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RESUMEN
El objetivo de este trabajo es lograr una visidn sobre qué es la cultura de Internet y cémo se relaciona
con el término “cultura participativa”. Advertir como la cultura de Internet, estd integrada por
culturas de ciencia e investigacién, de creacidn tecnoldgica, comunitaria virtual y empresarial, asi
como, describir las relaciones que pudiera tener con la cultura participativa, en el ambito de Internet.
El Internet se ha vuelto parte importante de nuestras vidas, ya no se puede hablar de mundo
real y del mundo virtual como opuestos, lo que sucede en uno, tiene eco en el otro. El mundo virtual
también es real y forma parte de nuestra vida diaria. El creciente numero de empresas que han
adoptado Internet como principal o Unico canal de ventas y comercializacion demuestra lo
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imprescindible que resulta en la actualidad; también, Internet ha facilitado la exportaciéon e
importaciéon de los recursos de la cultura de masas, lo que ha permitido a las personas, usuarios de
este medio, apropiarse de las narrativas o recursos culturales para producir su propia cultura
construida, consumida y compartida casi exclusivamente en y para este medio.

Palabras clave: Internet. Cultura. Comunidades virtuales. Fandom. Hacker.

ABSTRACT

The purpose of this paper is to achieve an insight about what Internet culture is and how it is related
to the term “participatory culture”. To find how Internet culture is formed by science and research
cultures, of technological creation, virtual community and business culture, as well as to describe the
relationships it could have with participatory culture in the Internet scope.

Internet has become an important part of our lives, it can no longer be spoken of the real and
virtual world as opposites, what happens in one echoes in the other. The virtual world is also real and
is a part of our daily lives. The increasing number of businesses that have adopted Internet as their
main or only sales channel and commercialization shows how essential it is nowadays. The Internet
has facilitated the export and import of mass culture resources what has enabled people, users of
this medium, to appropriate the narratives or cultural resources to produce their own culture, that is
built, consumed and shared, almost exclusively, in and for this medium.

Keywords: Internet. Culture. Virtual community. Fandom. Hacker.

Introduccion

Hoy en dia, recurrir a Internet se ha vuelto cotidiano. Practicamente, gran parte de nuestro tiempo
interactuamos con la Red. Si queremos ver una pelicula o serie de T.V. accedemos a Netflix, Amazon
Prime Video o alguna otra plataforma similar; si lo que deseamos es consultar el contenido de algun
periodico local, nacional o internacional, accedemos a su pagina web; si necesitamos revisar revistas
cientificas y sus articulos, las podemos buscar mediante motores de busqueda como Dialnet,
Redalyc, SciELO, Worl Wide Science, Academia.edu, Springer Link, JURN, etcétera; si pretendemos
ver y/o escuchar videos de musica nos conectamos a YouTube, Vimeo y otras; si queremos jugar
online podemos acceder a Steam, Origin, GamersGate, etcétera; si deseamos platicar o hacer a
amigos entramos a redes sociales como Facebook, Google Plus, Twitter, etcétera; si nuestro interés
es mas profesional accesamos a LinkedIn, Viadeo, Xing, About-me y otras; si nuestro interés es

turistico podemos buscar dénde ir en BestDay, Trivago, Expedia, Despegar.com o si queremos tratar
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directamente con los duefios de las propiedades turisticas en renta, los buscamos en Airbnb,
HomeAway, Couchsurfing, Wimdu, OneFineStay o FlipKey; si necesitamos comprar casi cualquier
cosa podemos recurrir a Amazon, eBay, Mercadona, AliExpress, Mercadolibre, OverStock, Rakuten,
etcétera; ahora bien, también el pago que realizamos en los sitios web lo podemos realizar en
Internet mediante PayPal, Paysa, Payoneer, 2Checkout, Click2Sell, etcétera.

Se podria decir que los limites de Internet son casi infinitos, cada dia encontramos lugares
nuevos, independientemente si son sitios en espafiol o cualquier otro idioma. Interactuar con la Red
se ha vuelto importante, si no es que necesaria. Asi mismo ha facilitado la exportacién e
importacién de los recursos de la cultura de masas, lo que ha permitido a los usuarios de este
medio, apropiarse de los textos o recursos culturales (practicamente ilimitados en Internet) para
producir su propia cultura construida, consumida y compartida casi exclusivamente en y para este
medio. En este trabajo se pretende hacer una aproximacion a lo qué es la cultura de Internet y

como se relaciona con la cultura participativa.

