lacién entre ellos de forma consistente. Por lo que los datos obtenidos
en la segunda extraccién si que dejarian abierta la posibilidad de que se
cumpla la hipétesis de Gray (2003), al afirmar que el fenémeno anti-fan
no tiene por qué surgir en oposicién a un grupo fan. En este caso, inde-
pendientemente del cumplimiento de la hipétesis de Gray, no podemos
descartar en su totalidad la propuesta de Harman y Jones (2013) que
define el fenémeno anti-fan como un medio de apropiacién del capital
subcultural, ya que atin existe una gran cantidad de films donde esta
afirmacién sigue manteniéndose estadisticamente sostenible.

Lo que podemos afirmar es que la relacién entre las votaciones emocio-
nales positivas y negativas ha evolucionado durante el periodo entre las
dos extracciones de datos, pasando de una fuerte relacién de dependen-
cia bidireccional a una mayor dispersién en ambas condiciones. En la
primera extraccién de datos existia una gran relacién entre las votaciones
emocionales positivas y negativas (R*=9 y R?=0,84), mientras que en la
segunda extraccién esta relacién es mds débil (R*=0,66 y R*=0,68). Estos
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resultados nos indican que el posible conflicto entre grupos subcultura-
les reflejado estd evolucionando hacia una relacién menos conflictuada.

5.2. ESTUDIO DE LAS VARIACIONES DETECTADAS ENTRE LA PRIMERA Y
LA SEGUNDA EXTRACCION DE DATOS

Para poder dimensionar la disminucién del voto emocional en IMDb
calculamos la diferencia del tanto por ciento de peliculas que hay menos
en la segunda extraccién (ecuacion 2) y la diferencia en relacién al na-
mero de peliculas estimadas considerando la desviacién respecto al au-
mento esperado debido a la incorporacién de nuevos titulos a IMDb
(ecuacién 3).

X X
Diferenciarelativa (x) = (% - %) -100 (2)

X
n3016°7692

N¥gpo — 20262
Diferencia estimacion (x) = (%) -100 3)
2016

6399
Aplicamos estas ecuaciones 2 y 3 al voto emocional positivo despejando
la x por cada uno de los valores de la escala (Vx € [1,9]), por lo que
N30 se refiere al nimero de votos para el valor de escala x en la extrac-
cién de 2019.0Obtenemosla tabla 2 como resultado de aplicar estas ecua-
ciones.



Tabla 2: Diferencia en las valoraciones emocionales positivas entre muestras

Categoria emocional positiva  Diferencia relativa  Diferencia estimacion

0 7,13% 8,75%

1 -4,15% -46,13%
2 -1,65% -36,18%
3 0,73% -34,95%
4 -0,46% -51,84%
5 -0,25% -50,61%
6 0,11% -31,28%
7 -0,04% -16,81%
8 0,08% 22,98%
9 0,18% 36,86%

Fuente: elaboracién propia.

Los resultados obtenidos muestran un gran descenso en la valoracién
catalogada como emocional positiva asociada a los films que hemos cla-
sificado entre 1y 7, ya que se produce un descenso en la tendencia de
voto emocional positivo asociado a filmografias occidentales. Sin em-
bargo, muestra un aumento en las categorias 8 y 9, donde la mayoria de
los films pertenecen a las filmograffas india y turca. En la tabla 3 se
muestran los votos desglosados por pais de produccién.

Tabla 3: Peliculas detectadas con voto emocional positivo desglosadas
por pais de produccién

Pais Peliculas en 2016  Peliculas en 2019  Peliculas con valor 8 y 9 en 2019
Occidente 689 590 17
India 126 158 34
Turquia 45 55 22
Latinoamérica 9 1 1

Fuente: elaboracién propia.



Desglosando las peliculas detectadas como asociadas al voto emocional
positivo segun los paises de produccién observamos que mientras se re-
duce el fenémeno sobre films occidentales se incrementa en otras regio-
nes, como Latinoamérica, la India o Turquia. Esta situacién en el caso
occidental puede tener diferentes explicaciones. Por un lado, hay que
tener en consideracién que, si el voto emocional aparece de forma rdpida
en el momento del estreno, ya que la comunidad fan es activa en las
redes sociales, conlleva que este patrén de voto con gran acumulacién
en el valor 10 tenderd a normalizarse con el paso del tiempo, ya que el
grueso de los fans ya han votado. Para que este patrén de voto emocional
no desaparezca deben aparece nuevos fans que renueven las votaciones
emocionales de films estrenados previamente o fans que en el momento
del estreno no eran usuarios en IMDb. Otro motivo a tener en cuenta,
es que el ritmo de desaparicién del patrén de voto emocional positivo
asociado a peliculas no es equilibrado con el ritmo de aparicién de nue-
vos films que desencadenen voto emocional positivo. Ante estas justifi-
caciones aparecen dos opciones diferentes, la primera es que no se estd
produciendo una renovacién generacional del fenémeno fan, ya sea por-
que los productos del pasado no atraen a jévenes fans o ya sea porque
los productos del presente no generan comunidad fan como en el pa-
sado, y la segunda que puede haber cambiado el patrén de comporta-
miento del fan, haciéndolo menos reivindicativo en cuanto a sus pro-
ductos culturales asociados al fandom. En el anilisis que hace Booth
(2013) sobre la evolucién del fendmeno fan, expone como el fan ha
evolucionado de la resistencia cultural a convertirse en un grupo de po-
der hegemoénico. El hecho de no tener que reivindicarse como grupo
cultural puede haber rebajado la necesidad de mostrar al mundo que su
objeto cultural es el mejor, para dedicar mds esfuerzo en organizarse por
el control productivo como poder hegeménico que puede imponer con-
diciones a productoras y exhibidores.

Ademds, podemos observar en la tabla 3 que, a pesar de que detectemos
una menor cantidad de films con fenémeno fan asociado con respecto a
la filmografia occidental, el caso de las filmografias india y turca muestra
un patrén de evolucién opuesto a la occidental. Esta situacién también
puede deberse a diferentes causas. La primera puede tener relacién con



la accesibilidad a internet en su poblacién. En la india, entre 2015 y
2018, pricticamente se ha doblado el nimero de personas con acceso a
internet (Statista, 2020), lo que significa un mayor acceso a publico mds
joven y de clases sociales mds populares (Press, ez al., 2003). Este hecho
de incrementar el acceso a internet a jévenes y clases populares puede
estar relacionado con el aumento del voto emocional hacia sus films. En
este caso la situacién no implicaria una aparicién de ptblico nuevo con
una conducta emocional positiva hacia un producto cultural, sino que
supondria la visibilidad del ya existente al tener mayor acceso a internet.
Esto no implica que no esté aumentando el publico con una relacién
emocional con productos culturales, ya que también es una posibilidad
que encaja con los resultados obtenidos. El hecho de un voto emocional
mis radical que el mostrado en las filmografias occidentales nos remite
de nuevo al anilisis de la evolucién del fenémeno fan de Booth (2013)
y al estudio del fenémeno fan en China de Yijie (2018). Segtin expone
Booth, un importante cambio que sufrié en fenémeno fan surgié con el
acceso masivo a internet, ya que los grupos fan adquirieron visibilidad
generalizdndose y dejaron de ser grupos de resistencia subcultural para
normalizarse como grupos de consumo. Yijie expone que en China en
fendmeno fan estd en una fase de resistencia subcultural, al mismo
tiempo que su proceso de generalizacién de acceso poblacional a internet
tiene coincidencias con el de India (Press, et @/, 2003). Todo esto nos
lleva a hipotetizar que en la India el fenémeno fan podria estar en una
fase de resistencia subcultural en proceso de visualizarse y generalizarse
por medio de internet, lo que ayudaria a entender la predominancia de
un voto emocional positivo tan extremo (valores 8 y 9) en comparacién
del que encontramos en la filmografia occidental y el alto incremento
de films con patrones de votacién emocional positiva. Esta hipStesis hay
que tomarla con relatividad, ya que estamos aplicando modelos de com-
portamiento occidental en otro contexto cultural.

Por otro lado, se detecta un aumento generalizado en el nimero de films
detectados en la votacién emocional negativa, como puede verse en la

tabla 4.
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Tabla 4: Peliculas detectadas con voto emocional negativo desglosadas
por pais de produccién

Pais Peliculas en 2016 Peliculas en 2019  Peliculas con valor 10y 11 en 2019
Occidente 915 968 32

India 89 143 8

Turquia 26 40 9

Latinoamérica 5 7 1

Fuente: elaboracion propia.

El nimero de peliculas que se detectan con voto emocional negativo
aumenta en todos los grupos estudiados. La filmografia occidental es la
que acumula mayor ndmero de peliculas con votaciones emocionales
negativas clasificadas como 10 y 11, y a diferencia del resto de filmogra-
fias analizadas, el nimero de peliculas con votacién emocional negativa
es superior al de films con votacién emocional positiva, como podemos
ver al comparar las tablas 4 y 3. A diferencia de lo que sucede con el voto
emocional positivo en la filmografia occidental, el voto emocional ne-
gativo resulta mds sostenido en el tiempo y aparecen mds peliculas nue-
vas. Segun los resultados, en la filmografia occidental, el voto emocional
negativo tiene una mayor representatividad y tendencia hacia la conser-
vacién y durabilidad que el positivo.

Al comparar las tablas 3 y 4, observamos que el incremento de las peli-
culas con voto emocional negativo para las filmografias india y turca es
muy superior a la aparicién de films con voto emocional positivo. Sin
embrago este aumento encaja el aumento general del voto emocional
polarizado, tanto positivo como negativo, con un fenémeno fan en un
estado de resistencia subcultural (Booth, 2013) que se vuelve agresivo
en la lucha por el capital subcultural en forma de fenémeno anti-fan
(Harman y Jones, 2013) al mismo tiempo que adquiere una mayor vi-
sibilidad gracias al incremento de poblacién con acceso a internet.

En la figura 8 podemos ver como se distribuyen para cada ano de pro-
duccién el valor medio del valor de la escala asignado en 2019 menos el
valor de la escala emocional asignado en 2016.
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Figura 8: Distribucion de la variacidn en la valoracién emocional positiva y negativa entre
las dos extracciones de datos segun el afio de produccion del film.
Nota. R? corresponde al coeficiente de determinacion de la regresion lineal.

Segtin la figura 8, aparece una tendencia global a que se rebaje el voto
emocional, tanto positivo como negativo, reduciéndose la polaridad en
las votaciones, aunque debemos tener en cuenta lo descrito en las tablas
3 y 4. Esta reduccién del voto emocional negativo es comun en todas
las filmografias, pero la disminucién del voto emocional positivo se pro-
duce principalmente en las filmografias occidentales. Los resultados de
la figura 8 junto con las tablas 3 y 4 muestran que, a pesar de que se
incrementen el nimero de films con votacién emocional negativa, esta
es menos agresiva o resulta mas compensada por votantes no polarizados
emocionalmente. Es posible que aumente en mayor proporcién en ni-
mero de votos de usuarios no polarizados que de polarizados, produ-
ciendo esta circunstancia que baje la cuantificacién del voto emocional
en nuestra escala. Este descenso puede apreciarse como a partir de 2012
se produce de forma mds pronunciada, sobre todo respecto al voto emo-
cional positivo, apuntando hacia un voto més polarizado tras el estreno
del film que posteriormente se compensa con el paso del tiempo, debido
al voto de usuarios no emocionales.

Centrdndonos en casos concretos, entre las peliculas en las que se detecta
un fuerte descenso del voto emocional positivo en los tltimos afios des-
taca la trilogia The Lord of the Rings (Jackson, 2001; 2002; 2003) y la
trilogfa original Star Wars (Lucas, 1977; Kershner, 1980; Marquand,
1983), por corresponderse ambas a un fenémeno fan ampliamente es-
tudiado (Piatti-Farnell, 2015; Mathijs, 2006; Proctor, 2013; Shefrin,
2004). También son interesantes casos como por ejemplo Deadpool



(Miller, 2016) o Warcraft (Jones, 2016), en los que desciende su voto
emocional (en Deadpoolllega a desaparecer como significativo), dindose
la situacién de que la primera extraccién se realiz6 cerca de su estreno
en salas comerciales, por lo que la votacién estd relacionada con los pri-
meros votos tras el estreno del film y su correspondiente marketing. Estas
situaciones dan indicios para poder definir un voto emocional transito-
rio que, en un periodo de tiempo largo, como el caso de The Lord of the
Rings, o breve como el caso de Deadpool, acaba disminuyendo e incluso
desapareciendo, dando pie a dos modelos de transitoriedad en el voto
emocional positivo. Uno de larga duracién que puede relacionarse una
comunidad fan activa, pero cuyo el producto original se ha distanciado
en el tiempo, y otro modelo mds efimero y de corta duracién, donde el
voto emocional positivo tiene un ascenso rdpido tras el estreno del film,
pero que tras un breve periodo de tiempo desaparece debido a las vota-
ciones de usuarios mds moderados que terminan normalizando el patrén
de votacién del film.

En la figura 9 calculamos la valoracién emocional promedio para cada
afo a partir de todos los films estrenados entre las dos extracciones rea-
lizadas, pudiendo de esta forma analizar la tendencia més reciente de

voto.
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Figura 9: Promedio de la valoracién emocional para cada afio de produccion en el periodo
entre las dos extracciones de datos realizadas.

En la figura 9 observamos un incremento en la valoracién emocional a
partir de 2016, que en 2019 aumenta muy significativamente en su va-
loracién emocional positiva, pasando de un promedio de 0,76 en 2018
a 2,67 en 2019. Estos resultados muestran relacién con los casos ejem-

plificados con Deadpool (Miller, 2016) o Warcraft (Jones, 2016) a raiz



de los resultados expuestos en la figura 8. Esta caracteristica descrita nos
indica que en un primer periodo tras el estreno del film se produce un
rapido incremento en el nimero de votos con un patrén de votacién
emocional muy polarizado y que con el paso del tiempo se compensa
disminuyendo el porcentaje que suponen los votos en 1 y 10 con res-
pecto al total de los votos del film, mostrando un fenémeno de voto
emocional rdpido e inmediato al estreno del film, pero transitorio y de
corta duracién.

5.3. RESULTADOS EXTRANOS LOCALIZADOS EN LA SEGUNDA
EXTRACCION DE DATOS

En la extraccién realizada en 2016 ya se localizaron films donde se de-
tectaba un voto emocional muy elevado que aparentaba alejarse del fe-
némeno fan asociado con un movimiento subcultural. Los casos detec-
tados fueron Kurtlar Vadisi: Irak (Akar, 2006) y The Message (Akkad,
1976). Kurtlar Vadisi: Irak es un film cuyos keywords asociados en
IMDb son entre otros Propaganda 'y Anti Americanism. The Message por
su parte, es un film que entre sus keywords aparecen Great Islam, Religion
of Peace o Holy War. Para analizar estos casos detectados como extrafios
disponemos de informacién util en IMDb como la media de los votos
de los usuarios mds activos, los votos realizados en Estados Unidos y los
votos emitidos desde el resto de los paises. En el caso de The Message, a
pesar de ser un film de produccién estadounidense, el voto emitido por
los usuarios de Estados Unidos es de media 6,9, el de los usuarios mds
activos como votantes es 6,1 y el de los votos emitidos fuera de Estados
Unidos es 8,28. Al detectar en la extraccién en 2016 unicamente dos
casos con estas caracteristicas entre todos los analizados y suponer una
discusién que se aleja del marco teérico utilizado sobre la cultura fan y
los fenémenos subculturales, no se les dio mucha importancia en el mo-
mento de su deteccidn. Sin embargo, tras la extraccién de 2019, se ha
detectado un claro aumento de casos clasificados por la metodologia
descrita como voto emocional que no se corresponden con peliculas que

8 Informacion consultada en IMDb a 02/05/2019.
https://www.imdb.com/title/tt0074896/ratings ?ref_=tt_ov_rt



tengan relacién con un fenémeno fandom cultural. Es importante indi-
car que todos los films detectados como extranos en la extraccién de
2019 tienen una fecha de produccién posterior a la primera extraccién.

Por un lado aparecen los films donde puede existir una posible politiza-
cién en el voto. A los dos casos ya expuestos que se repiten en la segunda
extraccién hay que afadir films como Nada a Perder (Avancini, 2018)
o Reis (Yavuz, 2017). Nada que perder es un film sobre el fundador de
la Iglesia Universal del Reino de Dios y Reis es un film sobre Erdogan,
presidente de Turquia. Por otro lado, aparecen casos que resulta dificil
encontrar una explicacién, debido a que el patrén de voto de los usuarios
resulta extrafio y de complicada justificacion. En este tltimo grupo he-
mos localizado los films Wheels (Gagliardo y Warren, 2014), The Pro-
mise (George, 2016) y MSG: The Messenger of God (Arora y Rahim
Singh, 2015). El patrén de voto de MSG: The Messenger of God se repite
para sus dos secuelas MSG 2 the Messenger (Rahim Singh, 2015) y MSG
the Warrior: Lion Heart (Rahim Singh, 2016), por lo que describiremos
tnicamente la primera produccién realizada y su anélisis puede extrapo-
larse a ambas secuelas.

En el patrén de voto de The Promise y MSG: The Messenger of God se
encuentran similitudes en sus incongruencias. Tanto las medias de las
votaciones como la cantidad de votos en el valor 10 por sesgos de edad
se muestran muy similares entre ambos casos, como se puede ver la tabla

5.



Tabla 5: Votacion media para MSG: The Messenger of God y The Promise distribuida se-
gun la edad y género del votante. Entre paréntesis aparece el porcentaje de los votos en
10 para cada sesgo.

General <18 18-29 30-44 >44 Pelicula

6,6(55,7%) 5,0(50%) 4,6(61,3%) 4,5(68,1%) 5,6(73,9%) MSG
General

6,1(51%) 7,7(76,2%) 6,1(55,9%) 7,0(65,5%) 8,1(74,3%) The Promise

4,1(58,3%) 3,9(37,5%) 4,1(56,5%) 4,0(63,6%) 5,4(74,1%) MSG
Masculino

5,6 (41,8%) 5,9 (57,8%) 5,1(39,4%) 6,4 (52,6%) 7,6 (63,1%) The Promise

7,7 (84,7%) 10(100%) 7,7(86,3%) 8,0(89,7%) 6,1(72,4%) MSG
Femenino

9,1(87,6%) 10(96,7%) 8,7 (86,3%) 8,8 (87,1%) 9,2 (87,5%) The Promise

Nota. Datos consultados en IMDb el 02/05/2019.
Puede haber usuarios que especifican su edad o sexo, pero no ambos.
Fuente: elaboracion propia.

La tabla 5 muestra un voto emocional femenino muy alto, condensando
mds del 80% en el valor 10 para estos sesgos, llegando al caso de que
mds del 96% de los votos de las usuarias menores de edad estén en 10.
Sin embargo, ni en las redes ni en literatura previa se encuentra ninguna
referencia a estos films que lo relacione con un fenémeno fan femenino
que justifique esta votacién. Si analizamos la tendencia de voto por gé-
nero de los datos que extrajimos de IMDD, en la extraccién de 2016 el
81,47% eran votos masculinos y en la extraccién de 2019 el 81,35%,
por lo que en el supuesto caso de que se hubiesen realizado votaciones
sistemdticas para el valor 10 repartidas por igual en todos los sesgos sin
tener en cuenta los patrones de comportamiento del usuario de IMDb,
el tipo de descompensaciones que nos encontramos podian ser una hue-
lla de la inferencia. Si que es cierto que estos dos films podrian ser en-
globados como peliculas con votacién politizada, ya que The Promise
trata el genocidio armenio y MSG: The Messenger of God estd escrita y
protagonizada por el lider religioso Gurmeet Ram Rahim Singh, pero a
diferencia de las peliculas detectadas en la primera extraccién que tenfan
una clara politizacién en el voto (Kurtlar Vadisi: Irak y The Message) en



estos dos casos nuevos se produce una descompensacion en las votacio-
nes muy alejada de las estadisticas de voto de IMDDb, representando un
patrén unico entre los 7.692 films analizados.

El caso de Wheels (Gagliardo y Warren, 2014) destaca por la excesiva
compensacion en el nimero de votos masculinos y femeninos en cada
sesgo (tabla 6), cuando el porcentaje de votos medio entre todas las pe-
liculas con mds de 10.000 votantes es aproximadamente el81% mascu-
lino y 19% femenino. En la tabla 6 mostramos el desglose por sesgos de
votante para el film Wheels y la distribucién de voto por sesgos registrada
en la extraccién de datos de 2019.

Tabla 6: Distribucion de votos para el film Wheels segun la edad y género del votante y la
distribucién general del perfil de votante en IMDB segun la extraccidn realizada en 2019.

Wheels IMDb (2019)
ll:/f:z;scu- E;n;e- Total | Grupodeedad | Masculino ~ Femenino  Total
6% 5,6% 11,6% | <18 0,09% 0,03% 0,12%
1,82% 161%  22,42% | 18-29 25,09% 7,65% 32,81%
26,32% 21,26% 47,58% | 30-44 44,46% 8,67% 53,05%
9,16%  9,25% 184% | >44 11,81% 2,2% 14,02%
523%  47,7% 100% General 81,35% 18,65% 100%

Fuente: elaboracion propia.

Wheels es un film del que no se tiene constancia en las redes sociales ni
la literatura previa de que este asociado a un fenémeno fan. Ni si quiera
ha llegado a estrenarse en salas cinematograficas y hasta 2017 solo pudo
verse en festivales. En 2017 se ofrece en VOD (video on demand) en
Amazon Video y se oferta desde la propia productora su venta en Blu-
Ray o DVD. Sin embargo, entre el conjunto de oferta ofrecido en Ama-
zon para poder ver el film, ya sea en soporte fisico o en soporte online,
solo tiene 33 calificaciones de consumidores9, lo que resulta un escaso
namero si la pelicula tuviese un fenémeno fan asociado, ya que por

9 Informacion consultada en Amazon a 08/05/2020. https://www.amazon.com/-/es/Donavon-
Warren/dp/B071WN62ZN#customerReviews



ejemplo Twilight (Hardwicke, 2008) tiene 6.085 calificacionest. Si
comparamos la nota media de los usuarios con mds actividad en IMDb
(5,5) con la nota media del film (9,3) aparecen 3,8 puntos de diferen-
ciat. Como puede apreciarse en la tabla 6 existe un gran equilibrio en la
densidad de votaciones masculinas y femeninas no solo en el computo
general, sino para cada sesgo de edad, cuando este hecho es una extra-
fieza en los votos en IMDb. Ademads, cuando analizamos la informacién
dada por los votantes, es decir, si han informado de su edad o sexo, en-
contramos unos porcentajes que tampoco cuadran con el comporta-
miento medio del usuario en IMDb.

En base a la extraccién realizada en 2019 el 80% de los usuarios decla-
raron su sexo, el 77,02% su edad y el 76,17% su edad y sexo. De los
votantes de Wheels el 72,87% declaran su sexo, el 72,64% su edad y el
72,60% su edad y sexo. Resulta extrafio que mientras en el comporta-
miento general de la informacién dada sobre su edad y sexo del usuario
la variacién es de entre 3% y 4% en Wheels sea menor de 0,3%. Si esta
votacién se hubiese producido de forma sistematizada generando usua-
rios que declaren sexo y edad y repartan los votos de forma homogénea
por los diferentes sesgos, podriamos afirmar que, a diferencia de lo que
sucede en los casos de The Promise y MSG: The Messenger of God, en
Wheels pricticamente toda la votacién es falsa, por lo que ni siquiera da
opcién a votaciones descompensadas por el patrén de voto del usuario
real, ya que muy pocos usuarios reales habrian llegado a votarla. El caso
de Wheels representa un patrén de voto dnico entre todas las 7.692 pe-
liculas analizadas.

10 Informacién consultada en Amazon a 08/05/2020. https://www.amazon.com/-/es/Twilight-
Kristen-
Stewart/dp/B001T5D6LK/ref=sr_1_1?__mk_es_US=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%

C3%918&dchild=1&keywords=twilight&qid=1588931984&s=movies-tv&sr=1-1#customer-review-
section

" Informacién consultada en IMDb a 02/05/2019.
https://www.imdb.com/title/tt2170667/ratings?ref_=tt_ov_rt



6. CONCLUSIONES

Atendiendo al estudio de los datos de las votaciones realizadas por los
usuarios de la plataforma IMDDb, es posible establecer una escala de vo-
tacién emocional asociada a cada pelicula, basindonos en un marco teé-
rico del fenémeno fandom subcultural (Booth, 2013) y las relaciones de
poder con el fenémeno anti-fan (Harman y Jones, 2013). De esta forma,
podemos establecer una metodologia novedosa, basada en el estudio en
bases de datos abiertas donde los usuarios interacttan puntuando films,
que permite detectar y cuantificar conductas de grupos de usuarios sus-
ceptibles de ser analizadas en términos de fenémeno fan y anti-fan, ade-
mids de ciertos casos que reflejan una conducta similar en los votantes,
pero en los que la obra estd relacionada con una determinada ideologia
politica o religiosa.

El andlisis realizado también pone de relevancia diferentes patrones de
voto que podemos asociar con filmografias pertenecientes a zonas geo-
politicas concretas. Las diferencias culturales, sociales y politicas que
contextualizan al usuario se reflejan en las tendencias generales observa-
das. El sistema presentado permite explorar la globalidad y aporta una
visién descentralizada, pese a las limitaciones ya descritas sobre los datos
de IMDDb que tiende a sobrerrepresentar a los paises occidentales debido
a que suponen la mayoria de sus usuarios. La propuesta de andlisis pre-
sentada sortea en parte los problemas descritos por Howard J. Wiarda
(1981), que critica la investigacién realizada en el centro de Europa y
EEUU por tomar experiencias locales y darles valor universal, acusin-
dolas de etnocentristas. Asi pues, la metodologfa, los datos y los resulta-
dos presentados permiten utilizar la base de datos IMDb como herra-
mienta consiguiendo tener una visién global al mismo tiempo que
diversificada y diferenciada.

Con respecto al estudio del voto emocional positivo, se produce una
moderacidn relativa de forma generalizada en la polarizacién de la vota-
cién reduciéndose los votos en los valores 10 y 1 en los tltimos 4 anos.
Sin embargo, el nimero de peliculas a las que se le asocia voto emocional
negativo aumenta en todas las filmografias estudiadas. En cuanto al voto
emocional positivo, si nos atenemos a los datos globales se produce un



descenso en el ndmero de films en el que lo encontramos, pero este des-
censo se observa principalmente asociado a filmografias occidentales,
produciéndose un incremento en otros paises de produccién como la
India o Turquia. En cuanto a la relacién de entre el fenémeno fan y
anti-fan, se reduce la relacién conflictuada entre el voto emocional po-
sitivo y negativo que aparecié con tanta claridad en la extraccién de da-
tos de 2016, mostrdndose en la actualidad menos acentuada, pero que
parece prevaler.

También se detecta que el voto emocional negativo y sobre todo el po-
sitivo disminuye cuanto mds lejana en el tiempo es la fecha de produc-
cién del film. En lineas generales tras el estreno del film se detecta un
fuerte incremento en las votaciones emocionales positivas y negativas,
que en el paso de los anos se compensa reduciéndose, e incluso llegando
a evolucionar hasta patrones de voto que siguen distribuciones normales
lejos de los patrones de voto emocional. Esto da pie a proponer un fe-
némeno efimero, tanto positivo como negativo, producido por la nove-
dad del estreno de un film y el impacto de su marketing asociado. Ade-
mds de este fendmeno fan efimero se detecta también el descenso de
voto emocional conforme nos alejamos del afio de estreno de las pelicu-
las asociadas a un fuerte fenémeno fan, sucede en los casos de la trilogia
original de Star Wars (Lucas, 1977; Kershner, 1980; Marquand, 1983)
o la saga de The Lord of the Rings (Jackson, 2001; 2002; 2003).

Por otro lado, ademds de constatar la existencia de un voto politizado y
religioso que parece haber aumentado en los dltimos cuatro afios, se de-
tectan patrones de votacidn extrafios que cuesta asociar a una poblacién
de votantes humanos por su incoherencia con la actividad de los usua-
rios en IMDb. Estos patrones parecen indicios de que pueden haber
aparecido en los ultimos anos manipulaciones interesadas en las vota-
ciones de los films de IMDDb por sistemas automatizados o humanos. Si
esta situacion fuese cierta se confirmarfa una tendencia que puede supo-
ner un problema de gran importancia a la hora de tomar en considera-
cién los datos ofrecidos por IMDb como una fuente fiable sobre la que
realizar investigaciones. En conclusién, a la luz de estos resultados cabe
plantearse la necesidad de establecer criterios de consistencia para los
datos ofrecidos por IMDDb sobre las valoraciones de los usuarios que



alerten a los usuarios de la fiabilidad de los datos de valoracién ofrecidos
para cada una de las peliculas.
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CAPITULO IV

LOS ARCHIVOS AUDIOVISUALES COMO MEMORIA
COLECTIVA'Y DOCUMENTADA DE LOS PUEBLOS
PARA LA CONSECUCION DE LOS DERECHOS
HUMANOS: EL RECONOCIMIENTO DE LA UNESCO

DRA. ISABEL M2 SANZ CABALLERO
Universidad de Extremadura, Espaia

RESUMEN

La Asamblea General de las Naciones Unidas celebra cada afio, el 27 de octubre el
“Dia Mundial del Patrimonio Audiovisual”.

Con la celebracién de este dia, se pretende dar a conocer la importancia del patrimonio
audiovisual, “los archivos audiovisuales son una piedra angular de la memoria del
mundo, con grabaciones que permiten a las generaciones futuras recordar y dar con-
texto a nuestra historia, cultura y humanidad compartida durante mds de un siglo.
Promueva una mayor comprension del papel tnico de los archivos audiovisuales y la
necesidad de que sea salvaguardada, preservada y protegida como parte de nuestro pa-
trimonio mundial”.

Los documentos audiovisuales son patrimonio de todos y contienen informacién
clave, formando parte de nuestra historia e identidad cultural.

Las tecnologfas audiovisuales ofrecen nuevas vias para compartir el conocimiento y
expresar la creatividad. Ademds, derriban muchas de las barreras culturales, sociales y
lingiifsticas que impiden la difusién de la informacién, como el idioma o el grado de
alfabetizacién. Los documentos audiovisuales transformaron la sociedad y pasaron a
complementar a los escritos. Pero desde la invencién de la industria audiovisual, in-
contables producciones de gran valor histérico y cultural han desaparecido. Por este
motivo, la UNESCO aprobé en 2005 la celebracion del Dia Mundial del Patrimonio
Audiovisual, como mecanismo para concienciar al piblico sobre la necesidad de tomar
medidas urgentes y reconocer la importancia de este tipo de documentos.

El Programa Memoria del Mundo también impulsa la valiosa labor de los profesionales
que se dedican a la preservacién y ayuda a gestionar los aspectos técnicos, politicos,
sociales y financieros, entre otros, que amenazan la salvaguardia del patrimonio audio-
visual.

Los archivos audiovisuales nos cuentan historias sobre la vida de las personas y las
culturas de todo el mundo. Representan una herencia inestimable, una afirmacién de
nuestra memoria colectiva y una valiosa fuente de conocimiento, ya que reflejan la



diversidad cultural, social y lingiiistica de nuestras comunidades. Nos ayudan a crecer
y comprender el mundo que todos compartimos.

El objetivo del presente trabajo es dar a conocer la importancia de conservar este pa-
trimonio y asegurar que siga siendo accesible al ptblico y a las generaciones futuras y
poner en valor que la conservacién de este patrimonio, es una finalidad para todas las
instituciones de la memoria, asi como una herramienta para la consecucién de Dere-
chos Humanos.

PALABRAS CLAVE

Archivos, Derechos Humanos, Documentos, Informacién, Memoria.
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1. INTRODUCCION

La Ley 16/1985, de 25 de junio, del Patrimonio Histérico Espafiol, en
su articulo 59.1 los define como “los conjuntos orgdnicos de documentos,
0 la reunion de varios de ellos, reunidos por las personas juridicas piiblicas o
privadas, en el ejercicio de sus actividades, al servicio de su utilizacion para
la investigacion, la cultura, la informacion y la gestion administrativa. Asi-
mismo, se entienden por Archivos las instituciones culturales donde se reii-
nen, conservan, ordenan y difunden para los fines anteriormente menciona-
dos dichos conjuntos orgdnicos.”

