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Resumen

El desarrollo de una cultura basada en medios digitales conlleva, entre otras
consecuencias, la posibilidad de acceso a la produccion de objetos culturales técnicamente
complejos de manera sencilla mediante la utilizacion de una gama de recursos previamente
generados. Sin embargo, esta democratizacion de acceso y produccion tiene una contrapartida:
al ser utilizados cada vez mas recursos preexistentes, los objetos culturales digitales producidos
a partir de ellos tienden a parecerse. Como consecuencia, se puede observar una uniformizacion
diferente a uniformizaciones retéricas (géneros, corrientes), industriales (franquicias,
uniformizacion comercial), entre otras, que es especifica y derivada de las caracteristicas
técnicas de los objetos culturales digitales. El objetivo general de mi tesis es estudiar la
uniformizacion cultural derivada de la uniformizacion técnica. Para ello analizo como se
produce esta uniformizacion en cuatro formas culturales digitales: desarrollo y disefio web,
video digital, plataformas sociales y memes de internet. En cada caso estudio las
particularidades en las que se produce la uniformizacién técnica y las similitudes, diferencias
y consecuencias culturales de ese tipo de uniformizacion. Mediante el conocimiento sobre la
forma en la que se produce este fendmeno, investigadores, usuarios y realizadores podran
utilizar estas formas preexistentes de manera mas reflexiva teniendo, entonces, mayor control
creativo.

Palabras clave: cultura participativa, templates, disefio web, video digital, plataformas sociales,
memes.

Abstract

The development of a culture based on digital media entails, among other
consequences, the possibility of accessing the production of technically complex cultural
objects in a straightforward manner by using a range of pre-generated resources. However, this
democratization of access and production comes with a trade-off: as more pre-existing
resources are used, the digital cultural objects produced from them tend to resemble one
another. As a result, we see a kind of uniformity distinct from rhetorical (genres, movements),
industrial (franchises, commercial standardization), and other types—this one is specific to and
derived from the technical characteristics of digital cultural objects. The general objective of
my thesis is to study the cultural uniformity resulting from technical standardization. To do
this, I analyze how this uniformity is produced in four cultural forms: web development and
design, digital video, social platforms, and internet memes. In each case, I study the particular
ways in which technical uniformity occurs and the cultural similarities, differences, and
consequences of this type of standardization. By gaining an understanding of how this
phenomenon takes place, researchers, users, and creators will be able to use these pre-existing
forms more thoughtfully, thus achieving greater creative control.

Keywords: participatory culture, templates, web design, digital video, social media, memes.






Introduccion

Como muchos otros entonces adolescentes y jovenes (hoy ya mas cerca de los cincuenta
que de los veinte), en la segunda mitad de la década del 2000 pasaba muchas horas semanales
en internet. Desde luego, una parte importante de mi uso era mas o menos el mismo que el de
mis amigos y otros millones de usuarios de la primera generacion que realmente habia entrado
masivamente a Cyberia en América Latina, chateaba mediante MSN Messenger (Microsoft,
1995-2012) o el chat integrado de Gmail (Alphabet, 2004- actualidad), entraba a foros sobre
mis intereses y a sitios orientados a los usuarios, pirateaba musica.! Si bien tenia algunos
rudimentos de BASIC y C con los que habia hecho una herramienta? para tiradas de dados en
juegos de rol® y entendia la base de los lenguajes de marcado** gracias a mi experiencia en
foros, sabia muy poco de HTML, lo suficiente para hacer un hola mundo* y poco mas, pero no
para hacer un sitio.

