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XXI century: multimedia society, society of screens

Século XXI: uma sociedade multimidia, uma sociedade de telas
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“La tecnologia

nos descubre la
actitud del hombre
ante la naturaleza,
el proceso directo
de produccién de su
vida, y por tanto,
las condiciones

de su vida social

y las ideas y
representaciones
espirituales que de
ellas se derivan”.
Karl Marx!

PAuLA MARCELA TRUJILLO JARAMILLO

Resumen

La sociedad en la que nos encontramos inmersos es una sociedad que
hoy se expresa mediante pantallas. Pantallas en las que la forma material
se corresponde con un lenguaje denominado multimedial. Coexisten otros
modos de relacion social, pero pareciera que cada vez mas dependiéramos de
pantallas y de la convergencia de medios, soportes y productos con los que
interactuamos y que estan predisefiados para la interaccion. El presente texto
invita a pensar lo multimedial en términos de representacion estética y sugiere
unas posibilidades de anélisis y de abordaje en donde pueda trascenderse el
mero consumo instantéaneo de informacién mediante plataformas tecnoldgicas
de mediatizacién. Las potencialidades de lo multimedial, en tanto creacién y
produccién de conocimiento, son amplias y pueden posibilitar la gestacion de
fuertes industrias creativas-culturales. Por otro lado, la investigacién empirica
historiografica, sociolégica, y el Estado y las instituciones culturales y educati-
vas deberan orientar politicas de construccién de conocimiento via pantallas,
en las que pueda superarse el trance de lo informativo y lo efimero en tanto
contenidos en circulacién. Redes especializadas temdticas podran potenciar

asf otros desarrollos sobre pantallas.

Palabras clave

Cultura, multimedial, pantallas, saberes, sociedad.

1 Marx, Karl. El capital. Critica de la Economia Politica. Fondo de Cultura Econémica. México. 1985. p. 303.



Abstract

Our society today is expressed through screens. Screens in which the
material form corresponds to a language called multimedia. Co-exist other
modes of social relationship but it seems that more and more we depend of
screens and media convergence and products which are already pre-designed
for interaction. This article invites to think the multimedia in terms of an
aesthetic representation. It suggests possibilities of analysis and approach
which can transcend the mere consumption of instant information through
technology platforms mediation. The potential of multimedia in both creation
and production of knowledge is wide and can enable the creation of strong
creative and cultural industries. On the other hand, empirical research histo-
riographical and sociological and the Government and educational and cultural
institutions must lead policies of construction of knowledge through screens,
which can overcome the trance of information and the ephemeral according
to the contents. Specialized networks would be able to develop other skills

through screens.

Keywords

Culture, multimedia, displays, knowledge and society.

Resumo

Este artigo nos convida a pensar no fendmeno multimidia em termos da
representacio estética e sugere possibilidades de analise e de abordagem em
que se pode transcender o mero consumo instantaneo de informagio, através

deplataformas tecnoldgicas de midiatizagao.

Palavras-chave

Cultura, multimidia, telas, conhecimentos, sociedade.

Colegio Hispanoamericano

Una pantalla ante nosotros,
franjas de color, im4genes, iconos
como formas visuales sugerentes
que representan significados a los
que se les sustituye y restituye el
sentido de un objeto, de una ac-
cién. Textos, recuadros, ventanas,
mens, barras de herramientas;

la tecnologia nos sittia hoy en un

escenario inexistente hace veinte
afos. El computador ha transfor-
mado radicalmente nuestros mo-
dos de interrelacién, no sélo social
sino con las dindmicas mismas de
representaciéon en un marco de
pixeles que se reorganizan para la
composicion y para la interaccién

del sujeto. Estamos ante procedi-

mientos de lectura, ante un siste-
ma formalizado que, cuando nos
muestra una palabra subrayada, al
hacer un clic, nos traslada a otra
pantalla, a otra interfaz, a otro tex-
to. Estamos ante nuevos c6digos,
nuevas formas de acercamiento
a los elementos de ese nuevo

marco de representacién, nuevas
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Los llamados antes nuevos
medios, las tecnologias
(TICS) que los propician y

la creacion de productos,
exige asi una nueva forma
de lenguaje, de escritura, de
creacion y de interaccion que
muestra que las relaciones
no son ya tan lineales.