De esta definicién, debemos destacar el fin dltimo de los archivos que
no es otro que el del servicio al ciudadano.

Etimolégicamente la palabra documento proviene del verbo latino “do-
cere”, que significa ensefar, instruir; sin embargo, el término evoluciond
hacia el significado de “prueba” y se halla ampliamente utilizado en el
vocabulario juridico.

La ICA (Consejo Internacional de Archivos), define al documento de
archivo como el “subproducto documental de las actividades que desarrolla
el hombre y son conservados a largo plazo por su valor testimonial”.

Fuster (2001), define al documento de archivo como “fuentes documen-
tales, reflejo de las relaciones y actividades del hombre y de la sociedad, siem-
pre entendidas como testimonio, es decir, instrumento fehaciente, que da fe
de un hecho, y que prueba o justifica la certeza o verdad de una cosa’.

Centrdndonos en los archivos audiovisuales, Ronco (2009), afirma que
los documentos audiovisuales forman parte de nuestra vida y no podria-
mos prescindir de ellos, puesto que sus contenidos se cuelan en la inti-
midad de nuestras casas con suma facilidad y comodidad para el recep-
tor.

La UNESCOt, habla de la importancia de las imdgenes como una ex-
presién de la personalidad cultural de los pueblos, que proporcionan un
medio fundamental de registro de los sucesos que se desarrollan y que

2 UNESCO. Recommendations for the safeguarding and preservation of moving images:
adopted by the General Conference of Belgrado. Preamble. (Octubre de 1980) Paris, 1981.
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constituyen testimonios importantes y, a veces, nicos de una nueva di-
mension de la Historia, de los modos de vida y cultura de los pueblos y
de la evolucién del Universo

Todos los documentos merecen la importancia histérica que les corres-
ponde, por eso, deben ser tratados por un profesional cualificado; el ar-
chivero, va a ser el profesional que va a encontrarse al frente de los ar-
chivos, esta persona, con una formacién especializada y competencia
técnica en los diferentes dmbitos de la administracién de documentos y
archivos, va a asegurar la custodia y conservacién de estos archivos.

Este profesional, cuenta con un Cédigo de Etica elaborado por la ICA
(Consejo Internacional de Archivos). La importancia de regirse bajo una
ética profesional en las organizaciones es necesaria ya que todos los in-
tegrantes de la organizacién influyen en la productividad, el logro de
objetivos, la motivacién, el compromiso, la responsabilidad y sentido de
pertenencia.

2. OBJETIVOS

El objetivo del presente trabajo es dar a conocer la importancia de con-
servar el patrimonio audiovisual y asegurar que siga siendo accesible al
publico y a las generaciones futuras y poner en valor que la conservacion
de este patrimonio, es una finalidad para todas las instituciones de la
memoria, asi como una herramienta para la consecucién de Derechos
Humanos.

Para ello se establecen en este trabajo los siguientes objetivos especificos:

— Objetivo especifico 1: Analizar los instrumentos éticos con los

que cuenta el archivero: Cédigo Etico de la ICA y Declaracién
Universal de la ICA.

— Objetivo especifico 2: Analizar el papel de la UNESCO en el
reconocimiento de los archivos audiovisuales y destacar la crea-
cién del “Dia Mundial del Patrimonio Audiovisual”

—  Objetivo especifico 3: Reconocer la labor del archivero en la cus-
todia y conservacién de los archivos audiovisuales.
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3. EL CODIGO ETICO DE LA ICA (CONSEJO
INTERNACIONAL DE ARCHIVOS)

El Cédigo Etico de los archiveros establece sus normas de conducta y
recuerdan al profesional sus responsabilidades sobre el control, cuidado,
custodia, preservacién y administracién de los archivos ademds de indi-
car pautas de conducta y hébitos laborales para lograr la excelencia y la
confianza publica.

Este Cédigo estd comprendido en diez puntos importantes que son:

— Los archiveros protegerdn la integridad de los documentos, ga-
rantizando asi que puedan seguir constituyendo un testimonio
fiable del pasado.

— Los archiveros valorardn, seleccionardn y mantendrén los docu-
mentos en su contexto histérico, legal y administrativo, respe-
tando asi el principio de procedencia y preservando y poniendo
de manifiesto las relaciones originales entre aquellos.

— Los archiveros garantizardn que se mantenga la autenticidad de
los documentos durante el proceso de su tratamiento, conserva-
cién y utilizacién.

— Los archiveros asegurardn permanentemente la accesibilidad y la
inteligibilidad de los documentos.

— Los archiveros dejardn constancia documentada para justificar
sus acciones en relacién con los documentos.

— Los archiveros promoverdn el acceso mds amplio posible a los
archivos y proporcionardn un servicio imparcial a todos los
usuarios.

— Losarchiveros respetardn tanto el acceso como la privacidad, ac-
tuando dentro de los limites impuestos por la legislacién vigente.

— Los archiveros utilizardn la confianza depositada en ellos en in-
terés de todos y evitardn hacer un uso de su posicién para bene-
ficiarse ellos mismos, o a otros, de modo injusto.

— Los archiveros tratardn de conseguir la excelencia profesional
mediante la sistemdtica y continuada actualizacién de sus cono-
cimientos archivisticos y compartiendo los resultados de su in-
vestigacion y experiencia.



— Los archiveros colaborardn con los miembros de su misma pro-
fesién y con los de otras profesiones para promover la conserva-
cién y uso del patrimonio documental de la Humanidad.

emds de estos puntos, el cddigo nos ofrece unas pautas preliminares
Ad de est tos, el cédig f; t 1

que nos permite saber mds acerca de los archivos y el por qué se escribié
este c6digo.

A pesar de ser un c6édigo de poca extensién, recoge en esencia y bien
redactado lo que se entiende por cédigo ético de los archiveros hacia los
archivos y los documentos que custodian.

Es necesario tener en cuenta estos puntos que se redactan el cédigo
deontoldgico puesto que en temas de archivos no existe mucho mids, y
el c4digo tiene en esencia todo lo necesario para un archivero.

La idea de que los archiveros colaboren no solo con mds archiveros sino
también con bibliotecarios, documentalistas y del sector de conserva-
cién; hace que miembros de las mismas ramas, pero con funciones dis-
tintas colaboren entre si con sus ideas de conservacién y prevencién de
documentos, libros, pinturas, y de toda la memoria histérica del mundo.

Dos conceptos son bdsicos para plantearnos el trabajo de los archiveros
desde la perspectiva profesional, el archivo como lugar de trabajo y el
archivero como herramienta intermedia entre archivo-usuario y como
agente facilitador de la informacién con todo lo que ello conlleva. La
ética como concepto general debe enmarcar todo el trabajo.

La transparencia y el acceso a la informacién son un reto y una oportu-
nidad para construir una sociedad mds libre y mds ética, poner las ad-
ministraciones al servicio de la ciudadania, y combatir la lacra de la co-
rrupcién y las malas prdcticas. Hace falta un desarrollo de las politicas
de transparencia, hace falta aplicarlas y evaluar el efecto.

Volviendo al Cédigo de Etica elaborado por la ICA (Consejo Interna-
cional de Archivos), es necesario destacar, dos puntos dentro de este c4-
digo de especial relevancia y relacionados directamente con el deber de
los archiveros en acceso de los documentos para la lucha y la consecu-
cién de los Derechos Humanos.
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El primer punto a destacar, es el hecho de que “El deber primordial de
los archiveros es mantener la integridad de los documentos que estdn bajo su
cuidado y custodia. En el cumplimiento de este deber han de considerar los
derechos e intereses legitimos, aunque a veces puedan estar en conflictos, de
sus propios patronos, de los propietarios, de las personas mencionadas en los
documentos y de los usuarios, pasados, presentes y futuros. La objetividad e
imparcialidad de los archiveros es la medida de su profesionalidad. Deberdn
resistirse a cualquier tipo de presion para manipular los testimonios con vis-
tas a ocultar o distorsionar los hechos’.

Otro de los puntos a destacar en este codigo es que los archiveros “Deben
observar fielmente y aplicar de forma imparcial cualquier acuerdo suscrito
en el momento de la adquisicion, pero, en interés de la liberalizacion del
acceso a los documentos, deben renegociar las condiciones cuando las circuns-
tancias cambian. Los archiveros deben responder cortésmente y con espiritu
de servicio a todas las consultas razonables en relacion con sus fondos, y fo-
mentar al mdximo la utilizacion de los mismos, teniendo presentes la poli-
tica de sus instituciones, la preservacion de los fondos, las consideraciones
legales, los derechos individuales y los acuerdos con los donantes”.

En el afio 2016, la ICA dentro del Grupo de Trabajo de Derechos Hu-
manos, elabora los “principios bdsicos sobre el papel de archiveros y ges-
tores de documentos en la defensa de los derechos humanos”. Los prin-
cipios basicos sobre el papel de los archiveros y gestores de documentos
en defensa de los derechos humanos estdn organizados en dos partes: un
predmbulo y el conjunto de principios. El predmbulo ofrece el marco
conceptual para los principios. Cada principio estd acompanado de un
texto explicativo que no forma parte del principio. Los principios estin
agrupados en cinco secciones. Las dos primeras abordan las funciones
bdsicas en archivistica; la tercera trata de las situaciones especiales en las
que se trabaja con archivos que pueden documentar acciones condena-
bles y con archivos desplazados; las secciones cuarta y quinta se dedican
a los roles y derechos de los archiveros y gestores de documentos como
profesionales.
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4. LA DECLARACION UNIVERSAL DE ARCHIVOS

Otro instrumento que ha facilitado que se conozca al archivero como
garante de los Derechos Humanos, ha sido la adopcién de la Declara-
cién Universal de Archivos, esta declaracidn, se llevé a cabo en Quebec,
donde se inst6 por primera vez la necesidad de hacer una Declaracién
Universal de Archivos en el ano 2007.

La primera constancia que existe sobre la adopcién de la Declaracién
Universal de Archivos nos lleva a 2009, durante la Asamblea General
celebrada en Malta.

Esta adopcidn se hizo en inglés “Universal Declaration on Archives”, y
un ano mds tarde en 2010 fue aprobada por la ICA en Oslo.

En esta declaracién se reconoce sobre los archivos su:

—  El cardcter Ginico

—  El cardcter esencial

— Ladiversidad

— La multiplicidad de soportes
— El papel de los archiveros

— La responsabilidad de todos

La declaracién acaba diciendo “Por lo tanto nos comprometemos a tra-
bajar conjuntamente para que”:

— Se adopten y se apliquen politicas y normas legales en materia
de archivos

— Todos los organismos publicos o privados que producen y utili-
zan documentos en el ejercicio de sus actividades valoren y ejer-
zan eficazmente la gestion de sus archivos.

—  Se doten los recursos adecuados para asegurar la correcta gestién
de los archivos, incluyendo profesionales debidamente cualifica-
dos;

—  Los archivos sean gestionados y conservados en condiciones que
aseguren su autenticidad, fiabilidad, integridad y uso;
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— Los archivos sean accesibles a todos, respetando las leyes sobre
esta materia y las relativas a los derechos de las personas, de los
creadores, de los propietarios y de los usuarios

— Los archivos sean utilizados para contribuir al desarrollo de la
responsabilidad de los ciudadanos.

La Declaracién Universal de los Archivos, recoge en esencia coémo debe
ser un archivo y como han de trabajar sus archiveros para dar un buen
servicio, siempre con ética y moral, para tratar a todos por igual, y no
solo a los usuarios, sino también a los documentos en el archivo.

Esta Declaracién, resulta una pieza clave en el trabajo diario de los ar-
chiveros, es buena para concretar derechos humanos y las caracteristicas
de una buena labor de archivero.

Otro de los instrumentos en los que deben apoyarse los archiveros es la
Declaracién Universal de Derechos Humanos de 1948. Esta declaracién
en su articulo 19 dice textualmente: “Todo individuo tiene derecho a la
libertad de opinién y de expresion; este derecho incluye el de no ser
molestado a causa de sus opiniones, el de investigar y recibir informa-
cién y opiniones y el de difundirlas sin limitacién de fronteras por cual-
quier medio de expresién”.

Otra consideracién a tener en cuenta en el cumplimiento de los Dere-
chos Humanos en los archivos es la regulacién en el acceso de los ciuda-
danos a estos centros que debe garantizarse, no tanto en la redaccién de
una legislacién adecuada como en la capacidad para hacerla efectiva. Asi
las leyes progresistas deben ir acompanadas de recursos econémicos y de
profesionales preparados para poder llevarlas a término (Alberch, 2008).

Tal y como destaca Camacho (2014), en su articulo “Los archivos y el
acceso a la informacién publica en Espana: elementos clave de la trans-
parencia politica”, el archivero contribuye a eliminar la opacidad de las
tareas y procesos administrativos de los érganos de gobierno, partidos
politicos y demds entidades unidas a ellos, ademds de subsanar los pro-
blemas relacionados de dicha opacidad como la corrupcién y la falta de
participacién ciudadana en la toma de decisiones de Estado. Estos pro-
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blemas se deben en parte a la falta de informacién acerca de los meca-
nismos de participacion y consulta por la poca claridad de los canales de
comunicacién que da Gobierno.

Tal y como puede observarse a lo largo de este estudio, los archivos y los
Derechos Humanos, estdn vinculados directamente, tal es asi, que en los
ultimos tiempos, se han creado organizaciones sin dnimo de lucro para
la recuperacién de la memoria de aquellos pueblos, que por circunstan-
cias, han visto dafiada su memoria a través de la destruccién de sus ar-
chivos, es el caso de la organizacién no gubernamental Archiveros sin
Fronteras (ASF) que nacié a mediados del ano 1998 impulsada por un
grupo de archiveros catalanes que en mayor o menor medida se habian
ido implicando en operaciones de solidaridad y cooperacién en el dm-
bito de los archivos de paises en vias de desarrollo.

En la puesta en marcha de ASF subyacian, pues, diferentes razones, una
de ellas la de la constatacién de la necesidad de prestar apoyo a ciudades
o paises que, a pesar de los problemas de todo orden, reivindicaban el
derecho a preservar su memoria e identidad.

5. La UNESCO y el Dia Mundial del Patrimonio Audiovisual

En Ronco (2009), destacé a la UNESCO como el organismo interna-
cional que primero y mds claramente ha levantado la voz para reclamar
una politica coherente de preservacion de los documentos audiovisuales
como testimonio o memoria de la humanidad ha sido la UNESCO,
que, ya en 1977, auspicié la fundacién de la Federacién Internacional
de Archivos de Televisién (FIAT/IFTA), tomando parte inicialmente
los organismos de Televisién de cuatro paises: Gran Bretafia (BBC),

Francia (INA), Alemania (ARD) e Italia (RAI).
Los objetivos bésicos de esta Federacién eran los siguientes:

— Concienciacién de la importancia de conservar la propia pro-
duccién.

— Intercambio de documentos entre los paises miembros.
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— Normalizacién de la gestién documental de los documentos au-
diovisuales, animando a la comunidad internacional a colaborar
en la elaboracién de normas en este campo.

— Colaboracién con otras organizaciones internacionales interesa-

das.

—  Organizacién de ciclos de formacién para responsables de archi-
vos en general, y de medios de comunicacién en particular, ddn-
dose prioridad a la formacién en los métodos modernos de tra-
tamiento de la informacién.

A nadie puede extranarle que algunos de los esfuerzos de esta agencia de
la ONU dedicada a promover la educacién, la ciencia y la cultura en el
mundo, fueran destinados a conservar el patrimonio audiovisual. La Or-
ganizacién ya habia dedicado una gran energia a aumentar las capacida-
des de comunicacién e informacién de los Estados Miembros, fortale-
ciendo la funcién de las bibliotecas y los servicios de informacién. En
un mundo globalizado, no podia olvidarse de potenciar la conservacién
de los productos audiovisuales.

Asi, en 1980, en su XXI Reunidn, la Conferencia General ratificé la
importancia de la conservacién de lo audiovisual difundiendo las cono-
cidas «Recomendaciones para la salvaguardia y conservacién de las imd-
genes en movimiento»

EL DiA MUNDIAL DEL PATRIMONIO AUDIOVISUAL

En 2005 la Conferencia General de la Unesco, en su 332 reunidn,
aprobd la Resolucién 33 C/53 por la que se proclamé el 27 de octubre
de cada afo Dia Mundial del Patrimonio Audiovisual para conmemorar
la aprobacién en su 212 reunién (1980), de la Recomendacién sobre la
Salvaguardia y la Conservacién de las Imdgenes en Movimiento.

“Los documentos audiovisuales —tales como las peliculas, los programas de
radio y television, y las grabaciones de audio y video— son patrimonio de
todos y contienen informacion clave de los siglos XX y XX1, que forman parte
de nuestra historia e identidad cultural.
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Las tecnologias audiovisuales ofrecieron nuevas vias para compartir el cono-
cimiento y expresar la creatividad. Ademds, derribaron muchas de las ba-
rreras culturales, sociales y lingiiisticas que impedian la difusion de la infor-
macion, como el idioma o el grado de alfabetizacion. Los documentos
audiovisuales transformaron la sociedad y pasaron a complementar a los
escritos. Pero desde la invencion de la industria audiovisual, incontables
producciones de gran valor historico y cultural han desaparecido.

Por este motivo, la UNESCO aprobd en 2005 la celebracion del Dia Mun-
dial del Patrimonio Audiovisual, como mecanismo para concienciar al pii-
blico sobre la necesidad de tomar medidas urgentes y reconocer la importan-
cia de este tipo de documentos. En esta linea, el Programa Memoria del
Mundo también impulsa la valiosa labor de los profesionales que se dedican
a la preservacion y ayuda a gestionar los aspectos técnicos, politicos, sociales
y financieros, entre otros, que amenazan la salvaguardia del patrimonio
audiovisual,

Reconectar con nuestro pasado a través del sonido y la imagen, tema de 2019
Nuestras historias colectivas a menudo se capturan en_formatos de pelicula,
video, audio o digital y, a través de ellas, podemos a aprender sobre el pasado
y compartir nuestras propias historias con las generaciones futuras”.

La temdtica de las celebraciones desde la creacién del Dia Mundial del

Patrimonio Audiovisual ha sido:

2018
2017
2016
2015

2014

2013

2012
2011
2010
2009

“Tu historia es (con)movedora”
“Descubrir, recordar y compartir”
“Es tu historia, no la pierdas”

“Los archivos en situacién de riesgo: proteger las identidades
g g
del mundo”

“Los archivos en situacién de riesgo; se puede hacer mucho

7 »

mas

“Preservar nuestro Patrimonio Audiovisual para las futuras
generaciones”

“Cuenta atrds para salvar el legado de la memoria audiovisual”
“Patrimonio audiovisual: Ver, oir y aprender”
“Salve sus colecciones audiovisuales y disfratelas — ahora”

“Un patrimonio evanescente — Nosotros podemos salvarlo”
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2008 “El patrimonio audiovisual como testigo de la identidad cultu-
ral”.

El Programa Memoria del Mundo también impulsa la valiosa labor de
los profesionales que se dedican a la preservacién y ayuda a gestionar los
aspectos técnicos, politicos, sociales y financieros, entre otros, que ame-
nazan la salvaguardia del patrimonio audiovisual.

6. METODOLOGIA Y RESULTADOS

La metodologia del presente trabajo, ha venido determinada por dos fa-
ses fundamentales. La primera fase, que ha consistido en la recopilacién
de bibliograffa relacionada con archivos y derechos humanos, y la se-
gunda fase consistente en una revisién, estudio y andlisis bibliogréfico
de la documentacidn recopilada. Se ha tomado como base fundamental

de referencia la UNESCO.

Una vez seleccionadas las fuentes relevantes para la investigacién en la
primera fase, se realizé una lectura de las mismas y se extrajeron los datos
e ideas necesarias para la elaboracién del marco tedrico. Se ha realizado
andlisis critico de las diferentes fuentes para valorar ideas y datos apor-
tados y se han valorado limitaciones y errores, asi como méritos y apor-
taciones, realizandose un andlisis critico de cada articulo cientifico loca-
lizado lo que ha llevado a extraer una serie de resultados relacionados
con la necesidad de proteger nuestros archivos con la finalidad de con-
servar la memoria para la consecucién de los derechos humanos. Estos
resultados, nos han permitido obtener las conclusiones del estudio.

7. DISCUSION Y CONCLUSIONES
Tras el presente estudio, podemos extraer las siguientes conclusiones:
La vinculacién entre Archivos y Derechos Humanos es evidente.

La UNESCO reconoce Los archivos audiovisuales como memoria co-
lectiva y documentada de los pueblos para la consecucién de los Dere-
chos Humanos
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La UNESCO destaca la figura del archivero como garante para la efec-
tiva consecucién de los Derechos Humanos. Ya que contribuye a elimi-
nar la opacidad ademds de subsanar los problemas relacionados de dicha
opacidad como la corrupcién.
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CAPITULOV

REVISION DE APLICACIONES DESTINADAS
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DIVERSIDAD FUNCIONAL
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Universidad Catélica de Murcia, Esparia

D. AGUSTIN SANCHEZ MAZON
Universidad Catdlica de Murcia, Espara

RESUMEN

Por un lado, el siguiente documento pretende describir la evolucién terminoldgica que
han sufrido las personas en situacién de discapacidad intelectual hasta nuestros dias,
asi como, dar la oportunidad de reflejar hasta qué punto han sido excluidas socialmente
en un intervalo de tiempo amplio y cémo la comunidad, al igual que, prestigiosas
organizaciones han ido modificando la concepcidn sobre este nicho poblacional, otor-
gandoles a la postre multiples derechos con los que anteriormente no contaban. Por
otro lado, pretendemos describir y/o demostrar como la literatura cientifica aboga por
el potencial aprendizaje que este sector de la poblacién presenta, recomendado, poste-
riormente, el uso de las nuevas tecnologias para este fin. Mds concretamente, nosotros
nos focalizamos en ayudar al equipo interdisciplinar que pueda atender a las personas
en situacién de discapacidad intelectual, incluyendo a las familias en este proceso. Pre-
tendiendo incrementar la calidad de vida de ellos, asi como, de todas las personas que
trabajan a su lado o estdn a su alrededor. Para ello, hemos confeccionado un compen-
dio de aplicaciones que pueden ser empleadas, describiendo sus principales caracteris-

ticas.

PALABRAS CLAVE

Comunicacién, TIC, Habla, Lenguaje, Discapacidad, Inclusién.
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1. OBJETIVOS

La pretensién que hemos tenido con la realizacién del presente docu-
mento es aportar una vision mds clarificadora de las connotaciones de la
Discapacidad Intelectual, asi como mostrar a las familias, educadores y
especialistas que existe una nueva via de trabajo con este tipo de pobla-
cién a través del uso de las nuevas tecnologfas, realizando una recopila-
cién de aplicaciones que favorezca la comunicacién, entre otros.

2. INTRODUCCION

La sociedad estd sometida a un proceso de transformacion, que se ha
visto aumentado de manera considerable en las Gltimas décadas, debido
a las diversas demandas por las que se ve sometida. Estos cambios lo
podemos apreciar indudablemente en el sector econédmico (al influen-
ciar y ser influidos por los distintos estados miembros de la Unién Eu-
ropea y multiples paises de Latino América, entre otros).

Otro de los dmbitos que tiene una relacién directa con la economia, mds
bien, podriamos definirla como un dmbito donde la economia vierte sus
efectos, es en la parcela de lo social, que en el caso de la sociedad espa-
fiola ha progresado como consecuencia de ser uno de los miembros de
la Unién Europea, y por ende, ha podido convertirse en un estado de
bienestar.

Este dltimo término, se relaciona con la concienciacién generalizada y
el deseo de custodiar los derechos humanos, manifestindose sin tapujos
en la ayuda a los grupos mds desamparados, siendo este uno de los mo-
tivos principales para la elaboracién del presente documento. Al consi-
derar que aquellas personas que se salen de la normalidad, también tie-
nen el deber y el derecho de estar incluidas plenamente en la vida social
y laboral, junto con el cumplimiento de sus responsabilidades en el drea
que segin sus condiciones particulares se lo posibiliten.

De hecho, la Organizacién de las Naciones Unidas (ONU) en la con-
vencién del 13 de diciembre del 2006 expuso los principios sobre los
Derechos de las Personas con Discapacidad, estableciendo la intencién
de promover, proteger y asegurar el goce pleno y en condiciones de
igualdad de todos los derechos humanos (igualdad de reconocimientos



ante la ley, no discriminacién, igualdad de oportunidad, igualdad entre
hombres y mujeres, accesibilidad, etc.). Fomentando el respeto de su
dignidad, como consecuencia, deben ser incluidas de manera plena y
efectiva en la sociedad, permitiendo su completa participacién en la vida
publica y politica. De igual manera, tienen el derecho de tomar sus pro-
pias decisiones, ser independientes y poder vivir de manera indepen-
diente si lo desean y no verse obligados a un sistema de vida especifico e
impuesto.

También, cuentan con la jurisprudencia de multiples servicios de apoyo
de la comunidad, incluyendo la asistencia personal que se requiera para
facilitar su existencia e inclusién en la comunidad. Con el propésito de
eludir el aislamiento o separacién de esta misma. Por dltimo, debemos
mencionar que, en materia educativa, las personas con discapacidad
puedan acceder a una educacién primaria y secundaria inclusiva, de ca-
lidad y gratuita, en igualdad de condiciones con las demds, en la comu-
nidad en que vivan

En gran medida, gracias a este tipo de acciones son muchos los avances
que se han venido haciendo de cara a mejorar la calidad de vida de las
personas con algtin tipo de discapacidad. Alejéndonos de los tiempos en
los que los nifios con algin tipo de discapacidad eran excluidos de la
sociedad. Poco a poco, hemos pasado de valorar la discapacidad desde
un plano médico, en el que habia que “curar” a la persona, a ver la in-
tervencién en personas con discapacidad como algo mds completo, en
el que el contexto formaba parte de dicha intervencién, siendo primor-
dial la destruccién de barreras que se interponian en la calidad de vida
de las personas con discapacidad, de igual manera que, se respeta y va-
lora de manera positiva la diversidad.

Asi, pasamos de considerar que el problema estd en el nifio con diversi-
dad funcional a valorar que es el medio en el que estd inmerso el que
tiene que ser modificado. Por tanto, en el presente documento, vamos a
centrar nuestra atencién en la poblacién en situacién de discapacidad
intelectual, pretendiendo mejorar su calidad de vida, al proveer tanto a
ellos como a sus educadores y familiares, de diversas herramientas, en
forma de aplicaciones, para facilitarles la comunicacién funcional.
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3. DISCAPACIDAD INTELECTUAL

Antes de adentrarnos en los diferentes subterfugios que nos presenta el
presente documento, debemos mencionar que la terminologfa que se ha
ido utilizando para hacer referencia a este tipo de poblacién ha sufrido
una transformacién en un periodo relativamente corto de tiempo. Usdn-
dose expresiones peyorativas como “retraso mental” o “deficiencia men-
tal”, pero este tipo de vocablos no eran expresiones mundanas, sino que,
han sido utilizadas por asociaciones como la AARM (Asociacién Ame-
ricana para la Retraso Mental), que mds adelante paso a denominarse
como veremos mds adelante como AAMD (Asociacién Americana para
la Deficiencia Mental) o la APA (Asociacién Americana de Psiquiatria),
al entender la Discapacidad Intelectual (DI) como un defecto mental
causado por un desarrollo insuficiente del cerebro (Tregold, 1908), cla-
sificando a este tipo de poblacién, en un principio como débiles menta-
les, estableciendo tres categorias: morrén, imbécil e idiota. Esta asocia-
cién modificé, mds adelante (1959) la manera de referirse a ellos en
detrimento de retraso mental, bajo la voz de Heber. Llegando a definir
y divulgarla como un estado mental incompleto de una manera tal, que
el sujeto en cuestidn es incapaz de adaptarse a un ambiente normal y
como consecuencia necesita la existencia de supervision, control o apoyo
externo (Luckasson et al., 2002).

Hasta hace unos afios, la manera ortodoxa de cuantificar el grado de DI,
era inicamente obteniendo el Cociente Intelectual (CI), existiendo cua-
tro niveles: DI leve (CI entre 50 y 69), moderada (CI entre 35 y 49),
severa (CI entre 20 y 34) y profunda (CI menor de 20) (aunque como
hemos visto anteriormente, hubo tres formas peyorativas de categorizar-
los). Por otro lado, el concepto de “inteligencia limite” hace referencia
segin la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) a aquellas personas
que manifiestan limitaciones intelectuales, pero su CI es superior a

70(OMS,1994).

Ademds, en Espana entre las décadas de 1960 y 1990 se empleaba el
término subnormalidad para referirse a toda aquella persona que de ma-
nera patoldgica se encuentra en situacién de desventaja: fisica, mental o
caracterial (Sanz, 1967). Sustituyendo la OMS este concepto en 1980,



desarrollando la Clasificacién Internacional de Deficiencias, Discapaci-
dades y Minusvalias (CIDDM), entendiendo discapacidad como la de-
ficiencia objetiva que repercute de manera directa en su capacidad de
realizar actividades para cualquier sujeto de sus caracteristicas en térmi-
nos de normalidad. En cambio, minusvalia se entendia como la sociali-
zacién de la problemdtica causada por una enfermedad, que se mani-
fiesta a través de la deficiencia y/o discapacidad, afectando al desempeno
de rol social (Egea y Sarabia, 2001). Por tanto, se puede apreciar la vi-
sién del enfoque clinico, que se basa o subraya las deficiencias y visualiza
a las personas como sujetos portadores de deficiencia.

Aunque la AAMD ha ido modificando el concepto de DI, producién-
dose en el afio 1992 un cambio de paradigma. En este sentido, Luckas-
son (1992) estableci6é que aparte de poseer una capacidad intelectual in-
ferior a la media (teniendo que manifestarse antes de los 18 afos), debe
atesorar limitaciones en dos o mds dreas de habilidades adaptativas
como: comunicacién, autocuidado, vida en el hogar, habilidades socia-
les, uso de la comunicacién, autodireccién, salud y seguridad, habilida-
des académicas funcionales o en ocio y trabajo. Dejando de tener un
estado estatico, debiendo de realizar evaluaciones multidimensionales,
asi como, analizar el tipo e intensidad de apoyo que necesita.

Asi, hemos pasado de una definicién de la DI basada tinicamente en el
CI, a una concepcién que supone que las dificultades de aprendizaje de
un alumno tienen un origen interactivo, y por tanto un cardcter de re-
latividad, ya que, dependen tanto de las caracteristicas del propio nino
como de las del entorno, realizando su énfasis en el concepto
PERSONA en situacién de discapacidad. Debido a que la discapacidad
no es un atributo de la persona per se, mds bien, es un conjunto de
multiples condiciones creadas por el contexto y/o entorno social (Ali y
Blanco, 2014).

Dicho cambio de perspectiva, se debe al propésito de eliminar los este-
reotipos negativos que se asocian hacia el concepto de deficiencia, dis-
capacidad y/o minusvalia. Intentando sustituirlo por un concepto que
suscriba las funciones que si puede desempenar, convirtiéndola en una
perspectiva més positiva. Como consecuencia, la OMS en el afio 1980,
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los incluia en la CIDDM, que pasé en el afio 2001 a incorporarlos en la
Clasificacién Internacional del Funcionamiento, de la Discapacidad y
de la Salud (CIF) (encuadrando nuevamente el término de discapaci-

dad).

Este acontecimiento supuso dejar atrds el modelo clinico o biomédico e
instaurar como manera de proceder el modelo biopsicosocial, haciendo
referencia a todas las funciones y estructuras corporales, asi como, a la
capacidad de desarrollar actividades y las opciones de participar social-
mente. Por tanto, en esta nueva corriente el concepto de discapacidad
comprende las deficiencias, limitaciones en la actividad o restriccién en
la participacién. Siendo el resultado de la interaccién con su entorno
fisico y social (Egea y Sarabia, 2001).