Pero en un momento descubri los blogs, en particular la plataforma Blogger (Alphabet,
1999- actualidad), y encontré que no era necesario tener conocimiento de HTML para hacer mi
propio sitio en el que publicar comentarios sobre musica y cine y pequefios ensayos sobre
comunicacion, medios y sociedad. Ademas, mis amigos también empezaron a hacer sus propios
blogs, y no solo escribiamos, sino que nos leiamos, comentdbamos y enlazabamos. Asi, incluso
sin mayores conocimientos técnicos podiamos tener nuestro espacio en la web que iba mas alla
de una cuenta en un foro o en alguna de las plataformas sociales que empezaban a popularizarse
en ese momento. Sin embargo, con algunos de mis amigos empezamos a notar que esos sitios
que haciamos, y a los que tratdbamos como una expresion de nuestra individualidad, se
parecian bastante entre si. Tal vez no usaramos los mismos colores ni tipografias, tal vez
usaramos imagenes y otros recursos graficos buscando dar a nuestros blogs una identidad, pero,
aun asi, la disposicion de los elementos y la estructura basica del sitio eran siempre las mismas.
Y esto no se debia a que éramos tan amigos que pensabamos de manera similar acerca del
disefio del sitio o porque siguiéramos una moda, era algo determinado por Blogger, que nos
daba la posibilidad de elegir entre varias opciones de visualizacion, pero restringia el disefio de
los blogs a las caracteristicas disponibles.

Unos afios después empecé a trabajar como editor de video y animador. Si bien mi
objetivo era trabajar para cine, publicidad y television, en un primer momento combiné este
trabajo con edicion y animacion para videos de eventos sociales y empresariales. Al tener una

' En esa época las conexiones a las que accediamos la mayoria de las personas (sea en casa, en cibercafés o en
instituciones educativas) no nos hacian facil piratear mucho mas que musica. Solo unos pocos se permitian tener
las conexiones de banda ancha que permitian dejar a un servicio de descarga toda la noche descargando peliculas,
juegos o series.

2 La categoria herramienta es conceptualmente compleja y da para discusiones bastante amplias. Sin embargo,
aun reconociendo la relevancia de estas discusiones, la utilizaré en un sentido mas bien coloquial para referirme
a cualquier objeto técnico desarrollado y que puede ser utilizado para un fin especifico.

3 En un momento en Uruguay fue imposible comprar dados que no fuesen de seis caras, no habia en ninguna
tienda y cuando alguien traia los vendia carisimos, asi que, con mis amigos hicimos distintos inventos para poder
jugar (en ese momento Advanced Dungeon & Dragons). Yo aproveché un taller de introduccion a C en el liceo
para hacer esa herramienta de tirada de dados que incluso sumaba y restaba los modificadores, pero no era portatil,
asi que no tuvo el mismo éxito que la herramienta que hizo un amigo en BASIC en su calculadora grafica.

4 Los términos marcados con un asterisco (*) aparecen explicados en el glosario del Apéndice 3.



formacion orientada al cine y el video creativo y trabajar en video comercial, estaba
familiarizado con las herramientas y modelos de trabajo mas profesionales, y por eso no tenia
mayor contacto con las aplicaciones, recursos y métodos que se usaban mas en el video social
y empresarial, asi que mantuve mi manera de trabajar también en esos videos. Pero los clientes
me pedian “mas efectos” en los videos, y me mostraban videos de amigos o familiares como
ejemplo, y lo que me llam¢ la atencion era que esos “mas efectos” que me pedian eran siempre
muy parecidos o los mismos, por lo que me puse a averiguar por qué era asi. Y ahi me di cuenta
que los editores de esos videos no usaban las mismas aplicaciones que yo, sino otras
aplicaciones orientadas a realizar este tipo de videos, con efectos grandilocuentes realizados de
manera sencilla sin que fuera necesario tener conocimientos avanzados de postproduccion, sino
tan solo eligiendo de una lista de efectos disponibles, algo semejante a lo que pasaba con los
blogs.