convenciones social y finamente
entretejidas desde lo estético y
desde un lenguaje: el multimedial.
Los llamados antes nuevos medios,
las tecnologias (TICS) que los
propician y la creacién de produc-
tos, exige asi una nueva forma de
lenguaje, de escritura, de creacion
y de interaccién que muestra que
las relaciones no son ya tan linea-
les. Podemos interactuar con una
pantalla, resolver ciertas tareas y
efectuar ciertas practicas que eran
antes impensables. La relacién
con lo textual no es ya secuen-
cial, jerarquizada, estamos ante
una estética laberinto, como dirfa
Roméan Gubern.? Los desarrollos
tecnoldgicos y los “nuevos” medios
de comunicacién nos revelan una
organizacion social con diferentes
modos de expresion, los individuos
han transformado sus dindmicas
y las rupturas en las dimensiones
del tiempo y espacio esconden un
actuar social diferenciado, carac-
terizado por otros habitus,’ otras
rutinas. Es aqui donde se enmarca
la presente reflexién. Se propone,
de este modo, pensar algunos de
los aspectos puestos en juego para
la creacion e interrelacion con pro-
ductos multimediales: portales de
internet, videojuegos, aplicaciones

multimedia en CD-roms, blogs,

Webs TV, canales dedicados como
youtube, redes sociales como Face-
book, “pensadas” teniendo como
marco relacional un complejo
entorno de creacién que no pasa
tan solo por lo imaginativo, sino
que involucra lo informatico. Cali,
como espacio de caracterizacion
de lo multimedial, permite rastrear
de forma puntual unas dindmicas
de surgimiento de este lenguaje y
empresas dedicadas a lo que aqui se
ha denominado como multimedial
desde 1993 (segin datos de la Cé-

mara de Comercio de Cali).

Contextualizacion de base

Por el afio 700 a.C describe
Manuel Castells que en Grecia
surgi6 el alfabeto, lo que “posibi-
lit6 el discurso conceptual” y “la
comunicacién acumulativa”. En
el siglo XV la imprenta permitio
la plena difusion de estos saberes
pre-construidos ya de manera
impresa. Estos antecedentes de
sistematizacion, estas tecnologias de
la memoria mediante unas formas
visibles limitadas y en el caso con-
creto del alfabeto, anota Castells,
“separd la comunicacion escrita del
sistema audiovisual de simbolos”
hasta que entre los siglos XIX y XX,
la fotografia (1830), el cine (1895),
la radio (1920) y la televisién

2 Gubern, Roman. El eros electronico. Editorial Anagrama. Barcelona, 2000. Del bisonte a la realidad virtual. 2 ed. Editorial Anagrama.

Barcelona. 1999.

3 Sistema de esquemas adquiridos que funcionan en estado practico como categorias de percepcion y de apreciacion o como principios
de clasificacion al mismo tiempo que como principios organizadores de la accion. Esta nocién de Pierre Bourdieu permite pensar las
trayectorias de los sujetos y las maneras como, segun su posicion social, éstos actuan. Bourdieu, Pierre. Sociologia y cultura. Editorial

Grijalbo. México, 1990.



(1930) lograron restituir algunas
de las formas de comunicacion
originarias, en otras condiciones,
ligadas a la representacion, a la
tecnologia, a la construccién de
nuevas convenciones y c6digos
Vs. la “percepcion directa de la
realidad”. Transformacion tecno-
l6gica de dimensiones histdricas
similares gracias a la integracién
desde los ochenta de varios mo-
dos de comunicacién en una red
interactiva. La creacion, los sujetos
creadores, deben verse no sélo en
relacién con lo que desde lo econé-
mico propicia lo tecnolégico, sino
también acudiendo a esa necesaria
historiografia de los sistemas de
representaciéon. Del mismo modo,
y dentro de la denominacién de
industrias culturales, industrias
creativas y de las “actuales” 16gi-
cas de emprendimiento se revelan
modos de autoempleo y también lo
que podria ser propio de esta época
y es la necesidad de cacharrear con
los aparatos, con los softwares. Es
este autoaprendizaje el que visibi-
liza potencialidades inmensas en
torno a los usos de la tecnologia
y las plataformas tecnoldgicas
que, valiéndose de estas formas
de representacion multimediales y
de interaccién en tiempo real, nos
permiten contrastar aquellas socie-
dades posmodernas desencantadas
con sociedades de la informacion
que son hoy fundamentalmente

iconogréficas.