Cultura de Internet
Manuel Castells (2001) define cultura de Internet como la cultura de los creadores de Internet “la
cultura es una construccidn colectiva que trasciende a las preferencias individuales e influye en las
actividades de las personas pertenecientes a dicha cultura, en este caso, los usuarios/productores
de Internet” (p. 51). Este autor divide la cultura de Internet en cuatro estratos culturales
superpuestos: la cultura tecnomeritocrdtica o de la investigacion y excelencia cientifica y
tecnoldgica, la cultura hacker o de creacién tecnolégica, la cultura comunitaria virtual o de formas
alternativas y la cultura emprendedora o empresarial. Castells, establece que estos estratos
culturales estan dispuestos jerarquicamente:
La cultura tecnomeritocratica se especifica como cultura hacker mediante la generacién
de normas y costumbres en las redes de cooperacion en tomo a proyectos tecnolégicos.

La cultura comunitaria virtual afiade una dimensidn social a la cooperacién tecnolégica al

hacer de Internet un medio de interaccion social selectiva y pertenencia simbdlica. La
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cultura emprendedora funciona sobre la base de la cultura hacker y la cultura comunitaria
para difundir las practicas de Internet en todos los dmbitos de la sociedad a cambio de

dinero (Castells, 2001, p. 52).

De acuerdo con este autor esta cultura permanece arraigada en el mundo académico y
cientifico, asume que el desarrollo cientifico y tecnoldgico es la clave para el progreso de la
humanidad. Determina la apertura tecnolégica y esta constituida por una comunidad de individuos
tecnoldgicamente competentes. Afirma que esta cultura tiene como valor supremo el
descubrimiento y desarrollo de sistemas tecnolégicos que proporcionen un bien comudn a la
comunidad académica y cientifica.

El mérito de los descubrimientos se establece por evaluaciéon entre los colegas de la
comunidad y se pondera mediante el grado de contribucién al campo de conocimiento y que
favorezca la mejora o desarrollo del artificio o sistema tecnoldgico.

El prestigio constituye un elemento importante para la pertenencia a la comunidad y para
establecer un rango o autoridad en ella. Para ser respetados como miembros y como autoridades,
deben seguirse las reglas de la comunidad, tanto formales, como informales y no utilizar los
recursos comunes o delegados para su beneficio propio (Castells, 2001).

Ademas, Castells establece que la piedra angular de esta cultura es el cardcter abierto y
modificable del software de Internet (especialmente del cddigo fuente del software) y de todos los
avances gracias a la colaboracion en red; “la distribucion libre de los cddigos fuente permite a
cualquier persona modificar el cédigo y desarrollar nuevos programas y aplicaciones es una espiral
ascendente de innovacién tecnoldgica basada en la cooperacidon y la libre circulaciéon de
conocimientos técnicos” (Castells, 2001, p. 53).

La cultura hacker es el segundo estrato y juega un papel crucial en la construccion de
Internet. En primer lugar, en ella se originan innovaciones tecnoldgicas mediante cooperacién y la

libre comunicacién y, en segundo lugar, esta cultura entrelaza los conocimientos originados en la
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cultura tecnomeritocratica y los proyectos empresariales que difunde Internet en el conjunto de la
sociedad.

Al escuchar la palabra hacker lo primero que nos viene a la mente a muchos es que son
personas con grandes habilidades tecnoldgicas e informdticas que penetran ilegalmente en
sistemas y cuentas electrdnicas para robar o destruir informacidn. Tal prenocidn se la debemos a los
medios de comunicacién y del uso desmedido y erréneo del término hacker. Castells sefiala que los
hackers son aquellas personas con un gran interés por conocer, comprender y mejorar el
funcionamiento de las computadoras, sistemas informaticos y redes de computadoras en particular.
Usualmente, son personas con elevados conocimientos en programacién y sistemas tecnoldgicos,
gque comparten lo que han descubierto y creado. Por otro lado, aquellos que acceden sin
autorizacion en los sistemas, con intenciones maliciosas son llamados crackers.