Unos afios después, trabajando en mi tesis doctoral sobre sitios web conspiracionistas
en castellano (Moreira Alonso, 2023) encontré que la enorme mayoria (90%) de estos eran
blogs, y efectivamente, a pesar de las muy discutibles decisiones tipograficas, las muchas y
muy llamativas marcas identitarias y los intentos de darle a los sitios una identidad clara,” tal
como los blogs que teniamos mis amigos y yo (y millones de otras personas) unos diez afios
antes, en muchos aspectos eran muy parecidos entre si. Asi di con el trabajo de Kristin Arola
(2010) acerca de la pérdida de agencia visual a partir del uso de herramientas de disefio web
basadas en templates (literalmente, plantillas),’® y en ese momento me di cuenta que esa
semejanza técnica no era un problema solamente porque hacia que nuestras creaciones
culturales se pareciesen mucho entre si (vengo de un trasfondo de teoria critica, eso no era una
novedad para mi), sino que la misma herramienta que nos permitia crear nuestro espacio en la
web sin tener conocimientos de HTML era la que hacia que esos espacios se pareciesen mucho
entre si, quitindonos una parte importante de nuestra agencia visual e instaurando una idea
dualista de separacion rigida entre lo que se suele llamar “forma” y “contenido”, una idea que
no opera solo en el campo técnico sino que tiene implicaciones semidticas y culturales fuertes,
porque supone que solo aquello llamado “contenido” tiene capacidad significante, cuando esto
claramente no es asi.

El trabajo de Arola estd orientado a la web, pero ya hacia un tiempo me habia dado
cuenta que algo semejante ocurria en el campo de la animacion y efectos de video y a partir de
esta reflexion empecé a notar que era algo que estaba presente de distintas maneras en
muchisimas formas culturales digitales en las que una serie de herramientas dan a usuarios sin
conocimientos técnicos especificos la posibilidad de crear distintos objetos culturales, pero a
costa de una pérdida de agencia. Y esto no se restringia a femplates en sentido estricto, a partir
de la lectura del texto de Arola empecé a notar otras formas que, aun no siendo técnicamente
templates, funcionaban de la misma manera, mediante un rellenado de campos o colocacion de
elementos en estructuras prexistentes.

5 Debo admitir que, en el amontonamiento y saturacién visual y el poco académico uso de recursos visuales,
algunos de estos sitios efectivamente lograban una identidad, una identidad que cualquier persona con buen gusto
consideraria horrible, pero una identidad al fin, y, a fin de cuentas, ;a quién le importa el buen gusto?

¢ Desarrollaré el planteo de Arola en los capitulos 1, 2 y 4. Uso el término inglés “template” y no el castellano
“plantilla” porque es el que se usa mayormente en los &mbitos de disefio, tanto profesionales como amateur.

10



Pero también me di cuenta que, ademas de la pérdida de agencia de parte de los
creadores individuales y el fortalecimiento de una ideologia dualista para la creacion cultural,
la masificacion del uso acritico de templates y herramientas semejantes lleva a que aquello que
los usuarios crean con intereses personales y auténticos tengan ciertos elementos de
particularidad en lo que se llama “contenido”, pero, al estar realizados a partir de un conjunto
bastante restringido de recursos que definen gran parte de la “forma” de los “contenidos”, en
muchas de sus dimensiones estas creaciones culturales terminan pareciéndose mucho entre si.
A su vez, esto lleva a una uniformizacién de una parte enorme de la cultura digital, que es una
fraccion cada vez mas grande de la cultura en general, con lo que no solo observamos una
templatizacion de la produccion cultural individual, en tanto que los usuarios individuales usan
herramientas que templatizan, sino que la cultura en general resulta templatizada, por lo que
considero que se puede hablar de una templatizacion cultural, una consecuencia a nivel cultural
de las caracteristicas de las herramientas, las précticas y las ideas acerca de la produccion
cultural en entornos digitales.