En un pais como Colombia es
evidente que coexisten légicas de
desarrollo tecnolégico desiguales;
sin embargo hay experiencias que
permiten identificar usos tecno-
légicos en lugares apartados de lo
urbano, que refieren esta mediati-
zacién de pantallas para acceder
a informacién instantidnea y a
estas plataformas como medios de
comunicacién. Es decir, que por
muy desconectadas que puedan
estar ciertas personas en algunos
lugares de nuestro territorio, la
expresion actual de lo tecnolégico
se materializa en una pantalla y el
sistema de representacién en esa
pantalla responde a lo que Castells
llama sistema multimedial.* Siste-
ma en el que intervienen diversos
modos y medios: lineas, recua-
dros, fotografias, videos, iconos,
elementos tipograficos, infografias
que pueden verse como mensajes,
productos, contenidos, que acuden
a diversidad de fuentes, soportes y
formatos para que en pantalla se
pueda interactuar con lo plasmado,
con la interfaz grafica. La creacion
multimedial debe ser entendida
entonces como la fase en la que
unos artistas, disefiadores, ingenie-
ros, comunicadores, realizadores,
recrean y ejecutan propuestas con
ciertas caracteristicas formales.
Son estas posibilidades tecnolégi-
cas de informacién, comunicacién
y expresién: CD rooms interac-

tivos, aplicaciones multimedia,
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La creacion, los sujetos
creadores, deben verse no
solo en relacion con lo que
desde lo economico propicia
lo tecnologico, sino también
acudiendo a esa necesaria
historiografia de los sistemas
de representacion.

4 Castells, Manuel. La era de la informacion. Economia, sociedad y cultura. 22 ed. Siglo XXI Editores. México, 2000.
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portales de internet, videojuegos,
blogs, wikis, webs TV, redes socia-
les, celulares, ipads, todos soportes,
pantallas, productos, que circulan
y posibilitan diferentes modos de
creacion e interaccion.

Cuando en 1996 Manuel Cas-
tells hablé de sociedad red, de la era
de la informacién, de sistema multi-
medial, la plataforma tecnoldgica
de internet y los software de crea-
cién multimedial no estaban atn
tan desarrollados. No obstante,
este importante sociélogo antici-
paba algunas de las caracteristicas
y usos de los sistemas electronicos
y cémo éstos transformarfan nues-
tras vidas. Cuando, cémo y en qué
condiciones operard ese sistema
multimedia en cada pafs, era su
pregunta en términos de andlisis
e investigacion. Hoy sabemos que
en nuestros entornos urbanos
cercanos, lo multimedial es forma
y prictica, es consumo de conteni-
dos e interaccién, es medio de co-
municacién y entretenimiento. Asi
cuando Castells habl6 de sociedad
red y de la era de la informacién anti-
cipé también una serie de aspectos
en relacién con la cultura, lo labo-
ral y la manera como los sistemas
electrénicos mutan y convergen.
Hoy son evidentes algunas trans-
formaciones, no sélo en los modos
de comunicarnos e interactuar
sino también en la manera como
se asume lo tecnoldgico. Coexis-
ten, sin embargo, como ya se ha
anotado, en nuestras sociedades,

dindmicas en las que lo digital, las

Hoy sabemos que en
nuestros entornos urbanos
cercanos, lo multimedial es
forma y practica, es consumo
de contenidos e interaccion,
es medio de comunicacion y
entretenimiento.

TIC aidn no han sido suficiente-
mente apropiadas y se refiere de
forma reflexiva la existencia de
una brecha tecnoldgica por clases,
por edades, por niveles de relacion
con lo institucional, lo laboral, por
el nivel de escolaridad. Es decir,
que la inmersién tecnolégica y el
uso de sistemas multimediales de
comunicacién e interaccién son
cada vez més frecuentes, pero atn
es posible ver que no existe un uso
uniforme de este tipo de soportes
y herramientas.