En la actualidad mayoritariamente se usa el concepto DI bajo el modelo
socio-ecoldgico, el cual, no considera la DI como un factor propio de la
persona, sino mds bien, una manifestacion entre la relacién entre la per-
sona y su entorno. Por lo que, la “discapacidad” puede variar de manera
considerable en funcién de los apoyos que reciba, y no como una carac-
teristica interna e invariable. Al estar bajo el enfoque multidimensional,
el cual describe como el funcionamiento humano (concepto que abarca
cualquier actividad vital) y la presencia de la DI provoca una relacién
dindmica y reciproca entre: 1) la habilidad intelectual, 2) conducta
adaptativa, 3) salud, 4) participacién y 5) contextos. Como consecuen-
cia, el programa de apoyos se elaborard dependiendo de las aptitudes y
limitaciones en las cinco dimensiones que hemos mencionado (AAIDD,
2011).

4. APRENDIZAJE, USO DE TIC Y DISCAPACIDAD
INTELECTUAL

Una vez llegados a este punto, podemos entender que la DI acota el
aprendizaje, debido a la limitacién intelectual (Salvador-Carulla y Ber-
teli, 2008). Afectando de manera negativa a las habilidades conceptua-
les, la adaptabilidad al entorno, en las habilidades sociales y pricticas
(Schalock, et al., 2010). Pero, como la DI no es fija, podemos mejorar
su funcionamiento individual a través de tipos e intensidades de apoyos
diferentes (Shalock y Verdugo, 2000), si estos apoyos son apropiados,
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individualizados y se llevan a cabo durante un largo intervalo de tiempo,
generalmente el funcionamiento en la vida de la persona con DI mejo-
rard (AAIDD, 2011). Definiéndola AAIDD en el 2011, que es la Aso-
ciacién Americana de Discapacidades Intelectuales y del Desarrollo, un
sistema de apoyos como el uso planificado e integrado de estrategias y
recursos de apoyo individualizado que engloba diferentes aspectos del
funcionamiento humano en diferentes contextos. En cambio, los apoyos
son estrategias y/o recursos que tienen la intencién de promover el desa-
rrollo, la educacién, los intereses, asi como, el bienestar de la persona
para que mejore el funcionamiento intelectual.

Por otra parte, entendemos por habilidades conceptuales las relaciona-
das con el lenguaje, la lectoescritura, la autodireccién, asi como, los con-
ceptos monetarios. En cambio, las habilidades précticas se alojan todas
aquellas destrezas necesarias para la vida diaria, para mantenerse en am-
bientes seguros y las habilidades ocupacionales. Por tltimo, las habili-
dades sociales hacen referencia a la capacidad de seguir reglas, obedecer
a las leyes, de igual manera, las destrezas relacionadas con la autoestima,
responsabilidad y las habilidades interpersonales (Troncoso y Flores,

2004).

No obstante, para Villagémez y Téllez (2016) el perfil neuropsicolégico
y el potencial de aprendizaje, son los dos elementos que nos debemos
fijar a la hora de trabajar con esta poblacién, debido a que, personas con
DI poseen perfiles cognitivos, caracteristicas, peculiaridades diferentes,
asi como, un comportamiento adaptativo unico. Por lo que, resulta ab-
surdo reducirlo todo a una exclusiva medicién de CI, como hemos po-
dido apreciar en los apartados anteriores.

Una vez realizado el diagnéstico, resulta obvio afirmar que para el co-
rrecto disefio de un plan de intervencién se debe realizar un trabajo in-
terdisciplinar (psicélogos, profesores, trabajadores sociales, neuropedia-
trias, etc.) como afirmé Herndndez Justiniano en el 2018. Pudiendo
recibir programas de estimulacién con el objetivo de mejorar sus habili-
dades y vida diaria (Arango-Lasprilla, Rivera y Olabarrieta-Landa,
2017).
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Esto es debido, a que se producen alteraciones en la plasticidad neuronal
del cerebro, modificando su estructura y funcionamiento, segin los re-
querimientos ambientales (]éuregui, Garcia, Ramos y Luquin, citados
por Redolar, 2014); por lo que mediante las multiples vivencias que ex-
perimentamos, el cerebro se modifica (Garcfa Carrasco y Juanes Mén-
dez, 2013). Como resultado, las personas con DI también pueden reci-
bir un entrenamiento cognitivo que les sea beneficioso, mediante la
préctica repetitiva (Kirk, Gray, Riby y Cornish, 2015).

Aunque, hasta hace no mucho tiempo, se pensaban que las capacidades
cognitivas no se podian modificar, estudios recientes afirman que, me-
diante los programas de entrenamiento, las personas con DI mejoran
sus capacidades cognitivas (Karch, Albers, Renner, Lichtenauer y Kries,
2013; Lépez Risco, Saldanha Pereira, Guerrero-Barona y Garcia-Baa-
monde, 2009; Standen, Camm, Battersby, Brown y Harrison, 2011).

Una vez que la literatura cientifica nos ha manifestado que este tipo de
poblacién puede disminuir su situacién de discapacidad al poder mejo-
rar diferentes aspectos de su vida cotidiana, que a la postre repercutird
en la mejora de su calidad de vida y autonomia, debemos buscar un
medio adecuado para trabajar con ellos y las personas de su alrededor
que trabajan o tienen relacién con ellos. Ademds, gracias al trabajo con-
junto entre diferentes campos como: la psicologia, la educacién, la neu-
ropsicologia e informdtica. Han contribuido para que las TIC (Tecno-
logfas de la Informacién y la Comunicacién) estén presentes en
contextos educativos, provocando una alteracién en sus respectivas di-
ndmicas de interaccién (Caicedo-Tamayo y Rojas-Ospina, 2014).

Todos estos cambios que se han producido a nivel terminolégico, logis-
tico y metodologia, ha desencadenado que las personas en situacién de
DI puedan involucrarse de manera activa en su propia formacién, foca-
lizando mds la atencién en sus habilidades y/o fortalezas, que en los im-
pedimentos o limitaciones que tienen. Empoderdndolos a través de la
implementacién de las TIC en el desarrollo de sus procesos cognitivos.
Continuando con este hilo argumental, se han producido una multitud
de investigaciones que han concluido que, la estimulacién a través de las
TIC repercute de manera significativamente positiva en los procesos



cognitivos de este sector poblacional (Carpio, 2012; De La Torre-Sala-
zar, Galvis, Lopera-Murcia y Montoya-Arenas, 2017; Kirk, Gray, Riby,
y Cornish, 2015).

A parte, ha quedado demostrado que con el uso de las TIC el discente,
tiene una predisposicién hacia la tarea pertinente, como resultado de su
mayor motivacién, es més probable que disfruten de la actividad, obte-
niendo a la postre mejores resultados. Encontrdndonos dos perspectivas
para la intervencién. El primero de ellos que se fundamenta en el trabajo
de rehabilitar procesos especificos como: memoria, atencién, lenguaje,
etc. Y el otro enfoque que estima oportuna seguir una estructuraciéon
jerdrquica, con esto quiero expresar, que se debe llevar a cabo una pro-
gresion en cuanto al nivel de dificultad (primero la mds sencillas y des-
pués las mds complejas) y una vez que se han aprendido correctamente,
continuar hacia el siguiente nivel de dificultad(Munos y Tirapu, 2008).

Para Gallego (2003) y Ortega y Parra (2002) otra de las ventajas que
presenta el uso de las TIC para este tipo de poblacién, a parte de lo
anteriormente mencionado, es que se suprime el sentimiento de fracaso,
al poder ajustar el nivel, ya sea el competencial que marca el curriculo o
simplemente las limitaciones de a cada uno (es decir, el tipo e intensidad
de apoyo), asi como, facilitando su acceso. También, se respeta los dife-
rentes ritmos de aprendizaje, las necesidades especificas, organizando las
situaciones interactivas de trabajo, fomentando los procesos de comuni-
cacién, permitiendo individualizar y/o personalizar la tarea en si, por
ende, conseguiremos compensar aquellas deficiencias que presente el in-
dividuo, centrdindonos mds en sus fortalezas que en sus carencias. Otro
de los elementos que podemos destacar es el control del entorno, al igual
que, se promueve su autonomia, entre otros.

Destacando el uso de la realidad virtual, que permite practicar sus mul-
tiples habilidades en un entorno seguro y aumentar de manera progre-
siva la dificultad, asimismo, dichos recursos aumentan el rendimiento
cognitivo y las habilidades sociales (De Oliveira Malaquias y Malaquias,
2016). Posibilitando la generalizacién de lo aprendido a través de este
medio, y como consecuencia, logrando mayores niveles de independen-

cia (Diaz Gandasegui, 2013).



En otro orden de cosas, para Marqués (2002) los softwares que se utili-
cen para las personas con DI, deben cumplir con unas determinadas
caracteristicas, como que presente un disefio atractivo, claro y sus ele-
mentos posean un buen nivel técnico. Igualmente, tanto el acceso al
material que se propone, el modo de navegacién y la estructura de los
contenidos deben ser sencillos. Pudiendo modificar el nivel de dificul-
tad, tiempo de respuesta y el tipo de estudiante/usuario, de igual forma,
deberd ser abierto para que se pueda actualizar la base de datos de los
contenidos y actividades, pudiendo introducir un sistema de evaluacién,
seguimiento individualizado y la impresién de los contenidos sea simple.

En contraposicién, parece evidente pensar que los resultados de los jue-
gos y TIC, estardn influido por la interactuacién entre ellos, las peculia-
ridades cognitivas, emocionales y motivacionales del DI, por ende, los
procesos de intervencién variardn en este nicho poblacional (Green y
Seitz, 2015). Pudiendo generar dependencia y adiccién a esta herra-
mienta, si el tiempo de uso o frecuencia, no es controlado (Prot, Dou-
glas, Brown y Swing, 2014).

5. METODOLOGIA

Debemos tener en mente que, a partir del momento en el que se valora
que el centro de atencién debe ser el contexto normalizado, las ayudas
se centran en mejorar la calidad de vida de estas personas acercarlos cada
vez mds a una vida plena en su contexto inmediato. Son muchas las
ayudas que se encuentran en el camino para conseguir este objetivo y,
en este sentido, cobran gran relevancia las nuevas tecnologias, con sus
multiples aplicaciones para méviles, tabletas y ordenador.

Como consecuencia de ello, el presente trabajo se centra en un andlisis
detallado de las aplicaciones que podemos encontrarnos en relacién a un
aspecto clave de la mejora de la calidad de vida, como es la ayuda a la
comunicacién funcional.

Para ello, se establece un andlisis sobre elementos clave dentro de la ac-
cesibilidad y el manejo de las aplicaciones encontradas, estableciendo
una comparativa entre ellas. En esta comparativa hemos tenido en
cuenta aspectos centrales como son:
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— Coste, para contar con un andlisis de la accesibilidad econémica
de la aplicacién.

— Hemos destacado las caracteristicas que lo diferenciaban del
resto de aplicaciones analizadas.

— Hemos descrito la funcionalidad especifica, remarcando si se
centraba en un aspecto concreto o englobaba a mds de una fun-
cionalidad comunicativa.

Este andlisis nos ha permitido saber la especificidad de las aplicaciones,
asi como, la funcionalidad concreta de las mismas, teniendo en cuenta
la accesibilidad a toda la poblacién.

Para llevar a cabo dicho compendio de aplicaciones, nos hemos servido
de la informacién facilitada por diversas asociaciones de personas con
discapacidad intelectual, sobre el uso y manejo de aplicaciones que fue-
sen vinculadas a algtin aspecto de su calidad de vida, asi como webs es-
pecializadas en la atencién a la diversidad. En esta seleccidon de la infor-
macién, hemos recurrido a web de avalado prestigio, en el que
estuvieran presentes asociaciones, fundaciones o instituciones que die-
sen credibilidad y profesionalidad a las mismas.

6. RESULTADOS

Los resultados obtenidos han sido sorprendentes, por la diversidad de
aplicaciones encontradas y los diferentes usos que podemos hacer de
ellas, asi como, la gran utilidad que podemos trasladar al mundo de la
diversidad funcional.

Aunque, debemos destacar que precisamos de unas aplicaciones mucho
mds concretas que sean creadas por y para las personas en disposicién de
DI. Otro de los aspectos, que debemos destacar es que en la mayoria de
las aplicaciones se siguen las recomendaciones de Marqués (2002), para
el disefio y uso de los mismos.

A continuacién, exponemos un cuadrante con las aplicaciones que he-
mos seleccionado y las caracteristicas asociadas a las mismas.



Tabla 1. Recopilacion de aplicaciones destinadas a la ayuda comunicativa en diversidad

funcional

NOMBRE

SOFTWARE

COSTE

CARACTERISTICA

DESCRIPCION

COMUNUCACION

Pictograma
Lite

Android

Gratuito

No requiere de cone-
Xion a internet

Potenciar la comunicacion au-
mentativa y alternativa (PECS)

Hermes
Mobile

Android

Gratuito

Puedes gestionar to-
dos tus mensajes agru-
pados por categorias
elegidas por ti, afiadir
mensajes a dichas ca-
tegorias o a la seccion
de favoritos.

App Fundacion Vodafone, que
permite grabar mensajes escri-
tos y orales, organizandolos
por: categorias y/o contextos e
incluso incluir propios

In-TIC mé-
vil

PC: Windows

XP, Vistay 7

MavillTablet:
Android

Gratuito

Version mévil y pc

App Fundacion Orange, per-
mite adaptar, simplificar fun-
ciones del dispositivo. Siendo
un comunicador dinamico para
las personas con dificultades
de comunicacion

DILO

Android

Gratuito

Todo el contenido es
editable, pudiéndose
visualizar en 4 catego-
rias

Posibilita el uso de frases ajus-
tables a sus circunstancias, ru-
tinas particulares y emitirlas a
través de: SMS, altavoz o
email

PictoDroid

Android

Gratuito

Se pueden realizar
oraciones comenzando
por «<Me duele» donde

a continuacion se se-
lecciona una parte del
cuerpo, asi como, «yo
quiero» y poder selec-
cionar el predicado,
entre otras.

Es una aplicacién que permite
alos usuarios comunicarse a
través del uso de pictogramas
0 pictos (signos que represen-
tan esquematicamente un sim-
bolo, objeto real o figura)

Myfirst
AAC

I0S

27,99E

Cuenta con grabacion
de voz y capturas es-
peciales para sumar

Facilita dar avisos de deseos o
identificar rapidamente objetos
y situaciones

Picto-
grama.es

Web

Gratuito

Disponible version telé-

fono, permite hacer ca-

lendario, cuentos y re-
lojes

Potencia la comunicacién al-
ternativa, a través de iconogra-
fias




Permite organizar las
palabras por catego-
rias, grabar el propio

Es una aplicacion de comuni-
cacion de voz, que facilita la

JABtalk Android Gratuita AR o .
audio, vibracion al to- |comunicacion aumentativa y al-
car la palabra (retroali- ternativa
mentacion fisica)
Permite crear picto-
Pictoaplica- ) tos, pictohorarios,| Propicia | -
ic gap ica Web Gratuita cu.en 0s, picto grarlos ropma a comunllcamon me
ciones pictoagenda, pictoso- | diante el uso de pictogramas
nidos y pictotraductor
Las categorias son
configurables y perso- |  Permite comunicarse con
ABLAH Android y 14.99E .nallzabletc,, perml- aqL’JeII?s personas que sufren
10S tiendo la sincroniza- | algun tipo de trastorno del len-
cion desde el guaje
ordenador
Traduccién simulta-
, nea, genera copias de | Fundacion Orange, posibilita el
_— Android y . . ) ) N .
Dictapicto 10S Gratuita seguridad, corrige la | envio de mensajes: escrito, de
gramética y es perso- voz e imagenes
nalizable
Android Tablero de comunica- | Fundacién Orange, comunica-
E-Mintza 108 y Gratuita | cion con: imagenes y | cién aumentativa y alternativa
sonidos asociados personalizable
Se puede elaborar
. oraciones e incluir vo- | Comunicacién aumentativa y
. Android y . . , . ) .
Jocomunico 108 Gratuita cabulario personali- | alternativa mediante pictogra-
zado en castellano y mas
catalan
Esta disefiada para Traduce y reproduce un.texto
. ) . en voz alta el texto, pudiendo
Oyeme Android Gratuita personas con DI que .
o seoan leer participar en grupos de
P WhatsApp
En la agenda se
. . Chatear en un entorno seguro
Android y , puede colocar diferen- .
Har-Eman Gratuita que no se puedan enviar fotos
10S tes eventos, queda-

das, etc.

ylo videos

Fuente: elaboracién propia
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7. CONCLUSIONES

Una vez explicado estos conceptos, no debemos olvidar que es muy im-
portante realizar o recibir buenos informes psicopedagdgicos, asi como,
poseer conocimientos amplios y rigurosos de las dificultades de apren-
dizaje que puedan intervenir en el caso particular de la persona en situa-
cién de DI, al igual que, ser conocedores de las posibilidades que nos
proporcionan las TIC, en aras de llevar a cabo una intervencién lo mds
personalizada y fructifera posible.

Por tanto, es fundamental la coordinacién de todos los profesionales e
indudablemente, la colaboracién con la familia para asegurar una buena
evaluacién y determinacién de las necesidades que especificamente pre-
cisa esa persona en concreto. Teniendo que existir una coherencia en el
trabajo, asi como, una comunicacién fluida y reciproca. Debido a que,
las personas en situacién de DI se expresan en la relacién con el entorno,
por tanto, depende tanto de la propia persona como de las barreras u
obstéculos que tiene alrededor. Si logramos un entorno més fécil y ac-
cesible, las personas con DI tendrdn menos dificultades, y por ello, su
discapacidad serd menor.

Aunque, debemos ser consciente que hay dificultades de aprendizaje,
compresién y comunicativas en personas con DI. Pero estas dificultades
son menores cuando facilitamos el acceso a los aprendizajes, mediante
materiales especificos y/o adaptados, y modificamos metodologia, acti-
tud y expectativas hacia los alumnos con DI, incentivando entornos in-
clusivos para que las personas en situacién de DI, puedan desarrollar sus

habilidades.

Sin embargo, no debemos olvidar que, aunque haya una gran prolifera-
cién de aplicaciones, muchas de ellas no tienen una finalidad concreta
al trabajar de manera simultdnea varios aspectos. Llevando en algunas
ocasiones a desvirtuar el objetivo principal que es la comunicacién fun-
cional. Debiendo recalcar la escasa existencia de aplicaciones o software
disenados especificamente para las personas en situacién de DI.

Mis bien, en gran medida las aplicaciones que son usadas para este nicho
poblacional por los especialistas, familias o educadores, han sido creadas
u orientadas para personas con TEA (Trastorno del Espectro Autista)



y/o TDAH (Trastorno por déficit de atencion e hiperactividad), en tér-
minos generales.

En otro orden de cosas, el presente trabajo es la base o el comienzo para
poder llevar a cabo otros proyectos que tenemos en activo. Como puede
ser el andlisis del conocimiento, manejo y uso de esas aplicaciones en el
dmbito educativo para este tipo de poblacién por parte del profesional
docente, al igual que, los especialistas de PT (Pedagogia Terapéutica) y
AL (Audicién y Lenguaje).

Ademds, de poder realizar trabajos experienciales con los cuales recoger
y analizarlos, generando una matriz de datos que ayudard a la creacién
y perfeccionamiento de software para este nicho poblacional, incremen-
tando la funcionalidad y opciones de los mismos. Llegando a existir apli-
caciones disenadas especificamente para las personas en situacién de DI,
asi como, otras categorias de aplicaciones disefiadas para otros usos.

8. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Ali, S., Blanco, R. (2014). Discapacidad intelectual, evolucidn social del
concepto. Revista facultad de odontologia, 1 (8), 41. Recuperado de:
http://www.odn.unne.edu.ar/revfounne/Revista_2015.pdf#page=40

Arango-Lasprilla, ]. C., Rivera, D. y Olabarrieta-Landa, L. (2017).
Neuropsicologia infantil. México: Manual Moderno.

Asociacién Americana de Discapacidades Intelectuales y del Desarrollo.
(2011). Discapacidad Intelectual. Definicion, clasificacion y sistemas de
apoyo. Madrid: Alianza Editorial.

Caicedo-Tamayo, A. M. y Rojas-Ospina, T. (2014). Creencias,
conocimientos y usos de las TIC de los profesores universitarios.
Educacion y Educadores, 17(3), 517—533.

Carpio, M. A. (2012). La tecnologfa asistida como disciplina para la atencién
pedagdgica de personas con discapacidad intelectual. Revista
Actualidades Investigativas En Educacion, 12(2), 1-27.
http://doi.org/10.15517/aie.v12i2.10286

_136_



De La Torre-Salazar, D., Galvis, A. Y., Lopera-Murcia, A M., & Montoya-
Arenas, D. A. (2017). Funcién ejecutiva y entrenamiento
computarizado en ninos de 7 a 12 afios con discapacidad intelectual.
Revista Chilena de Neuropsicologia, 12(2), 14-19.
http://doi.org/10.5839/rcnp.2017.12.02.03

De Oliveira Malaquias, F.F. y Malaquias, R. F. (2016). The role of virtual
reality in the learning process of individuals with intellectual
disabilities. Technology and Disability, 28(4), 133—138.

Diaz Gandasegui, V. (2013). Entornos virtuales para el desarrollo de la
educacién inclusiva: una mirada hacia el futuro desde el pasado de
SecondLife. Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 12(2),
67-77.

Egea, C. y Sarabia, A. (2001). Clasificaciones de la OMS sobre discapacidad.
Boletin del Real Patronato sobre Discapacidad, so, 15-30.

Gallego, D. (2003). Nuevas Tecnologias y Sindrome de Down. En Abrisqueta,
J., Casado, A., Aller, V. y Menaya, ], /Il Congreso Internacional de
Educacién Especial. Sindrome de Down (pp. 219-229). Madrid:
Editorial Complutense.

Garcia Carrasco, J. y Juanes Méndez, J. A. (2013). El cerebro y las TIC.
Teoria de La Educacién. Educacion y Cultura En La Sociedad de La
Informacion, 14(2), 42—84.

Green, C. S. y Seitz, A. R. (2015). The impacts of video games on cognition
(and how the government can guide the industry), en Policy Insights
from the Behavioral and Brain Sciences, 2(1), 101-110.

Heber, R. (1959). A manual on terminology and classification in mental
retardation. American Journal of Mental Deficiency Monographs,
64(2).

Herndndez Justiniano, J. G. (2018). Discapacidad intelectual. En J. C.
Arango-Lasprilla, I. Romero Garcia, N. Hewitt Ramirez y W.
Rodriguez Irizarry (Eds.), Trastornos psicolégicos y neuropsicoldgicos en
la infancia y la adolescencia. Ciudad de México: Manual Moderno.

Karch, D., Albers, L., Renner, G., Lichtenauer, N. y Kries, R. (2013). The
efficacy of cognitive training programs in children and adolescents.
DeutschesAerzteblatt Online, 110(39), 643—652.
http://doi.org/10.3238/arztebl.2013.06 43

_137_



Kirk, H. E., Gray, K., Riby, D. M. y Cornish, K. M. (2015). Cognitive
training as a resolution for early executive function difficulties in
children with intellectual disabilities. Research in
DevelopmentalDisabilities, 38, 145-160.

Lépez Risco, M., Saldanha Pereira, A. E., Guerrero Barona, E. y Garcia-
Baamonde, E. (2009). Intervencién cognitiva desde las teorfas del
procesamiento de la informacién en alumnos con discapacidad
intelectual. International Journal of Developmental and Educational
Psychology, 21(1), 127-136.

Luckasson, R., Borthwich-Dulfty, S., Buntinx, W., Coulter, D., Craig, E. y
Reeve, A. (2002). Mental retardation: Definition, classification and
systems of supports (10° ed.). Washington, D. C.: American
Association on Mental Retardation.

Luckasson, R., Coulte, D., Polloway, E., Reiss, S., Schalock, R., Snell, M. et
al. (1992). Mental Retardation: Definition, Classification, and systems
of supports. Washington, D. C: Autor.

Marqués, P. (2002). Evaluacién y seleccién de software educativo. En Soto, J.
y Rodriguez, ], Las nuevas tecnologias en la respuesta educativa a la
diversidad (pp. 115-124). Murcia: Servicio de Ordenacién
Administrativa y Publicaciones.

Munoz, ]J. M. y Tirapu, J. (2008). Rehabilitacion neuropsicoldgica. Madrid:
Sintesis.

Organizacién de las Naciones Unidas. (2006). Convencidn sobre los derechos
de las personas con discapacidad. Recuperado de
http://www.un.org/esa/socdev/enable/documents/tccconvs.pdf

Organizacién Mundial de la Salud. (1980). Clasificacion Internacional de
Deficiencias, Discapacidades y Minusvalias. Manual de clasificacion de
las consecuencias de la enfermedad. Madrid: Ministerio de Trabajo y
Asuntos Sociales.

Organizacién Mundial de la Salud. (1994). Clasificacién Internacional de las
Enfermedades (CIE 10). Trastornos mentales y del comportamiento.
Criterios diagndsticos de investigacion. Madrid: Meditor.

Organizacién Mundial de la Salud. (2001). Clasificacion internacional del
Sfuncionamiento, la discapacidad y de la Salud. Madrid: Ministerio de
Trabajo y Asuntos Sociales

_138_



Ortega, J, y Parra, D. (2002). Escala de evaluacién del material multimedia
para personas con Sindrome de Down. En Soto, J. y Rodriguez, J,
Las nuevas tecnologias en la respuesta educativa a la diversidad (pp.
427-432). Murcia: Servicio de Ordenacién Administrativa y
Publicaciones.

Prot, S., Anderson, C. A., Gentile, D. A., Brown, S. y Swing, E. (2014). The
positive and negative effects of video game play. En Jordan, A. y
Romer, D (Eds.), Media and the well-being of children and adolescents
(pp- 109-128). New York: Oxford UniversityPress.

Redolar, D. (2014). Neurociencia Cognitiva. Madrid: Médica Panamericana.

Salvador-Carulla, L. y Bertelli, M. (2008). Mental Retardation’ or
‘Intellectual Disability: Time for a Conceptual Change.
Psychopathology, 41, 10-16.

Sanz, M. (1967). Desarrollo cognitivo y motor. Madrid: Macmillan Iberia, S.
A.

Schalock, R. L., Borthwick-Duffy, S. A., Bradley, V. J., Buntinx, W. H.,
Coulter, D. L., Craig, E. M. y Shogren, K. A. (2010). Intellectual
disability: Definition, classification, and systems of supports. American
Association on Intellectual and Developmental Disabilities,
Washington.

Schalock, R. y Verdugo, M. A. (2006). Revision actualizada del concepto de
calidad de vida. En M. A. Verdugo (Dir.), Cémo mejorar la calidad
de vida de las personas con discapacidad. Instrumentos y estrategias de
evaluacién (pp. 29-41). Salamanca: Amard Ediciones.

Standen, P. J., Camm, C., Battersby, S., Brown, D. J. y Harrison, M. (2011).
An evaluation of the Wii Nunchuk as an alternative assistive device
for people with intellectual and physical disabilities using switch-
controlled software. Computers & Education, 56(1), 2—10.

Tredgold, A. F. (1908). Mental deficiency. Londres: Baillere, Tindell& Fox.

Troncoso, M y Flores, J. (2004). Sindrome de Down y Educacién. Barcelona:
Masson.

Villagémez, J. y Téllez, M., G. (2016). Discapacidad intelectual.
Neuropsicologia de los trastornos del neurodesarrollo. Ciudad de
México: Manual Moderno.






CAPITULO VI

;ES EL JUEGO UNA INNOVACION DOCENTE QUE
AUMENTA EL APRENDIZAJE EN TEORIA DE LA
EMPRESA INFORMATIVA?"
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RESUMEN

Este trabajo tiene como objetivo trasladar al circuito investigador las experiencias de
innovacién docente desarrolladas en el curso 2019-2020 dentro del drea de Empresa
Informativa. El principal de esos cambios se basa en aplicar gaming y evaluacién inter-
activa apoydndose en el modelo TPCK (TechnologicalPedagogical Content Kno-
wledge), y se trata de que los alumnos de 1° de Periodismo de la UCM implementen
una practica de gestién de medios siguiendo el programa Simul@ del Ministerio de
Economia, Industria y Competitividad del Gobierno de Espana.La conclusién a la que
se llega es doble: por un lado, es posible construir un marco tedrico y préctico vertical
que permite compartir diferentes iniciativas de innovacién docente y apelar al poder
de retroalimentacién de la comunicacién por parte del profesorado; y, desde el punto
de vista del alumno y la transferencia del conocimiento, es posible “fomentar la inser-
cién laboral y el interés entre los estudiantes”, lo que para los profesores del 4rea es una
labor que comienza desde el primer dia del primer curso.

PALABRAS CLAVE

Empresa Informativa, Gestién, Informacién, Innovacién educativa, Evaluacién, Con-
tenido.

'3 Este capitulo se encuadra dentro del plan de difusion del Proyecto Innova-Docencia, nim.
71/2019, concedido por el Vicerrectorado de Calidad de la Universidad Complutense de
Madrid.
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1. INTRODUCCION

Las coordenadas pedagdgicas tienen como premisa que el alumno es el
sujeto de su educacién (Zabalza, 20006) en cualquier nivel educativo. Por
esta razén, partir de su situacién académica; evitar vacios y discontinui-
dad en la formacién; promover el desarrollo de la capacidad de aprender
a aprender y de learningbydoing (aprender haciendo) para la firme asi-
milacién de nociones; favorecer la autonomia personal mediante el do-
minio y la aplicacién sistemdtica de técnicas de estudio y trabajo inte-
lectual, asi como el empleo de las nuevas tecnologias, y lograr la
construccién de aprendizajes sdlidos y significativos, capaces de transfe-
rirse a otras materias, son principios fundamentales de la labor did4ctica
del docente (Pérez Serrano, 2009).

Con estas mdximas, y afiadiendo la que establece que la Declaracién de
Bolonia de 1999 (EEES) no solo significa la puesta en marcha de un
lugar de encuentro comun y la utilizacién de unas reglas bdsicas de en-
tendimiento y titulacién, sino que, esencialmente, implica una transfor-
macién radical en los planteamientos diddcticos y metodoldgicos para
la educacién superior, el proyecto de innovacién base del presente ar-
ticulo se sostiene en tres elementos bédsicos. A saber: aprendizaje, gaming
y evaluacién.

Para describir una determinada realidad, a veces, resulta til definirla en
sentido negativo. De este modo, este articulo (y el proyecto que lo sus-
tenta) no esta dentro del contexto de los EVA, es decir, de los entornos
virtuales de aprendizaje, entendidos por Salinas (2011) como espacios
educativos alojados en la web y conformados por un conjunto de herra-
mientas informdticas que posibilitan la interaccién diddctica, aunque,
obviamente, Moodle, en tanto que es el entorno virtual de aprendizaje
(en inglés, Virtual LearningEnvironment —VLE-) de referencia, se utiliza
en la asignatura y va a servir para vehicular la informacién relativa a la
préctica asociada al proyecto.

Se proyecta teniendo en cuenta los elementos de la taxonomia de Bloom
(1956). Esto es: las habilidades cognitivas de orden inferior —recordar y
comprender- y las habilidades cognitivas de orden superior —aplicar,
analizar, evaluar y crear- (Anderson y Krathwohl, 2001), aplicando el



aprendizaje basado en problemas (ABP) e incursionando en el aprendi-
zaje por proyectos (ApP) (Tourén, Santiago y Diaz, 2014).

En el presente trabajo se conjugan, por tanto, elementos conceptuales y
técnicos destacables. Entre estos dltimos encontramos los juegos de si-
mulacién, que “constituyen una técnica de aprendizaje con una larga
historia” (Wells, 1990; Faria y Wellington, 2004), puesto que, desde el
primer juego de negocio reconocido, Top Management DecisionSimu-
lation, desarrollado por la Asociacién de Direccién Americana (AMA)
en 1956, el nimero de juegos de negocios no ha parado de crecer (Ca-
rroll, 1958; Faria y Wellington, 2004) y se han convertido en una me-
todologia muy utilizada (Walters, Coalter y Rasheed, 1997) en escuelas
de negocios y en estudios vinculados a la economia o a la empresa (Her-
ndndez Lara y Campa Planas, 2010), ademads del sistema de evaluacién
y seguimiento de la actividad a través de aplicaciones como Socrative y
Google Forms.