Templatizacion cultural y medios digitales

La cultura digital es un fendémeno sumamente heterogéneo, existen innumerables
formas culturales que se crean, circulan y consumen en entornos total o parcialmente digitales
utilizando millones de herramientas técnicas diferentes con caracteristicas distintas. Esto podria
llevarnos a pensar que es un error desarrollar una categoria general a partir de una forma técnica
especifica, que esto nos llevaria a una generalizacion inadecuada que no daria cuenta de lo que
efectivamente sucede en este campo enorme y diverso de la cultura digital. Sin embargo, si
bien es observable a nivel cultural, es decir, en los distintos objetos culturales digitales, la
templatizacion tiene un componente central en las caracteristicas intrinsecas de los medios
digitales, de como funcionan las computadoras y en particular el software a un nivel técnico.
A nivel cultural, es decir, al nivel de las representaciones sociales, los imaginarios, las
identidades, un video de un streamer de videojuegos, un meme y el sitio web de una
organizacion social pueden no tener mucho en comun, pero a nivel técnico comparten
muchisimas caracteristicas, caracteristicas que no son propias del streaming de video, el meme
y los sitios web, sino de los objetos digitales y, en particular, del desarrollo de herramientas
digitales en la contemporaneidad.

De esta manera, se puede entender que la templatizacion cultural es un fenomeno que
se produce de diferentes maneras en distintos contextos culturales y con diferentes intereses
por parte de los creadores, pero, como intento demostrar en las paginas que siguen, podria
entenderse como una categoria aplicable a nivel general, que no solo permite entender 16gicas
de produccion cultural a nivel individual, sino también fenomenos culturales mas generales y
abarcativos. Para ello, no estudiaré la templatizacion como fendémeno aislado, sino que
observaré¢ como funciona en distintas formas de cultura digital, analizando especificidades y
elementos en comin. Un andlisis de la templatizacion en distintas formas culturales permite
entender el problema como un fendmeno general aun en las especificidades, pero también
observar distintas dimensiones del problema, tanto a nivel técnico como cultural.

Que la templatizacion se base en las caracteristicas técnicas de los medios digitales y el
software cultural no implica que sea exclusivamente un problema técnico propio de ingenieros
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y programadores. Asi como el estudio de la cinta de celuloide no es un problema exclusivo de
la quimica, ni el estudio de la produccion de libros mediante la imprenta de tipos moéviles no
es un problema exclusivo de la mecanica, pues en ambos la tecnicidad de estas herramientas
de produccion cultural tiene una fuerte dimension social al surgir en determinadas condiciones
sociales y tener un gran impacto en la sociedad y la cultura y la produccion de sentido en ellas,
la templatizacion tiene una dimension técnica que hace necesario observarla funcionando a ese
nivel, pero es un fendmeno con una clara dimensién cultural. Esto hace que la templatizacion
cultural no sea un problema ni de los estudios exclusivamente técnicos ni de los estudios
exclusivamente culturales, sino que debe estudiarse justamente alli donde la diferencia entre
técnica y cultura se desvanece y un fragmento de codigo se vuelve culturalmente relevante y
una interaccion social es algo técnico. El estudio de la templatizacion cultural implica una
semiotica de la técnica de produccion cultural, no pensando a la técnica como una base separada
de la cultura, sino como parte central de los procesos de produccion de sentido en una cultura
en la que uno de sus fundamentos centrales es técnico.” Por ello, aun reconociendo la
importancia que los estudios de apropiacion de tecnologia, politicas de popularizacion y
consumo cultural, mi investigacion se orienta en ese espacio en que lo técnico y lo cultural no
son realmente distinguibles, encuadrandose en disciplinas relativamente recientes como los
estudios de software, estudios de interfaces y estudios criticos de cddigo, marcos
transdisciplinarios en los que se da cuenta de la dimension cultural de estos fendmenos
generalmente pensados como exclusivamente técnicos, al tiempo que se atiende a la tecnicidad
de los fendmenos culturales.

