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Capitulo I

Internet y entretenimiento
en el contexto digital

Roberto Alejandro Lopez Novelo

Universidad Anahuac México

Introduccién

Luego de mas de 40 aflos de existencia, Internet ha sufrido una se-
rie de cambios no s6lo tecnoldgicos sino también de conceptua-
lizacion. Debemos recordar que en sus origenes esta red estaba
vinculada al Departamento de Defensa de los Estados Unidos, y su
uso primordial era militar; después, se vincula con las principales
universidades norteamericanas y empieza a tener un uso académi-
co y de investigacién; posteriormente, Internet deja el mundo de la
investigacién y la academia, y pasa al sector empresarial, es este el
momento en que inicia su masificaciéon (no obstante, los usuarios
unicamente actiian como consumidores); en la fase actual, Internet
se presenta como una tecnologia a través de la cual los usuarios lle-
van a cabo diversas actividades de su vida diaria.
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Asi, en la segunda década del siglo xx1 vivimos en un contexto
donde las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (Tic) estdn
presentes en diversas formas y formatos en la cotidianidad de las per-
sonas, por lo que es comin observar su presencia en los procesos de
comunicacion, educacion, trabajo, cultura, y en los tltimos tiempos
particularmente en las formas y formatos de ocio y entretenimiento.

Las Tic estn transformando la forma en la que las personas ad-
quieren, consumen y producen entretenimiento. Situacién que pone
en entredicho a las industrias culturales y de entretenimiento del siglo
XX, que a través de los medios tradicionales de comunicacion domi-
naban el contexto de consumo.

Sobre todo, “en la ultima década se produjeron transformaciones
que modificaron significativamente la mayoria de los aspectos de
nuestras vidas, desde los modos de comunicarnos y de generar cono-
cimiento, hasta las formas de producir y consumir” (Ripani, 2013).
En este contexto en constante cambio y transformacién, Internet se
erige como el centro neuralgico donde los procesos de comunicacion,
conocimiento, entretenimiento, entre otros, explotan.

En el presente texto se mencionan las principales caracteristicas
del contexto digital, para entender las transformaciones dentro del
entretenimiento que se desprenden de éste; luego, se presenta una
vision amplia sobre el desarrollo de Internet y sus diversos entornos
y servicios digitales, con el fin de visualizar el potencial de esta tec-
nologia para el entretenimiento; y, para finalizar se hace referencia al
potencial de los dispositivos portdtiles en el entretenimiento digital.

El contexto digital

Nicolas Negroponte (1996) se referfa a los cambios tecnologicos (so-
bre todo los relacionados con la cultura digital) que ya se vislumbra-
ban a finales de la década de los noventa del siglo xx y que afectarian
de forma irreversible a la humanidad:

La computacion ya no tiene que ver con computadoras, tie-
ne que ver con la vida. La gigantesca computadora central,

1. Internct y entretenimicnto en el contexto digital

denominada mainframe, pricticamente ha sido reemplazada
a nivel universal por la computadora personal. La computa-
dora se ha mudado de su gigantesco cuarto aislado, con aire
acondicionado y temperatura constante, primero a los gabine-
tes, luego a los escritorios y por ultimo a nuestras rodillas y
a nuestros bolsillos. Pero esto no termina aqui (Negroponte,
1996, p. 26).

Con estas lineas Nicol4s Negroponte (1996) se referia a los cambios
tecnol6gicos —sobre todo los relacionados con la cultura digital—
que ya se vislumbraban a finales de la década de los noventa del siglo
XX y que afectarian de forma irreversible a la humanidad.

En los tltimos cuarenta afios, los seres humanos han sido partici-
pes de una serie de cambios en el ecosistema medidtico y comunica-
tivo, que se desprenden de la aparicion y convergencia de diversas
tecnologias, como son: la fibra éptica, la informatica y las telecomu-
nicaciones. Estos cambios trajeron consigo la aparicion de una socie-
dad, en la que en mayor o menor medida las personas se encuentran
conectadas entre si, a partir de diversos soportes tecnolégicos; el mas
significativo de todos ellos es el Internet.

Segun Castells, la importancia de Internet como tecnologia radica
en:

[...] que es historicamente novedoso y tiene enormes con-
secuencias para la organizacion social [...] [por lo que] el
cambio cultural es la articulacién de todas las formas de co-
municacion en un hipertexto digital, interactivo y complejo
que integra, mezcla y recombina en su diversidad el amplio
abanico de expresiones culturales producidas por la interac-
cion humana (Castells, 2010, p. 88).