2. FUNDAMENTOS EPISTEMOLOGICOS

Desde el punto de vista del drea de Empresa Informativa se suele sefalar
que el negocio “debe atender a unos objetivos acordes con su objeto. Por
lo tanto, el objeto delimita su actividad y persigue una finalidad” (Nieto
e Iglesias, 2000: 97). Descrito el objeto (analizar y aplicar innovaciones
docentes en la asignatura de Teoria de la Empresa Informativa —TEI-,
en concreto, las relacionadas con los métodos de ensefianza-aprendizaje
préctico y el modo de evaluacién), se puede apuntar su finalidad (em-
poderar lo que de positivo tiene el modelo cara a cara en el aula y po-
tenciar los valores de la clase inversa), sefialar el problema que resuelve
(Iejania por parte del discente del objeto de estudio) e identificar la ne-
cesidad a la que responde (adecuar la asignatura a la innovacién que
requieren los tiempos).

A continuacién, se pasa a desgranar algunos de los fundamentos episte-
moldgicos que componen este articulo y que se separan, por exigencias
logisticas, en objetivos y metodologia. Los primeros son los siguientes:
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— Ol1. Analizar herramientas docentes que aportan un cierto
grado de novedad a una asignatura universitaria tradicional-
mente considerada de corte magistral y que posibilitan un mayor
grado de aprehension de la teoria aprovechando mejor las préc-
ticas.

— 0O2. Demostrar cémo ciertas innovaciones docentes logran
una mayor implicacion por parte del alumno (engagement, en el
sentido de Mosher y McGowan, 1985) en el aprendizaje de Ges-
tién de Medios.

— 0O3. Plantear sistemas de valoracién insertos en la evaluacién
continua de esta materia, que ayuden a conocer de la mejor
forma posible el grado de consecucién de lo planteado en la guia
docente.

Respecto a la metodologia, es cldsica la distincién entre métodos heuris-
ticos (encaminados a la obtencién de saberes) y métodos diddcticos
(orientados a la exposicién y transmisién de conocimiento). Teniendo
en cuenta esta diferenciacién (Pérez Serrano, 2008), de los que corres-
ponden a la primera taxonomia se ha optado por el método cientifico,
es decir, la aplicacién de fundamentos tedricos a la préctica. Y, entre los
segundos, se ha elegido la deduccién, para la claridad y el rigor intelec-
tual en la exposicion escrita de este trabajo.

En cualquier investigacién es imprescindible, asimismo, la hipStesis. La
que autores como Kerlinger y Lee (2002) denominan “proposicién con-
jetural” es la siguiente: “En el contexto académico de la asignatura de
Teoria de la Empresa Informativa de 1° de grado de Periodismo de la
UCM, si se consigue aumentar el nivel de interaccién con el alumno y
se le motiva y ensena, también, a través de herramientas digitales, mejo-
rard su aprehensién de conocimientos y, con ello, los indicadores de ca-
lidad de la materia que se manifiestan en, por un lado, sus calificaciones
y, por otro, los resultados de la evaluacién docente del profesorado ana-
lizadas a través del programa Docentia”.

Y para corroborarla —o no— se ha desarrollado el proyecto de innovacién
PIGE-On (Gamingy evaluacién interactiva en los entornos de aprendi-
zaje de Gestién de Medios —PIGE-On-), que se basa, como ya se ha



apuntado, en la realizacién de un juego de simulacién en la asignatura
de TEI Se trata de que los alumnos implementen una prictica de ges-
tidén y se les evaltie con la herramienta Socrative.

PIGE-On tiene como referencia

“el modelo TPCK (TechnologicalPedagogical Content Knowledge) de
Mishra y Koehler (2006), que defiende que la tecnologia debe abordarse
como un elemento dentro de un todo integrado junto al conocimiento
de la disciplina y el conocimiento de la metodologfa docente, de manera
que la tecnologfa no se use solamente para tareas tradicionalmente “tec-
noldgicas”, sino de forma transversal” (Dafonte-Gémez, Garcia-Crespo
y Ramahi-Garcia, 2018).

3. MARCO TEORICO

La clase inversa es un modelo pedagégico que transfiere el trabajo de
determinados procesos de aprendizaje fuera del aula y utiliza el tiempo
lectivo, junto con la experiencia del docente, para facilitar y potenciar
otros procesos de adquisicidn y practica de conocimientos dentro de ella
(Santiago y Diez, 2018). Aunque no de forma unica, este modelo se
alinea con la denominada evaluacién formativa (Scriven, 1967), es de-
cir, aquella que entiende a la propia evaluacién como parte del proceso
de aprendizaje, que prioriza detectar puntos débiles del proceso de
aprehension frente al resultado en si mismo de una prueba y que pone,
por lo tanto, especial énfasis en el procedimiento.

En un contexto de innovacién constante en busca de la adaptacién del
proceso formativo a la realidad referencial del alumnado, se multiplican
las experiencias y teorfas que vinculan al juego con el proceso de apren-
dizaje en el entorno de formacién reglada. El gaming (aplicar juegos a
los procesos de aprendizaje) y las aplicaciones como Socrative contribu-
yen a prolongar la interaccién entre los alumnos fuera de ese espacio
fisico y a afianzar el efecto formativo y constructivo de lo impartido
fuera de ese dmbito. M4s aun teniendo en cuenta que

“los docentes nos enfrentamos a la denominada generacién NET, o de
nativos digitales. Se trata de estudiantes (digital learners) acostumbrados
desde que nacieron a usar las nuevas tecnologias de la informacién y
comunicacién (TICs). Han crecido y aprendido rodeados de Internet,

_146_



videojuegos y teléfonos méviles, por lo que tienen una alta alfabetiza-
cién digital, tienen adquiridas las habilidades necesarias para usar y
comprender las TICs e, incluso, necesitan estar conectados a ellas de
forma casi permanente” (Chamorro Mera, Miranda Gonzélez y Garcia
Gallego, 2015: 57).

Aunque el alcanzar un nivel alto de competencias tecnoldgicas depende
de varios factores que interseccionan entre si, en esta investigacién se
asume que los estudiantes sujetos de estudio si responden al perfil de
“sabios digitales” (Prensky, 2009).

Si bien la utilizacién del componente lddico y del juego para dinamizar
diferentes tareas de la actividad politica, econdmica o educativa ha es-
tado presente desde hace siglos en nuestras sociedades, se considera que
Nick Pelling, en 2002, fue el primero en utilizar este término y aplicar
elementos propios del mundo de los videojuegos en la programacién
informitica con el fin de mejorar la eficacia de los procesos de aprendi-

zaje (Oliva, 2016).

Prensky (2001), un afo antes, ya habia apuntado la importancia que
tendrian los videojuegos en la funcién educativa. Siguiendo este plan-
teamiento, Gee (2003) analizé en profundidad las aplicaciones que po-
dian tener los elementos de los videojuegos en los procesos de aprendi-
zaje y alfabetizacién, y Keller (2010) desarrollé un modelo de evaluacién
del éxito de la aplicacién de elementos procedentes de los videojuegos
en los procesos de ensefianza-aprendizaje: el modelo ARCS, que estaba
basado en cuatro grandes elementos centrados en las percepciones de los
alumnos destinatarios: atencién, relevancia, confianza y satisfaccion.

A partir de 2010, y catalizado por la digitalizacién, el término gamifica-
cién se popularizé y alcanzé gran relevancia como significante del uso
de elementos y técnicas vinculadas al juego en contextos que nos son
ladicos (Deterding et al., 2011; Werbach y Hunter, 2013), con el obje-
tivo de incrementar el compromiso y la motivacién de los participantes
(Contreras y Eguia, 2016).

Llorens ez al. (2016) conceptualizan la gamificacién como el uso de es-
trategias, modelos, dindmicas, mecdnicas y elementos propios de los jue-
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gOs en contextos ajenos a éstos, con el propdsito de transmitir un men-
saje 0 unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de
una experiencia ludica que propicie la motivacién, la implicacién y la
diversién.

Esto es, a través de los sistemas gamificados se pretende mejorar la mo-
tivacién intrinseca y extrinseca de las personas que participan en la acti-
vidad. La motivacién intrinseca estd ligada a factores propios de la per-
sona. La gamificacién estimula cuatro elementos que propician esta
motivacion interna: vinculacidén, autonomia, competencia y finalidad
(Marczewski, 2015). La vinculacién se entiende como la forma en que
los participantes del juego se relacionan con los demds; la autonomia,
como el modo que cada uno tiene de organizar su actividad y contro-
larla; la competencia hace mencién a la capacidad de obtener los objeti-
vos que ofrece la actividad planificada, y la finalidad se entiende por el
significado que proporciona dicha experiencia.

La motivacién extrinseca es la relacionada con recompensas externas:
puntos, insignias, calificaciones, incentivos econdmicos, etc. La gamifi-
cacién posibilita, por lo tanto, innumerables opciones de combinacién
entre ambos tipos de motivacion.

Parente (2016) define una arquitectura funcional del proceso de gami-
ficacién que incluye los siguientes elementos: actividad, contexto, com-
petencias y habilidades, gestién/supervisién, mecdnicas y elementos de
juego. La actividad constituye el elemento bésico de la gamificacién; en
su planificacién se requiere siempre tener en cuenta las caracteristicas de
los destinatarios finales. Los contextos organizacional y temporal deter-
minan el proceso y la eficacia de la experiencia. Los usuarios presentan
un conjunto de habilidades y competencias que es necesario valorar,
tanto en el disefio como en la ejecucién de la actividad. El proceso de
gamificacion requiere de un liderazgo —individual o en equipo—, de
un elemento de gestién y supervisién permanente para el cumplimiento
de los objetivos. Se requiere definir correctamente el conjunto de mecd-
nicas y elementos que constituirdn el juego.

Parente (2016) resalta, ademds, la importancia de la “bidireccionalidad
de la interaccién y de la relacién”. Considera que para poder maximizar
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los beneficios de cualquier experiencia de gamificacion se requiere ga-
rantizar una interaccién fluida entre profesor y alumno, como también
entre alumno y profesor.

En el dmbito educativo, la aplicacién de la gamificacién ha logrado una
gran relevancia en la tltima década. La gamificacién, que entendemos
como técnica, metodologia y estrategia docente (Marin y Hierro, 2014),
ha permitido incrementar la motivacién de los estudiantes, facilitar los
procesos de aprendizaje-ensenanza y mejorar la adquisicién de las com-
petencias. Kapp (2012) considera que la aplicacién de las mecdnicas y
dindmicas de juego en entornos educativos permite promover la moti-
vacién y el aprendizaje significativo de los estudiantes a partir de una
planificacién adecuada de las actividades.

La gamificacién es una herramienta pedagdgica activa y participativa,
que potencia la motivacién y el compromiso de los estudiantes con el
fin de satisfacer sus necesidades educativas. Esta metodologia requiere
de una correcta estructuracién de las actividades y de las dindmicas a
implementar en el aula. Para ello resulta necesario el diseno de un con-
junto de mecdnicas, retos, recompensas y logros que convierta la expe-
riencia en el aula en un aprendizaje gratificante. El objetivo es “persuadir
al estudiante a que se involucre en el proceso dindmico de transformar
una simple clase en un momento de aprendizaje atractivo y que repre-
sente un reto” (Oliva, 2016). La aplicacién de dindmicas de juego en la
enseflanza universitaria requiere tener un especial cuidado en la planifi-
cacién de todas sus fases. La ludificacién de las actividades docentes no
garantiza el éxito del aprendizaje, en ocasiones incluso puede acarrear
un descenso del nivel educativo de los estudiantes. Para evitarlo es nece-
sario cuidar al mdximo las mecdnicas de juego (Corchuelo-Rodriguez,
2018) y definir con claridad los objetivos que perseguimos con cada una
de las actividades.

Para Penalva, Aguaded y Torres-Toukoumides (2019) el reto no estd en
la utilizacién de la gamificacién en el aula, sino en su “aplicacién co-
rrecta y razonada” que incluya un proceso de planificacién, seguimiento,
diseno y realimentacién. Los resultados de este anilisis investigacién
muestran que el 63% de los profesores universitarios vinculados con los



estudios de Comunicacién utilizan las técnicas de gamificacién en el
aula; por el contrario, el 22% no conoce en qué consiste esta metodolo-
gia docente. Los autores de la investigacién identifican un importante
grado de confusién por parte de los docentes respecto a lo que representa
la gamificacién, y concluyen que existe un amplio margen de creci-
miento para su introduccién en la ensefianza universitaria de la Comu-
nicacién (V. Pérez-Serrano, Ferndndez-Sande y Rodriguez-Pallares,
2020).

Un estudio publicado en 2014 y aplicado a més de dos millones de do-
centes concluyé que la mayor parte del tiempo en el aula se dedicaba a
la exposicién magistral (Marzano y Toth, 2014). Revertir esta realidad
apostando por modelos docentes mds interactivos implica un ejercicio
de razonamiento pausado y planificaciénpor parte de la comunidad aca-
démica. Se trata de evitar distracciones innecesarias a partir del estudio
transversal de la situacién (Hattie, 2016). En el caso que nos ocupa, la
traslacion del juego al aula no es un fin en si mismo, sino el camino para
llegar a la aprehensién del conocimiento. En el escenario digital, la apli-
cacién del modelo de Comunidad orientada a la Indagacién (Col) im-
plica presencia social, docente y cognitiva (Garrison, Anderson y Archer,
2010). En este sentido, la atencién en el diseno de e-actividades (Sal-
mon, 2004) y la retroalimentacion (feedback y feedforward) son conside-
rados factores de impacto nimero sobresalientes (Hattie, 2009).

4. ANALISIS Y RESULTADOS

El entorno de aprendizaje del que se parte es el espacio fisico y acadé-
mico que se crea en el drea de Gestién de Medios, donde la interaccién
cara a cara con el alumno de primero de grado es indispensable y donde
la tecnologia constituye un apoyo imprescindible para el desarrollo pre-
sente y ulterior de conocimiento abstracto y préctico. Esta forma de
aprendizaje, ayudada —pero no centrada— por la tecnologia y que pon-
dera la interaccién, se basa en la integracién de principios explorados
por las teorias del caos, las redes, la complejidad y la autoorganizacién
(Siemens, 2004).



4.1. VARIABLES ANALITICAS

Con el fin de entender cudl es la materia objeto de andlisis diremos que
la Teorfa de la Empresa Informativa es un constructo que emana del
estudio sistematizado de los elementos, la estructura, las funciones y el
funcionamiento de las organizaciones cuyo objeto resulta ser la infor-
macién en sentido amplio. Asi, esta asignatura permite plantear un
marco conceptual del negocio de los medios que ayuda a realizar un
acercamiento cognitivo, gnoseolégico y prictico a la dindmica econé-
mica, la organizacién y la gestién de las sociedades cuyo objeto es la
informacién, en sus distintas formas y soportes.

Entre las competencias genéricas que, segun el Libro blanco de los titulos
de grados en Comunicacion (2005), corresponden a esta materia estdn las
siguientes: la capacidad de andlisis y sintesis; la resolucién de problemas;
la capacidad de organizacién y planificacién; el trabajo en equipo; la
capacidad de aplicar conocimientos, y la capacidad de investigacién.

Por su parte, los objetivos que persigue, presentes en su guia docente,
son los siguientes:

1. Conocer el funcionamiento del mercado de la informacién.

2. Adquirir los contenidos bdsicos para el ejercicio profesional del
estudiante en la empresa informativa.

3. Alcanzar una formacién superior y especifica sobre el dmbito so-
cial de la informacién.

4. Estudiar las principales funciones que desarrollan las empresas
informativas.

5. Potenciar el andlisis y la reflexién critica en el estudiante sobre
la realidad de las empresas y los medios de comunicacién.

De forma genérica, esta materia hace que los estudiantes de primero in-
cursionen en el dmbito del funcionamiento de las empresas de medios.
Para ello, a través de diferentes unidades didicticas, el alumnado tiene
la oportunidad de conocer las caracteristicas del actual mercado infor-
mativo y de sus unidades econémicas de produccién, ademds de los
principios tedricos de las funciones directivas y una seleccién de deter-
minados casos empresariales que resultan significativos para el sector.
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En esta asignatura los aspectos tedricos se desarrollan mediante exposi-
ciones magistrales de cardcter analitico-sintético y basadas en el método
deductivo, con apoyo de las TIC. Desde el primer momento, se fomen-
tan la retroaccién y la discusion socritica, en su triple secuencia de iro-
nia, induccién y mayéutica, como puntos esenciales que aportan validez
al método. Las sesiones practicas se disefian desde un planteamiento glo-
balizador, adaptado a las necesidades de actualizacién constante y cer-
cano a la realidad empresarial que esta asignatura exige. Por ello se in-
troduce el aprendizaje cooperativo a través de una bateria de tres
ejercicios (practicas). En este marco se emplean metodologias como el
trabajo en equipo (ya que el conocimiento se constata con la interac-
cién), que tienen como fin, entre otros aspectos, la creacién de un ne-
gocio comunicativo que cubra una necesidad real en el mercado de la
informacién.

Dado que la gamificacién ha demostrado eficacia para lograr la implica-
cién de los discentes en su propio aprendizaje, en la etapa de ideacién
del proyecto se consideré que unir ambos asuntos (TEI y gaming) podria
resultar positivo, incluso para dar aires nuevos a la asignatura. El princi-
pio del que se partia era que la incorporacién de dindmicas de juego en
el desarrollo de los contenidos programaticos, referidos en este caso a la
gestién de las empresas periodisticas, posibilitarfa que se aplicasen los
conocimientos vistos en las clases tedricas para la resolucién de los pro-
blemas y las simulaciones propuestas.

En resumen, y conjugando las claves de este proyecto, PIGE-On trata
de empoderar lo que de positivo tiene el modelo cara a cara en el aula 'y
de potenciar los valores de la clase inversa. Para ello se disené un plan
de trabajo que se dividié orgdnicamente en actores o alumnos, herra-
mientas y diagrama de Gantt o temporizacién.

Respecto a los primeros, el proyecto tuvo como universo a los estudian-
tes de dos grupos de primero de Periodismo de la Universidad Complu-
tense de Madrid (UCM). Como precisién, se debe senalar que el retrato
robot del alumno en cuestién (moda = M) es una mujer espafola de 18
afnos. La ficha técnica de la muestra se refleja en la tabla 1.



Tabla 1. Ficha técnica.

Ambito geografico Espafia
Centro Universidad Complutense de Madrid
Método de recogida de Muestra no probabilistica
informacion Muestreo por conveniencia
134 individuos
Universo 15 equipos
2 grupos de clase
Muestra 2 equipos constituidos por 16 individuos (11,94%)
Fechas del trabajo de campo | Primer y segundo semestres de 2019

Fuente: Elaboracién propia

Por otra parte, los instrumentos o herramientas utilizados tienen dos
naturalezas: académica y digital. El elemento de cardcter académico es
la guia docente (GDO) de Teoria de la Empresa Informativa. Y en el
contexto del modelo TPCK, las herramientas digitales empleadas fueron
Simul@ (2019), del Ministerio de Industria, Turismo y Comercio (hoy
pertenece al Ministerio de Economia, Industria y Competitividad)
(http://www.ipyme.org/es-

ES/DecisionEmprender/Paginas/Simula.aspx), que es “un conjunto de
simuladores de modelos de negocio referentes a determinados sectores
de actividad, que permite ensayar una idea empresarial y contribuye al
logro de una mejor gestién en los negocios, conociendo aspectos criticos
de la creacién y gestion de un proyecto empresarial”’; Socrative
(https://socrative.com/), para la evaluacién, que “es una aplicacién gra-
tuita cuya finalidad es el soporte en el aula para feedbacks, evaluaciones
mediante quiz (cuestionario), spacerace (cuestionario con tiempo) o exit
ticket (cuestionario con ranking de resultados) tanto de respuesta mul-
tiple, como V/F o preguntas cortas; permite el control por parte del pro-
fesor, siendo posible la exportacién de datos a otros paquetes, como Ex-
cel y para que funcione solo se requiere Internet y un Smartphone” o
dispositivo mévil, y Google Forms (V. Santiago Campién, 2019) para
pasar una breve encuesta con siete preguntas, la mayoria de respuesta



dicotémica cerrada, y escalas Likert para conocer las impresiones de los
alumnos sobre la experiencia.

Por tltimo, la temporizacién de PIGE-On se ha inspirado en el proceso
cldsico de management, que consta de cuatro fases (planificacién, coor-
dinacién, motivacién y control).

4.2. EXPERIENCIA Y RESULTADOS

En una cldsica definicién de evaluacién, Lafourcade (1978) senalaba que
es “la etapa del proceso educativo que tiene como finalidad comprobar,
de manera sistemdtica, en qué medida se han logrado los objetivos pro-
puestos” y que se inserta en un “proceso sistemdtico, destinado a lograr
cambios duraderos y positivos en la conducta de los sujetos”. Mds de
cuarenta afios después el concepto sigue siendo vilido, ya que, con ca-
rdcter general, el proceso evaluador continta orientdndose, y ahora con
mayor difusién, a aportar informacién puntual y objetiva del nivel cog-
nitivo y de competencia alcanzado por el alumno con respecto a los ele-
mentos basicos de un drea determinada, asi como a ofrecer datos en
cuanto al grado de adquisicién de técnicas imprescindibles para desarro-
llarse en el dmbito universitario y, llegado el momento, que le faculten
para el ejercicio profesional.

En este proyecto, la evaluacién se establecié dividiéndola en dos mo-
mentos clave complementarios:

— Evaluacién continua, progresiva o sumativa, que controla e in-
forma sobre la actividad diaria del alumno en el proceso de en-
seflanza-aprendizaje.

—  Evaluacién final, que sintetiza e informa acerca de la consecu-

cién de objetivos fijados y de competencias (Pérez Serrano y Pé-
rez Camacho, 2010).

Para cumplimentar el primer tipo de evaluacién se solicit6 a cada uno
de los equipos que llevasen a cabo un diario Simul@. En él, los alumnos,
por medio de sus coordinadores, deberfan anotar todas aquellas circuns-
tancias, conocimientos e, incluso, aptitudes y actitudes que dia a dia les
iba suscitando la experiencia PIGE-On. Poco a poco, entre esas anota-
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ciones fue recurrente, también, que aparecieran los problemas que fun-
damentalmente se asociaban a la dificultad de conexién o de carga de la
pdgina, asi como a la adecuacién de los limitados modelos propuestos
de Simul@ a la Empresa Informativa. Ese diario, revisado por parte de
los docentes y apoyado en sus explicaciones, tuvo como consecuencia
que, en el plazo establecido, es decir, el dia 12 de diciembre de 2019, los
equipos llegaran a la meta, lo que significaba que, no sin esfuerzo, pero
con una alta dosis de motivacién y, por supuesto, de trabajo, la prictica
de sociedades culminaba con éxito.

Forzosamente, la evaluacién final tenfa que diseccionar no solo el resul-
tado, sino también el proceso. En busca de la innovacién evaluativa se
empled Socrative para, a través de un cuestionario interactivo, preguntar
por conceptos clave como financiacién, ingresos, resultados, beneficios
y dividendos en cada una de las sociedades. Asimismo, se analiz6 la me-
moria final entregada con el fin de puntuar, como al resto de los alum-
nos, la adquisicién de competencias vinculada a la creacién de unidades
mercantiles en el sector de la comunicacidn, a la que, en el caso de los
equipos seleccionados para emplear Simul@, habia que anadir el diario.

NN
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Nota de Simul@ Nota final

Figura 1. Calificaciones en la experiencia Simul@ y notas finales de los alumnos implica-
dos en el proyecto. Fuente: Elaboracién propia




Sin entrar en exponer la compleja y poliédrica distribucién porcentual
en items, se refleja en las figuras 1 y 2, con afdn de correlacién, la curva
de calificaciones del alumnado que estuvo inserto en la experiencia
PIGE-On (figura 1) y de aquel que siguié el modelo estandarizado de
préctica de sociedades (figura 2). Para comprender estos gréficos merece
la pena presentar el modelo de la prictica de sociedades al que se deno-
mina estidndar y facilitar asi la interpretacién de la comparacién de re-
sultados.

En todas sus modalidades, la prictica de sociedades busca familiarizar al
alumnado con los elementos clave a tener en cuenta a la hora de poner
en marcha una sociedad mercantil susceptible de operar en el mercado
de la comunicacién. El modelo estdndar, que se ha llevado a cabo du-
rante los ultimos cursos académicos, se presenta de forma lineal o sin-
crénica: tras una explicacién exponencial de los conceptos sobre los que
pivota la actividad, se ofrece a los alumnos un esquema con las variables
que deben tener en cuenta. En términos generales, son los siguientes:
introduccién y descripcién de la idea de negocio; plan estratégico sim-
plificado —principios configuradores y andlisis entorno (macro y micro)-
; estructura jurl’dica, y estructura organizativa. Aunque el planteamiento
de la actividad parece suficiente para interiorizar contenidos en un pri-
mer nivel de aprendizaje especifico y aun teniendo en cuenta el segui-
miento del profesor en el proceso de realizacién, el desarrollo lineal del
trabajo implica una retroaccién completa Gnicamente al final del ejerci-
cio; mayor dificultad para visionar todas las opciones en cada proceso
de toma de decisién; aumento de probabilidades de errores de coheren-
cia en el proyecto desarrollado como consecuencia de la fragmentacién
del trabajo, y reduccién del contacto con herramientas que impliquen
la ejecucién de un plan de negocio real.
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Nota de la practica de sociedades

Figura 2. Calificaciones en la practica de sociedades de los alumnos
que no participaron en PIGE-On.

Fuente: Elaboracion propia.

Como se puede observar, los datos son sintomdticos de la bonhomia que
conllevan los juegos de simulacién en una asignatura como Teorfa de la
Empresa Informativa, puesto que, si la nota media empleando el gaming
es de 8,48, sin su concurso se sitda en un 6,61, lo que supone un incre-
mento del 28,29%. De una forma mds detallada, se puede decir que en
la figura 2 se comprueba que la variacién de calificaciones entre los
alumnos evaluados a través de la herramienta Simul@ fluctda entre el 8
y el 9, mientras que los alumnos evaluados a través del modelo estanda-
rizado ofrecen una variacién notablemente mds significativa (figura 3),
con lo que, ademds de aumentar la nota media obtenida, se han homo-
geneizado los resultados obtenidos. Esto denota un mayor aprovecha-
miento de la prictica y, por ende, de la asignatura.

Por altimo, las cuestiones vinculadas a las percepciones y al compromiso
de los discentes con el proyecto se conocieron, como ya se ha senalado,
a través de una breve encuesta. De ella se concluye que un 87,5% de los
alumnos que participaron en el proyecto PIGE-On habian utilizado
previamente juegos de simulacién en su formacién reglada preuniversi-
taria (pregunta ndmero 3). Un 75% del total, ademds, habfa cursado
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previamente la asignatura de Economia en bachillerato (pregunta na-
mero 2), que, pese a no considerarse un requisito para poder cursar la
asignatura de Teorfa de la Empresa Informativa, s les aporté una ventaja
en el manejo de los conceptos especificos trasladados a Simul@.

De forma particular, los alumnos valoraron positivamente la herra-
mienta utilizada en este proyecto para trabajar sobre emprendimiento,
la consideran atractiva visualmente y creen que, pese a no contemplar
un modelo de empresa de comunicacién ad hoc, las prestaciones de la
aplicacién permiten consolidar los requisitos exigibles para poner en
marcha un negocio de este sector. Desde una perspectiva focalizada en
el saber hacer, esto es, en el como y no en el qué, los alumnos conside-
raron mayoritariamente que los juegos de simulacién colaboran positi-
vamente con la asimilacién de conceptos y son motivantes. La respon-
sabilidad solidaria de los integrantes de los grupos para con el desarrollo
del proyecto, no obstante, es un aspecto que merece atencién especial
para evitar situaciones de desigualdad también en el entorno del apren-

dizaje digital.

En conclusién, la valoracién de los estudiantes en relacién con esta ini-
ciativa se puede considerar positiva, ya que un 95% calificaron la expe-
riencia con un sobresaliente, esto es, con mds de un 9 sobre 10 en la
puntuacién global. La valoracién positiva y la estandarizacién de los re-
sultados obtenidos en la préctica reafirman el mayor aprovechamiento
de la asignatura y la aprehensién de los contenidos clave por parte del
alumnado (lo que corrobora la hipétesis inicial).

5. CONCLUSIONES

Los correlatos de este proyecto deben empezar sehalando que la res-
puesta a la pregunta retérica que sirve de titulo es indubitablemente afir-
mativa. Ademds, estas conclusiones se pueden dividir en internas (deri-
vados del proyecto con huella plausibles en la docencia) y los externas o
genéricos. En cuanto a las primeras:

1. El proyecto integré el gaming en la bateria de pricticas de la ma-
teria mediante explicaciones y demostraciones colaborativas y
empled el juego de simulacién como instrumento de aprendizaje
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de la fundamentacién juridica y econémica de la empresa infor-
mativa.

2. Aument? la imbricacién, a través del entorno digital, de los sa-
beres, las habilidades y las destrezas (UNE 66173, 2003: 4) de
Teoria de la Empresa Informativa, vertebrando asi los conoci-
mientos disciplinares (el “saber” necesario) y las competencias
profesionales (el “saber hacer”).

3. Prolongd la relacién del discente con la materia mds alld del aula
y sus momentos de estudio fijados en la distribucién del Euro-
peanCreditTransderSystem (ECTS; EuropeanCommission,
2015) y potenciando el trabajo en equipo y la comunidad edu-
cativa.

4. Demostré la pertinencia y la viabilidad del cardcter formativo de
la evaluacién, puesto que permite adoptar medidas de refuerzo
o ampliacién segtin el ritmo y los resultados parciales, ademds
facilita el diagndstico y la evaluacién de la accién académica y
del propio sistema educativo.

5. Logré que el desiderdtum de la exigida innovacién permanente
en la praxis del aula redundase en un incremento de los estdn-
dares de calidad, visible, entre otros indicadores, en las notas de
los alumnos.

Respecto a las segundas, Sein-Echaluce, Fidalgo-Blanco y Alves (2017)
describieron la innovacién educativa como un proceso que implica un
cambio planificado en el modelo de ensehanza-aprendizaje que redunda
en mejoras en los resultados educativos. Si desde una perspectiva acadé-
mica se entiende que el diseno metodolédgico es una aportacién cienti-
fica, aqui la consecuencia directa del disefio de este modelo repercute en
la formacién del colectivo docente, obligdndole a adaptarse a un entorno
cambiante y exigente, a experimentar y a aprehender el saber hacer y el
know-what de la asignatura de Teoria de la Empresa Informativa.

Capacidad de anilisis y sintesis; resolucién de problemas; estructura y
continuidad; busqueda constante de conexidn entre teoria y practica;
alumnos como sujetos activos; innovacién... son conceptos que nos
gustarfa que transgredieran los limites de este proyecto. De hecho, cada



dia suponen un reto o, més bien, un anhelo, ademds de la premisa esen-
cial de nuestra concepcién docente.