Estructura del trabajo

Mi investigacion aborda la templatizacion en cuatro formas culturales particularmente
relevantes en las que se observan distintas formas de templatizacion y distintas dimensiones
del problema: el disefio web, la postproduccion y animacion de video, las plataformas sociales
y los memes. Estas cuatro formas culturales fueron elegidas especificamente porque permiten
observar diferentes dimensiones del problema, pero también porque ya estoy muy
familiarizado con ellas, no solo en tanto observador académico sino también en tanto usuario
profesional o ludico, he trabajado profesionalmente en disefio web, postproduccion de video y
animacion y gestion de plataformas sociales y he realizado videos creativos, experimentado
con los lenguajes web y creado memes. Estas cuatro formas culturales no se estudian en
conjunto buscando encontrar las mismas caracteristicas en todas, sino que en cada una me
enfocaré en una dimension de la templatizacion, conformando asi un andlisis acumulativo en
el que cada etapa viene a complementar las anteriores. Ademas, cuando sea relevante
comentaré también maneras semejantes en las que se observa la templatizacion en otras formas
culturales, mostrando que, si bien yo me enfoco en cuatro, esto es un fenomeno bastante
transversal. Este analisis no solo permite observar distintas maneras en que opera la
templatizacion, sino que me permite observar distintas dimensiones y elaborar categorias de

7 A fin de cuentas, por eso es que existe una especificidad en la cultura digital y existen académicos especializados
en ella. Si la cultura en entornos digitales fuese méas o menos lo mismo que la que se observa en contextos no
digitales, tal especificidad no tendria sentido y podriamos aplicar las mismas categorias conceptuales y
metodologias al estudio de un chiste contado en un bar que a un meme.
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analisis acumulativas que permitan desarrollar una caracterizacion general de la templatizacion
cultural como un problema claramente relevante y actual para los estudios de medios, la
semiotica y los estudios culturales.

En el capitulo 1 presento y desarrollo el problema de la templatizacion cultural como
una consecuencia de la aparicion de herramientas de creacion cultural orientadas a que usuarios
no expertos puedan convertirse en creadores culturales en contextos digitales. A partir de la
historia de las interfaces de usuario desde las primeras computadoras domésticas hasta la web
participativa, planteo que el acceso a la produccion cultural es un fenomeno sumamente
valioso, pero que trae aparejadas consecuencias negativas, en particular un uso intensivo de
elementos prexistentes que uniformizan la produccién cultural. Luego, argumento que esta
uniformizacion debe entenderse de manera diferente a otras formas de uniformizacién y la
planteo como una consecuencia de la ontologia de los medios digitales y problematizo algunas
de las concepciones mas comunes en el disefio visual y de interfaces. A partir de la discusion
conceptual acerca de la participatividad, la masificacion del uso de templates y la ontologia de
los medios digitales, este capitulo permite una presentacion del problema general
enmarcandolo en su contexto histdrico, social y medidtico-tecnolédgico.

El capitulo 2 expande el trabajo de Kristin Arola (2010) acerca de la pérdida de agencia
visual en el disefio web a partir de la masificacion del uso de templates y la separacion entre
forma y contenido que esta involucra. Utilizo el disefio web como un ejemplo paradigmatico
de la templatizacion debido a la importancia tanto en términos cuantitativos como cualitativos
de las herramientas basadas en templates, observando los cambios que se produjeron desde el
surgimiento de la web y el estandar HTML hasta la actual web creada mayormente con
herramientas basadas en template mediante los cuales los usuarios crean, disefian y gestionan
sitios web. Ademas, realizo un analisis de caso de WordPress (WordPress Foundation, 2003-
actualidad), la mas importante de estas herramientas, analizando su interfaz gréfica, el
funcionamiento técnico y aspectos centrales del cédigo de un template, que sirve para entender
como funcionan los demas. El abordaje metodoldgico basado en anélisis a nivel de interfaz y
codigo permite entender lo imbricado que el template estd en la web contemporanea,
observando que no es una herramienta neutra, sino que efectivamente esta estructurando la
creacion en un marco de cultura digital.