Lo anterior adquiere sentido si se considera que con la llegada de
las Tic, las personas potencializan la forma en la que se representa la
realidad, se comunican y crean conocimiento.

Pero dénde inicia este periodo de transformacion?, jcudles son
los desarrollos tecnologicos mds significativos en este proceso evolu-
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Tabla 1.1. Las computadoras y sus aportes al contexto digital.

Etapa Descripcién

En esta etapa los ordenadores se utilizan parn
estudiar tlemas relacionados con la ciencin, la
defensa nacional y la exploracidn espacial.

Primera etapa: ¢l inicio de una
nueva tecnologia (1945-1959).

Los ordenadores se empiezan a usar en imbitos

Segunda etapa: ¢l desarrollo
como el econdmico y el polltico.

hacia la madurez (1960-1969).

En este periodo el tamafo de los ordenadores
disminuye sustancialmente. El micropocesador
permite este proceso.

Tercern etapa: los
miniordenadores (1970-1979).

En este periodo se rompe con las idcas de
empresas como 1BM que creen que las
computadoras tienen que seguir en manos

de las empresas y na llegar a manos de los
individuos. En csta etapa empieza un proceso
de socializacién masivo de estas tecnologlas.

Cuarta etapa: los ordenadores
personales (1980-1989).

En esta etapa la interconexién es la razén de
ser. Un ordenador que no se conecin a Internet
carece de sentido. Aparecen dos conceptos que
serfn clave en los siguicntes afos: movilidad y
conectividad.

Quinta etapa: ¢l ordenador en
red (1990-1999).

Sexta etapa: ordenadoresenred | La principal caracter(stica de un ordenador
con movilidad (2000-2009). ¢s la comunicacién y la portabilidad maxima.
Los ordenadores ya no son mds procesadores
de datos, ahora son pestores de informacion.

Fuente: Lépez Novelo, A. (2018). Centro de Investigncién para ln Comunicacin
Aplicada, Facultad de Comunicacién, Universidad Anéhuac México. Elaborado n partir
de Lucas, A. (2009). La nueva comunicacién. Madrid: Trotta.

tivo? Para responder a estos cuestionamientos, en la siguiente Tabla
1.1 se presenta el proceso evolutivo de la computacion.

La tabla muestra el desarrollo y transformacién de las computa-
doras en los tltimos setenta afios y se puede visualizar de manera
incipiente su potencial para el ocio y entretenimiento. Pero todavia
queda un cuestionamiento basico por plantear, ;qué pasa en la ac-

tualidad?
En la actualidad las computadoras se presentan como tecnologias

que forman parte de la cotidianidad de las personas, y se convierten
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no sélo en el instrumento a partir del cual se puede visualizar el mun-
do, sino en los motores del desarrollo y transformacion en ambitos
como el econémico, politico, cientilico, social, cultural y el entrete-
nimiento.

No sélo las computadoras han ocasionado cambios significati-
vos en la forma en la que las personas trabajan y se relacionan; otro
desarrollo tecnosocial que vino a revolucionar la forma en la que
realizamos nuestras actividades sociales, culturales, educativas, pro-
fesionales, politicas, econémicas y, en los uiltimos tiempos de entre-
tenimiento, es el Internet.

De acuerdo con Terceiro (2001), la estructura que caracleriza a la
sociedad digital se deriva de una serie de cambios sociales y econo-
micos basados en la tecnologia, que altera de manera cuantitativa y
cualitativa la forma en la que se relacionan las personas, por lo que
dentro del contexto de la nueva era digital se aprecia cémo la convi-
vencia de diversas tecnologias determinan los nuevos avances técni-
cos como las nuevas formas y modos en los que éstos evolucionan
(Jodar, 2010).

Internet se presenta en la actualidad como una tecnologia que per-
mite potencializar las formas y los procesos de comunicacion huma-
na de uno a uno, de uno a varios, de varios con uno, de varios con
varios y, gracias a la reticularidad de la red Internet, de todos con
todos. '

Al potencializar estos modos, practicas y procesos de comunica-
cién, Internet se convierte en un desarrollo tecnosocial sumamente
atractivo para las personas, ya que en esta red encuentran “n” canti-
dad de entornos digitales, herramientas y aplicaciones, ideales para el
ocio y el consumo de entretenimiento en diversas formas y formatos.