Para ello, la transferencia (y difusion) de este proyecto ha tenido conse-
cuencias en el entorno universitario. Asi, PIGE-On ha colaborado en la
construccién de un marco teérico y practico vertical, esto es, ha permi-
tido compartir diferentes iniciativas de innovacién educativa a fin de
que sus resultados ayuden a otros docentes que deseen mejorar su acti-
vidad profesional (Torres Barzabal, 2018), apelando al poder de retro-
alimentacién (Caro Valverde, 2018) en la comunicacién por parte del
profesorado.
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CAPITULO VII

O DISCURSO DE BOLONHA E A CONSTRUCAO DE UM
MODELO UNIVERSITARIO GLOBALIZADO

THE DISCOURSE OF BOLOGNA AND THE CONSTRUCTION OF A
GLOBALIZED UNIVERSITY MODEL

CLARA MARTINS DO NASCIMENTO
Universidade de Cddiz

RESUMO

Este trabalho expoe os caminhos te6ricos-metodoldgicos de construgao do projeto de
tese intitulado A Universidade brasileira sob o padrio de reproducio do capitalismo de-
pendente nos anos 2000 a ser submetido ao regime de cotutela entre o Programa de
Comunica¢ao da Universidade de Cddiz ¢ o Programa de Pés-graduagio em Servigo
Social da Universidade de Santa Catarina. Foi elaborado com o intuito de publicizar
os percursos investigativos possiveis de serem desenvolvidos nas pesquisas na 4rea co-
municacional, desde uma perspectiva interdisciplinar, no que concerne a temdtica da
Universidade, ideologia e capitalismo. Logra socializar chaves analiticas para os inves-
tigadores que vem desenvolvendo estudos nesta drea. Apresenta, para tanto, os primei-
ros resultados da construgio do quadro teérico de referéncia para andlise critica do
discurso da Reforma de Bolonha nos marcos da critica ao eurocentrismo (e sua in-
fluéncia na América Latina, especialmente, no Brasil), desde uma perspectiva histérica.
A temitica da ideologia — relacionada & produgio e disseminagio de narrativas e dis-
cursos — emergiu deste primeiro estudo exploratério como um dos principais eixos de
andlise que possibilita apreender a processualidade das reformas universitdrias do sé-
culo XXI. Por ideologia, compreendeu-se a concepgio de mundo que se manifesta
implicitamente na linguagem, no direito, e em todas as expressoes de vida individuais
e coletiva que sustenta e d4 diregdo aos atuais cAmbios educacionais. Nesta perspectiva,
a comunicagio ¢ entendida enquanto forma ideoldgica que integra as estruturas juri-
dicas e politicas que emergem da totalidade das relagoes sociais. No texto, tais chaves
analiticas estdo dispostas num Mapa conceitual, cujos eixos sio: Reforma universitdria
e mundializacio do capital; capitalismo dependente e Universidade na América Latina;
critica ao eurocentrismo; ideologia, Universidade e colonialismo.

ABSTRACT

This paper exposes the analytical structure of the thesis project entitled The Brazilian
University under the pattern of reproduction of dependent capitalism in the 2000s to
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be submitted to the regime of co-guardianship between the Communication Program
of the University of Cadiz and the Graduate Program in Social Work of the University
of Santa Catarina. It was elaborated with the purpose of publicizing the investigative
paths possible to be constructed in research in the communication area, from an in-
terdisciplinary perspective, with regard to the theme of the University, ideology and
capitalism. It presents, the first results of the construction of the theoretical framework
of reference for critical analysis of the discourse of the Bologna Reform in the frame-
works of criticism of Eurocentrism (and its influence in Brazil). The theme of ideology
emerged from this first exploratory study as one of the main axes of analysis that allows
us to apprehend the procedurality of 21st century university reforms. By ideology, we
understood the conception of the world that implicitly manifests itself in language,
law, and all expressions of individual and collective life that sustains and gives direction
to current educational exchanges. In this perspective, communication is understood
as an ideological form that integrates the legal and political structures that emerge from
the totality of social relations. In the text, these analytical keys are arranged in a con-
ceptual map, whose axes are: University reform and globalization of capital; dependent
capitalism and University in Latin America; criticism of Eurocentrism; ideology, uni-
versity and colonialism.

PALAVRAS-CHAVE

Reforma Universitaria, Andlise Critica do Discurso, Plano de Bolonha, Colonialismo,
Universidade Dependente Brasileira.

KEYWORDS

University Reform, Critical Discourse Analysis, Bologna Plan, Colonialism, Brazilian
Dependent University.
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1. INTRODUCAO

Desde a mirada interdisciplinar nos estudos da comunicagao, o presente
trabalho apresenta o percurso investigativo que culminou na elaboragio
do projeto de tese intitulado A Universidade brasileira sob o padrio de
reprodugio do capitalismo dependente nos anos 2000. Mais especifica-
mente, publiciza os resultados da elabora¢io do quadro tedrico que fun-
damenta a proposta investigativa do referido projeto, amparada na pers-
pectiva histérica reivindicada pela Andlise Critica do Discurso (ACD),
no intuito de socializar possiveis chaves analiticas com os demais pes-
quisadores interessados nas linhas temdtica que se ocupam das investi-
gacoesdos discursos e narrativas das reformas universitdrias.

O projeto de tese, explicitado na oportunidade deste trabalho, se alinha
aos estudos que ji vem sendo realizados pelos pesquisadores de diversas
areas de estudo, das ciéncias sociais e comunicacionais envolvidos no
subprojeto CAPES/Print: Repositério de préticas interculturais (REPI):
pedagogias decoloniais da Universidade Federal de Santa Catarina, re-
gulamentado pelo Edital N°. 1/2019, que financia a bolsa de doutorado
sanduiche/2019. O presente trabalho é realizado, portanto, com o apoio
da Coordenagio de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior —
Brasil (capes) — Cédigo de Financiamento 001.

Em se tratando dos antecedentes que embasam a sua constru¢io e si-
tuam a maneira a partir da qual este tema ji vem sendo abordado, os
debates em torno da colonialidade do saber — enquanto importacio de
métodos de ensino/aprendizagem que desconsideram as particularidades
da lingua, a cultura e o saber local — revela o estado da questio

(PPGECT, 2019).

Segundo os pesquisadores que compéem o REPI (PPGECT, 2019), as
préticas da colonialidade do saber, presentes nas Universidades dos pai-
ses dependentes, ainda que reiteradas pelos discursos de superagao das
desigualdades sociais, muitas vezes sio esvaziadas de preocupagdes com
a preservacao internacional do patriménio cultural local e ancestral, di-
alégico — assim como com o reconhecimento de novos conhecimentos
e tecnologias sociais. As mesmas expressam a face contraditéria da ‘glo-
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baliza¢ao’, na qual, por um lado, empreendem novas tecnologias e avan-
cos cientificos edificados sobre os saberes (e as tecnologias ancestrais e
tradicionais), mas, por outro lado, tornam ainda mais urgente a neces-
sidade de reconhecimento, valorizacio e internacionaliza¢io do desen-
volvimento histérico da humanidade (PPGECT, 2019).

A hipétese elaborada no projeto de tese em questio, propde, avangar
nesta percepg¢ao, desde uma perspectiva histérica, ao enfatizar que a pro-
blemadtica do colonialismo do saber nio se explica separada da dindmica
de reprodugio material da vida sob a égide do capital. Nesta diregao,
considera que o significado da dominagao ideoldgica e da destruicio das
expressoes sociais do territério (aquele referido ‘patriménio cultural lo-
cal e ancestral, dialégico’) empreendido pela transnacionalizagao da edu-
cagio, ¢, assim, a expressao mais concreta da externalizacio do processo
alienante da vida social sob a extragio de valor — que, por sua vez, estd
assentada na superexploracio do trabalhado e na espoliacio da terra,
dada a dinAmica dependente e a crise estrutural do capital. Assim, a luta
pela preservagao da lingua, da cultura etc; perpassa, pois, a compreensio
de como elas sdo inviabilizadas pelo ‘padrao de reproducio do capital’
(OSORIO, 2012), 2 medida que sdo expressoes da forma como os su-
jeitos concretos reproduzem sua vida. Desde esta percepgao, a educagao
cumpre papel fundamental na conformagio de novas expressées condi-
zentes com a miséria que se acirra pela sociabilidade atual.

Partindo de tais pressupostos, o tema da relacio entre Universidade, ide-
ologia e capitalismo assume centralidade e indica a necessidade de captar
os processos e os efeitos da dominagdo, emanadas das condigoes de re-
produgio do capitalismo dependente sobre a Universidade brasileira;
bem como elucidar a forma assumida por aqueles no contexto da trans-
nacionalizagio da educa¢io (na medida em que tais processos ocorrem
sem mediacoes que considerem as particularidades regionais e os sujeitos
envolvidos no processo de ensino/aprendizagem). Nesta perspectiva, re-
cuperar a critica de autores como Ortiz (1994) ajudar a ilustrar os pro-
cessos de transposi¢ao imediata de saberes e ideias para realidades regio-
nais distintas daquelas para as quais tais saberes/ideias foram concebidos.
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A construgao dos objetivos do plano de investigagao, avangaram, por-
tanto, no sentido de captar e analisar o cardter dependente da Universi-
dade brasileira, no intercurso da primeira década dos anos 2000, consi-
derando sua relagio com o padrio de reprodugio do capital, nos marcos
da critica a racionalidade eurocéntrica, dinamizado no capitalismo de-
pendente latino-americano.

Para execugao deste objetivo, vislumbra-se, desenvolver uma pesquisa de
cardter bibliografico e documental, com foco na apreensio da ‘ordem
do discurso’ do Plano de Bolonha, orientada pela estrutura analitica da
analise critica do discurso (ACD) e embasada no método histérico e di-
alético.

Com a realizacio do referido projeto de tese, espera-se desvelar os prin-
cipais desdobramentos das orientagoes presentes nos eixos de Bolonha —
e da criacio do Espaco Europeu de Ensino Superior/EEES na sua rela-
¢ao com as alteracoes no sistema educativo superior da América Latina,
especialmente o brasileiro, considerando o impacto de programas como
o ‘Programa de Apoio a Planos de Reestruturagao e Expansao das Uni-
versidades Federais — Reuni’. Institucionalmente, esperamos contribuir
para o fortalecimento das pesquisas no campo comunicacional e as ini-
ciativas de internacionalizagdo da Universidade de Cddiz e da Universi-
dade Federal de Santa Catarina a partir do intercAmbio de saberes e pra-
ticas entre os pesquisadores do Brasil e da Espanha.

2. REVISAO TEORICA E EXPOSICAO DO PROBLEMA

Os efeitos da dependéncia — expressos nos processos de transnacionali-
zacao do ensino, e do curriculo e dos modelos educacionais, de uma
maneira geral — vém se constituindo numa das principais preocupagoes
do REPI, sendo, deste modo, alvo das investigacoes deste plano de in-
vestigagao a ser desenvolvido sob o aporte comunicacional.

Ao nosso ver, no ambito dos estudos da comunicagdo, a aproximagao
com a temdtica da ideologia — relacionada a produgio e disseminagio de
narrativas e discursos —possibilita apreender a processualidade das refor-
mas universitdrias implementadas no século XXI (como parte das res-
postas a crise socioecondmica mundializada).
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Categorialmente, a ideologia, entendida enquanto concepgao de mundo
que se manifesta implicitamente na linguagem, no direito, e em todas
as manifestacoes de vida individuais e coletiva, sustenta e dd direcio aos
atuais cAmbios educacionais. Neste aporte tedrico, a prépria comunica-
¢ao ¢ concebida enquanto forma ideolégica integrante das estruturas ju-
ridicas e politicas que emergem da totalidade das relagdes sociais.

Deste modo, apreender o objeto de pesquisa proposto pelo referido pro-
jeto de tese requer investigar como se organiza a comunicagao nos pro-
cessos de gestao universitdria — propostos pelo Plano de Bolonha — a
partir da andlise critica do discurso das teorias e estratégias que funda-
mentam as medidas, programas e projetos formulados no seu mbito e
disseminadas pelo seu principal canal de comunicagio: o site do Euro-
pean Higher Education Area and Bologna Process, e a sua influéncia na
América Latina.

No desenho investigativo proposto pelo projeto assume centralidade o
cardter dependente da Universidade brasileira expresso nos modelos
educacionais em disputa nas Reformas Universitirias no contexto da
transnacionaliza¢ao da educagio superior, cuja principal influéncia é o
Plano de Bolonha (e a construgio do Espago Europeu de Ensino Supe-
rior-EEES). Considera, para tanto, a relagao da colonialidade do sistema
educacional com o padrio de reproducio do capital (dinamizado no ca-
pitalismo dependente latino-americano) nos marcos da critica a racio-
nalidade eurocéntrica.

Detalhadamente, 2 titulo de exposi¢do, o plano de investigagao a ser de-
senvolvido, orientar-se-d pela seguinte hipétese e objetivos:

2.1. HIPOTESE

A ofensiva ideoldgica proferida, marcada pelo aceleramento da imple-
mentagio de um novo projeto de Universidade se organiza para atender
as necessidades provenientes da nova dinimica do capitalismo expressa
nas exigéncias do mercado. No Brasil, o cardter dependente da sua Uni-
versidade, expresso no colonialismo do sistema educacional, responde,
em primeira instancia, as necessidades materiais/ideolégicas do ‘padrao
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de reprodugio capitalista’, na particularidade latinoamericana. Este pa-
drao orienta as tendéncias que se colocam a génese e desenvolvimento
da Universidade brasileira, em decorréncia do seu histérico cardter de-
pendente. Neste sentido, a relagao entre Universidade, dependéncia e
crise do capital é central para compreender os interesses politicos e ide-
olégicos em disputa pelos diferentes modelos educacionais propostos
nas reformas universitdrias contemporineas, no contexto da transnacio-
nalizagao da educacio superior articulados com as necessidades do mer-
cado. Na particularidade latino-americana, em decorréncia dos efeitos
do eurocentrismo, as transformacées educacionais ocorrem sem media-
¢oes que considerem as particularidades regionais e os sujeitos envolvi-
dos no processo de ensino/aprendizagem.

2.2. OBJETIVO GERAL

Captar e analisar o cardter dependente da Universidade brasileira, no
espago-tempo das propostas de reforma universitdria conduzidas na pri-
meira década dos anos 2000, considerando sua relagio com o padrio de
reproducio do capital, dinamizado na América Latina, nos marcos da
critica a racionalidade eurocéntrica (expressa na internacionaliza¢o do
Processo de Bolonha e influéncia do Espago Europeu de Ensino Supe-
rior/EEES nas transformagoes universitdrias latino-americanas).

2.3. OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Mapear e estudar as referéncias tedricas que possibilitem a cons-
trugio de mediagoes sobre a relagdo entre a reproducio do capi-
tal, dependéncia, Universidade e ideologia;

b) Identificar as expressdes contemporineas da dependéncia na
Universidade brasileira (com énfase no seu viés eurocéntrico) a
partir da problematizagio das orientagées hegeménicas dada ao
tema da reforma universitdria dos anos 2000 na sua relagao com
a atual fase de reprodugao do capital;

c) Estudar as reformas universitdrias em curso na América Latina e
Europa;

d) Levantar a produgio tedrica internacional sobre a estruturacio e
implementagao do Espago Europeu de Ensino Superior/EEES e
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do Espago Latino-Americano e Caribenho de Educagio Supe-
rior/ENLACES nos anos 2000;

e) Analisar as orientagdes dos organismos multilaterais para a con-
solidagao da internacionalizagao universitiria na primeira dé-
cada dos anos 2000;

f) Identificar os planos, projetos e programas resultado de coope-
ragoes entre América Latina e Europa no campo da educagio
superior na primeira década dos anos 2000;

g) Levantar as experiéncias e a produgao académica internacional
sobre as implicagdes do eurocentrismo na estruturagio do en-
sino superior na América Latina;

h) Analisar os principais desdobramentos das orientagdes presentes
nos eixos de Bolonha — e da cria¢ao do Espago Europeu de En-
sino Superior/EEES com o enfoque na sua relagio com as alte-
racoes no sistema educativo superior da América Latina, no bojo
de programas como o Programa de Apoio a Planos de Reestru-
turagdo e Expansao das Universidades Federais — Reuni.

2.4. PERCURSOS METODOLOGICOS

O alcance dos objetivos supramencionados quer demandard a realizagao
de pesquisa de cardter bibliogrifico e documental, estruturada em dois
principais momentos da realizagio do projeto de tese: 1) Um primeiro
momento, dedicado a busca das produgées internacionais, assim como
a regulamenta¢io normativa que aborde as orientagdes gerais, tendén-
cias e configuragoes das reformas universitdrias conduzidas na Europa
no periodo de 2000 a 2010. O pressuposto assumido no plano de in-
vestigagdo é o de que as orientagdes acerca da reforma de Bolonha, pro-
duzidas no intercurso dos anos 2000 a 2010, sao importadas para a rea-
lidade nacional brasileira e dinamizadas na sua particularidade.

Posteriormente, de posse deste material, o projeto prevé a realizacio: 2)
da andlise critica dos dados (ou seja, uma andlise histérica desvelando
suas principais mediagées com a totalidade social), confrontando-os
com os fundamentos tedrico-metodoldgicos que conformam a concep-
¢a0o de mundo assumida neste projeto de tese — amparada no materia-
lismo histérico e dialético, método extraido da teoria social referenciada
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na obra de Marx (2013, 2008) e nas contribui¢des metodoldgicas da
Andlise Critica do Discurso (ACD), cujos principais expoentes sao Fa-
irclough (2012, 2001) e Van Dijk (2010, 2000).

Sobre os instrumentos metodoldgicos, as orientagbes dadas por Gil
(1987) e Marconi & Lakatos (2002) sobre o delineamento documental
da pesquisa a partir do uso fundamental de materiais que nio receberam
ainda um tratamento analitico, auxiliou-nos na projecao dos seguintes
passos metodoldgicos:

2.4.1. Exploragao das fontes bibliogréficas e documentais:

Consistird num primeiro levantamento das fontes existentes, conside-
rando o seu grande nimero, nos principais portais de busca da producao
cientifica relacionada aos eixos de andlise desse projeto, quer seja: Uni-
versidade, reforma universitdria, ideologia, andlise critica do discurso da
reforma universitdria e afins. Nosso intuito é o de realizar um ‘estado da
arte’ da temadtica a fim de alcancar as sinteses j4 produzidas, e avangar a
partir do conhecimento acumulado nesta drea.

No ambito da pés-graduagio europeia, os principais portais de base de
dados, sio:

— O Portal Dialnet: constitui um sistema aberto de informagoes
de revistas publicadas.

— O Teseo: uma base de dados com informacoes sobre teses dou-
torais das Universidades.

— A Rebiun (Red de Bibliotecas Universitarias Espafnolas): cujo
acervo estd formado pelas bibliotecas universitdrias y cientificas

espanholas das 76 universidades membros da CRUE e o CSIC

(Consejo Superior de Investigaciones Cientificas).

Especialmente sobre o tema da reforma de Bolonha, buscaremos as fon-
tes documentais elaboradas pelos principais organismos dirigentes da re-

forma e disponiveis para consulta publica na website da European
Higher Education Area and Bologna Process (EHEA).
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2.4.2. Leitura e estudo do material, trabalhando com o enfoque nos
eixos de andlise selecionados;

2.4.3. Elabora¢io de fichamento, catalogando informagoes decisivas
que interessem a resolu¢io do problema de pesquisa:

Partiremos do estudo exploratdrio da mais recente publicagdo comemo-
rativa acerca dos 20 anos do processo de Bolonha, de autoria de Palma
(2013), a fim de avaliar a possibilidade metodoldgica de incorporar o
uso de categorias e varidveis utilizados no 4mbito daquela investigagao,
operando técnicas de reduplicabilidade metodolégica.

2.4.4. Andlise tedrica e histérica dos dados coletados, conforme a pro-
blemitica e os objetivos da pesquisa.

O materialismo histérico e dialético enquanto teoria social orientard a
critica ontoldgica do discurso da reforma universitdria proposta por este
plano de investigagdo. A perspectiva de critica que assumimos possui
uma inspira¢do marxiana, porquanto consiste em trazer a questao das
transformagoes universitdria (e o discurso que a legitima) ao exame ra-
cional, tornando conscientes: os seus fundamentos, os seus condiciona-
mentos socio histdricos e suas implicagoes em termos das disputas pela
hegemonia entre as classes sociais no capitalismo mundializado.

Em se tratando das ferramentas metodoldgicas de andlise, nos valeremos
das indica¢bes formuladas pela vertente da Andlise Critica do Discurso
(ACD), especialmente considerando as elaboragoes de Fairclough
(2012, 2001), Van Dijk (2010, 2006), uma vez que a ACD considera a
andlise das relagdes dialéticas entre semioses (que inclui a linguagem vi-
sual, linguagem corporal, e assim por diante)e outros elementos das pra-
ticas sociais. Neste Ambito, trabalharemos com o conceito de “ordem do
discurso” (FAIRCLOUGH, 2012), ou seja, o aspecto semidtico de uma
ordem social.

Captaremos a ordem do discurso da reforma universitdria, concebendo-
a enquanto “(...) ordenagio social particular das relagdes entre os vérios
modos de construir sentido, isto é, os diversos discursos e géneros” do
discurso da reforma (FAIRCLOUGH, 2012, p. 310). Neste aspecto,

buscaremos “(...) as articulagées em mudangca entre géneros, discursos e
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estilos, a mudanca da estruturacio social entre esses elementos na esta-
bilidade e permanéncia nas ordens de discurso e uma continuidade no
trabalho das relagoes entre eles em textos e interagcoes (FAIRCLOUGH,
2012, p. 311).

Na anilise do discurso e narrativa da reforma universitdria, procedere-
mos de acordo com a estrutura analitica da ACD (FAIRCLOUGH,

2012, p. 311):

1. Dar énfase em um problema social que tenha um aspecto semié-
tico.

2. Identificar obstdculos para que esse problema seja resolvido, pela
andlise: a. Da rede de préticas no qual estd inserido; b. Das rela-
¢oes de semiose com outros elementos dentro das préticas parti-
culares em questao; c. Do discurso (a semiose em si): i. Estrutura
analitica: a ordem de discurso; ii. Andlise interacional; iii. Ana-
lise interdiscursiva; iv. Andlise linguistica e semidtica;

3. Considerar se a ordem social (a rede de préticas) em algum sen-
tido é um problema ou nao;

4. Identificar maneiras possiveis para superar os obstdculos;

5. Refletir criticamente sobre a andlise

Ademais, como forma de coletar informagoes relevantes a nossa proble-
matica de pesquisa, realizaremos contatos institucionais com os gestores
da Universidade de Cadiz através de requerimentos para solicitacao de
material de anilise e, nos casos necessarios, recorreremos ao uso de en-
trevistas. Sobre a técnica da entrevista, tendo em vista o objetivo de sim-
ples coleta de informagoes que contribuam para os rumos da pesquisa,
valer-nos-emos da entrevista informal, considerando a recomendagio de
Gil (1987). Segundo este autor, este tipo de entrevista é o menos estru-
turado possivel e persegue o objetivo de obten¢ao de uma visio geral do
problema pesquisado.
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Por dltimo, a andlise dos documentos demandara a apropriagio prévia
das sinteses realizadas pelos autores que abordam o tema da reforma
universitdria e os efeitos do colonialismo nos tempos recentes. Ou seja,
partir do conhecimento acumulado, no sentido de incorporar a contri-
bui¢io destes autores para responder a problemadtica desta pesquisa. A
interpretagdo dos dados também exigird a defini¢io de categorias anali-
ticas a partir da identificagao das tendéncias mais gerais presentes nas
reformas universitdrias recentemente conduzidas na América Latina e

Europa.

3. RESULTADOS

Avancamos na fase do projeto que consiste na revisao bibliografica para
elaboracdo do quadro teérico que embasara a anélise critica do discurso,
desde uma perspectiva historica, tal como nos indica os estudos da ACD.
Apresentamos, deste modo, os principais fundamentos te6rico-metodol6-
gicos que explicam a relacdo entre Universidade, ideologia e capitalismo
dependente. O mapa conceitual abaixo disposto sintetiza as chaves analiti-
cas descobertas:
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Método: Condigao estrutural da lolmot;Oo socud do Améd-co l.chno (Cueva, 1983; Bambira, 2013) como

tendéncia geral que assume particy

(Histérica, dindmica). Colonialismo e Acumulagao primitiva de capital,
Imperialismo total sob o Capital monopolista — Copitalismo dependente
na América Latina: 1. Desenvolvimento desigual combinado, 2
Dependéncia; 3. Superexploragdo da forga de frabalho; 4, Apropriagao
dual do excedente econdmico.

Capitalsmo (Leido valor)- nocessidades daroprodugao e
capitalista (relagao capital x trabalho) — sociablidade

do capital - ideologia, valores, normas (MARX, 2010,

2008, 2007; RUBIN, 1980; LUKACS, 2013)

)

Rolag80s do producho €= CondicBos materiais Desenvolvimento destas tendéncias na particularidade brasiera (fransicao

capitalista: hegemonia dos monopdlios -~ 1950, Dominagdo imperialista)
1. Dominagao burguesa heterogénea e compédsita (acomodagao dos
interesses arcaicos com os modemos), democracia burguesa como
democracia restrita, tendéncias autocréticas e reaciondria da burguesia,
dupla articulagdo da economia (FERNANDES, 2006).

SUPEMOSIUIUNG G |DEOLOGIA DOMINANTE
l (LUKACS, 2013)

Complexos sociais: @ midia, o dreito, o Estado, o ot T
Organizagao cultural que movimenta o mundo kleoldgico
(UGUORI & VOIA, 2017)

Formagao de quadros para atuar na divisdo social do frabalho, Reprodugdo da ideologia dominante, Desenvolvimento das forgas produtivas
ciéncia e tecnologia, (RAMPINELL, 2017; OURIQUES, 2017)

> A O PADRAO DE DESENVOLVIMENTO

DRAMA CRONICO: Imealizagdo de amplos @ duradouwros processos de
acumulagdo de capital, invengao tecnolégica, expansdo de sociedade
do massa e de consumo de massa e de consumo de massa, modemnizagao
institucional e participagdo cultural, educagdo escolarizada, elevagao

CAP"AI.ISI’A DEPENDENTE (FERNANDES, 2006)

* Génese da Universidade Brasieira na 2° fase do
desenvolvimento brasileiro (1860-1950):

* Prossdosinternas e externas: necessidade de reorganizagdo
institucional do mercado intermno: construgdo de infraestrutura
para uma economia copifalista dependente.

dos padrdes de vida e de democratizagdo do poder

wta  de  classe: ESTADO REPRESSIVO
prossdo poliica das == (FERNANOES, 1975; BAMBIRRA,

2013; CUEVA, 1983)

massas rabalhadoras

* Funciondlidade da Universidade para cumprir as exigdncias
de modermizagdo dos paises tipo A (BAMBIRRA, 2013)

* A Universidade no Padrdo de desenvolvimento copitalista
dos monopdlios: Tarefas ‘'modermizadoras’. Novos nichos
de mercado para o capital estrangeiro, racionalzagdo do
frabalho.

UNIVERSIDADE NA ERA DOS MONOPOLIOS — UNIVERSIDADE DEPENDENTE BRASILEIRA - *Caracteristicas particulares (FERNANDES, 1975)

!

A mundializagao do capital @ @ 0ducagdo (CARNOY,2002)
financeirizagdo do capital — Oligopdios da educagdo (TRANSPADINI,

2018; LEHER, 2018)

Namativas/discursos  da  ideologia

IDEOLOGIA E BASE MATERIAL

A

* Importagdo de modelos educacionais
(obsoletos nos paises centrais): seniizagdo
institucional precoce;

* Caréter ultra-elitista,
provincialsmo;

* Heteronomia cultural;

isolamento,

dominanto 9 Constugdes mentais que sd0 justificadas * Sistema educativo brasileiro dependente
(Privatizagio, empreendedorismo, materiaimente, na esfera da préuds. (o caso das patentes): ‘Colonial politica
deser de comy ias) As forgas materials (de vida e de cientifica nacional';
reprodugdo social )30 o conteddo e as * Alienagao dos intelectuals, ‘mentalidade
ideologias, a forma (GRAMSCI, 2015) colonizada’
A Unh dosaber, — A ! 1 ira como k i (Ramos, 1995; Moura,
A questao dos n'oleclvo-s (GRAI-\SCI 2005) = 1978). (Ex: as teses da democracia rackal)

\J

Colonialidade do poder (Qujano, 2005; Lander, 2005)
Ewrocentrismo como racionalidade dominante

CHAVE ANALITICA

RELAGAO ENTRE UNIVERSIDADE E PADRAO DE
REPRODUGAO DO CAPITALSMO DEPENDENTE

CRINCA AO PENSAMENTO EUROCENTRICO COLONIAL A AMERICA LATINA

Raizes histéricas: dienagao colonial (Fanon, 2008), critica
@o mito da modemidade (Dussel, 2012), Memoricidio,

otnocidio, genocidio (Babz, 2010)

o condicionamento cultural estd vinculado ao
imperialismo econdmico

A dependéncia econdmica possibilita e expica
a dependéncia poltica, que, por sua vez, é um
fator de preservagdo da dependencia eshutural
(BAMBIRRA, 2013)

Figura 1. Mapa conceitual
Fuente: Elaboragéo prépria

O mapa demonstra as articulagoes existentes entre a atividade produtiva,

os meios de produgio, as relagoes sociais e as ideologias (e valores) con-

formados nas particularidades de cada formagao social. Estes elementos,

por sua vez, estio dialeticamente relacionados e conformam a totalidade



da vida econdmica, politica, cultural no interior da qual ocorre a produ-
¢ao de signos e significados a partir da linguagem. Neste sentido, a com-
preensio dos discursos das reformas universitdrias exige a contextualiza-
¢ao da produgio deste discurso, quer seja: da relagio da Universidade
com a disputa hegemonica e ideoldgica que ocorre no interior do modo
de produgio capitalista.

4. DISCUSSAO E CONCLUSOES

O mapa conceitual disposto no tdépico anterior, sintetiza as principais
articulagoes desvendadas no processo de constru¢io do quadro tedrico
acerca da relagio entre Universidade, ideologia e capitalismo.

Considerando que a apropriagao desse arsenal tedrico metodolégico nos
permitird avancar na critica do discurso da reforma universitdria, pro-
posta pelo projeto de tese (socializado na oportunidade deste trabalho),
descrevemos tais relagdes a partir das chaves analiticas descritas abaixo:

4.1. CHAVE ANALITICA 01: REFORMA UNIVERSITARIA, MUNDIALIZACAO
DO CAPITAL, CAPITALISMO DEPENDENTE E UNIVERSIDADE
DEPENDENTE NA AMERICA LATINA

Na esteira de Fernandes (2006) podemos captar o movimento especifico
da realidade brasileira situada na dinimica mais geral de consolidagio
do ‘capitalismo dependente’ na América Latina. Isto porque, desde os
interesses do nosso objeto especifico, a Universidade brasileira se conso-
lida justo no periodo de transi¢ao capitalista monopolista sob a égide do
imperialismo no circuito fechado da dominacio burguesa heterogénea e
compdsita, porque articula interesses arcaicos e modernos, operando a
dupla articula¢io da economia brasileira (demarcada pela apropriagio
dual do excedente econdmico: a partir de dentro pela burguesia nacio-
nal, a partir de fora pela burguesia das na¢oes hegemonicas). Tais pro-
cessos dinamizam aquelas tendéncias gerais impostas desde a formagao
social dos paises latinos americanos, a saber: o desenvolvimento desigual
combinado, a dependéncia; a superexploragio da forga de trabalho. Po-
demos considerar para tanto que a estruturacao da Universidade no Bra-
sil responde (e tenta romper, porque existe resisténcia e disputa interna
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entre distintos projetos educacionais), com o que Fernandes (2006) cha-
mou de ‘capitalismo dependente e subdesenvolvido’, um ‘capitalismo
selvagem’.

De acordo com as elaboragdes sobre a Universidade brasileira, que se-
guem esta perspectiva apontada por Fernandes (2006, 1975), a exemplo
dos autores Leher (2018), Minto (2004), Lima (2005), o processo de
génese e desenvolvimento da Universidade é perpassado por vicissitudes
postas pela “tutelagem externa” e pela moderniza¢io conservadora no
ensino superior — nomeadamente, os processos de “senilizagdo instituci-
onal precoce”, o “privatismo exaltado” (operante através do “cardter ul-
tra-elitista da educagao superior”) e o “farisaismo cultural”, explicados
por Fernandes (1975). Nesta diregdo, para compreender a reforma uni-
versitdria brasileira de 1968, faz-se necessdrio recuperar a génese histé-
rica da dominagio e dependéncia na Universidade demarcada pela im-
portagio de modelos educacionais europeus, por vezes senis, e
incorporagio na realidade brasileira sem particularizd-la. Isto porque,
tais processos fomentaram o ostracismo e o isolamento da Universidade
neste pais, e, ainda nao foram superados nas relagoes pedagdgicas globa-
lizadas.