La preocupacién por consti-
tuir un reservorio de informacién
universal, es anterior a lo que
hoy Ilamamos revolucién de la
informacion o sistema de comuni-
cacién global. Mattelart formula
que desde finales del siglo XIX se
buscaba unificar en un centro, la
informacién y el conocimiento
producidos. Sin embargo sélo des-
de 1965 en EE.UU. se propone un
sistema de archivo de informacién
y de comunicacién de cobertura
global. De ahi que el término de
sociedad de la informacién, de
aldea global, para definir un estado
de cosas actual, en el que las rela-
ciones sociales pasan por sistemas
mediados por lo tecnoldgico, sea la
caracterizacion de base necesaria.
No obstante es un “concepto ins-
trumental”, plantea Mattelart, ya
que no desarrolla la “complejidad
del sistema social” en el cual estd
inmersa la informacién.

La investigacién empirica debe

justamente documentar, por tan-



to, en nuestros contextos, las
formas de relacién y los usos que
se establecen con estos sistemas
multimediales. Con este marco
es posible hoy hablar de sociedad
multimedial, cuando la informa-
cién y la concepcién de red asumen
una materializacion que en térmi-
nos de lenguaje de representacién
acude a modos bien particulares
e interesantes, en relacién con
otras técnicas y manifestaciones
estéticas en pantallas anteriores. La
television, el computador casero,
dejan de ser ese soporte para tras-
ladarnos rdpidamente al portitil,
al celular, al tablet, a la consola
del videojuego. El televisor y el
computador se integran a la cadena
de representacion multimedial y se
interconectan gracias a Internet.
Otros soportes como los tablets y
los celulares se integran también a
esta cadena de medios. El analisis
estético se hace aqui muy impor-
tante pues debe ser vital estudiar
las formas de expresién en pantalla
y los tipos de mensajes que circulan
por estos artefactos, segtin los limi-
tes y potencialidades de ese lengua-
je multimedial. Lo multimedial,
como forma expresiva, asume una
funcién que se caracteriza por in-
terfaces graficas cargadas de hiper-
textos, links que refieren multipli-
cidad de contenidos “simultaneos”
de diferente orden y naturaleza.
El lenguaje multimedial, al estar
integrado a nuestra experiencia
cotidiana, despoja lo que tiene de

representacion como sistema de

signos y cédigos que, descifrados
de inmediato, impiden ver los en-
cantos de la materializacién tanto
formal como tematica. A los ojos
del que interacttia pareciera que
se hace invisible la interfaz grafica,
pero ésta se encuentra alli con una
determinada funcionalidad, para
que la experiencia interactiva de

navegacion sea directa, 4gil.

Investigacion y tecnologia

El trabajo empirico podria
entonces llegar a develar ciertas
caracteristicas particulares de esta
denominada sociedad de la infor-
macién, para Mattelart; sociedad
red, para Castells, sociedad de
pantallas, aqui. La integracion, de
esta manera, de varias modalidades
de comunicacién: la comunicacién
escrita, oral, audiovisual, en un
mismo sistema cambia el cardcter
de los intercambios comunica-
tivos. Vendria bien sefalar, por
tanto, que los discursos actuales
sobre las nuevas tecnologias y la
informacién que anuncian una
sociedad nueva no revelan que
“la nocién de sociedad global de la
informacién es el resultado de una
construccién geopolitica” donde
la idea de sistema surge ligada a
la idea de hombre-maquina en el
que se interacta con un modelo
flexible de acumulacién de capital.
Esta revolucién tecnolégica, in-
dustrial, politico-econémica, esta
revolucion postindustrial, merece
ser investigada en toda su marafia

social: desde lo politico, lo estético,
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Es posible hoy hablar de
sociedad multimedial,
cuando la informacion y la
concepcion de red asumen
una materializacion que

en terminos de lenguaje
de representacion acude

a modos bien particulares
e interesantes, en relacion
con otras técnicas y
manifestaciones estéticas en
pantallas anteriores.
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lo econémico, sugiere, entre otros
multiples autores, Mattelart.
Parafraseando a Williams, en

la linea de investigacion y tecno-
logfa, podria decirse que las rela-
ciones sociales de los productores
culturales para pantallas estdn
estrechamente relacionadas con
medios técnicos de produccién y
cada medio y cada producto ofre-
ce distintas relaciones con esos
medios materiales de expresion de
manera particular. En este sentido,
un estudio de largo aliento debe
basarse en la observacién y anélisis
de aspectos como:

1. Las condiciones sociales de la
produccién multimedial (Cémo
intervienen aqui los Ministerios
de Cultura y de las TIC, las
politicas de Estado en materia
cultural, tecnoldgica y de inno-
vacion en ciencia y cultura).