En general se asocia el uso de templates a las practicas de usuarios no expertos, pero
en el capitulo 3 planteo que la templatizacion también es un fendmeno observable en las
practicas profesionales, tomando como ejemplo central la animacién y postproduccion de
video. El capitulo presenta las caracteristicas técnicas centrales en el video digital y como estas
fomentan distintas formas de reutilizacién de recursos que operan como formas de
templatizacion, estudiando en particular Adobe After Effects (Adobe Systems, 1993-
actualidad), una de las principales aplicaciones profesionales de postproduccion y animacion
de video, sobre la cual se analizan sus funciones y flujos de trabajo estdndar para observar
como efectivamente contribuyen a distintas formas de templatizacion. Ademas, a partir del
estudio de la templatizacion en la postproduccidon y animacién de video observo que la
templatizacion opera en distintos niveles de abstraccion, a veces mds cerca de lo
simbdlicamente relevante y otras veces mas cerca de los componentes técnicos de baja
simbolicidad.
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En el capitulo 4 observo que la templatizacion va mas alla de la produccion de objetos
culturales mas o menos discretos y afecta a la propia sociabilidad de las personas en entornos
digitales, en particular en las plataformas sociales. Retomando el trabajo de Ervin Goffman
(1959) y su aplicacion a las plataformas sociales por parte de danah boyd (2008), analizo las
formas de presentacion de las personas en las plataformas, las cuales estaran fuertemente
definida por cada una de las plataformas y sus interfaces, que no solo definen la presentacion
y el tipo de interaccion que los usuarios pueden tener, sino también construyen el espacio social
a partir de las funciones de las interfaces. Mediante el analisis de las interfaces y funciones,
observo como las plataformas conforman un espacio social fuertemente templatizado en el que
los usuarios no solo ven su capacidad de accion restringida a las opciones que les dan las
interfaces, sino que también encuentran que sus distintos contextos sociales (familiar, laboral,
de amistades, etc.) colapsan en un solo espacio de interaccion en el que tienen que interactuar
exclusivamente mediante unas pocas acciones predefinidas por las plataformas. De todos
modos, los usuarios a veces encuentran formas de, aun sin salirse de las restricciones de las
plataformas, recobrar parte de la agencia perdida, reinterpretando las restricciones y
recontextualizando su interaccion social.

La recuperacion de agencia de parte de los usuarios es explorada mas profundamente
en el capitulo 5 en una de las formas mas destacadas de produccion cultural completamente
amateur de la cultura digital, los memes. Los memes son una forma cultural inherentemente
basada en el uso de templates y reutilizacion de recursos (generadores y plantillas), lo cual se
observa claramente en la repeticion de imagenes y estructuras visuales en miles de memes, por
lo que se podria pensar que en los memes la uniformizacion y reduccion de la agencia a un
rellenado de contenido en formas previamente existentes. Sin embargo, voy a mostrar como,
al utilizar un template o cualquier otro elemento formal prexistente para realizar sus memes,
los usuarios no solo no pierden agencia visual y reflexividad semidtica, sino que son capaces
de entender como una forma visual estructura la significacion y actuar en consecuencia,
produciendo objetos en que forma y contenido estan integrados a un solo proceso de produccion
de sentido, mostrando que el problema de la templatizacion cultural no esta en el uso de
templates y otros recursos prexistentes, sino en la falta de reflexividad acerca de nuestras
practicas significantes. En este capitulo se partird de un andlisis més bien técnico de las
herramientas, sus funciones y sus interfaces para luego pasar a un andlisis semidtico de esa
tecnicidad y la produccion cultural que se da en ellas, elaborando una semiotica de la técnica
que contribuya a la superacion de la dicotomia forma/contenido.