Segin Pérez (2012), en la World Wide Web (www) actual no sélo
se reproducen cotidianamente contenidos provenientes de diversos
medios masivos de comunicacién, como la television, la prensa y la
radio; también, se producen actividades y procesos de comunicacion,
transmisién de informacién, construccién y generacién de conoci-
miento altamente valorados por los usuarios de la web.

En este punto, vale la pena preguntarse jpor qué en las prime-
ras dos décadas del siglo xx1 Internet se presenta como un espacio
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ideal para que las personas colaboren, participen, construyan e inter-
cambien contenidos? Porque “Tecnologias como Internet, permiten a
los usuarios nuevas posibilidades para la comunicacién y la interac-
cion social, a través de diversas aplicaciones como: los blogs, wikis
(microblogging), redes sociales, por citar tan sélo algunas™ (Lopez,
2010, p. 75).

Aunado a lo anterior, Internet se ha convertido en un espacio en
el que cotidianamente las personas comparien conocimientos, inter-
cambian informacién, consumen contenidos Y, sobre todo, utilizan
su tiempo de ocio en diversos entornos digitales. “El ocio digital esta
ligado a todas las posibilidades que dan el ordenador Internet, las
consolas de juego, los méviles y otros dispositivos digitales” (Rojas,
2010).

De acuerdo con Vifials (2013) es evidente que vivimos en una
sociedad digital en la que los hébitos y estilos de vida se han trans-
formado debido a la presencia de diversas tecnologias de caracter
digital, y pricticas como comunicarse, socializar, leer, comprar y
buscar informacién, son ahora actividades que se vinculan al entre-
tenimiento.

En la Tabla 1.2 se presentan algunos rasgos de la sociedad de la
informacién (Trejo, 2006) que hacen que Internet sea una herramien-
ta atractiva para los usuarios en la cual invertir su tiempo de ocio en
diversas actividades.

Con esta tabla squeda claro que Internet es un desarrollo tecno-
social atractivo para las personas que viven en el contexto actual,
ya que en €l se concentra una serie de rasgos que permiten mejores
dinamicas comunicativas y de relacién.

Estos rasgos impactan la forma en la que se desarrolla el entre-
tcnimiento, que durante muchas décadas estuvo en manos de con-
glomerados medidticos que determinaban de manera unilateral los
contenidos y productos para las audiencias; hoy se sustenta en la
colaboracién masiva de millones de usuarios que “comparten sus
noticias, su informacién y sus opiniones [...] los individuos ahora
comparten conocimiento, capacidad informativa, ancho de banda y
otros recursos para crear una amplia variedad de bienes y servicios”
(Tapscott y Williams, 2006, p. 28).
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Tabla 1.2. Caracteristicas del contexto digital.

Concepto Definicién
Exuberancia Cantidad de datos ilimitada, existente en diversos
formatos.
Irradiacion Propagacién y divulgacion de los contenidos en la red.
Omnipresencia/ Posibilidad de estar en diversos y variados espacios y
Ubicuidad plataformas digitales no fisica, pero si vitualmente.

Inmaterialidad

Los contenidos en Intemet no son fisicos y fluyen con
mayor rapidez.

Intemporalidad

El tiempo ya no es factor limitante para la distribucién y
consumo de contenidos.

Innovacién

Factor determinante ¢n el crecimiento de Internet, surge
de la colaboracién y participacién de los usuarios.

Multilateralidad

La informacién se recibe de diversas latitudes. Las
industrias culturales y del entretenimiento no tienen
limites en este espacio.

Libertad

Los usuarios pueden desarrollar, compartir y colabornr
en proycctos para generar bienes publicos.

Interactividad

Internet permite que los usuarios no sélo consuman
contenidos, sino que les da la oportunidad de crear los
suyos.

Convergencin

En Internet los MMC tradicionales que antes erun
independicntes s¢ mezelan y dan como resultado
productos hibridos sumamente atractivos.

Multilinealidad

Tecnologla y contenidos, usos € intereses, se entrecruzan
constantemente para producir los artefactos y mensajes
hibridos atractivos.

Enmascaramiento

Internet permite tener multiples identidades en los
entornos digitales.

Colaboracién

Las herramientas y plataformas de Internet permiten una
mayor colaboracién que los medios tradicionales.

Conocimiento

Los usuarios de Internet tienen a su alcance “n™ cantidad
de informacién que puede convertirse en conocimiento.