2. Condiciones sociales que de-
terminan, que influencian, la
personalidad del creador y la
creacién (Lo universitario / Lo
empresarial / Dinamicas globa-
les de intercambio e interaccién,
bagajes y capital cultural hereda-
doy aprehendido para el disefio
de los productos multimediales).

3. Entornos de creacién y de
potenciacién de la ciencia y la
cultura no institucionalizados
(Dindmicas de emprendimien-
to, cacharreo, experimentacién
tecnoldgica).

4. Material social y materializa-
cién estética de los productos

multimediales sobre pantallas:

relacién entre la experiencia, la
trayectoria, el bagaje y la puesta
en pantalla. Composicion visual
y sonora de la plataforma para
la interaccion.

5. Relaciones sociales tras
los productos y la produccién:
sociologfa de las instituciones y de
los usuarios.

Williams hace una clasificacién
de los medios de produccion que,
de algiin modo, obliga a pensar en
lo que él caracteriza como el “desa-
rrollo de complejos sistemas técni-
cos de amplificacion, propagacion y
reproduccidn, que posibilitan nue-
vas formas de presentacion (...)".
Practica basada parcial o totalmente
en la utilizacion o transformacion
de objetos y fuerzas materiales no
humanas, en las que las relaciones
sociales se tornan mucho mis
complejas y variables. En este nivel
se exige un adiestramiento para la
producciéon y un nivel de lectura
también adiestrado que genera
relaciones “sociales divisorias”,
diversificadas, grados variables de
simetria y asimetria entre la pro-

duccion cultural y la apropiacion.

Fragmentacion versus

cultura de intercambio

y profundizacion de saberes
La comunicacion mediatiza —es-

cribe Castells- y difunde la cultura,

sistemas de creencias y codigos,

producidos a lo largo de la historia,

profundamente transformados por

el nuevo sistema tecnolégico. Esta

dimension de la comunicacién y la

Podria decirse que las
relaciones sociales de los
productores culturales
para pantallas estan
estrechamente relacionadas
con medios técnicos de
proauccion y cada medio
y cada producto ofrece
distintas relaciones con
£S0S medios materiales
de expresion de manera
particular.




cultura obliga a inscribirnos en un
campo que desde lo social sustente
esta necesidad de un abordaje tedri-
co que pueda propiciar y reconocer
estas interrelaciones, determinacio-
nes y clasificaciones. “Cualquier
sociologia de la cultura apropiada
debe ser una sociologia historica”,
plantea Williams. Sin embargo,
anade que algunas teorizaciones
pueden ser validas para el analisis
de fendmenos, en otras condiciones
historicas, donde es también nece-
sario describir, segin este autor, las
relaciones sociales y las condiciones
que determinan esa produccion
cultural -medios especificos de
produccion- incluidas la “expresion
individual” y la idea de mediatiza-
cion. La comunicacion, los medios
y la comunicacion a través de los
medios, modela nuestros modos
de ser, pensar, sentir, relacionarnos
y son la mas profunda expresion y
manifestacion de nuestro tiempo.
Multiples realidades comunica-
tivas, medios, soportes, nuevas
tecnologias, nuevos lenguajes, nos
asisten hoy en un complejo social.
El surgimiento de estos sistemas de
comunicacién electrénicos, carac-
terizados por su alcance global, la
integracion de todos los medios de
comunicacion y su interactividad
potencial, en tiempo real, estd cam-
biando nuestra cultura. Aprender a
analizar la naturaleza y la diversidad
de las expresiones culturales permi-
tird avanzar hacia una comprension
mas adecuada de los procesos so-