Finalmente, en el capitulo 6 elaboro, a partir de los analizado en los capitulos anteriores,
una caracterizacion general del problema de la templatizacion cultural, observando cémo el
fenomeno técnico tiene una dimension cultural importante, fomentando una uniformizacion
que, ademas, se potencia por otras formas de uniformizacion ya no de base técnica, sino cultural
o social. Y esto no es un problema menor, al quitarle agencia comunicacional (visual, de
navegacion, de interaccion social, etc.), la templatizacion aliena al usuario de su actividad
cultural. Luego, analizo las formas en que las personas se relacionan con las herramientas
técnicas, y con los templates en particular, sefialando que ni un acercamiento puramente
utilitario ni uno técnico-cientifico resolveran la alienacion, y que la superacion de la alienacion
asociada a la templatizacion cultural solo puede venir de una reflexividad respecto a la
actividad cultural. De esta manera, no seria necesario abandonar las herramientas que
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democratizan la produccion y participacion cultural mediante templates y otras formas basadas
en la reutilizaciéon de recursos para superar la uniformizacioén y la alienacion propia de la
templatizacion cultural.

Aspectos generales, trabajando en la frontera

Esta investigacion no comienza exclusivamente de una pregunta académica, surgida de
lectura de papers y problematizaciones teoricas, sino de mi reflexion (un poco académica, un
poco técnica) acerca de mi experiencia como usuario ludico y profesional de los medios
digitales. Mi abordaje del problema tampoco es un abordaje ortodoxo, acotado a un marco
disciplinar y a unas herramientas metodoldgicas estandar, sino que opto por un acercamiento a
la medida para cada una de las cuatro formas culturales que estudio, tomando las herramientas
conceptuales y metodoldgicas que mejor sirven para el analisis de cada uno.

La escritura tampoco obedece las pautas estilisticas tradicionalmente adoptadas por las
instituciones académicas para textos de este tipo, algo que se puede observar claramente en la
inexistencia de apartado tedrico al principio del trabajo. Considero que, debido a la
heterogeneidad de los distintos casos estudiados y la forma en que los analizo, resulta mucho
mejor presentar las discusiones conceptuales e investigaciones previas relevantes en cada
capitulo. Esto permitira una lectura mas organica y me permitié6 a mi presentar la teoria e
investigacion previa ya en juego con el problema de la templatizacion, lo cual fortalece la
argumentacion y contribuye a que la teoria e investigacion previa no sea presentada como una
especie de apéndice prescindible, sino una parte central del trabajo. Ademas, ya que la
audiencia imaginada no se restringe a académicos, sino que incluye a profesionales y creadores,
tanto esa estructura mas organica como el registro més informal (incorporando la primera
persona y experiencias personales) contribuirdn a una amenidad en la lectura para los lectores
no académicos.

Si bien en general trato de usar términos castellanos aun cuando los mas habituales sean
en otro idioma (algo habitual en tecnologia, en que se usan muchos términos en inglés), hay
casos en los que no hay término castellano equivalente o una traduccion literal puede llevar a
la confusion o directamente al error, por lo que dejo los términos en el idioma de origen
explicando su significado y posibles traducciones. Un ejemplo de esto es “template”, término
que, al referirse a las herramientas técnicas especificas, podria ser traducible como “plantilla”,
pero al hacer eso perderia su sentido de patron o referencia formal o ideal y no solamente
técnica, por lo que usaré el término en inglés, aunque castellanizando las flexiones, asi surgen
términos como “templatizar” o “templatizacion”.

Finalmente, el trabajo tiene tres apéndices, uno que incluye las imagenes, uno con los
enlaces a los videos y otro con un glosario de términos técnicos utilizados en a lo largo de la
tesis. En el texto principal, los términos del glosario estin marcados con un asterisco (*) la
primera vez que aparecen. Ademas, en las referencias incluyo, ademas de bibliografia, un
apartado de software y otro de otros medios.
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Capitulo 1
Participacion y uniformizacion