Fuente: Lépez Novelo, A. (2018). Centro de Invesligacién para la Comunicacién

Aplicada, Facultad de Comunicacién, Universidad Andhuac México. Elaborado con base
en Trojo, R. (2006). Viviendo en el Aleph. La sociedad de la informacidn ¥ sus laberintos.

Barcelona: Gedisa,
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Segun Maria Elena Meneses (2012), en la Sociedad de la Informa-
cién —entendida como el modelo econémico y social basado en las
tecnologias de informacién y comunicacion— las expresiones cultura-
les, sin importar sus valores, intereses y procedencia, se retinen en el
universo digital, entorno simbélico al que caracteriza la inmediatez,
la ubicuidad, la multimedialidad y la interactividad, pero mas que
nada, la democratizacién de la base material de la produccion media-
tica (Meneses, 2012).

Es importante sefialar que, en distintos momentos del desarrollo y
crecimiento de Internet, los usuarios han disefiado entornos digitales
muy atractivos para la interaccién, interactividad y entretenimiento,
ya que a través de ellos se generan nuevas formas de comunicacion,
colaboracién, interaccién y de relacién social.

Los entornos digitales que se mencionan en la Tabla 1.3 per-
mitieron en su momento que los usuarios de la incipiente Internet

Tabla 1.3. Entornos digitales de Internet 1.0.

Entorno digital Caracteristicas

Bulletin Board System Sistema informatico formado por uno o varios ordenadores
(BBS) que funcionaban como tablones de anuncios electrénicos.

Internet Relay Chat Permitc la conversacién en tiempo real a los usuarios.

(IRC Chat) Ofrece la posibilidad de crear charlas o debates. Los
usuarios tienen la posibilidad de expresar sus opiniones.
_?dc\\-sgmup Se componen de usuarios que ¢s14n suscritos a un grupo y
se dedican a discutir un tema “X"'. Permite a los usuarios
intercambiar informacion.
—Mcmmundos Combinan todas las posibilidades del lenguaje digital, su

objetivo es crear ciudades virtuales, donde los usuarios
conviven a través de avatares,

Son juegos de rol, se caracteriza por contar con una
interfaz textual, no existen grificos, no hay sonido, sélo
existen textos. Se basa en la participacién y colaboracién
entre los usuarios.

Multiuser Dungeon

Fuente: Construccitn propia con informacién tomada de Lépez, R. (2004). Uso educaf{m
de Internet: aplicaciones diddctico-comunicativas del correo electrénico y la navegacién
diddectica [Tears de maestrin inédita). México: UNAM.
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pudieran establecer nuevas dindmicas de comunicacion, relacion y
entretenimiento.

Todos estos desarrollos tecnol6gicos permitieron que Internet se
transformara en una red de comunicacién de caricter global, y a tra-
vés del tiempo gener6 nuevas formas de comunicacién, colabora-
cidn, interaccion y relacion social entre los usuarios (Lépez, 2011).

El desarrollo de Internet continué de manera constante, y en la
primera década del siglo xxi, después de haber entendido a la red
como “un aparador” al que los usuarios asistian tinicamente a vi-
sualizar y a tomar informacién, creada generalmente por empre-
sas (que hasta entonces fungian como las duefias de Internet), se
presenta un cambio en la filosofia de la web y aparece la Web 2.0;
con este cambio, los usuarios no sélo consumen informacién, ahora
tienen la posibilidad de producir informacién en diversos formatos,

o bien, colaborar en la construccién de bienes comunes de innova-
cién. Asi,

[.--] la presentacion de contenidos en formato digital permite
no sélo que sean ficilmente enviados y recibidos sin pérdida
de calidad, sino también que pueden ser accedidos en forma
simultinea por un nimero ilimitado de personas. Ese acceso
estd, ademas, mediado por una experiencia construida en base
al interés particular de un usuario, es decir, que la misma per-
sona que selecciona el contenido tiene la posibilidad de tomar
una serie de decisiones, algo que era imposible en la era de los
medios masivos (Ripani, 2013, p. 40).