ciales. Williams ve, de este modo,

la necesidad de una sociologia de la
cultura en relacion con lo tecnoldgi-
co, en la que se inscriban una serie
de intereses y métodos diversos de
analisis provenientes de la historia,
el arte y la historia del arte. Incluye
dentro de estas posibilidades de
analisis el estudio de la comunica-
cion y los medios. De ahi que sea
referencia obligada, bajo el interés
que se tiene de abordar la creacion
mediatizada por lo tecnologico,
ver cémo se establece una especie
de produccion de tipo artistico-
cultural en la que las decisiones
formales marcan el producto y el
soporte o formato e inciden sobre
el modo de interacciéon. Estudiar
las convenciones constituidas para
la creacion, los canones de la repre-
sentacion multimedial y las rutinas
y practicas culturales por parte de
los usuarios, a la par del analisis
de las producciones culturales y
las instituciones, posibilitard una
mejor mirada en términos de po-
litica educativa y cultural, frente
a las TIC, las telecomunicaciones,
los medios, el Internet, la ciencia,
el arte y la tecnologia.

Los medios de comunicaciéon
son la expresion de nuestra cultura,
advierte Castells; la tecnologia nos
habla de las condiciones de la vida
social, plantea Marx: jserd que en
una sociedad multimedial lo que
prevalecera es la fragmentacion de
discursos, imagenes, mensajes, en
los que la capacidad reflexiva se
diluye ante cada nuevo post, cada

twitt! La diversidad en la oferta me-
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Estudiar las convenciones
constituidas para la

creacion, los canones

de la representacion
multimedial y las rutinas

y prdcticas culturales por
parte de los usuarios, a

la par del andlisis de las
producciones culturales y las
instituciones, posibilitara una
mejor mirada en términos

de politica educativa y
cultural, frente a las TIC,

las telecomunicaciones, los
medios, el Internet, la ciencia,
el arte y la tecnologia.
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Como la informacion y lo
posteado o twitteado es

casi siempre informacion
efimera e intrascendente, es
mads el tiempo que Se podria
permanecer teniendo acceso
a saberes mas formativos e
ilustrados.

didtica y de entretenimiento pudo
en determinado momento haber
ampliado audiencias que, especiali-
zadas, efectuaban una seleccion de
los contenidos a los cuales acceder.
Pareciera que hoy los mensajes
circulan y es esta proliferacion, de
contenidos digitales instantaneos y
sin mayor elaboraciéon o compleji-
dad, los que hacen que la conexion
permanente posea la falsa idea de
estar enterados de todo, hasta del
evento mds intimo y, sin embargo,
asistir asi a un eterno vacio, pues se
cree que se esta siempre informado.
El vacio también reside en la ten-
sion entre saber si el post ha sido
leido y comentado y por creer que
si se esta por fuera de conexién lo
que se perdera de informacion es
trascendental. Como la informa-
cién y lo posteado o twitteado es
casi siempre informacion efimera
e intrascendente, es mas el tiempo
que se podria permanecer teniendo
acceso a saberes mds formativos e
ilustrados. Claro, existen conteni-
dos electronicos especializados, no
obstante, éste pareciera ser un tipo
de informacion y de conocimiento
restringido a ciertas esferas. Segtin
el bagaje del usuario, el uso, destino
y apropiacion del medio, el acceso a
ciertos saberes sera también diferen-
cial. Cabe decir aqui entonces que
la creacion de videojuegos, canales
de difusién de materiales audio-
visuales (youtube) y portales con
contenidos de diferente naturaleza
(musica, deportes, cine, literatura,

ciencia, etc), las webs TV, los blogs,

son también excelente oportunidad
para compartir informacion, para
diseflar novedosas estrategias de
navegacion, para difundir conoci-
miento sofisticado, especializado;
pero si se observan las estadisticas
del Dane puede concluirse que el
uso que los calefios y los colom-
bianos hacemos del Internet, por
ejemplo, se reduce a busqueda de
informacion y correo electronico.
Estos usos dejan por fuera la inmensa
capacidad de potenciar lo creativo y
la gestacion de redes sociales y blogs
en los que la gente construya opinién
ilustrada y que los jovenes, ademds de
sélo ser usuarios de contenidos, pue-
dan ser gestores de éstos. Contenidos
que forjen criterios y orientaciones en
torno a la ciencia, el arte, la cultura,
lo politico y cualquier otro tema que,
abordado con profundidad, pueda
propiciar chats y foros en los que
las reflexiones puedan sustentarse y
cualificarse.