Los crackers son aquellos hackers que utilizan sus grandes conocimientos técnicos para
violar sistemas, entrar en ordenadores, robar informacién o romper la proteccién y
seguridad de los sistemas o programas no para conocer, sino para obtener un provecho
material, normalmente econémico o provocar un dafio [...] Un cracker forma parte de

pequefios grupos, secretos, oscuros, incurre normalmente en ilegalidades flagrantes y su

finalidad es ilicita (Alcoberro, 2012, p. 64).

El autor afirma que la cultura hacker construye su autonomia social en Internet y posee un conjunto
de valores y creencias que surgieron de las redes de programadores informaticos que interactuaban
en linea, colaborando en proyectos autodefinidos de programacién. Estos tienen varias
caracteristicas como un sentido comunitario basado en la pertenencia activa de los miembros, la
busqueda de excelencia e innovacién tecnoldgica como objetivo ultimo, el disfrute personal de su
creatividad, la libertad para crear, absorber los conocimientos disponibles y para distribuir dichos
conocimientos en la forma y canal que elija el hacker, y luchar por conservar esta libertad frente a la

intrusién de los poderes facticos.
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El autor agrega que, paraddjicamente, gracias a este principio de libertad, muchos hackers
defienden el derecho a comercializar sus innovaciones, pero con la condiciéon de no traicionar el
principio de acceso abierto a toda la informacidén del programa, con la libertad de modificarlo
(Castells, 2001). En resumen, la cultura hacker es “una cultura de creatividad tecnolégica basada en
la libertad, la cooperacion, la reciprocidad y la informalidad” (Castells, 2001, p. 66).

Por otro lado, la cultura emprendedora o empresarial, es bdsicamente una cultura del
dinero, pero lo que diferencia esta cultura de otras culturas dirigidas a la acumulacidn de capital, es
su manera de ganar dinero en el negocio de Internet. Por ejemplo:

Mientras los inversores financieros tratan de obtener beneficios prediciendo el
comportamiento futuro del mercado, o sencillamente apostando en dicho mercado, los
emprendedores de Internet venden el futuro porque estan convencidos de que lo van a
hacer ellos. Se basan en su know-how tecnoldgico para crear productos y procesos que les
permitan conquistar el mercado [...] La estrategia consiste en cambiar el mundo mediante
la tecnologia y recibir a cambio una recompensa de dinero y poder, a través de los
mercados financieros. La base de esta cultura emprendedora es la capacidad de
transformar el know-how tecnoldgico y la visidén empresarial en un valor financiero y
entonces transformar en liquidez parte de este valor para que la visidn se transforme en

realidad (Castells, 2001, p. 73).

Es innegable ver las oportunidades de negocio que representa la Red, muchisimas empresas han
surgido a lo largo de los afios acompanando al crecimiento de Internet. Amazon, Netflix, Yahoo,
Facebook, YouTube, PayPal, Instagram, BestDay, Trivago, Expedia, AliExpress, Mercadolibre, son
tan soélo un ejemplo de las empresas que hacen la mayoria de sus negocios en Internet.

De acuerdo con Castells la difusidn de Internet hacia la sociedad, en general, es obra de los
emprendedores y de las empresas. Debido a esto, Internet se ha ido configurando de acuerdo a

estos usos comerciales. Sin embargo, como estos usos comerciales dependen de formas y procesos

457
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inventados por los demds estratos culturales de Internet, el resultado final es que Internet no es ni
mas ni menos mercantil que otros dmbitos de la vida en nuestras sociedades (Castells, 2001).

Por ultimo, la cultura de las comunidades virtuales se basa en la invencion de nuevas formas
sociales y la difusion de ideas; “mientras la cultura hacker proporcionaba los fundamentos
tecnoldgicos de Internet, la cultura comunitaria configuré sus formas, procesos y usos sociales”
(Castells, 2001, p. 69).

Este autor menciona que las comunidades virtuales tienen dos importantes caracteristicas
culturales compartidas. En primer lugar, estd el valor de la comunicacion horizontal y libre, el cual se
ha defendido por sus usuarios y convertido en uno de los valores generales de Internet y, en
segundo lugar, se encuentra el valor de la “conectividad auto-dirigida”, como instrumento para la
organizacidn social, accion colectiva y la construcciéon del sentido.