Tais mediagoes tedrico-metodolédgicos, podem revelar o movimento
concreto e dindmico de estruturagio e organizagio da Universidade a
fim de captar a dindmica prépria do seu cardter dependente e as impli-
cagdes nos seus projetos educacionais. Revelando-se, deste modo, como
mediacoes importantes para historicizagdo da Universidade que recebe
as fei¢oes das particularidades nacionais em cada tempo histérico.

4.2. CHAVE ANALITICA 02: CRITICA AO EUROCENTRISMO

Compreendemos a colonialidade, na mesma dire¢ao que nos apresenta
Quijano (2005). Ou seja, inserida no rol dos desdobramentos da conti-
nuidade dos processos de desigualdade e dominag¢io engendrados pela
invasao colonial da América Latina e continuada pelo imperialismo apds
as Independéncias formais das nossas nagoes. O mesmo autor comple-
menta que este processo vai além da pilhagem continua da riqueza ma-
terial, vai além da dimensio econémica, conduz também a profundos
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mecanismos de dominagao que perpassam pela imposi¢io de epistemo-
logias eurocéntricas em detrimento de um modo de pensar origindrio.
Questionar a colonialidade, portanto, nos permite abrir novas perspec-
tivas dialégicas, nas quais as epistemes nao sejam hierarquizadas, mas
sim entendidas como processos e constru¢io de conhecimento distintos,
diversos e simultdneos (LANDER, 2005). Ademais, na particularidade
brasileira, os efeitos da colonialidade nas esferas do saber, desde uma
perspectiva histérica, sao narradas em Ramos (1995), assim como em
Moura (1978) e Bdez (2010).

Resulta dai a necessidade de desenvolvimento de estudos alinhados a
uma perspectiva critica de andlise e intervenc¢ao na realidade social, cons-
truida a partir dos interesses dos sujeitos que vivenciam as diversas for-
mas de alienagao. Em outras palavras, um conhecimento comprometido
com a transformagao social que fomente programas de pesquisas inova-
dores, dando origem a novos paradigmas cientificos — tal como nos foi
proposto por Dussel (2012) na sua Etica da libertagio.

4.3. CHAVE ANALITICA 03: IDEOLOGIA

A intencao de tratar o tema da Universidade desde a sua relacio com o
padrao de reprodugio capitalista dependente enquanto mediagao de pri-
meira ordem, nio significa enveredar pelos caminhos de um economi-
cismo desenfreado. De outro modo, o propésito ¢ o de ampliar as pos-
sibilidades de compreensao da dependéncia da Universidade expressa no
colonialismo dos sistemas educacionais.

Ao nosso ver, o condicionamento cultural (da educagio dependente)
que ¢ expresso no colonialismo do saber fundamentado no eurocen-
trismo como razio dominante ¢ reproduzido, refor¢ado e atualizado
pelo imperialismo econémico. Tal constatagio emerge como resultado
de uma compreensio materialista, histérica e dialética da ideologia, na
medida em que considera que as construgdes mentais (as teorias, os va-
lores, as normas) sdo justificadas materialmente pelos interesses das clas-
ses em disputa. Assim nos alerta Lukacs (2013) ao referir-se a funcao
social da ideologia em dirimir conflitos. E, perseguindo outros objetivos,
ainda que partindo da mesma perspectiva tedrica, Gramsci também con-
sidera o conhecimento, a filosofia, a religiao como formas de ideologia
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tem fundamento material, respondem as necessidades da praxis hu-
mana.

A titulo de sintese, os principais fundamentos da teoria marxista da ide-
ologia estao dispostos em Marx (2007; 2010) e servem de pressuposto
para as elaboragdes de Gramsci (2015) e Likdcs (2013), sendo os seus
principais postulados:

a) as formas de consciéncia sio determinadas socialmente;

b) as superestruturas juridicas e politicas emergem da totalidade
das relagoes sociais de produgio. Assim, a ideologia atua como
superestrutura que necessariamente surge de uma base econd-
mica;

c) o processo de vida social, politico e intelectual estd condicionado
a produgao material;

d) a consciéncia é determinada pelo ser social;

e) a relagao entre as forgas produtivas materiais das sociedades e
suas relagoes de producio é contraditéria. As transformagoes
operadas na base econémica influenciam na superestrutura (de
forma lenta ou rdpida) e, tais transformagdes econdmicas nio
podem ser julgadas pela consciéncia que uma época histérica
tem de si;

f) a consciéncia é explicada pelas contradi¢oes e conflitos da vida
material. Novas relagdes de produgio sé surgem quando as con-
digbes materiais da sua existéncia foram desenvolvidas e estao
incubadas no seio da velha sociedade (que somente desaparece
quando desenvolveu todas as forgas produtivas),

g) as formas ideoldgicas (as formas juridicas, politicas, religiosas,
artisticas ou filoséficas) atuam como meio a partir do qual os
homens tomam consciéncia dos conflitos sociais e o levam até o
fim.

Es decir: é o poder social de um ponto de vista, na medida em que passa
a atuar enquanto mediagio tedrica ou prdtica para a resolugio de con-
flitos, que determina o seu status de ideologia. E vale ainda ressaltar que,
na perspectiva de Lukdcs (2013), ndo importa a amplitude do conflito
(se de alcance determinante ou episédico), as ideias sao julgadas a partir
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da sua articulagio com a luta social (no sentido da disputa de interesses
que interferem no desenvolvimento capitalista). A consciéncia emerge,
pois, como decorrente das necessidades postas pela reprodugao material
dos homens, no sentido da objetividade se colocar (e ser construida pelos
individuos) enquanto um campo de possibilidades ao desenvolvimento
da subjetividade humana (e das ideias que os mesmos constroem acerca
da sua realidade).

4.4. CHAVE ANALITICA 05: A TMD E AS TRANSFORMACOES
UNIVERSITARIAS

Em se tratando de América Latina, importante ressaltar que a dinAmica
dos monopdlios, a hegemonia do capital financeiro nos séculos XIX e
XX, assume fei¢oes proprias. Tal pressuposto nos orienta a considerar
que o arsenal categorial da Teoria Marxista da Dependéncia-TMD pos-
sui capacidade analitica de alargar as andlises acerca da expressao parti-
cular que a politica social assume no Brasil, e na América Latina, de
forma mais geral.

As principais categorias elaboradas pela TMD, cujos principais expoen-
tes sao Marini (2000, 2012), Osério (2012), Bambirra (2013) aparecem
sintetizadas no texto de Paiva et al (2006, 2010), da seguinte maneira:

a) Dependéncia: entendida como uma relagio de subordinagio
que ocorre entre nagoes formalmente independentes, em cujo
marco as relagoes de produgao das nagoes subordinadas sio mo-
dificadas ou constantemente recriadas para assegurar a reprodu-
¢ao ampliada dessa condigio;

b) Superexploragao da forga de trabalho: opera como mecanismo
fundamental de extra¢io de mais mais-valia no continente la-
tino-americano. Explicada a partir da dinimica de acumulacio,
na qual faz-se necessirio o desenvolvimento de mecanismos que
permitam a compensagao da perda de valor gerada por estas re-
lagoes, pois as burguesias locais, em que pesem transferirem o
excedente para o centro, também necessitam gerar lucros inter-
namente;
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c) Economia periférica, exportadora e dependente: modelo que
condiciona a macica transferéncia de valor produzido na perife-
ria (que € entio apropriado no centro da acumulagio mundial).
Tal dinAmica capitalista é garantida por uma maior exploragio
da forga de trabalho na periferia, através da intensificacao dos
processos de extragio de mais-valia. Revela, portanto, que a
classe trabalhadora na América Latina é composta por um ex-
pressivo contingente de trabalhadores informais e de desempre-
gados;

d) Mais-valia extraordindria: ¢ acumulada através da superexplora-
¢ao da forga de trabalho na América Latina e expressa o cardter
do excedente produzido neste territério.

Tal percepgao sobre a dinimica do valor na particularidade da América
Latina, nos oferece possiveis caminhos de andlise que podem direcionar
a apreensdo da especificidade brasileira. Sobre o nosso objeto especifico,
as elaboragdes de Marini & Speller (1977), Marini (2000), Osério
(2012), Bambirra (2013) permitiu-nos compreender que a andlise das
transformacoes na Universidade brasileira encontra na conformagao do
‘padrao dependente de reproducio do capital’ uma fundamental medi-
acao analitica.

O plano de investigagao prevé que tais pressupostos serdo desenvolvidos,
na tese, a partir dos nossos questionamentos acerca do papel que cumpre
o sistema educativo superior no capitalismo, reforcados pelo Estado, sob
as dimensoes explicitadas por Marini (2000). Quer seja: 1. A reprodugio
das condigoes ideoldgicas nas quais a burguesia assenta as bases de sua
dominagao de classe, 2. A transmissao e criagao, através da pesquisa, de
técnicas de producio diante da fungao que cumpre (a Universidade) en-
quanto um dos instrumentos principais para a reprodugio do capita-
lismo, 3. A funcio politica de constituir-se enquanto um dos campos no
qual a burguesia pode concretizar as aliangas de classes que necessita para
afirmar sua dominagao.
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CAriTULO VIII

EL PODER POLITICO Y MEDIATICO
DE NAYIB BUKELE

FIDEL ARTURO LOPEZ EGUIZABAL
Universidad Francisco Gavidia, El Salvador

RESUMEN

El presidente salvadorefio Nayib Bukele estd rompiendo paradigmas a nivel nacional e
internacional. Con su forma de comunicarse a través de Twitter y su estilo de gobernar,
se ha convertido, segtin encuestas, es uno de los presidentes méds populares de la historia
salvadorefia y del mundo. Una “selfie” es la carta de presentacion de él y, se espera
analizar, si esa, es la forma debida de comunicarse; sin embargo, es eficaz. El objetivo
del trabajo es corroborar si el poder de las redes sociales fueron la catapulta para que el
presidente llegase al poder y analizar las comunicaciones de su gobierno. El poder po-
litico del presidente salvadorefo es gracias a su forma no tradicional de comunicarse
con sus seguidores y funcionarios. Su popularidad es comparada con otros mandatarios
y, se analiza, segin fuentes, su discurso, en donde su posicién es cambiar también las
reglas democriticas de El Salvador.

El presente trabajo investigativo se podrd repicar en las diferentes escuelas de comuni-
caciones para que sus estudiantes examinen la semidtica, el discurso, el poder medid-
tico, lenguaje verbal y no verbal y otras caracteristicas del presidente milenial. La ma-
yorfa del pueblo lo apoya, sus detractores manifiestan que su discurso evoca a un
presidente dictatorial.

PALABRAS CLAVE

Comunicacién, Tuits, Poder Politico, Medios de Comunicacién, Populismo, Redes
Sociales.

ABSTRACT

Salvadoran President Nayib Bukele is breaking paradigms nationally and internation-
ally. With his way of communicating through Twitter and his style of governing, he
has become, according to surveys, one of the most popular presidents in Salvadoran
and world history. A "selfie” is his cover letter and, it is hoped to analyze, if that is the
proper way to communicate; however, it is effective. The objective of the work is to
corroborate if the power of social networks was the catapult for the president to come
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to power and to analyze the communications of his government. The Salvadoran pres-
ident's political power is thanks to his non-traditional way of communicating with his
followers and officials. His popularity is compared with other leaders and, according
to sources, his speech is analyzed, where his position is also to change the democratic
rules of El Salvador.

This investigative work can be replicated in the different communication schools so
that their students examine semiotics, discourse, media power, verbal and non-verbal
language and other characteristics of the millennial president. Most of the people sup-
port him, his detractors say that his speech evokes a dictatorial president.

KEYWORDS

Communication, Tweets, Political Power, Media, Populism, Social Networks.
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INTRODUCCION

Desde que Nayib Armando Bukele Orestes incursioné en la politica sal-
vadorefa como alcalde del municipio Nuevo Cuscatldn (2012-2015),
ha causado diferentes comentarios de parte de sus seguidores y adversa-
rios politicos. Acldrese que no es lo mismo poder politico que poder
medidtico. No todos los presidentes tienen la capacidad de manipular
las masas a través de las redes sociales.

Asumié el poder como presidente de El Salvador el 1 de junio del 2019.
Gano con la bandera de GANA con 1 434 856 votos; Carlos Calleja de
ARENA tuvo 857084 votos; Hugo Martinez del FMLN con 389289 y
Josué Alvarado de VAMOS con 20763 votos. Desde que estd en el poder
ha mantenido un ataque hacia los poderes del Estado, a través de Twitter
inicié a ordenar que despidieran a funcionarios que eran del FMLN 'y
estaban adn laborando bajo su mandato. También ordené se quitaran
nombres, emblemas o monumentos.

“... Nayib Bukele era desconocido en el dmbito politico, inici6 su ca-
rrera politica siendo candidato para la alcaldia de Nuevo Cuscatldn,
gané y desde ese entonces el branding de su marca Nuevas Ideas, la cual
lleva el mismo nombre del partido politico, sigue creciendo en todo el

7 »

pais .14

El 3 de febrero del 2019 Bukele gand las elecciones presidenciales y rom-
pié el bipartidismo. Segtn el politico Walter Araujo, Bukele no es de
izquierda ni de derecha “él no estd vinculado a ese pasado politico de El

Salvador en el que se decia que eras de ARENA o del FMLN. Es un

14 Lopez Eguizabal, F. A. (2019). ; Como convertirse en candidato presidencial en El Salvador,
del afio 2019, a través de las redes sociales? Un acercamiento entre el votante virtual y fisico.
Poder y medios en las sociedades del siglo XXI. Recuperado de
https://books.google.com.sv/books?id=AImCDWAAQBAJ&pg=PA87&Ipg=PA87&dg=como+con
vertirse+en+candidatot+attravestde+las+redes+sociales, +fidel+lopez+eguizabal&source=bl&o
ts=j8aGOwWVERs&sig=ACfU3U0SV044QINFNLEPIOPPjZ2qdIPWAQ&hI=es&sa=X&ved=2ahUK
EwiE5vaNkP_pAhUZSDABHZweDI0QGAEWANOECAKQAQ#v=0nepage&q&f=rfalse
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hombre sin prejuicios ideoldgicos, no mira hacia atrds sino que piensa
en construir un futuro diferente para el pais”.15

Se analiza su poder politico y medidtico, y se suma los mensajes fisicos
y medidticos que emula cada vez que realiza una conferencia o cadena
nacional. En el V Congreso Comunicacién y Pensamiento, 2020, en la
Universidad de Sevilla, Ramén Reig, mencioné “los lideres politicos a
través de Internet controlan al pueblo. Ademds, la ciudadania no estd
utilizando la conciencia critica™®.

Se analiza, los gobernantes, a través de las redes sociales logran dominar
a las masas. El presidente tuitero logra a través de sus mensajes tener al
pueblo salvadorefio informado, les habla de sus actividades politicas, de
los avances de sus ministros.

Muchos siguen al presidente a través de las redes sociales, en particular,
el tuitero, el que le da /ike a sus mensajes, estd inmerso en esa cotidia-
neidad que los lideres anhelan tener. La mayoria de personas que tienen
acceso a Internet, se acomodan y estdn felices al ver los mensajes, las
6rdenes que dia a dia ordena el primer presidente milenial. Eso es un
indicativo, que el poder medidtico y politico se cumple. Parte de la es-
trategia medidtica “tener dormido al pueblo”.

El “30M”, o lo que sucedié el 30 de marzo del 2020, cuando Bukele
entregd 300 doélares a muchas familias de escasos recursos econdémicos
para ayuda del confinamiento del Covid-19, fue un indicativo que el
pueblo respondié por un #uit. Muchos piensan que fue un error, ese dia
el pueblo hizo largas colas para tener su bono; sin embargo, pudo haber
sido un foco de contagio. El problema fue que muchas personas rom-
pieron el protocolo de distanciamiento social.

5Diaz, M. G. (31 de mayo, 2019). Toma de posesién de Nayib Bukele: quién es el joven
empresario millennial que asume como presidente de El Salvador. BBC News Mundo.
Recuperado de https://www.bbc.com/mundo/noticias-america-latina-47112057

16 Reig, R. (Marzo 3, 2020). Poderes, Internet y ciudadania: el equilibro del temor y del terror.
Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=_7kX5fgtVK4&feature=youtu.be



En el afio de gobierno, el presidente comete yerros, luego se disculpa
con el pueblo, aunque en el siguiente texto, se disculpa y a la vez despo-
trica: "Tratamos de hacer lo mejor y hemos fallado". "Aunque no fui-
mos nosotros los que los hicimos pobres, ni fuimos nosotros los que no
los censamos o los culpables de que nunca se trabajé en cultura, para
que fuéramos ordenados y pudiéramos entrar a una sucursal bancaria en
orden".17

Con respecto a la interrogante ;Cree que Nayib Bukele es una persona
narcisista?, el 66.5% manifesté que si. Se analiza el comentario de José
Miguel Vivanco, director de Human Rights Watch, con respecto a las
acciones que realizé para contrarrestar la pandemia “gobierna el pais con
tendencias autocrdticas y se comporta como un bully”.18

Ademis, Bukele traté de hacer un golpe de Estado. Segtin Carlos Dada,
director del periédico digital El Faro. “Ni los regimenes militares se atre-
vieron a hacer eso”, lamenté Dada y utilizé este episodio para reforzar
la imagen de un mandatario desinteresado por la democracia y el estado
de derecho”.19

La Organizacién Estados Americanos OEA manifesté con respecto a
que el fundador de Nuevas Ideas ataca a los poderes del Estado. “José
Miguel Vivanco consideré que el gobierno de El Salvador ha acumulado
suficientes signos de desobediencia al estado de derecho y la divisién de
poderes que amerita la aplicacién pronta de la Carta Interamericana de
la Organizacién de Estados Americanos (OEA).20

7Funes, J. y Calderén, B. (30 de marzo, 2020). "Hemos fallado", dice Bukele, tras cierre de
CENADE, envio de la UMO, gritos de hambre, llantos y protesta por los $300 prometidos para
comer durante cuarentena por coronavirus. La Prensa Gréafica. Recuperado de a

18 Avelar, R. (22 de abril, 2020). Bukele “gobierna el pais con tendencias autocréticas y se
comporta como un bully’, denunci6 director de Human Rights Watch. El Diario de Hoy.
Recuperado de https://www.elsalvador.com/noticias/nacional/nayib-bukele-tendencias-
autocraticas-aprovecha-pandemia/707935/2020/

91bidem.

20 |bidem.
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Fl siempre transmite sus mensajes a través de Twitter, es un presidente
joven, es un “presidente coo!”y, su forma de comunicar le ayuda a tener
siempre presencia en la esfera medidtica. Su popularidad aumenta cada
vez que brinda un mensaje. “El presidente Nayib Bukele ha alcanzado
una popularidad en el contexto digital nunca antes conquistada entre
los mandatarios de El Salvador ni de los paises que lo rodean. Lo desta-
cable es que se trata del primer presidente en Centroamérica en emplear
técnicas de comunicacidn digital similares a las utilizadas por otros di-
rigentes de paises con realidades sociales muy diferentes” (Ruiz-Alba, N.
y Mancinas-Chdvez, R).

Medidticamente Bukele siempre aventaja a muchos mandatarios. Lo que
critican es su narcisismo, su forma inadecuada de publicar en Twitter,
al estilo de un dictador virtual.

OBJETIVOS

General: Analizar el poder medidtico del presidente Nayib Bukele y sus
mensajes semioticos.

Especificos: Investigar sobre el poder politico e influencia hacia las ma-
sas.

Verificar rasgos de la personalidad de Bukele y su forma de comunicarse
hacia los ciudadanos.

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Con respecto a la metodologia de la investigacién, se realizé 230 encues-
tas a través de Google Drive en diferentes universidades salvadorenas. Se
analiza el poder medidtico en diferentes plataformas como: YouTube,
Twitter, Facebook e Instagram y en otros canales de comunicacién. Una
de las interrogantes en la encuesta es: ;por qué de la popularidad del
Presidente y los factores que hacen que el partido politico Nuevas Ideas
sea el favorito para las elecciones de diputados y concejos municipales
para el 20212

Las conclusiones y recomendaciones; asi como los resultados obtenidos
demuestran la popularidad del mandatario. También se evalda cémo los
salvadorefios guardan las esperanzas en el politico joven. Las encuestas y



el trabajo cualitativo sirven como eje de discusidn en las diferentes esfe-
ras politicas del pais, empresa privada, iglesias y el mismo pueblo. Se
analiza las estrategias medidticas utilizadas en sus campanas propagan-
disticas utilizando las redes sociales.

ANALISIS DEL DISCURSO Y MENSAJES DEL PRESIDENTE
MILLENNIAL

Se analiza el discurso politico de Nayib Bukele, la semiética del lenguaje,
sus mensajes y su personalidad. Es un referente mundial para anilisis; su
discurso, su forma de tomar la retérica y los mensajes persuasivos son
parte de su cotidianeidad en la plataforma Twitter y en sus cadenas na-
cionales, las cuales no se transmiten tradicionalmente como otros presi-
dentes, la cadena es desde su casa o en otro lugar, menos en un canal de
televisién. Por lo tanto, se analiza sus apariciones desde Facebook Live o
las intervenciones con el pueblo.

A continuacidn se presenta el primer tuit que publicé en su primer dia
del mandato. En el discurso del 1 de junio del 2019 rompié el protocolo
e hizo que los asistentes (el pueblo) juramentaran junto a él.

Cuadro 1: Forma de ordenar de Nayib Bukele

& Twittear

Nayib Bukele £ @nayibbukele - 1 jun. 2019
Se ordena a la @FUERZARMADASY retirar de inmediato el nombre del

Caronel Domingo Monterrosa, del Cuartel de la Tercera Brigada de
Infanteria, en San Miguel.

) 19m 1 51 mil T} 177m N

Fuente: https://twitter.com/nayibbukele/status/1134987672563408897

Se analiza el poder politico y medidtico al mismo tiempo. El 1 de junio
del 2019 Bukele manifest6 “Juramos trabajar todos para sacar nuestro
pais adelante, juramos defender lo conquistado el 3 de febrero, juramos
que cambiaremos nuestro pais contra todo obstdculo, contra todo



enemigo, contra toda barrera, contra todo muro. Nadie se interpondrd
entre Dios y su pueblo para poder cambiar a El Salvador”.21

En el Andlisis del discurso social y politico de Teun A. van Dijk, mani-
fiesta “Desde el punto de vista interaccional del andlisis del discurso,
deberfamos incluir a los diversos receptores de sucesos comunicativos
politicos, tales como la gente, el pueblo, los ciudadanos, las masas, y
otros grupos y categorias”.22

Nayib Bukele no tiene ideologfas... puede ser de izquierda o de dere-
cha; negocia bien con Estados Unidos y con China; es relativamente
rebelde y utiliza el desdén; proviene del mundo empresarial; es joven,
mentalmente 4gil, académicamente no muy preparado; aunque posee
una buena escuela doméstica por su padre; es impulsivo; racionalmente
es difuso; necesita la alteridad para ser. Acierta y falla en simultdneo;
tiene buenos sentimientos, pero los opacan su sarcasmo y sensacién de
superioridad... De este “fenémeno”, que se mueve entre lo popular y lo
autoritario, que da érdenes por Twitter, que es polémico y disruptivo,
que ha sido del FLMN y a la vez creador de Nuevas Ideas, que se
toma selfies en Naciones Unidas, se pueden hacer diversas lecturas o hi-
p6tesis: Bukele encarna de modo mesidnico—y al ser asi, es un asunto de
fe y no de razén Bukele tiene maltiples categorias: “mesfas” “caudillo”,
“gur(” e “influencer’; no es un politico cualquiera; y ahora, en la crisis
de COVID 19 es un “Cura Parentis’” (un padre cuidador)... (Picardo,
2020).

Periédicos nacionales y de otros paises hacen sus respectivos argumentos
sobre la forma de gobernar de Bukele. Sus aciertos y desaciertos son
parte del quehacer periodistico.

21 Meléndez, Salvador. (1 de junio, 2019). El primer discurso de Nayib Bukele como presidente
de El Salvador. Revista Factum. Recuperado de https://www.revistafactum.com/el-primer-
discurso-de-nayib-bukele-como-presidente-de-el-salvador/

22Van Dijk. T. y Mendizabal, I. (1999). Analisis del discurso social y politico. Quito,
Ecuador. Recuperado de
https://digitalrepository.unm.edu/cgi/viewcontent.cgi?referer=https://www.google.com/&httpsred
ir=1&article=1414&context=abya_yala
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En la investigacién se analizan los mensajes semidticos y el lenguaje no
verbal. Los mensajes a través de las redes sociales son parte de la cotidia-
neidad de Bukele. Desde el primer dia en el poder, 1 de junio del 2019,
empezo a tuitear.

“... Nayib Bukele ha sido reconocido en la comunidad internauta por
el empleo de la férmula ‘Se le ordena que’, seguida de un mandato a sus
ministros o cargos de confianza. Este hecho ha ido mds alld, pues sus
altos cargos han respondido a la misma y han informado de las noveda-
des sobre la peticién del mandatario. Con frecuencia, esta estrategia se
ha empleado para destituir a trabajadores del sector ptblico con algiin
tipo de vinculacién con el Gobierno anterior y, ademds, se ha informado
del ahorro que supondria prescindir de dicho personal (Ruiz-Alba, N. y
Mancinas-Chdvez, R., 2020)”.23

Segtn Stubbs: “Las personas controlan constantemente las conductas
de los demds, las interpretan, leen entre linea, etc.”?4. (1987: 59). Lo
anterior referente a la metacomunicacién, la cual es “...serfa la explica-
cién que nos damos y que solicitamos al otro, acerca de nuestras con-
ductas -y las de nuestro interlocutor- y sus efectos en la relacién mien-
tras estamos interactuando... ”.25

Teun van Dijk, en el libro Andlisis del discurso social y politico exhorta
sobre el nacionalismo y populismo “El nacionalista o populista apela a
argumentaciones politicas son cldsicos ejemplos de la persuasién de la
oposicién haciendo referencia a los beneficios para la nacién o el pueblo.
Dado el proceso y contexto politico pertinente, es esencial argumentar
sobre los principios fundamentales democrdticos de uno (tolerancia,
etc.) y atacar los de los otros que, desatienden la voluntad (o la voz) del

23 Ruiz-Alba, N. y Mancinas-Chavez, R. (2 de febrero, 2020). Estrategia de comunicacién en
Twitter de Nayib Bukele: el presidente milenial de El Salvador. P. 268. Recuperado de
https://revistas.unav.edu/index.php/communication-and-
society/article/view/39038/34142?fbclid=IwAR2_Clh8doiysroO_400W226¢cWer-
8wFgfcf0dyx6e3mblabzNaQNfgdwzY

24 Van Dijk, R. y Mendizabal, 1. (1999). Analisis del discurso social y politico.
Quito, Ecuador. Recuperado de
https://digitalrepository.unm.edu/cgi/viewcontent.cgi?referer=https://www.google.com/&httpsred
ir=1&article=1414&context=abya_yala

25 Asfora, A. (7 de septiembre, 2015). Metacomunicacion. Revista Trazos Universitario.
Recuperado de http://revistatrazos.ucse.edu.ar/index.php/2015/09/07/metacomunicacion/



pueblo (como el argumento del Vox Populi del discurso democritico)
(Teun van Dijk, 1999).

EL PODER MEDIATICO DE NAYIB BUKELE

Antes de analizar el poder medidtico que ha tenido el presidente salva-
dorefio, debemos enfocarnos cémo inicia esta forma de dominacién de
masas. Desde que los emperadores o reyes gobernaron, anhelaron tener
un medio de comunicacién para poder difundir eficientemente su poder
a las masas, al pueblo.

Cuadro 2: Nayib Bukele en uno de sus discursos ante el pueblo

Fuente: https://www.infobae.com/america/mundo/2020/02/15/nayib-bukele-como-el-presi-
dente-mas-cool-del-mundo-se-convirtio-en-un-modelo-de-autoritarismo-millennial/

La semidtica estudia todo lo que comunica, o sea, la simbologia. En la
foto se analiza que Bukele le pide a Dios o “Ala” segun la religién que
manifiesta profesa. E1 9 de febrero del 2020, Bukele se tap6 la cara, cerrd
los ojos y oré. Todos sus seguidores lo aclamaron. En las redes sociales
se comprueba que tiene poder de convocatoria y por ende poder medid-
tico.
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“Cierre sus ojos, piense en una persona, un ser querido (...) ahora piense
a esa persona ahogdndose porque no puede ser atendido en una Unidad
de Cuidados Intensivos, ;qué pasaria?, ;qué hicieran? Ese podria ser
nuestro futuro», fue la forma en la que el Presidente Nayib Bukele hizo
el llamado a la reflexién ante exponerse al virus y dar apertura a la eco-
nomfa”.26

Seguin la historia propagandistica y de los primeros que aprovecharon la
forma eficaz de mandar o trasmitir un mensaje fue Woodrow Wilson.
La forma de comunicar de un presidente, hace que muchos seguidores
logren tener o acatar un mensaje. Lo anterior es porque tiene a un
equipo de relacionistas ptblicos y comunicadores ayuddndole a su con-
trol. Se rumora que el presidente cuenta con un séquito de comunica-
dores audaces para poder ayudar a que siempre se mantenga su popula-
ridad. Asi funciona el marketing politico.

Siguiendo la secuencia de lo que deseaba Wilson, Noam Chomsky ana-
liza en el libro El control de los medios de comunicacién “Habia por
tanto que hacer algo para inducir en la sociedad la idea de la obligacién
de participar en la guerra. Y se cre6 una comisién de propaganda guber-
namental, conocida con el nombre de Comisién Creel, que, en seis me-
ses, logré convertir una poblacién pacifica en otra histérica y belicista
que queria ir a la guerra y destruir todo lo que oliera a alemdn, despeda-
zar a todos los alemanes, y salvar asi al mundo”.27

“Esto de la desinformacién-manipulacién no es nuevo. Lo saben muy
bien los expertos, entre los que se cuenta Noam Chomsky, un conocido
lingiiista de quien son célebres sus diez estrategias de manipulacién me-
didtica-control social, que paso a resumir”.28

26 Radio YSKL. (18 de mayo, 2020). Presidente Bukele hizo el llamado a la reflexion a través
de «cerrar los ojos e imaginar» para mantener medidas de restriccion y evitar contagios
masivos. Recuperado de https://radioyskl.com/2020/05/18/presidente-bukele-hizo-el-llamado-
a-la-reflexion-a-traves-de-cerrar-los-o0jos-e-imaginar-para-mantener-medidas-de-restriccion-y-
evitar-contagios-masivos/

27 Chomsky, N. Chomsky: El control de los medios de comunicacion. Recuperado de
http://lwww2.udec.cl/ai/chom.htm
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En su primer afio de gobierno (1 de junio del 2019 al 1 de junio del
2020), ha logrado mantener el control con respecto a que tiene al pue-
blo a su favor. Sin embargo, el director para las Américas de Human
Rights Watch, José Miguel Vivanco, analiza: “Creo que Bukele llamé la
atencién por una serie de caracteristicas personales como su juventud,
el intenso uso de las redes sociales como plataforma de campafa, sus
promesas de cambio y modernizacién del pais. Ademds, sorprendié por
derrotar estrepitosamente, después de 30 afios de gobierno, a los dos
conglomerados principales, el FMLN y ARENA. Bukele hizo campafia
como un 'outsider’ (candidato de afuera del sistema), un lider que venia
con una nueva impronta para gobernar el pafs. Su aparato propagandis-
tico fue muy exitoso y logré vender esa imagen, especialmente si uno
sabe que habia sido alcalde de la capital por el FMLN, es decir que
'outsider’ no era” (Avelar R. 2020).

Las estrategias de manipulacién realizadas por el equipo del presidente,
se pueden contextualizar en todo momento, en este caso el presidente
Bukele mantiene el control de las masas y no importa la actividad. Ya se
mencioné lo que sucedié el 9 de febrero del 2020, en donde utilizé el
poder politico.