Una sociedad de pantallas obliga
a impulsar desde el Estado y las
instituciones educativas y cultura-
les modos en los que se establezca
una alfabetizacién digital que le
apueste a la creacion de wikis, re-
des sociales, blogs de intercambio
de conocimientos, y no soélo ser
usuarios de consumo. En la medida
en que se produzcan contenidos
digitales de alta calidad tendremos
una sociedad multimedial que
comunicara sus desarrollos via
pantallas para acceder a la mayor
cantidad de usuarios posibles que,

desde la logica de un mercado de



intercambio, podrd hacerse una
mejor idea de ciertos temas. Sélo
acudiendo a la necesaria densidad
tematica, los sujetos usuarios de lo
multimedial sobrepasaran el con-
sumo de productos informativos y
de entretenimiento, la publicidad y
la oferta de objetos innecesarios, y
asi poder hacer frente, de manera
razonada y autoconsciente, a lo
que significa desarrollar estrategias
de inteligencia colectiva. La inte-
gracion de diferentes sistemas y
modos de comunicacion: lo oral,
lo textual, lo sonoro, las imagenes
fijas y en movimiento, la conver-
gencia tecnologica que involucra
la tecnologia del computador, las
telecomunicaciones y los medios
de comunicacion, mediante un uso
cada vez mas personalizado y desins-
titucionalizado, podran estar al
servicio de lo creativo, la cultura, la
ciencia, el arte, lo laboral, lo empre-
sarial. Usos y apropiaciones en los
que el entretenimiento electronico
y Un uso constante espontineo se
den pero de la mano de comunida-
des virtuales de conocimiento para
el desarrollo y el cambio social. La
demanda ilimitada de contenidos
digitales, electronicos, podra pro-
piciar, en este sentido, un tipo de
industrias creativas culturales que
permitirdn un desarrollo econo-
mico de productos que, gestados

de forma local, con miras a un

mercado global, puedan generar
rentabilidad social y econémica
y que el consumo no pase por la
compra de artefactos y contenidos
que puedan impedir potenciar lo
educativo, la ciencia, lo artistico,
lo cultural. Lo informativo debe
Ser puesto en su justa proporcion
para que pueda ampliarse la oferta
laboral y de mercado en funcion de
unos productos en los que una serie
de profesionales, venidos de las ar-
tes, la comunicacion, la educacion,
el cine, la ciencia, la animacidn, el
diseflo, encuentren en lo multime-
dial, en una pantalla, un modo de

construcciéon de conocimiento.

Bibliografia

Bell, Daniel. Las contradicciones
culturales del capitalismo.
Alianza Editorial. Madrid,
1977.

Bourdieu, Pierre. Sociologia vy
cultura. Editorial Grijalbo.
México, 1990.

Briggs, Asa. Burke, Peter. De
Gutenberg a internet. una
historia social de los medios
de comunicacién. Taurus
Santillana ediciones. Ma-
drid, 2002

Castells, Manuel. La era de la
informacién. Economia,
sociedad y cultura. 22 ed.
Siglo XXI editores. Mé-
xico, 2000.

Colegio Hispanoamericano

Gubern, Roman. Del bisonte a
la realidad virtual. 2 ed.
Editorial Anagrama. Bar-
celona. 1999.

Harvey, David. Espacios del ca-
pital. Hacia una geografia
critica. Ediciones Akal.
Madrid, 2007.

Lash, Scott. Urry, John. Econo-
mias de signos y espacio.
Sobre el capitalismo de
la posorganizacién. Amo-
rrortu Editores. Buenos
Aires, 1998.

Levis, Diego. Los videojuegos, un
fenémeno de masas. Edi-
torial Paidds. Barcelona,
1997.

Mattelart, Armand. Historia de
la sociedad de la informa-
cion. Ediciones Paidés.
Barcelona, 2002.

Manovich, Lev. El lenguaje de
los nuevos medios de co-
municacion. La imagen en
la era digital. Ediciones
Paidés. Barcelona, 2005.

Marx, Karl. El capital. Critica de
la Economia Politica. Fon-
do de Cultura Econémica.
Meéxico. 1985.

Williams, Raymond. Sociologia
de la cultura. Ediciones
Paidés. 12 reimpresion.

Barcelona, 1994.




. -

. w GPS o
‘ « Luis Carlos Henao, |
. S & ' T -

P
o [ M o