En resumen, estas comunidades virtuales se convirtieron en lugares de libertad donde, a
escala mundial, se podian construir formas alternativas de vida, de comunicacion e incluso de
politica (Castells, 2001). Estas comunidades virtuales se han convertido en una nueva forma de
interaccion humana:

Las cuales ponen en libertad al individuo de las limitaciones sociales de la identidad
corporal y de las restricciones del espacio geografico. Estas comunidades equilibran
desigualdades mediante la sustraccion de estructuras jerarquicas incorporadas vy
promueven un sentido de "fraternidad interconectada" entre sus participantes activos.
Las comunidades virtuales por lo tanto se sitian como el compendio de una forma de
comunidad postmoderna dentro de la cual la multiplicidad de individualidad es resaltada
y la diferencia prolifera sin inhibiciones del exterior, especialmente de las estructuras

sociales (Campos, 2002, s. p.).

En esta cultura de Internet, sus miembros comparten un conjunto de ideas, perspectivas
tendencias, actitudes, etcétera, en comun y tal como en la cultura popular, se desarrolla a partir de

la exposicion a los mismos medios y actividades culturales.
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Sin embargo, una de las caracteristicas mas importante de esta cultura se encuentra en la
participacién activa de sus miembros en la creacion y difusién de nuevas formas sociales, ideas y

experiencias, por lo que habra que destacar su relacién con la cultura participativa.

Cultura participativa
Internet no sélo ha facilitado la exportacién e importacién de los recursos de la cultura de masas de
distintos paises en todo el mundo. Las redes de medios sociales (social networks), comunidades
virtuales, videojuegos, multijugador en linea, etcétera, continlan ganando importancia como
medios de esparcimiento, para buscar informacion y relacionarse con otras personas. Esto ha
permitido la emergencia de una cultura propia de Internet que se desarrolla en el seno de paginas
como Facebook, Reddit, Instagram, entre otras, donde, con el practicamente ilimitado repertorio de
textos o recursos culturales a su disposicion, los usuarios de este medio producen su propia cultura
gue se construye, esparce y consume casi exclusivamente en y para Internet. Se puede poner como
ejemplos la creacion de videos parddicos sobre el Harlem Shake o Gangnam Style, imagenes como
los memes de Internet y bromas como el Rickrolling o links falsos, son algunos de los productos de
esta cultura.

Una forma para entender esta cultura de Internet, es desde la perspectiva de la cultura
participativa de Henry Jenkins. De acuerdo con este autor, la cultura participativa es una cultura con
relativamente pocas barreras ante la expresion artistica y compromiso civico, con un fuerte apoyo

III

para crear y compartir estas creaciones y algun tipo de “tutoria informal” por la cual participantes
experimentados transmiten conocimiento a los novatos (Jenkins, Clinton, Purushotma, Robison, y
Weigel, 2009).

Jenkins delimitd el término en un principio para describir la produccién cultural e interaccién
social de las comunidades de fanaticos, para distinguir sus actividades de las de otro tipo de

espectadores. Ahora se utiliza para explicar la dinamica de la cultura popular actual, caracterizada

por un incremento del poder y la capacidad de control de los usuarios con relacién a los procesos de
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produccidon y consumo cultural, pero por otro lado, también “la cultura participativa plantea una
serie de exigencias sobre la cultura popular que las grandes corporaciones aparentemente no
pueden satisfacer en su totalidad” (Roig, 2011, p. 42). Esto anterior queda manifiesto “a través
tanto de la autoproduccién individual y colectiva de contenidos, los procesos colaborativos vy
organizativos de los usuarios y, consecuentemente, una mayor influencia en los procesos de
creacion y distribucidén de productos comerciales” (p. 51).

Jenkins cataloga la cultura participativa en cuatro clases: afiliacién, expresién, resolucién
colaborativa de problemas y circulacion. De acuerdo con él, estas categorias son formas de la
cultura participativa y estan estrechamente interconectadas y mutuamente dependientes entre
ellas, y se agrupan para formar las bases sobre la que la cultura participativa ha podido prosperar.

Con “afiliacion” se refiere a la pertenencia formal o informal en comunidades virtuales.
Facebook, MySpace, YouTube, Reddit, Instagram, 4chan, son ejemplos en los que sus miembros se
conectan entre ellos a través de redes sociales. Las afiliaciones son un componente central de la
cultura participativa, ya que las aplicaciones de la Red suelen necesitar un componente social.