Segtin Noam Chomsky: “El papel de los medios de comunicacién en la
politica contempordnea nos obliga a preguntar por el tipo de mundo y
de sociedad en los que queremos vivir, y qué modelo de democracia
queremos para esta sociedad”.29

2% Chomsky, N. El control de los medios de comunicacion. Recuperado de
https://cronicon.net/paginas/Documentos/pag2/No.31.pdf
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Cuadro 3: Fotografia que Bukele publicd en su cuenta de Twitter

= & @nayibbukele - 21 feb.
#MewProfilePic

Q 2z2mi 3 37 mil O 27z mil 0

Fuente: https://twitter.com/nayibbukele/status/1363650111050571779/photo/1

Cuadro 4: Bukele se compara con el dictador Admiral General
Aladeen de la pelicula El dictador

= @ @nayibbukele - 26 ene.
#NewProfilePic

Q 1.7 mil 1 27 mil O 142 mil 0

Fuente: https://twitter.com/nayibbukele/status/1354300145853214721/photo/1



ESTRATEGIAS DE MANIPULACION

Segin Noam Chomsky y otros autores, se presentan caracteristicas de
cémo manipular a las masas a través de los medios de comunicacidn.

“Manipulacién politica o discursiva: Son personas que pertenecen a la
elite politica y que abusan del poder que poseen, para ello se manipulan
los medios para que la poblacién piense de una manera determinada
sobre estas personas. De la manera que salgan mds beneficiados y para
conseguir sus propios intereses. Se nota claramente, en la actualidad, al
observar como los grupos opuestos al actual gobierno, en connivencia
con los medios de comunicacién, tergiversan las informaciones o mien-
ten descaradamente, para causarle dafio a su imagen”( Palacios, E. y Al-
fonso, J., 2015).

“Manipulacién periodistica o informativa: se produce cuando el perio-
dista encargado de informarnos sobre una noticia, nos oculta datos. Mu-
cho de esto es utilizado como instrumento en la manipulacién poli-
tica”.3°

“Manipulacién de la cognicién social: la manipulacién se centra en este
tipo en la ideologfa, la opinidn de gran parte de la sociedad, y las conse-
cuencias que pueden llegarse a producir pueden ser perjudiciales para la
sociedad al hablar de determinados temas, por ejemplo si hay una ma-
yoria que estd en contra de la inmigracién y hablan mal de estas perso-
nas, luego habr represiones”.3!

Se corrobora el fin que algunos politicos utilizan a los medios de comu-
nicacién para manipular. “Una mentira repetida mil veces se convierte
en una verdad”. Nicolds Maquiavelo. Otro punto a analizar de Joseph
Goebbels “La comunicacién debe llegar a la audiencia antes que la pro-
paganda competidora”. Como se menciona en esta investigacién, Bu-
kele tiene a troles, su equipo ataca a medios de comunicacién y cautelo-
samente vapulea la imagen de sus contrincantes.

30 [bidem.

31 [bidem.
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Sobre el poder, Foucault M., manifiesta: "Me parece que por poder hay
que entender, primero la multiplicidad de las relaciones de fuerza inma-
nentes y propias del dominio en que se ejercen, y que son constitutivas
de su organizacién; el juego que por medio de luchas y enfrentamientos
incesantes las transforma, las refuerza, las invierte; los apoyos que dichas
relaciones de fuerza encuentran las unas en las otras, de forma que for-
man cadena o sistema".32

Hay un dominio que se ejerce, mds cuando el pueblo y el ejéreito estdn
a favor del presidente. Véase el caso del 9 de febrero del 2020 en El
Salvador.

El discurso es instrumento y efecto del poder. "Poder y saber se articulan
en el discurso. Los discursos son elementos tdcticos en el campo de re-
laciones de fuerza (...) En toda sociedad la produccién del discurso es a
la vez controlada, seleccionada, organizada y redistribuida" (5). "Ni la
verdad es libre por naturaleza, ni el error siervo, sino que su produccién
estd enteramente atravesada por relaciones de poder”.

Ruiz, Noelia y Mancinas, Rosalba, en entrevista realizada a la Secretaria
de Comunicaciones de Casa Presidencial (CAPRES), Sofia Medina,
quien manifiesta sobre las estrategias del porqué Bukele prefiere las
RRSS “explica que se trata de una estrategia de un gobierno eficiente.
“sPor qué tenemos que convocar una reunién cuando lo podemos hacer
en un segundo? En un segundo podés hacer que algo ocurra”, argu-
menta en relacién a los despidos que publicé en Twitter el presidente.
Si bien este cargo de confianza de Bukele reconoce que no es una préc-
tica “normal”, insiste en que es efectiva. Ademds, valora que se trata de
un ejercicio de transparencia porque “estds diciéndole a la gente todo lo
que estds haciendo”. “No estds ocultando nada, no es una reunidn pri-
vada” (Medina, 2019).

La manipulacién del ser humano ha sido objeto de estudios. “Edward
L. Bernays, sobrino de Sigmund Freud y uno de pioneros en el estudio
de la psicologia de masas, escribié en su libro 'Propaganda’ (1.928), 'La

32 Rojas, O. C. (1984). M. Foucault. El discurso del poder y el poder del discurso. Pontificia
Universidad Javeriana. P. 48
https://revistas.javeriana.edu.co/index.php/vniphilosophica/article/view/16912

— 201 —



manipulacién deliberada e inteligente de los hébitos estructurados y de
las opiniones de las masas es un elemento importante en las sociedades
democrdticas. Aquellos que manipulan este oculto mecanismo de la so-
ciedad constituyen un gobierno invisible que es el verdadero poder diri-
gente de nuestro pais. Somos gobernados, nuestras mentes estin amol-
dadas, nuestros gustos formados, nuestras ideas sugeridas, en gran
medida por hombres de los que nunca hemos oido hablar'. Asimismo,
fundamenta el sustento de todos los sistemas de gobierno en la “mani-
pulacién de la opinién publica’, al afirmar que 'los gobiernos, ya sean
mondrquicos, constitucionales, democrédticos o comunistas, dependen
de la aquiescencia de la opini6én publica para llevar a buen puerto sus
esfuerzos y, de hecho, el gobierno sélo es gobierno en virtud de esa
aquiescencia publica'”.33

LOS MENSAJES DE NAYIB BUKELE

Los mensajes que Bukele ha publicado en las sociales y ha mencionado
en las cadenas nacionales, son analizados en el siguiente cuadro. La ma-
yoria es para tener mds seguidores y otras para atacar a sus adversarios.

33 Gorraiz, L. G. (31 de agosto, 2014). El poder y la manipulacién de las masas.
Pueblos. Revista de informacion y  debate. Recuperado  de
http://www.revistapueblos.org/blog/2014/08/31/17765/
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Tabla 1. Mensajes de Nayib Bukele en diversos medios de comunicacion

“Si yo fuera un dictador o alguien que no respeta
la democracia, ahora hubiera tomado el control
de todo. Segun las encuestas, el 90% del pue-
blo nos apoya. También lo hacen las Fuerzas
Armadas y la policia. El pueblo se enojé cuando
pedi calma, pero si hubiera querido hubiera to-
mado el control de todo el Gobierno esta no-
che... En El Salvador se dan todas las condicio-
nes para el estallido social... pero si no sucede
es porque yo aunque me griten y pierda apoyo
entre mis propios seguidores, pero pienso que
es mejor que el pais esté en calma”.

Entrevista realizada por el periédico es-
pafiol El Pais. Realizada por Jacobo
Garcia.  https://elpais.com/internacio-
nal/2020/02/10/actuali-
dad/1581301240_367380.html

“Se le ordena a la Ministra de Vivienda, Michelle
Sol, que remueva al hijo del ex Presidente de la
Republica de su plaza en Fonavipo', se podia
leer poco después de que Bukele anunciara su
intencién de poner la estructura del Estado y sus
recursos a disposicion del pueblo salvadorefio.
'Ahorita mismo Presidente', era la respuesta de
la aludida”.

Nayib Bukele, el revolucionario presi-
dente ‘millennial’ de EI Salvador.

Periodico La Vanguardia.

https://www.lavanguardia.com/partici-
pacion/lectores-corresponsa-
les/20190614/462786846064/nayib-bu-
kele-presidente-el-salvador-gobierno-
twitter.html

Bukele también despotrica a los periodistas, es-
pecialmente a los de El Faro y revista Factum.
En su discurso, el presidente marco en el calen-
dario las elecciones de 2021 como fecha limite
del poder de sus opositores, a quienes llamo
"asesinos", "ladrones" y sinvergiienzas" que
"dan asco".

https://www.youtube.com/watch?v=qGr
e0BgFzdE&feature=youtu.be

Periédico El Faro. (1 de junio del 2020)
https://elfaro.net/es/202006/el_salva-
dor/24491/Bukele-cierra-su-primer-
a%C3%B10-insultando-a-los-dipu-
tados-bajo-la-tormenta.htm

En la lucha contra la pandemia Covid-19, Bu-
kele acusd a los magistrados de la Sala de lo
Constitucional y diputados de la Asamblea Le-
gislativa. A los diputados los mencioné de delin-
cuentes.

Noticias Orbita TV. (11 de junio del
2020).

https://www.youtube.com/watch?v=nK0
qzbpa-ng&feature=youtu.be




El director del periddico EI Faro manifiesta: | The New York Times (12 de febrero del
“Esta es la segunda cuestion que hoy sabemos: | 2020). https://www.nyti-
en El Salvador aiin no hay una fractura signifi- | mes.com/es/2020/02/12/espanol/opi-
cativa de la sociedad organizada por la que se | nion/bukele-el-salvador.html

cuelen simpatias por estas intentonas. Gremia-
les empresariales, defensores de derechos hu-
manos, universidades, movimientos feministas,
partidos politicos, organizaciones de victimas
de la guerra, prensa y gobiernos extranjeros, to-
dos de manera unanime condenaron la inten-
tona golpista. Y la frenaron”.

El periodista Jorge Ramos lo entrevistd “El di- | Univision Noticias.
nero alcanza cuando nadie esta robando. Ahora | https://www.youtube.com/watch?v=tYq|
en San Salvador tenemos que aplicar la misma | B227joA

regla...”. Jorge Ramos “El Tribunal de Etica Gu-
bernamental lo esta investigando por supuesto
nepotismo...“. Bukele responde “... Nosotros
cuando gobernamos en Nuevo Cuscatlan, noso-
tros haciamos uso de personas cercanas... en
San Salvador aplicamos el mismo caso, dos de
€s0s casos son verdad...”.

Fuente: Elaborado por el investigador

EL TRABAJO DE BUKELE DURANTE SU MANDATO

Bukele aparte de ser un presidente que ha roto esquemas, en un afo y
medio en el poder ha logrado disminuir la violencia, ha construido y
remodelado hospitales, etc.

“En ese mismo sentido, de acuerdo con los datos de la encuesta del Cen-
tro de Estudios Ciudadanos de la Universidad Francisco Gavidia (UFG)
el 66 % de la poblacién consultada considerd que la situacién de segu-
ridad en su comunidad ha mejorado en los primeros seis meses de ges-
tién de Bukele”.34

34 Pacheco, M. (17 de enero, 2020). 73% ve al pais en el rumbo correcto, segin CID
GALLUP. La Prensa Grafica. Recuperado de
https://www.laprensagrafica.com/elsalvador/73-ve-al-pais-en-el-rumbo-correcto-segun-CID-
GALLUP-20200116-0655.html




Grafico 1. Calificacion de la presidencia de Nayib Bukele

En el presente grifico se presenta una encuesta realizada por CID-

GALLUP. El 91% aprobé la Administracién de Bukele.

Calificacién general de la Administracién Bukele
-Porcentajes-

Apoyo total al
trabajo del
Presidente Bukele

Aprueba 91

Desapruebas

No sabe 4

Fuente: https://Iwww.laprensagrafica.com/elsalvador/Bukele-con-91--de-aprobacion-se-
gun-encuesta-de-enero-de-Cid-Gallup-20200116-0225.html

Cuadro 5. Portada de periodico salvadorefio La Prensa Grafica

La Prensa Griéfica publicé que el 90% de personas aprueban el trabajo

LA PBENSA

FICA

ml.l.unuplﬂu.w-

NAYIB BUKELE TIEN
90% DE APROBACION

[Q'Elhwﬂ DE APROBACION [3]’ MAYORIA DE SALYADORENOS ¥ LA SEGURIDAD ES EL
QUE EL PAIS VA POR PRINCIPAL LOGRO DEL

FHSSII}ENTE SkL\f‘M]DREﬂO EL HUMBD CORRECTO. ACTUAL GOBIERNO : 2-1

Fuente: https://www.laprensagrafica.com/Ipgdatos/Bukele-arranca-con-90-de-aprobacion-
20190829-0658.htm|



Analizamos la continuidad de su simpatia durante la pandemia Covid-
19 y observamos muchos detractores, seguidores o adeptos, debido a sus
decisiones tomadas, y a la vez observamos el agrado de sus simpatizantes.

“En la encuesta se preguntd a la poblacién cémo evalda el manejo de la
crisis de COVID-19 de parte del presidente Bukele y su equipo de Go-
bierno en una escala del 1 al 10. La nota otorgada por la poblacién fue
de 8.77.35

RESULTADOS DE ENCUESTA DE PERCEPCION SOBRE EL
PODER POLITICO Y MEDIATICO DE NAYIB BUKELE

El objetivo de la encuesta fue: identificar las caracteristicas personales,
semidticas, andlisis del discurso y el poder en las redes sociales.

En las siguientes gréficas se corrobora lo que el pueblo salvadoreno ma-
nifiesta sobre el poder politico que tiene el presidente tuitero.

% EI MUNDO. (1 DE MAYO, 2020).Bukele mantiene “nivel de popularidad alto” durante
pandemia: encuesta UFG. Recuperado de https://diario.elmundo.sv/bukele-mantiene-nivel-de-
popularidad-alto-durante-pandemia-encuesta-ufg/
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Grafico 2. Sexo de las personas encuestadas para este estudio

Sexo

Masculino;
88; 38%

Femenino;

142; 62%

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos



Grafico 3. Edad de los encuestados

Edad

26; 11% 18 a 25 afios

6 a 30 ainos
a 35 afios

a 40 afios

34; 15%

61 a 70 afios
36; 15%

W 71 aflos a mas

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos
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Grafico 4. Nivel de estudios de los encuestados

Nivel de estudios

Universida
d; 209; 91%

b A

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos

Andlisis: Las personas encuestadas en su mayor porcentaje son universi-
tarios.



Grafico 5. Preferencia de simpatia hacia el presidente Bukele

éQué es lo que mas le simpatiza de Nayib Bukele?

Su forma
de
gobernar;
66; 29%

No me
simpatiza;
83; 36%

Es un
Presidente
joven; 28;

12%

Es
carismatico
; 35;15% : s
: Su discurso; ; 10; 4%
8; 4%

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos

Anélisis: El 36% manifiesta que no le simpatiza; mientras que su forma
de gobernar es lo que mds les simpatiza con un 29%.
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Grafico 6: Forma de comunicarse de Nayib Bukele

éCree que Nayib Bukele gano las elecciones
presidenciales gracias a su forma de comunicarse
en redes sociales?

\\[o)
responde;11;
5%

No; 40; 17%

Si;179; 78%

A »

Andlisis: El 78% manifesté6 que Nayib Bukele gané las elecciones del
2019 debido a la forma de comunicarse en RRSS.

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos
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Grafico 7: Razones por las que los votantes prefieren a Nuevas Ideas

éPor qué razén votaria por NI en las elecciones del

20217
Por el Por el
liderazgo Icildelzazg.s Por la
e Nayi
de los No votaré DN YZO‘ forma de
candidatos pol.'...é'k R gobernar
de alcaldes 95 304 - P8r los
Yy diput \ { -

mismos

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos

Andlisis: Segtin la interrogante, el 25.3% no votaria por Nuevas Ideas y
se analiza que el 21.4% no quiere los partidos tradicionales como

ARENA y FMLN en el poder.
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Grafico 8: Preferencia de red social

éPor qué red social sigue usted a Bukele?

Ninguna; 18

0,
L You Tube ;

I 2;0.9%

M You Tube

M Twitter
Twitter; 83;
36.1%

Facebook

Facebook;
106; 46.1%

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos

Anilisis: La red social en las que los usuarios siguen a Bukele es Face-
book con 46.1%; seguido de 36.1% en Twitter.



Grafico 9: Popularidad de Nayib Bukele

éPor qué razén cree que Bukele es uno de los presidentes mas

populares del mundo?

No
responde.;
21;9,1; 9%

Por moda;
33, 14.3%

Porque
rompio el
bipartidism
oen El
Salvador.;
91; 39,6%

Por el
cumplimient
odelas
promesas.;
28;12,2%

Por ser un
presidente
"cool" y

rompe
protocolos.
57; 24,8%

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos

Anilisis: Bukele rompié el bipartidismo de dos partidos ARENA y
FMLN, quienes tuvieron el poder durante 30 afios. Por eso, los encues-
tados, con un 39.6%, manifiestan la razén por la que es uno de los pre-
sidentes mds famosos del mundo.
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Grafico 10: Rumbo correcto de El Salvador

Segun su percepcion, ¢El Salvador lleva el rumbo
correcto?

No
responde;

. 22; 9,6%
Empeoro ;

20; 8,7%

Sigue lo

mismo; 71;
30,9%

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos

Anilisis: El 50.9% manifiesta que El Salvador ha mejorado. El 30.9%
manifiesta que el rumbo de El Salvador sigue lo mismo.



Grafico 11: Popularidad del presidente salvadorefio

éCree que el presidente Bukele es populista? (Tendencia
politica que dice defender los intereses y aspiraciones del
pueblo)

No
responde;
25; 10,9%

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos

Anilisis: El 69% manifiesta que Bukele es un presidente populista.
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Grafico 12: Bukele ordena a través de la red social Twitter

¢Esta de acuerdo que Nayib Bukele ordene o mande
a través de la red social Twitter?

No
responde;
20; 8,7%

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos

Anilisis: El 50% no estd de acuerdo que el Presidente dé érdenes a tra-
vés de una red social, en especifico Twitter.



Grafico 13: Narcisismo de Bukele

éCree que Nayib Bukele es una persona
narcisista?

;19; 8,3%

No ; 58;
25,2%

> responde

h v

Andlisis: El 66.5 % de los encuestados manifestaron que Bukele es una

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos

persona narcisista.
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Grafico 14: El poder de Bukele

éPor qué cree que Nayib Bukele desea tener mas poder
politico?
: Ninguna; 3;
Para mejorar 1.3%
la democracia
salvadoreia; 7;
3%

;61; 26,5%

Tener el
control de
los tres

poderes del Cambiar la
Estado; 114; Constitucion
49,5% de El

Salvador;
45; 19.6%

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos

Andlisis: El 49.5% manifiesta que Bukele desea tener mds poder poli-
tico para tener el control de los tres poderes del Estado.



Grafico 15: Tendencia a la dictadura

éCree que Nayib Bukele se convertira en un
dictador?

No

responde; Si; 62; 27%
53; 23%

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos

Anilisis: Segtin la percepcién de los encuestados, el 50% manifiesta que
Bukele no se convertird en dictador.
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Grafico 16: Despotrica a adversarios a través de redes sociales

éEsta de acuerdo que Bukele utilice las redes
sociales para despotricar o atacar a sus
adversarios?

No
responde;
26; 11,3%

Fuente: elaboracién propia a partir de los resultados obtenidos

Andlisis: El 59% manifiesta no estar de acuerdo que el Presidente utilice
las redes sociales para atacar a los adversarios.
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Grafico 17: Confianza hacia Bukele después del “9F”

No importando su ideologia politica ¢ Usted
confia siempre en Nayib Bukele a pesar del
intento de golpe o llamar a la insurreccion el
9 de febrero "9F"?

[\ [o]
responde;
45; 19,6%

No; 102;
44,3%

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos

Andlisis: El 44.3% manifiesta que siempre confia en Bukele a pesar del
intento del golpe de Estado el 9 de febrero del 2020.
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Grafico 18: Semejanza con otros presidentes

Con respecto a la forma de gobernar, éa qué
presidente cree se parece mas Nayib Bukele?

Donald
Ninguna de Trump; 47;
las 20%
anteriores;
66; 29%

Adolfo
Hitler; 25;

0,
Jair 11%

Bolsonaro;
11; 5%
Nicolas
Maduro;
31; 14%

AMLO; 49;
21%

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos

Analisis: El 29% manifiesta que Bukele no se parece a ninguno de los
presidentes expuestos. Sin embargo, el 21% manifesté que su forma de
gobernar se parece a la de Andrés Manual Lépez Obrador y a Donald
Trump con un 20%.



RESPUESTAS DE LOS ENCUESTADOS (PREGUNTA ABIERTA)
SOBRE LA INTERROGANTE ;QUE OPINA DE NAYIB BUKELE?

1.

10.

11.

Tiene buenas intenciones, me gustan sus planes, sin embargo se
rodea de muchos personajes oscuros, mds de lo mismo, y es de-
masiado problemadtico.

El es un “show man” solo busca el poder para obtener sus capri-
chos. Busca su propio interés y nada mds.

Me preocupa su comportamiento autoritario, mucho tinte a Ve-
nezuela y Cuba.

A pesar de sus buenas intenciones iniciales, no respeta el orden
constitucional y ha dividido a la poblacién. Todo aquel que no
esté de acuerdo con él, lo califica como "parte del 3%".

Es una persona narcisista, que se basa en las necesidades no sa-
tisfechas del pueblo para obtener poder.

Es una persona con nuevas ideas y una vision totalmente dife-
rente a lo arcaico y sinvergiienza que hemos tenido durante mds
de 30 afos. Para ser original e enfundar algo nuevo, se deben de
romper paradigmas y usar nuevas formas de gobierno.

Una persona, que ha mostrado un leve interés por cambiar el
rumbo del pais, pero actiia con impulsos que lo hacen retroceder
en su avanzar.

Muestra astucia e inteligencia. Usa la confrontacién cuando
amerita. Tiene fundamentos en los que normalmente basa su
discurso. Tiene la capacidad de lograr el poder absoluto, esto
podria convertirse en un problema si el poder se le sube a la ca-
beza, es un riesgo y no es posible determinar si se convertird en
eso. Si la oposicién sigue en su forma de hacer las cosas, ellos
mismos le estdn abriendo paso hacia el poder absoluto.

Es un presidente que deja en duda en muchos dmbitos, su forma
de gobernar es novedosa en el sentido que es distinta a lo con-
vencional, pero sigue generando intriga.

Es un presidente que merece la oportunidad con un nuevo par-
tido ya que los gobiernos anteriores fracasaron esperemos que él
sea diferente.

Tiene caracteristica de una persona narcisista y golpista.



12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Con mejor objetividad, cumplimiento, percepcién de la realidad
y transparencia serfa una mejor gestion.

Se ha convertido en la nueva herramienta de los Estados Unidos
para intervenir en el pais, responde a intereses de clases altas y
su semejanza a movimientos fascistas (Por busqueda de tanto
poder, evocar figuras divinas y la necesidad de siempre buscar el
confrontamiento) del siglo pasado es sumamente. Preocupante.
Es un presidente que hace creer segtin redes sociales que el pais
estd bien, pero no indica la realidad del pais, el incremento de
desaparecidos vs la baja de muertos diarios... La inseguridad y
las pocas oportunidades de trabajo que esto genera. Ser cool no
es ser el mejor es simplemente ser un narcisista que le encanta
sentirse alagado.

Muchos salvadorenos nos identificamos con sus acciones y dis-
cursos, debido al rechazo colectivo a la clase politica que ha es-
tado en el poder.

Ha venido a mejorar muchas cosas en el pais, por ejemplo ha
cesado un poco la violencia, pero hay acciones publicas que las
realiza de manera un poco informal.

Ha hecho bien su trabajo hasta el momento, por redes sociales
es mds fécil identificar cuando un politico miente, en el caso de
la oposicién, que fingen ser victimas, cuando son los responsa-
bles del mal estado del pais.

Le estd demostrando al mundo que pudimos ser un pais mejor
desde hace mucho tiempo, si se hubiera querido, y si no hubiera
tanto corrupto en la politica de nuestro pais.

Es un presidente con deseos de dejar un buen legado a los salva-
dorefios, ha tenido que luchar contra muchas adversidades.

CONCLUSIONES

El presidente Bukele estd siendo cuestionado sobre su capacidad mental

de gobernar, en su Twitter se corrobora que se cree un Superman, un

dictador. Las fotos que suben son la evidencia.



El 28 de febrero del 2021 es clave con respecto si aumenta su poder
politico de Bukele y asi logra sus objetivos. Anhela, segiin encuesta y
analistas, el poder absoluto.

A pesar de las publicaciones de (Revista Factum y El Faro) y de sus ad-
versarios politicos; los votantes que lo apoyaron siguen confiando en él.
Tiene en sus manos la oportunidad de ganar, gracias a su populismo, las
elecciones del 2021. La idea es tener diputados de Nuevas Ideas y otros
partidos a su favor para poder gobernar sin tropiezos.

Segtin La Prensa Gréfica, Bukele, mantiene su popularidad, a pesar de
continuar un litigio constante con la Sala de lo Constitucional de la
Corte Suprema de Justicia, la Asamblea Legislativa, la Asociacién Pri-
vada de la Empresa Privada y otros.

El 39.6% lo aclama porque rompié el bipartidismo que mantuvieron

los gobiernos de ARENA y FMLN durante 30 anos.
El 44.3% no confia en él, luego del incidente del 9 de febrero del 2020.

L 49.5% manifesté que anhela tener mds poder politico para poder tener
el control de los tres poderes del Estado.

El 69.1% de los encuestados manifestaron que es populista. A pesar que
lo apoya, Bukele es narcisista y su estilo de gobernar es populista.

El 50.9% manifiesta que la situacién ha mejorado. Eso lo atribuye a la
disminucién de los homicidios y al cumplimiento de ciertas promesas
hechas en campana.

A la poblacién le simpatiza por la forma de comunicarse en redes socia-
les.

En las elecciones de febrero del afo 2021, la poblacién encuestada vo-
tard por el partido Nuevas Ideas debido al liderazgo de Nayib Bukele y
manifiestan que el pais va por el rumbo correcto.

Segtin la encuesta, Bukele es narcisista, su discurso es de choque y con-
frontativo. El pueblo cree que es un candidato propicio a convertirse en
dictador. Es una persona que anhela tener o manejar los tres poderes del

Estado en El Salvador.
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Siempre en cada reunién, conferencias de prensa o cadena nacional en
medios de comunicacién, siempre despotrica a los adversarios politicos.

Su discurso conlleva un mensaje metacomunicacional, un discurso que
persuade a que el pueblo esté siempre a su favor. Sabe utilizar todas las
estrategias de manipulacién, tal como las senala Noam Chomsky.

Segtin va avanzando el tiempo, siempre mantiene la popularidad, no
importando que la comunidad internacional le comunique que su forma
de gobernar no es parte de una democracia digna.

En las redes sociales admite que se equivoca. Sin embargo, luego de dis-
culparse, despotrica contra sus adversarios y culpa a los gobiernos ante-

riores.
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CAPITULO IX

REVISION TEORICA DE LA COMUNCIACION
EN LAS STARTUPS EN ESPANA

DOCTORANDA GLADYS ARLETTE CORONA-LEON
Universidad de Sevilla, Espasia

RESUMEN

Cada ano aumentan los eventos y acciones que vinculan a las startups en la agenda de
nuestro dia a dia. Las universidades estdn incursionando por sembrar en sus alumnos
esa “semilla del emprendimiento” para que participen en programas y sus ideas puedan
convertirse en startups. El gobierno tiene presente a las startups en sus planes, discursos
y agenda. Los medios de comunicacién muestran los casos de éxito de las startups. El
mundo les ha dado la bienvenida a estas empresas que de acuerdo al informe European
Startup Monitor (2016), se caracterizan por tener una antigiiedad menor a 10 afos,
utilizar tecnologia innovadora y contar con un modelo de negocios. Sin embargo, una
de las caracteristicas fundamentales presentes en su naturaleza y, que Eric Ries (2011)
formula, es que las startups se encuentran bajo condiciones de extrema incertidumbre.
Ante este escenario, se plantea conocer los elementos que engloban a las startups y ana-
lizar su comunicacidn, factor que se considera clave para su creacién y desarrollo. Es
por tanto que, esta investigacion serd de carcter cualitativo. Se llevard a cabo una
revisién bibliografica para conocer el contexto de las startups en Espafa, Andalucia y
Sevilla. Se analizari el estado de la cuestién de la comunicacién en las startups con la
finalidad de conocer los principales agentes que intervienen en las startups y en su co-
municacion.
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1. INTRODUCCION

En este estudio nos referiremos a las startups o empresas emergentes.
Estdn presentes en todo el mundo y tienen un espacio en nuestra vida.
Escuchamos hablar de ellas en el periédico, en la televisién y en la radio,
se le han dedicado espacio y voz en los segmentos de tecnologia e inno-
vacién donde se cuanta su funcionalidad y en ocasiones se entrevistan a
sus creadores.

Las empresas emergentes también estdn presentes en podcasts, videos,
stories y en la cronologia de nuestras redes sociales. La industria del cine
y la literatura contempordnea, muestran casos de éxito o la historia de
gurds de szartups que tuvieron “la idea” que se convirtié en un producto
al servicio mundial.

Y, mds atn, en nuestra vida diaria, estamos a un click de las szartups
mediante las aplicaciones de nuestro mévil o portdtil. Hemos sido usua-
rios y clientes de ellas. Las startups han respondido al llamado del mundo
y el mundo ha respondido al llamado de las startups.

Podemos observar y analizar el pasado y el presente de las empresas emer-
gentes y, también, tienen un papel primordial con vision a futuro.

El 25 de septiembre de 2015, la Asamblea General de las Naciones Uni-
das (ONU), formulé la ‘Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible’
(Naciones Unidas, 2019), donde se establecieron 17 objetivos, con la
finalidad de erradicar la pobreza, proteger el planeta y asegurar la pros-
peridad, ya que se prevé que de no poner un freno a la dindmica de vida
que llevamos hasta la fecha, el mundo no podria resistir mas de unas
cuantas décadas. Este fue el pistoletazo de salida para los paises que de-
cidieron poner manos a la obra y formular planes y estrategias que com-
partan los objetivos previstos en esta agenda.

En este tenor, el 27 de marzo de 2019, el alcalde de Sevilla, Juan Espadas
Cejas, convocé en el Rectorado de la Universidad de Sevilla, a la Admi-
nistracién Publica y a la comunidad empresarial y universitaria a la pre-
sentacién del ‘Plan Estratégico 2030°, donde tuvimos la oportunidad de
asistir y ver la presentacién de los objetivos y estrategias que se estdn
gestionando en Sevilla desde el ano 2016 con la finalidad de identificar



y afrontar con éxito los desafios sociales y urbanos, alineados con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible, contenidos en la ‘Agenda 2030 de
las Naciones Unidas’.

Dentro de las estrategias del ‘Plan Estratégico 2030, se encuentrala 1.6
(p.13) que hace referencia al desarrollo de la innovacién y atraccién del
talento, donde se apoya el surgimiento de las szartups, promoviendo la
creacién de espacios de colaboracién publico-privada y la conexién entre
la universidad y las instituciones formadoras de estas empresas, contri-
buyendo a los Objetivos de Desarrollo Sostenible nimero 4, 8 y 9 que
velan por la educacién de calidad, el trabajo decente y el crecimiento
econdmico y, en la industria, la innovacién y las infraestructuras.

En este mismo documento, se encuentra el ‘Plan Estratégico PCT Car-
tuja 2030’ (p.44), disenado para impulsar a las empresas del Parque
Cientifico y Tecnoldgico de la Cartuja a innovar, competir y mejorar en
un marco de globalizacién creciente, donde uno de los objetivos es po-
sicionar el drea de comunicacién en las empresas y ser acelerador de szar-
tups conforme a las necesidades que presenta Sevilla y Andalucia.