Una nueva posibilidad para el entretenimiento:
la Web 2.0

Podriamos decir que la Web 2.0 es el resultado de la idea basica que
se tuvo en el origen de Internet, convertir a la red en un espacio de
cardcter social, que permitiera el acceso igualitario a todos los usua-
rios de la misma, con la finalidad de convertirse en el soporte de la
sociedad de la informacion.
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De acuerdo con Ripani (2013), los usuarios contribuyen con crea-
ciones innovadoras que van conformando estéticas propias de la cul-
tura digital, como muchas de las que se ven en YouTube u otros sitios
de videos con el formato de redes sociales, en los que se presentan
mash-ups (mezclas) de videos musicales, combinaciones libres de
bandas de sonido con imdgenes de videojuegos y peliculas con au-
dios editados para crear nuevos sentidos (Ripani, 2013).

Con base en lo anterior, podemos decir que somos participes no
de una evolucién tecnolégica de Internet, sino de un cambio de para-
digma tecnolégico, basado en la interaccion multimedia, a otro, sus-
tentado en una arquitectura de la participacion y colaboracion de los
usuarios.

Segin O'Reilly —creador del concepto— los principios constitu-
tivos de la Web 2.0 son: la World Wide Web como plataforma de
trabajo, el fortalecimiento de la inteligencia colectiva, la gestién
de bases de datos como competencia basica, el fin de las actuali-
zaciones de versiones del software, los modelos de programacion
ligera en busca de la simplicidad, el soffware no limitado a un solo
dispositivo y las experiencias enriquecedoras de los usuarios (Cobo,
2007, p. 15).

En la Tabla 1.4, se explican de manera breve estos principios, con
la finalidad de visualizar su potencial para el entretenimiento digital.

Bajo estos rubros se han desarrollado nuevas formas y formatos
de cooperaci6n y participacién colectiva en Internet, mismos que son
significativos para el consumo y creacién de formatos digitales de
entretenimiento. En las siguientes lineas se presenta una taxonomia
que permite al lector ubicar estos formatos.

1. Social networking: Incluye todas aquellas herramientas diseiia-
das para la creacién de espacios que promueven la conforma-
cién de comunidades e instancias de intercambio social.

2. Contenidos: Se refiere a todas las herramientas que permiten la
lectura, escritura, distribucién e intercambio de contenidos.

3. Organizaci6n social e inteligente de la informacién: Abarca to-
das las herramientas que permiten etiquetar, indexar, facilitar el
orden y almacenamiento de la informacion.

1. Internct y entretenimiento en el contexto digitul

Tabla 1.4. Principios constitutivos de la Web 2.0.

Principio Descripeifn

Termina con los conlenidos limitados por empresas y los
usuarios se convierten en los propios administradores

World Wide Web como
plalaforma de trabajo.

Posibilidad que tienen los usuarios de participar y

Aprovechar la
colaborar en la produccién de contenidos de manera libre.

inteligencia colectiva.

Tiene que ver con ¢l uso ficil y sencillo de las
aplicaciones web 2.0 y con la administracién de
informacidn.

Gestibn de bases
de datos como
competencin bdsica.

Se refiere a la ruptura del modelo de software cerrado y
con costo para el usuario, y asf dar paso a un modelo de
sofhvare gratuito.

Fin del ciclo de
actualizaciones de
versiones de software.

Modelos de
programacidn ligera.

Se relaciona con la disminucién de la complejidad en ¢l
uso de herramientas digitales.

La computadora ya no es el Gnico dispesitivo donde
las aplicaciones son funcionales, ahora las tabletas,
smartphones, etc., son otra posibilidad.

Software no limitado a
un sole dispositivo.

La innovacién y la creatividad de los usuarios permiten
mejorar dfa a dfa los procesos y las herramientas Web 2.0.

Experiencias
enriquecedoras del
usuario,

Fuente: Lépez Novelo, A (2018). Centro de Investigacién para la Comunicacion
Aplicada, Facultad de Comunicacién, Universidad Andhuac México Elaborado con base
en Cobo Romani, C. y Pardo Kuklinski, H. (2007). Planeta Web 2.0. Inteligencia colectiva

o medios fast food. México-Barcelona: Universitat de Vic-FLACS0.

4. Aplicaciones y servicios mashups: herramientas que permi-
ten un valor afiadido al usuario final (Cobo Romani y Pardo
Kuklinsky, 2007, p. 63).

En la actualidad la web 2.0 se presenta como la plataforma en la que
ocio y entretenimiento se potencializan de manera nunca antes vista,
esto se debe a que en ella todos los dias aparecen herramientas y
aplicaciones que satisfacen no solo las demandas de mas y mejores
contenidos, en diversas plataformas, también satisfacen las de creati-
vidad e innovacion digital.