La segunda forma de cultura participativa que describe Jenkins es la “expresion”, la cual
involucra la produccién de nuevas formas creativas, es decir cualquier contenido generado por
usuarios. A través de estas expresiones, los usuarios son capaces de articular intereses personales,
intercambiar ideas y formar conexiones con aquellos que poseen intereses similares.

Por ejemplo, una forma de “expresion” para este autor seria el fandom, entendiendo éste
como un neologismo en inglés compuesto por las palabras fanatic kingdom y que son el conjunto de
aficionados o fanaticos que coinciden en Internet para dialogar y/o discutir tematicas relacionadas
con su aficion u objeto de culto.

Existen diversas expresiones del fandom como, por ejemplo, el cosplay. La palabra cosplay
proviene de la contraccion de las palabras inglesas costume y play y es el calificativo que se le da al
disfrazarse de algun personaje de un anime, manga, comic, libro, pelicula o videojuego y asi lograr

una caracterizacion de dicho personaje lo mas fiel posible. Aqui se incluyen, no sélo la
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personalizaciéon fisica, es decir, la forma de vestir, el peinado, los accesorios, sino también el
comportamiento o rasgos de la personalidad, por ejemplo, gestos, expresiones corporales, voz,
etcétera. Las personas que hacen cosplay, generalmente lo llevan a cabo para asistir a convenciones
de cémics u otros eventos similares y con bastante frecuencia suben a la Red fotografias de sus
caracterizaciones en dichos eventos.

Otra manifestacion del fandom serian los fanzines que son publicaciones tematicas no
profesionales de algin fendmeno cultural particular, hechas por y para aficionados o fanaticos
(fans). Fanzine es una contraccion de las palabras en inglés fans y magazine y como su nombre lo
indica, son revistas hechas por fans y para fans. En estas creaciones se habla de todo lo relacionado
con el universo del o los personajes del fandom referido y que interesa al fanatico de dicho fandom,
como por ejemplo, resefias y criticas de series de televisidon (Juego de Tronos, Lost, Dragon Ball,
Naruto, etcétera), de cine (Star Wars, Star Trek, Harry Potter, El Sefior de los Anillos, etcétera)
informacién sobre nuevas series, sobre grupos musicales y cantantes boga, sobre cosplay vy
convenciones y muchas tematicas mas.

Una mas de las manifestaciones del fandom estarian representadas por el fanfiction, es decir
los relatos hechos por fans sobre determinada obra de la cual son fanaticos y que utilizan, de una
forma libre, la historia original, modificando a placer, las situaciones, condiciones y/o personajes de
la trama. Otra expresion de los usuarios se hace evidente en el fanart que son creaciones artisticas
hechas por fans relacionadas con el producto cultural de los cuales son aficionados. Muchos de los
sitios web de fanart se han ganado actualmente un gran prestigio por la diversidad y calidad de los
trabajos exhibidos por los fans tales como Pinterest, Tumblr, Devian Art, Geek & Sundry, etcétera.

No se puede dejar de mencionar como produccidn de estas nuevas formas creativas,
también:

El vidding, o videos musicales editados por los fans, usando clips de series y peliculas,
combinados con canciones y musica para por ejemplo apoyar una relacion romantica

entre dos personajes de una ficcion en concreto [...] el fansub (o subtitulado de peliculas o

series por parte de los fans, que en el campo de los mangas y los comic es denominado
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scanlation); y, por supuesto, la coleccién de merchandising relativa al objeto de su

admiracion (Criséstomo, 2016, p. 103).

La “solucion colaborativa de problemas” ocurre cuando individuos trabajan juntos para construir o
desarrollar nuevos conocimientos. Wikipedia es un ejemplo de esto, donde individuos compilan,
editan paginas de informacion colaborativamente y permiten el libre flujo de informacién y al
mismo tiempo permite a los consumidores el volverse productores de esa informacién. Tomando el
ejemplo de Wikipedia han sido creados, también, otros sitios en Internet que siguen esta linea
colaborativa como Scholarpedia, Citizendium, Enciclopedia Libre y algunos sitios son, incluso,
especificos de determinados paises como EcuRed en Cuba y Baidu Baique en China.

Por ultimo, la “circulacidon” consiste en dar forma al flujo de informacién mediatica a través
de actividades como el blogging, vlogging (video blogs) y podcasts. Estos se han vuelto practicas
establecidas de la cultura participativa para crear contenido y alentar el libre flujo de informacion y
de opiniones (Jenkins, Clinton, Purushotma, Robison, y Weigel, 2009).