Ahora bien, hablaremos de algunas de las capacidades y alcances que
tienen las empresas emergentes. Las startups son un ente econémico que
estdn configurando la forma de trabajo, la produccién y transporte, el
organigrama de las empresas, el espacio de trabajo e incluso los perfiles
de contratacién. Son una respuesta al medio; otorgan trabajo a sus fun-
dadores y en la mayoria de los casos, brindan fuentes de empleo a terce-
ros.

Al realizar una visita a las bolsas de trabajo virtuales, podemos observar
una considerable presencia de que las empresas que ofertan empleos son
startups.

Es muy probable, que este tipo de empresa tenga mayor visibilidad de
la que ya tiene en el futuro laboral de los jévenes que actualmente se
encuentran en la etapa de formacién. En un escenario préximo podrin
ser trabajadores o propietarios de una empresa emergente.



Los perfiles solicitados en las vacantes laborales, muestran un modelo
colaborativo, donde muchas carreras, sobre todo las que conciernen a
las estrategias STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenierfa y Matematicas),
son bienvenidas, por ejemplo: Marketing, Operaciones o Ingenieria en
Software.

Es interesante observar que, en recientes anos, muchas escuelas han
apostado por darle un espacio al aprendizaje STEAM, donde se visuali-
zan las ciencias mencionadas anteriormente y también, se le da voz y
voto a las Artes y al Disefio, lo cual tiene mucha relacién con los proce-
sos que involucran las habilidades presentes en las startups: la imagina-
cién, la innovacién y la resolucién de problemas de forma creativa. Por
lo que, podemos observar que de cierta manera se estd formando a las
nuevas generaciones para que vean a las empresas emergentes como algo
cercano a ellos y que, una vez iniciado el viaje a bordo, conozcan sus
botones y palancas.

Por lo tanto, podemos observar que, todos los niveles de gobierno y el
dmbito educativo y empresarial, estdn trabajando y tienen en sus objeti-
vos impulsar y apoyar a las empresas emergentes e incluso se menciona
el fomentar el apartado de la comunicacién, que es el que concierne a
este estudio donde buscamos conocer los actores que entran a escena en
las startups y el papel que juega la comunicacién porque creemos que es
un campo trascendental del cual no se ha estudiado en cantidad y tam-
bién queremos compartir los andlisis obtenidos en lengua castellana, ya
que, la mayor parte de lo que se investiga sobre starzups se ha realizado
en lengua inglesa, la cual es un gran puente que conecta el conocimiento
al jugar el papel de lingua franca, pero en este primer estudio nos gustaria
trasladar los resultados al castellano y posteriormente al inglés.

Para conocer y entender mejor a las startups y su comunicacién, consi-
deramos necesario mirar a sus raices y cimientos. Conocer un poco sobre
su historia y significado; qué es y qué no es una startup, qué agentes y
personajes intervienen en su formacién y desarrollo. En el andlisis tem-
poral y espacial elegimos los registros de los tltimos anos de Espafa,
Andalucia y Sevilla, para conocer cudl es su presencia y en qué posicién
NoOSs encontramos.



Consideramos necesario este estudio porque las startups son una realidad
inminente, han respondido al entorno y se han adaptado a las necesida-
des rdpidas, exigentes y cambiantes que presenta el ser humano contem-
pordneo. Su estructura y modelo de negocio responden a la misma reali-
dad del hombre, por lo que, analizando los datos estadisticos que se
muestran en el presente estudio, continuaran expandiéndose. Por lo
tanto, este trabajo busca ayudar a los creadores de startups y a los encar-
gados de comunicacidn, ya que existen estudios limitados sobre la co-
municacién en las empresas emergentes y nosotros queremos acercar el
conocimiento. Este trabajo muestra un predimbulo de una investigacién
que estd en desarrollo y por ahora se presenta la parte tedrica del estudio.

2. OBJETIVOS

Para el desarrollo de la siguiente investigacién, hemos elegido como ob-
jetivo general: conocer los principales agentes que intervienen en
las startups y en su comunicacién.

En cuanto a los objetivos especificos, decidimos enmarcar los siguientes:
— OEL: Conocer los elementos de las startups
— OE2: Analizar la comunicacién en las szartups en Espana
— OE3: Conocer el contexto de las startups en Espafa, Andalucia
y Sevilla.
3. METODOLOGIA

Para el desarrollo de este trabajo de investigacién, se ha elegido una me-
todologia cualitativa, la cual tiene el objetivo de interpretar las acciones
sociales mediante el andlisis del lenguaje, el cual se da de manera simul-
tdnea a la recogida de datos, existiendo siempre una cercania a la refle-
xién y un feedback entre el actor y el investigador, de acuerdo con Daniel
Bertaux (1981).
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Dentro de esta metodologia cualitativa, encontramos la revisién biblio-
grifica, la cual utilizaremos en este trabajo. Jordi Esquirol, Josep Sdn-
chez e Ishar Santamaria (2017), mencionan que el proceso de la revisién
bibliogréfica se estructura de la siguiente manera:

Definicién del tema
Busqueda y recopilacién de la literatura
Andlisis critico de la literatura

b

Escritura de la revisién
5. Elaboracién de las conclusiones

Los autores mencionan que una adecuada revisién necesita ser sintética
y con objetivos definidos, resaltar los documentos mds ilustrativos, pre-
sentar una estructura légica e incluir articulos recientes, se recomiendan
articulos de 5 a 10 afnos de antigiiedad, pero recordando que si existe
informacién menos reciente y es relevante para el estudio, se debe in-
cluir.De acuerdo con Carmen de la Cuesta (2013), la revisién de la bi-
bliografia en la investigacién cualitativa, sigue una serie de pasos que se
integran en:

1. Labuasqueda de los estudios

La gestién de los estudios

La lectura de los estudios
Seleccién de los estudios
Organizacién de la informacién

N W

Presentacién de la revisién

Asi también, la autora mencionada comparte que se siguen diversos li-
neamientos como tener rutas de busqueda, pardmetros sobre lo que se
busca investigar, realizar una lectura critica, evaluar la idoneidad de la
informacién y la habilidad de abstraccién.

Para el desarrollo de esta investigacidn, se revisardn libros, revistas espe-
cializadas, informes estadisticos tanto de gobierno, organizaciones y em-
presas y paginas web.



Es por tanto que, esta investigacion serd de caracter cualitativo. Se llevara
a cabo una revisién bibliogréfica para conocer el contexto de las star-
tups en Espafa, Andalucia y Sevilla. Se analizard el estado de la cuestién
de la comunicacién en las startups con la finalidad de conocer los prin-
cipales agentes que intervienen en las startups y en su comunicacién.

4. HISTORIA, DEFINICION Y CARACTERISTICAS DE LAS
EMPRESAS EMERGENTES

Los registros muestran que las primeras referencias de la palabra starsup,
tienen mds de 50 afos. Su origen data de 1957 en Silicon Valley, es ese
momento es que se comienza a hablar de szrtups (Montoya, 2016).
Todo comenzé cuando ocho ingenieros fundaron la primera szartup:
Fairchild Semiconductor, que introdujo en el mercado el primer circuito
integrado con viabilidad comercial (Lépez, 2019).

Con el paso del tiempo, muchas empresas emergentes y sus fundadores,
se establecieron en este Valle del Silicio, ubicado en la bahia de San
Francisco, California. Muchas historias de éxito en emprendimiento y
gurds tecnoldgicos han tenido lugar en esta zona y forman parte de la
cultura popular.

Hay una serie de factores que existen en Silicon Valley que le permiten
su desarrollo y ser reconocida a nivel mundial como la meca del em-
prendimiento, la innovacién y las oportunidades, e incluso, muchos pai-
ses toman de referencia su modelo de actuar para implementarlo en sus
ciudades.

Dentro de estos factores determinantes, Guillermo Medellin (2016,
p-31), menciona a las universidades con un enfoque tecnolégico, las in-
cubadoras de empresas, los inversionistas y los innovadores dispuestos a
crear su empresa. Todos estos actores en conjunto juegan un papel muy
importante para el crear un ambiente que promueve la existencia y desa-
rrollo de las szartups.

En la actualidad, Silicon Valley, es el centro de desarrollo tecnoldgico
mds importante del mundo. Esta regién, es conocida como una aglome-
racién industrial o cldster donde el desarrollo econémico se nutre de la
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innovacidn cientifica y tecnolégica (Stezano, 2010). Es la cuna que ha
albergado a las startups que tienen mayor fama a nivel mundial.

Conociendo un poco de su historia, es momento de trasladarnos a la
conceptualizacién de las empresas emergentes. Una empresa emergente
o startup, llamada en inglés, es una sociedad de nueva creacién, que
cuenta con pocos recursos y es impulsada por inversores o absorbida por
empresas consolidadas, de acuerdo con la Fundacién Fundéu BBVA.

Segin Javier Lépez Menacho (2019, p.19), una startup es una empresa
emergente que se basa en una idea de negocio innovadora, con una vin-
culacién tecnolégica (Internet y las TIC) y, que su objetivo es satisfacer
una necesidad de la sociedad y cuenta con un modelo econémico expo-
nencial y escalable.

Por su parte, Yolanda Romdn Mordn (2016, p.33), enmarca a las szar-
tups como aquellas empresas que se encuentran en un estado inicial,
donde la innovacién es un elemento esencial y buscan priorizar la apli-
cacién de nuevas tecnologias y la rentabilidad la dejan en un segundo
plano.

Eric Ries (2011), afiade a la definicién el factor de la incertidumbre, ya
que considera a una startup como “una institucién humana que ha sido
disenada para crear un producto o servicio bajo condiciones de extrema
incertidumbre”.

Cuando nos referimos a la definicién de empresas emergentes, existen
dos puntos a considerar que convergen en Europa y que los menciona
el Monitor de szartups en la Unién Europea (2018, p.6): la importancia
que tienen para el desarrollo econémico y su habilidad para proveer
ideas, productos y servicios innovadores.

Aunque el término de microempresas pueda tener similitudes con las
empresas emergentes porque van de la mano con factores como el em-
prendimiento, es importante mencionar las diferencias que acoge de
acuerdo con el marco europeo. Basindonos en el concepto de microem-
presa que aparece en la Guia del usuario sobre la definicién del concepto
de pyme de la Comisién Europea (2015), el Monitor de startups en la



Unién Europea (2018) y el Mapa del Emprendimiento South Summith

2018 (2019), decimos realizar la siguiente tabla comparativa:

Tabla 1. Caracteristicas de una empresa emergente y una microempresa

Caracteristicas

Empresa emergente

Microempresa

Edad

Reciente creacion

Reciente creacion

Cantidad de empleados

Entre 2y 10

Menos de 10

Ahorros, inversores, aportaciones
en especie: Friends, Family and

Ahorros 0 préstamos
bancarios

Capital inicial Fools, Business Angels, Venture
Capital
Facturacion Mas de 150 mil euros anuales No supera los dos millo-
nes de euros anuales
Innovacion Fundamental No es necesaria
Tecnologia Fundamental No es necesaria
Modelo de negocios Fundamental No es necesario

Escalabilidad Fundamental No es necesaria
Crecimiento IPO (cotizar en la bolsa), vender Mantenerse con el

0 quebrar

duefio inicial o quebrar

Fuente: Guia del usuario sobre la definicion del concepto de pyme de la Comisién Euro-
pea (2015, p.11). Monitor de startups en la Unién Europea (2018, p.7) y el Mapa del Em-
prendimiento South Summith 2018 (2019,p.33)




Con los conceptos anteriores, podemos enmarcar que la empresa emer-

gente se caracteriza por:

N AWV A R =

Ser de reciente creacién

Solucionar un problema a través de la innovacién y tecnologia
Contar con un modelo de negocios

Ser escalable

Su(s) fundador(es) busca(n) accionistas para atraer capital
Desarrollarse en un entorno de incertidumbre e inmediatez
Tener una vida corta porque su objetivo es ser comprada por
otra empresa

Ahora bien, asi{ como existe un ciclo de vida en las organizaciones tradi-

cionales, también las empresas emergentes viven procesos, Javier Lépez

Menacho (2019, p.20-23), comparte que las startups tienen cinco fases

en su crecimiento:

1.

Fase inicial (seed stage)

Como su nombre lo indica, es el momento en el que germina la
idea, se estructura y se imaginan las estrategias del negocio. No
existe un gran desembolso econémico, se emplea el capital se-
milla: aportaciones de los fundadores, familiares o amigos
(Friends, Family and Fools).

Fase temprana (early stage)

En este momento ya existe un producto o servicio en el mercado
por lo que se puede conocer la opinién de los clientes. Comien-
zan los primeros ingresos, se realizan testeos, se conoce la res-
puesta que le estd dando el mercado y se puede acudir a fondos
de inversién, incubadoras y aceleradoras para que logre consoli-
darse.

Fase de crecimiento (growth stage)

La startup se encuentra establecida e intenta acaparar su nicho
de mercado, por lo que, debe de enfocarse en dar el mejor servi-
cio en su sector, teniendo cuidado en los costes.



Los ingresos y los clientes van en aumento. La financiacién ex-
terna sigue siendo importante pero los ingresos internos han lle-
gado a un nivel donde se pueden solventar los pagos del dia a
dia.
4. Fase de expansidn (expansion stage)
La startup al encontrarse consolidada, debe de pensar en su es-
trategia de expansién, por ejemplo si en sus objetivos estd pre-
sente llegar al mercado nacional o internacional. Para ello, es
necesaria la inversién externa, tener un control financiero y cui-
dado porque este es el momento de mayor riesgo en la vida de
la empresa emergente porque se debe de pensar con cautela hasta
donde llegard el siguiente paso de la empresa.
Un elemento importante es el capital de riesgo o venture capital,
donde una entidad financiera o fondo de inversién aporta capi-
tal a la startup a cambio de un porcentaje en sus participaciones.
5. Fase de venta (exit)
Esta fase puede o no llevarse a cabo. Cuando la szartup logra los
objetivos planteados en su comienzo, puede venderla a una em-
presa mds grande, fusionarse, mantener su identidad o entrar en
la bolsa de valores.

5. CONTEXTO DE LAS EMPRESAS EMERGENTES EN ESPANA

El informe Startup Ecosystem Overview (2019, p.6), muestra que Es-
pana cerré el afio 2018 con 4.115 startups. En 2017 se contabilizaron
3.258 y en 2016 la cantidad fue 2.663. En este mismo informe se mues-
tran a Madrid y Barcelona como las ciudades que ocupan la 62 y 72
posicién en el top de las 10 ciudades europeas que presentan mayor nd-
mero de startups en 2018.



Grafico 1. Empresas emergentes en Espafia
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Fuente: Startup Ecosystem Overview (2019, p.6)

Podemos observar que las condiciones en Espana son favorables para
que cada afio aumente de manera considerable la creacién de empresas
emergentes y que las ciudades que cuentan con mayor ambiente indus-
trial son las que mejor acogen a este tipo de empresas.

En este mismo informe, se muestra una fotografia de las empresas emer-
gentes que existen en Espafa de acuerdo a los sectores industriales y al
modelo de negocio al que pertenecen:



Grafico 2. Sector industrial al que pertenecen las empresas emergentes en Espafia
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Fuente: Startup Ecosystem Overview (2019, p.11)

Observamos que los sectores industriales que tienen mayor presencia en
las empresas emergentes espafolas son Home (34%), Health & Wellness
(29%), Transportation (23%), Travel (21%), seguido por Enterprise soft-
ware (14%), Marketing (4%) y Fintech (3%).

Por su parte, el modelo de negocio que mayormente utilizaron las em-
presas emergentes de Espana en el ano 2018 fueron el Marketplace

(62%), le sigue e-commerce (43%), Mobile App (42%) y SaaS (21%):



Grafico 3. Modelo de negocio de las empresas emergentes en Espafia
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Fuente: Startup Ecosystem Overview (2019, p.11)

Conforme el Bar6metro Emprendimiento en Espana (2019, p.36), en
2016 la media de edad de las empresas emergentes en Espana fue de 2,3
afios, situdndose debajo de la media europea (2,4 afos), asi como debajo
de las principales economias europeas: Reino Unido (2,7 anos), Alema-
nia (2,5 afos), Francia (2,4 afios) e Italia (2,4 afos).



Grafico 4. Edad media de vida de las empresas emergentes
de las principales economias europeas
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Fuente: Barometro Emprendimiento en Espafia (2019, p.36)

El mapa del emprendimiento South Summith 2019 (p.30), indica los
modelos de ingresos utilizados por las empresas emergentes en Espana
en el afo 2018, enlistdindolos de la siguiente manera: Suscripcién
(26%), otros (17%), licencia (14%), e-commerce (13%), freemiun (9%),
publicidad (7%), afiliacién (7%), P2P (5%) y Crowfunding (2%).
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Grafico 5. Fuentes de ingresos de las empresas emergentes en Espafia
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Fuente: Mapa del Emprendimiento South Summith 2019 (p.30)

Conociendo el origen de sus ingresos, es momento de abordar cuéles
son los elementos que buscan las empresas emergentes en Espana. El
mapa del emprendimiento South Summit 2018(p. 48), informa que
buscan:

Acuerdos estratégicos
Visibilidad

Inversién

Clientes

Talento

Programas de aceleracién
Soporte tecnolégico
Soporte de gestién

o N NN RN =

Espacios de coworking.



En este mismo apartado, pero en el informe South Summit 2019, (p.33)
menciona que el ecosistema de estas empresas necesita una triada que se
traslada a lo que llaman “El circulo virtuoso de las startups”, compuesto
en su base por los acuerdos estratégicos y los clientes y, en su cuspide,
por la financiacién.

Grafico 6. Circulo virtuoso de las startups

Financiacion

Acuerdos
estratégicos

Clientes

Fuente: South Summit 2019, (p.33)

Estos agentes necesitan retroalimentarse y converger, nosotros conside-
ramos que la comunicacién es el mecanismo que permite que sus engra-
najes giren. Para pensar y formar acuerdos estratégicos, para conocer,
llegar y fidelizar a los clientes, para formular y exponer un elevator pitch
y llegar al pensamiento y corazén de los inversores, hay una variable que
siempre estd presente: la comunicacién.

6. CONTEXTO DE LAS EMPRESAS EMERGENTES EN
ANDALUCIA

Segun el Report on initiatives to assist startups in Spain 2019-2020(p. 83),
Sevilla y Mdlaga son las ciudades de la comunidad auténoma de Anda-
lucia, que presentan un mayor niimero de ecosistemas de innovacién.
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A nivel nacional, Andalucia ocupa el cuarto puesto en niimero de ini-
ciativas de apoyo a las startups y el total de este tipo de empresas emer-
gentes son 314, especializindose en las dreas de e-commerce y agro.

Tabla 2. Ecosistema de innovacion en Andalucia

item Cantidad
Aceleradoras 5
Programas de aceleracién 3
Incubadoras 15
Open Innovation 3
Venture Builders 2
Empresas emergentes 314

Fuente: Report on initiatives to assist startups in Spain 2019-2020 p.83

Dentro de este ecosistema de innovacién encontramos los siguientes
ejemplos en Andalucia (Report on initiatives to assist startups in Spain
2019-2020 ,pp. 84-91):

ACELERADORAS:

AlBeeHive, Bund Ventures, Programa Minerva, Startups Labs Spain y
Vértice Emprende

PROGRAMAS DE ACELERACION:

Andalucia Open Future, Fundacién Cruzcampo, y Tourism Hub Md-
laga,



INCUBADORAS:

BIC Euronova, Espacio Res, UGR Emprendedora, Vivero Aerondutico
y Polo Digital

OPEN INNOVATION:
GoHub, Impilsame Mairena, Polo Digital y UGR Emprendedora,

Podemos observar que Andalucia cuenta con diversos agentes e institu-
ciones que apoyan la innovacién y el emprendimiento. Nos encontra-
mos en tierra fértil para las empresas emergentes.

7. CONTEXTO DE LAS EMPRESAS EMERGENTES EN SEVILLA

La ciudad de Sevilla estd situada dentro de las primeras economias de
Espafa en tener presente al sector de las empresas emergentes. Alberga
aceleradoras, incubadoras y espacios de coworking, apoyo y programas
universitarios y del gobierno, logrando una atmésfera que fomenta la
creacion de szartups y nutre su crecimiento con conocimiento, progra-
mas y guia.

La historia de Sevilla, estd presente en nuestros dias, una de las herencias
que dej6 la Exposicién Universal de 1992, fue el Parque Cientifico y
Tecnoldgico Cartuja o PCT Cartuja, espacio que de acuerdo con su pd-
gina web (https://www.pctcartuja.es), es el principal espacio de innova-

cién de la capital hispalense, ya que alberga a 503 empresas y startups,
asi como centros formativos de investigacién y una extensa oferta cul-
tural y de ocio. Depende de la Consejeria de Economia y Conoci-
miento de la Junta de Andalucfa. Es miembro de la Asociacién

de Parques Cientificos y Tecnologicos de Espafia (APTE)y de
la International Association of Science Parks and Areas of Innovation
IASP).

En este espacio se encuentran diversas aceleradoras e incubadoras, donde
cada afo abren una nueva convocatoria para recibir y mentorizar a star-
tups que cumplan con los requisitos solicitados. En el periodo 2020,
podemos encontrar, por ejemplo, el caso de la aceleradora El Cubo
(https://andalucia.openfuture.org/reto/el-cubo/), la cual acepté trabajar



al lado de 14  smartups 'y el  Programa  Minerva
(https://www.programaminerva.es/convocatorias/) que recibié a 30.

Asi también, consideramos necesario abordar a La Guia Persdn para Em-
prendedores 2019, realizada por José Castro Mora (2019), ya que nos
brinda un panorama de los sitios de interés para las startups en Sevilla.
A continuacién mencionaremos algunos de sus apartados:

En el drea de asesoramiento y formacién para las startups, se encuentra
Sevilla. Emprendedora, iniciativa del Ayuntamiento de Sevilla, que
ofrece sesiones formativas sobre los aspectos fundamentales para montar
una empresa. (Castro, 2019, p.23)

En los espacios de preincubacién y co-working, la Universidad de Sevilla
mediante el Vicerrectorado de Transferencia del Conocimiento. Secre-
tariado de Transferencia del Conocimiento y Emprendimiento, facilita
espacios de preincubacién disponibles en distintas Facultades y un pro-
grama de mentoria y seguimiento a fin de preparar la entrada de los
equipos en aceleradoras del entorno (Castro, 2019, p.50).

Asi también, el Ayuntamiento de Sevilla, a través de Sevilla Emprende-
dora brinda espacio fisico de trabajo compartido, gratuito en el edifico
CREA, donde se tutoriza y acompana la maduracién de la idea de ne-
gocio.

Otro apartado que cada vez tiene més presencia en Sevilla y se menciona
en esta guia, es el relacionado con los eventos y concursos de startups,
espacios en los que convergen creadores de empresas emergentes e in-
versionistas. Un claro ejemplo es el StartUp Weekend Sevilla, inciativa
de Google for Entrepreneur, donde perfiles multidisciplinares se dan
cita para construir propuestas de emprendimiento en 54 horas continuas
de trabajo (Castro, 2019, p.73).

Las universidades también han puesto en marcha su barco y han zarpado
en los concursos de emprendimiento, donde se premia, entre otros, las
ideas de negocio, el emprendimiento verde, la innovacién social, asi
también, se brinda mentorizacién personalizada. La Universidad de Se-
villa presenta el Concurso de Ideas de Emprendimiento y el concurso
Ideas Factory. Por su parte, la Universidad Pablo de Olavide tiene el



Concurso UPO Emprende y la Universidad Loyola destaca el Concurso
Ideas Loyola (Castro, 2019, p.70-72).

8. COMUNICACION EN LAS STARTUPS

Consideramos que uno de los pilares fundamentales para las empresas
emergentes es la comunicacién. Estd presente en todas sus fases y se
adapta de acuerdo a los objetivos que se buscan: cuando se estd pla-
neando y pensando en crear la startup, en la organizacién del equipo de
trabajo, en la busqueda de financiacién, en los testeos, en el trato con el
cliente, en la puesta en escena del elevator pitch, en las rondas de finan-
ciacién, en la planificacién y toma de decisiones, asi como en la venta,
fusién y mantenimiento de la misma.

Cohn & Wolfe es una de las agencias de comunicacién mds grandes a
nivel mundial y en 2019 elaboré un informe sobre la comunicacién para
las startups, donde menciona que las actividades que se desarrollan desde
la comunicacién en este tipo de empresas son:

1. Analizar la competencia y las necesidades de su publico objetivo
para definir el mensaje clave.

2. Disefar un plan de comunicacién 360 que combine los aparta-
dos online'y offline, adaptado a los diversos piblicos: empleados,
inversores, clientes potenciales.

3. Definir un plan a largo plazo para transmitir la imagen de la
startup con proyeccion a futuro.

4. Trabajar el posicionamiento y comunicar la ventaja competitiva.

5. Personalizar y crear un vinculo emocional con el cliente, por
ejemplo, al contar la historia personal que existe detrds de la
marca.

6. Ampliar la cartera de clientes y captar el interés de inversores.

Asi también, este mismo estudio nos menciona las partes interesadas en
las startups, que comtinmente son llamados stakeholders y se clasifican de
la siguiente manera:



Grafico 7. Partes interesadas en las startups
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Fuente: Cohn & Wolfe (2019, p.7)

Cada una de las partes interesadas precisa un objetivo y nosotros, en este
sentido debemos de hablar su idioma para entenderlos y que nos entien-
dan y, no solamente ser bilingiies, podemos dar un paso adelante y ser
biculturales, pues cada una de estas partes tendrd sus propias costumbres
y dindmicas y, si los conocemos, serd mds ficil entender su actuar.

Conociendo los sujetos de la comunicacién o las partes interesadas, es
momento de conocer sus actuaciones. En este tenor, Lanzadera, una
aceleradora e incubadora de empresas emergentes, fundada en Valencia
por Juan Roig, empresario espafiol, conocido por ser el presidente eje-
cutivo y méximo accionista de Mercadona, diseiid entre de sus multiples
gufas y apoyos que ofrecen a las empresas, el ‘Kit de comunicacién para
startups, que elaboraron en marzo de 2020 (https://lanzadera.es/kit-de-



comunicacion-para-startups/), como una respuesta ante la importancia
que tiene la comunicacién corporativa en los emprendedores y mds en
el momento tan delicado que se vivia a nivel mundial por la Covid-19.
A continuacién mostramos las técnicas de comunicacién que propone
Lanzadera:

¢Quién?
Hablar a tu buyer persona. Dirigete a quien le pueda interesar tu pro-
yecto

;Cudndo?

Disenar un calendario en el #iming perfecto. Planificar en funcién de los
hitos noticiables por semanas y meses. Recordar que saturar a los medios
es contraproducente y mds vale hablar poco en el momento adecuado
que mucho en el momento inadecuado. Hacer ruido cuando sea el mo-
mento idéneo.

:Cémo?

Elegir los medios de comunicacién que dardn mayor visibilidad. Por una
parte, es importante saber qué medios consumen tus clientes y por otra
parte, conocer qué medios estarfan interesados en dar a conocer infor-
macion de la szartup, en este caso, la vertiente social o cultural de la em-
presa puede ayudar a abrir las puertas de los medios. Por lo que, es im-
portante tomar en cuenta la prensa econdmica y las especializadas en el
sector de la empresa, también hay muchos medios como periédicos di-
gitales, periédicos en papel y noticieros que tienen una seccién dedicada
a las empresas, innovacion, tecnologia y startups.

:Qué?
Cuenta hitos noticiables. Hablar el lenguaje de los medios: la nota de

prensa. Saber qué comunicar y la frecuencia Por ejemplo, rondas de in-
versién, internacionalizacién del negocio, premios o reconocimientos.

La nota de prensa es importante porque es el medio preferido por los
q
periodistas para recibir informacién de las empresas, ya que facilitan la



labor del medio, ofreciendo un documento con informacién clara, breve
y concisa.

También se puede tener presencia en los medios mediante entrevistas,
reportajes o articulos de opinién.

. 4?0
sPor qués

Medir la difusién de la nota. No solo basta con escribir y que un medio
publique, hay que conocer la repercusion de la nota de prensa. Hacer
un seguimiento y ver que el contenido que se haya publicado sea co-
rrecto y, sobre todo que el publico lo haya entendido. En este caso, se
medird la difusién de la nota y no el retorno que esa difusién tendrd para
la startup. Por ejemplo, se puede realizar una bisqueda activa en Internet
sobre los impactos digitales de la nota.

Por ultimo, este documento menciona que la comunicacién no se suele
abordar desde el principio en la empresa, sin embargo, debe de plan-
tearse de manera profesional desde un primer momento y recordar que
las metas de comunicacién van dirigidas a alcanzar a las metas empresa-
riales.

9. RESULTADOS

Las gréficas realizadas para esta investigacién, muestran que cada afo va
incrementando la creacién de startups en Espana, pero también obser-
vamos un crecimiento que no va a la misma velocidad en todas las co-
munidades auténomas. En las ciudades que cuentan con mayor indus-
tria se observa un campo mds fértil para este tipo de empresas
emergentes.

El modelo de negocio que llevan a cabo las startups en Espana es el mar-
ketplace, lo cual puede favorecer el crecimiento e interaccién de los co-
mercios pequefos a través de la web, ya que funciona a manera de esca-
parate virtual donde en una plataforma interactian clientes con
vendedores (modelo Business to Consumer o B2C) y vendedores con
otros vendedores (modelo Business to Business o B2B).



La edad de vida que tienen las empresas emergentes en Espafa de 2,3
afos, lo cual la ubica a una décima por debajo de la media europea.

La fuente de ingresos de las startups en Espana, es el modelo de suscrip-
cién, donde el cliente realiza un pago mensual de manera reiterada y
obtiene contenido, un servicio, un producto fisico o digital.

En cuanto a las elementos o habilidades que buscan las empresas emer-
gentes en Espana, se contemplan los acuerdos estratégicos, la visibilidad,
la inversién, los clientes, el talento, los programas de aceleracidn, el so-
porte tecnoldgico y de gestién, asi como los espacios de coworking. To-
dos estos componentes tienen un factor en comun: la comunicacién. Se
debe de recordar que cada elemento tiene objetivos propios, los cuales
deben de ir acompanados de estrategias de comunicacién que contribu-
yan a las necesidades especificas y generales que presenten.

Andalucia es una comunidad auténoma que se encuentra en las prime-
ras posiciones en cuanto al apoyo que hay para el sector de las szartups,
situando a Sevilla y Mdlaga como las ciudades que destacan por su in-
novacién. Teniendo muy presentes a las startups especializadas en e-com-
merce'y agro.

Sevilla, por su parte, cuenta con un gran espacio e instalaciones dedica-
das a la tecnologia e innovacién, que permite acoger a diversas incuba-
doras, aceleradoras y startups.

El gobierno, las universidades y el sector empresarial muestran interés
en las empresas emergentes.

10. CONCLUSIONES

Las startups son un reflejo de la sociedad, ahora mds que nunca brinda-
rdn un soporte a las necesidades cambiantes de la poblacién y del medio.

Conocer las caracteristicas que presentan las startups en Espana, Anda-
lucia y Sevilla, sirve de punto de partida para entender su funciona-
miento, entorno y visualizar su comunicacién.

En cuanto al caso de Andalucia; Sevilla y Mdlaga, son ciudades que tie-
nen muy presente el impulso y seguimiento de las empresas emergentes.
Observamos que existen diversos programas y apoyo para la creacién de
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empresas de esta indole, lo cual dentro de sus beneficios a la poblacién,
podemos mencionar: disminuir la fuga de talentos, apoyar el talento lo-
cal para que encuentre trabajo y pueda generar empleos, fomentar la
innovacién y el emprendimiento, solucionar problemas a través de la
tecnologia, fomentar el trabajo en equipo con diversos perfiles profesio-
nales, recordando que las szartups no solo obedecen a las necesidades de
las ciudades, también se pueden utilizar en el campo y en cualquier en-
torno.

La comunicacién estd presente en todas las etapas de vida de las starzups
y es importante entender que se tendrd que gestionar de manera perso-
nalizada, cumpliendo con los objetivos y caracteristicas propias de cada
etapa. Por ello se recomienda contar con un especialista en comunica-
cién para formular un plan de accién.
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