(P8 ]
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La Web 2.0 ofrece a los usuarios para el tiempo de ocio y
entretenimiento: colaboracién, participacion, micromedia, redes
sociales, foros, mensajeria instantinea, reputacion, video, con-
tenidos, juegos, musica, videojuegos, contenidos creados en cola-
boracién, fotografias, comercio, streaming, creacion de comuni-
dades, ecosistemas digitales, bisqueda de respuestas, busqueda de
informacidn, etcétera.

Todo esto a través del uso de herramientas como: YouTube, Vi-
meo, Veoh, Dayli Motion, Seven Load, My Video, Scrib, Slide Share,
Teagames, Game Duell, Miniclip, Gamigo, Zgames, Last FM, Spo-
tify, Midomi, Aupeo, Tape TV, Flicker, Amazon, One View, Lykos,
Google, Mainmeister, Word Press, Blogger, Tumblr, Technoratti,
Xanga, Sportblog, Twitter, Yammer, Facebook, Meebo, Skype, Wiki-
pedia, Pipl, 123 People, etcétera.

Estas herramientas y aplicaciones permiten que las formas y con-
sumo de entretenimiento digital sean altamente creativas e innovado-
ras, pero sobre todo atractivas para los usuarios que estin necesitados
de invertir su tiempo de ocio en alguna actividad lidica o formal.

Tecnologia movil: nuevas posibilidades para el
entretenimiento

En este momento es fundamental plantear un cuestionamiento basi-
co: ;qué desarrollo tecnol6gico complementa e impulsa el desarrollo
del entretenimiento en la actualidad?

La llegada de la tecnologia mévil en el concepto de smaripho-
ne vino a revolucionar no sélo las comunicaciones interpersonales,
también revoluciona el consumo de contenidos (Aguado, Feijo6 y
Martinez, 2013).

Esto tiene sentido si se piensa que los smartphones y las tabletas
son desarrollos tecnolégicos en los que se combinan diversas formas
de consumir, crear y distribuir contenidos altamente innovadores y
creativos que satisfacen las necesidades de entretenimiento en la so-
ciedad actual, por lo que es importante seffalar que:

e ————eg—
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[...] el desarrollo de las tecnologias méviles no solo ha su-
puesto una radical transformacién en los usos sociales, los
formatos y ritos de consumo del contenido digital [...] desde
el entorno de la movilidad, en Wltima instancia, se estan fi-
jando los criterios, los horizontes y las oportunidades y las
amenazas que marcarin el devenir de los contenidos cultura-
les digitales en los préximos aiios (Aguado y Navarro, 2013,
p- 57).

Lo anterior nos permite observar que los formatos de entretenimiento
provenientes de las industrias culturales tradicionales, se enfrentan a
un nuevo ecosistema mediatico caracterizado por la innovacién cons-
tante, que demanda contenidos basados en la narrativa transmedia, es
decir, que existe una interconexion narrativa entre medios, platafor-
mas y lenguajes diferenciados (Aguado, Feijoé y Martinez, 2013),
de esta manera, los productos de entretenimiento tienen un mayor
alcance e impacto en los usuarios.

Asf, se puede establecer que somos participes de un nuevo ecosis-
tema digital, donde se presentan nuevas formas de entretenimiento,
sustentado en las redes sociales, los social media, plataformas digita-
les y nuevas practicas y procesos de comunicacién en red.

Podriamos establecer que, en el contexto digital, para que los con-
tenidos se propaguen y realmente impacten en las audiencias y con-
sumidores es necesario que éstos:

a) Estén disponibles donde y cuando los consumidores lo requie-
ran.

b) Sean portatiles (estén pensados para telefonia movil, tabletas,
etcétera).

c¢) Se dirijan a un pablico variado (Jenkins, 2015, p. 224).

[sto permite que las personas que consumen entretenimiento en for-
matos digitales, tengan acceso a diversos contenidos situados en
plataformas, entornos, aplicaciones, etc., que les permiten establecer
procesos de interaccidn social en diversos niveles y formas.

2
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Situacidén que nos lleva a pensar en que la telefonia mévil, con
todo su potencial en el imaginario colectivo de los usuarios y consu-
midores de entretenimiento digital, es

[...] ante todo, una pantalla social, expansiva y envolvente,
que penetra en los alvéolos de nuestras interacciones cotidia-
nas con una fusién singular de comunicacién y contenido y
que, por eso mismo, tiende a incluir en sus escenarios de uso
otras pantallas y otras formas de consumo. De ahi su poten-
cial como fuente de innovacién y como centro de gravedad
de convergencia de funciones, formatos y modelos en torno al
contenido (Aguado, 2013, p. 16).