Jenkins menciona que de forma progresiva, la red se ha convertido en un sitio para la
participacion del consumidor que incluye muchas formas de relacion con los contenidos mediaticos
(Jenkins, Clinton, Purushotma, Robison, y Weigel, 2009). En esta cultura participativa, mas que
hablarse de productores y consumidores mediaticos, se habla de participantes que interaccionan
conforme a un nuevo conjunto de reglas en el que el consumo se ha convertido en un proceso
colectivo. Puede decirse entonces, que la emergencia de la cultura participativa se dio gracias a este
aumento del poder de los consumidores que gradualmente se han convertido en productores y
distribuidores de nuevos contenidos culturales basados en la dispersion/circulacién y
transformacidn activa de contenido.

La corriente de la cultura participativa no es algo nuevo, sino que proviene de una tradicidn

de creacién y apropiacién cultural vinculada a la cultura del “Do it Yourself” (DIY Culture) o “hazlo tu
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mismo”. La cultura participativa de Jenkins simplemente ha adquirido una nueva dimension a través

de Internet.
La DIY Culture no implica el rechazo a la produccidn comercial sino una reivindicacién de
las posibilidades expresivas al experimentar con determinados procesos artisticos que
hasta el momento estaban aparentemente en manos de instituciones profesionales. A
pesar de la inferior calidad técnica habitual en la autoproduccién de contenidos escritos o
graficos, musica, video, juegos, etc., estos productos resultan extremadamente
motivadores y reflejan mucho mejor la identidad, los gustos, y las creencias de sus
creadores, que pueden ser tanto individuos como comunidades unidas por intereses

comunes (Roig, 2011, p. 52).

En una cultura participativa, “los miembros también creen que sus contribuciones importan y sienten
algun grado de conexion social entre ellos o al menos, los miembros les importan las opiniones de
otros sobre lo que crearon” (Jenkins, Clinton, Purushotma, Robison, y Weigel, 2009, p. 9). Jenkins
menciona que los miembros de la audiencia usan los textos mediaticos a su disposicion para forjar
conexiones entre ellos, para mediar relaciones sociales y hacer significante el mundo a su alrededor.
Seleccionan material que es de importancia para ellos, de una amplia variedad de contenidos
mediaticos, “no sdlo distribuyen textos estdticos, sino que transforman el contenido o material a
través de sus propias criticas o comentarios para que de esa manera sirva mejor a sus necesidades
sociales y expresivas” (Jenkins, H., Ford, S. y Green, p. 294). De acuerdo con Jenkins, esta cultura
participativa emerge mientras la cultura absorbe y responde a la explosion de las nuevas
tecnologias mediaticas y los consumidores promedio lo hacen posible al archivar, comentar,
apropiar y recircular contenido mediatico en estas poderosas nuevas formas (Jenkins, Clinton,

Purushotma, Robison, y Weigel, 2009).

Conclusiones
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Internet se ha vuelto parte central de nuestras vidas, ya no se puede hablar de mundo real y mundo
virtual como opuestos, lo que sucede en uno, tiene eco en el otro; el mundo virtual también es real
y forma parte de nuestra vida diaria. Prueba de esto es el creciente nUmero de empresas que han
adoptado Internet como parte de su estrategia de negocio, ya sea como canal de ventas y/o de
comercializacién. Ademds, los medios de comunicacién tradicionales estan reportando sobre
sucesos que tienen lugar en la Red, como puede ser un nuevo video viral en Youtube que estd
atrayendo la atencién de todos, campafias de activismo social en las redes sociales virtuales o algun
nuevo rumor en Internet.