Se puede establecer que los usuarios cuentan con una serie de pla-
taformas y herramientas que estén en constante transformacién, con
el fin de satisfacer sus necesidades de consumo de entretenimiento
y de uso del tiempo libre, ejemplo de ello: iTunes, redes sociales
—particularmente Facebook, Twitter e Instagram—. Estas herramien-
las permiten que se considere a

Internet como una maquina de oportunidades para que los gru-
pos pequefios creen nuevas oportunidades, con un coste mas
bajo y con menos dificultades que nunca antes, y para que
anuncien dichas oportunidades al mayor nimero de partici-
pantes potenciales (Shirky, 2010, p. 146).

Asi, el entretenimiento en el contexto actual se sustenta en los proce-
sos de participacion, colaboracion, intercambio de informacion, etc.,
que realizan las personas para generar nuevas ideas, plataformas, con-
tenidos y estrategias de difusién. Aunado a esta situacion, el tiempo
de ocio digital se convierte en un elemento que adquiere un valor
tanto comercial como social, siempre y cuando sea aprovechado por
las industrias del entretenimiento digital.
Se entiende al ocio digital como:
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[...] todas las oportunidades de ocio que se encuentran ligadas
a las posibilidades que ofrece el uso de las nuevas tecnologias.
Esto es, el ocio que se disfruta y se experimenta a través del
uso del ordenador, Internet, las consolas de juegos, los teléfo-
nos méviles y los diversos dispositivos digitales emergentes
producto del desarrollo constante e innovador de la industria
tecnoldgica: los Ipad, las tabletas, los MP3, los e-books|...]
(Vidals, 2013, p. 8).

Luego de presentar las posibilidades de Internet como plataforma
para el tiempo de ocio y de entretenimiento digital, es fundamental
cuestionarnos Jcudl es la situacion en México?, jen qué tipo de entre-
tenimiento ocupan el tiempo de ocio los usuarios de Internet?

El decimoctavo estudio sobre los habitos de consumo de Internet
en México 2016, llevado a cabo por la Asociacién Mexicana de In-
ternet (amipct), arroja datos significativos:

« En el afio 2015 se estima que existen 65 millones de inter-
nautas.

+ El tiempo promedio de conexién del internauta mexicano es
de 7 horas y 14 minutos, a través de diversas plataformas.

* Los dispositivos para conexién son: smartphones (71%),
laptop (69%), PC (50%), tabletas (65%), aparatos electronicos
(23%), consolas de videojuegos (19%), otros dispositivos mo-
viles (12%), otros (1%).

* Las actividades que mds se realizan son: acceso a redes socia-
les (79%), enviar y recibir correos electrénicos (70%), mensa-
jeria instantanea (68%), busqueda de informacién (64%), ver
peliculas/series en streaming (52%), escuchar musica/radio en
streaming (52%), jugar en linea (42%), etcétera.

* En cuanto a la penetracién de redes sociales el estudio arroja:
Facebook (92%), WhatsApp (79%), YouTube (66%), Google+
(52%), Instragram (39%), etcétera (amirct, 2016).

Los datos emanados del estudio realizado por la amipc, permiten de-
terminar que el smartphone es el dispositivo mds utilizado para ac-
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ceder a Internet y sus diversas plataformas; respecto a las actividades
realizadas en Internet, en su mayoria se vinculan al entretenimiento
en sus diversos formatos; en cuanto a las redes sociales, se deduce
que éstas tienen un alto impacto para el tiempo de ocio y de entreteni-
miento; asimismo, el estudio muestra que el internauta mexicano en
promedio pasa casi un tercio del dia conectado a Internet realizando
diversas actividades.

Estos datos nos permiten visualizar de manera clara el potencial
que tiene el espacio digital para el entretenimiento. -

Con base en lo expuesto hasta el momento, podemos establecer
que el contexto digital en el que nos encontramos inmersos, ha trans-
formado de manera sustancial no sélo la forma en la que nos comuni-
camos, también en cémo nos relacionamos con los otros, acercamos
a contenidos, intercambiamos informacién, pasamos el tiempo de
0cio y consumimos entretenimiento.
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