Internet, también, ha facilitado la exportacién e importacion de los recursos de la cultura de
masas, lo que ha permitido a las personas, usuarios de este medio, apropiar los textos o recursos
culturales (practicamente ilimitados en Internet) para producir su propia cultura construida,
consumida y compartida casi exclusivamente en y para este medio. Esta cultura de Internet ha dado
origen a una variedad de caracteristicas culturales propias una jerga con palabras y frases como troll
y LOL (lauguing out loud) y formas de escribir como el leetspeak (se intercambian letras por
numeros que se asemejan a esas letras) el lo/speak (inglés, gramaticalmente mal escrito de forma
intencional); también cuentan con una especie de cultura musical propia. Gracias a Internet y
paginas como Youtube, un mayor numero de musicos se ha dado a conocer. Ya no dependen de las
grandes agencias discograficas, lo que les da control creativo total sobre su material y un mayor
porcentaje de ganancias por sus ventas. Muchos de estos artistas puede que sean desconocidos
para mucha gente, pero gozan de cierta fama entre aquellos insertos en esta cultura de Internet. De
igual manera posee también una comunidad de artistas graficos, ilustradores, pintores,
caricaturistas, escultores, escritores, etcétera con DeviantART como uno de sus principales
exponentes. Ademas de esto, incluso circulan en la Red leyendas urbanas y rumores, que tuvieron
su origen en esta cultura, como es el caso de Slender Man.

En esta cultura de Internet, sus miembros comparten un conjunto de ideas, perspectivas,

tendencias, actitudes, etcétera en comun, desarrolladas, al igual en la cultura popular tradicional, a
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partir de la exposiciéon a los mismos medios y actividades culturales. Las personas ya no estan
subyugadas por la industria cultural, son ahora capaces de cambiar de un consumo pasivo de la
cultura, a una produccidn activa de ella al utilizar las nuevas herramientas mediaticas a su
disposicion; es decir, una de las caracteristicas mas importante de la cultura de Internet se
encuentra en la participacién activa de sus miembros en la creacién y difusion de nuevas formas
sociales, ideas y experiencias.

De forma progresiva, la Red se ha convertido en un sitio para la participacion del consumidor
gue incluye muchas formas de relacién con los contenidos mediaticos. Esta dinamica de la cultura
de Internet, caracterizada por un incremento del poder y la capacidad de control de los usuarios con
relacién a los procesos de produccién y consumo cultural, ya se ilustré con el modelo de la cultura
participativa de Henry Jenkins. En la cultura participativa, mas que hablarse de productores y
consumidores mediaticos, él habla de participantes que interaccionan conforme a un nuevo
conjunto de reglas en el que el consumo se ha vuelto un proceso colectivo. En esta cultura, los
usuarios se han convertido gradualmente en productores y distribuidores de nuevos contenidos
culturales y productos creativos basados en la dispersion/circulacion y transformacion activa de
contenido. Como ya se vio anteriormente una de las bases de esta cultura participativa involucra,
precisamente, la produccion de nuevas formas creativas: fanfictions, fanarts, mash-ups, remixes,
moddings, etcétera, es decir, toda una serie de contenidos generados por usuarios de Internet para

usuarios de Internet.

Referencias:
Alcoberro, R. (2012). Etica aplicada en Internet. Estudio de la ética hacker. Comunicacion: estudios

venezolanos de comunicacion, No. 159-160, tercer y cuarto trimestre. Recuperado de
http://gumilla.org/biblioteca/bases/biblo/texto/COM2012159-160_60-67.pdf

Campos, J. L. (2002). Comunicacion, comunidades y practicas culturales en la cibercultura. Razon y palabra,
No. 27, Junio-Julio. Recuperado de http://www.razonypalabra.org.mx/anteriores/n27/jlcampos.html

Castells, M. (2001). La Galaxia Internet. Barcelona: Areté.



e-ISSN: 1562-384X

n@ ]|~ 0 na AR NGmero 74 Julio-Diciembre 2018

Revista de Filosofia, Letras y Humanidades UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA §
Departamento de Filosofia / Departamento de Letras CENTRO UNINEES B CALES Y HUMANIDADES

Criséstomo, R. (2016). “Fannibals’ ministéricos: el poder del 'Fandom” Index. Comunicacion: Revista cientifica
en el dmbito de Ila comunicacion aplicada, Vol. 6, No. 2. Recuperado de
http://journals.sfu.ca/indexcomunicacion/index.php/indexcomunicacion/article/view/226/204

Jenkins, H., Clinton, K., Purushotma, R., Robison, A. J., y Weigel, M. (2009). Confronting the Challenges of
Participatory Culture. Media Education for the 21 Century. Massachussets: The MIT Press.

Jenkins, H., Ford, S. y Green, J. (2013). Spreadable Media: Creating Value and Meaning in a Networked
Culture. New York: New York University Press.

Roig, A. (2011). Trabajo Colaborativo en la Produccion Cultural y el Entretenimiento. Barcelona: UOC.