En diciembre de 2022, en el /I Encuentro Latinoamericano de Antropologia Digital:
Expandiendo Futuros organizado por la Red Latinoamericana de Antropologia Digital en la
Escuela de Antropologia y la Escuela de Disefio de la Pontificia Universidad Catolica de Chile,
presenté un avance de esta investigacion en el que, aunque enfocandome en la templatizacion
de la interaccidn social (tema sobre el que se centra el capitulo 4), desarrollé el concepto de
templatizacion cultural como un fendémeno general. Al final de la mesa, en la ronda de
preguntas, un colega investigador chileno me pregunté si no me parecia que aplicar una
categoria tan amplia a fendémenos tan diferentes no terminaba, en cierta medida, templatizando
la investigacion y el andlisis. Sin dudas su pregunta fue no s6lo valida sino muy fundamentada,
ya que, efectivamente, la templatizacion es un fendmeno que se da de diferentes maneras en
las diferentes formas culturales en las que lo observo y, de hecho, en cada caso la analizaré con
distintos abordajes, pero, al mismo tiempo, aun dandose de maneras diferentes, en todos los
casos la uniformizacién que observo se basa en los mismos principios de los medios digitales
basados en software, por lo que, a fin de cuentas, son parte de un fenémeno general, pues, como
le respondi al colega, "hay una escala en la cual todas esas cosas distintas son distintas cosas
[deberia haber dicho formas o tal vez manifestaciones] de lo mismo".®

En este capitulo voy a presentar y fundamentar el concepto de templatizacion cultural
a partir de la presentacion del contexto tecnoldgico y cultural en el que surge, en particular, la
importancia que tuvo el desarrollo de interfaces generalistas* en la adopcidon masiva de las
tecnologias digitales y el cambio radical en la forma en que se crea, distribuye y consume
cultura. También explicaré como la templatizacién no es una forma mas de uniformizacion de
la produccion cultural como ha habido a lo largo de la historia, sino que es una uniformizacién
bastante particular, que se fundamenta no en practicas culturales emergentes sino en la propia
ontologia de los medios y objetos digitales y en las caracteristicas del software cultural.
Finalmente, desarrollaré y justificaré un abordaje transdisciplinar del problema en el que
campos historicamente relevantes en los estudios de comunicacién como los estudios de
medios digitales y la semidtica conviven con campos no tan desarrollados como los estudios
de software o no tan afincados en la comunicacion como el disefio de interfaces.

Dialéctica de los medios digitales

Las ultimas décadas han estado caracterizadas por el crecimiento de las tecnologias
mediaticas digitales y su cada vez mayor apropiacion de parte de los usuarios, un proceso que

8 Disponible en https://www.youtube.com/watch?v=3ics10oxncE, la ponencia comienza en el tiempo 36:00. La
pregunta concreta (en el tiempo 1:01:00) es ";al utilizar el mismo marco para analizar diversos fendmenos
relacionados con la tecnologia digital no estas cayendo en la misma trampa de lo que puedes criticar? porque estas
creando un template para analizar muchas cosas que deberian ser diversas". El fragmento de respuesta que cito
textualmente esta en el tiempo 1:02:35. El texto entre corchetes expresa el sentido que quise darle a la palabra

“cosas”.
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claramente tiene importantes asimetrias a nivel global y local y que no est4 exento de conflictos
geopoliticos, sociales y econdémicos, pero que también llevo a sectores crecientes de la
poblacién mundial un acceso a la cultura y la comunicacion sin precedentes. Entre los noventa
y los dos mil (y atn ahora en regiones mas pobres y excluidas del tercer mundo) las tecnologias
digitales, que hasta entonces eran muy caras y orientadas exclusivamente a usuarios expertos,
fueron llegando a la poblacion general, y pasaron de ser herramientas industriales, cientificas,
militares o logisticas a ser centrales en la cultura, la sociedad y la vida cotidiana de las personas.
Esto se observa, por ejemplo, en el sostenido crecimiento del acceso a internet a nivel mundial.
Entre 1990 y 2015 internet pas6 de ser usado por una cantidad marginal de personas (inferior
a la décima de punto porcentual) a ser usado por el 46% de la poblacion mundial, llegando en
algunas regiones a una penetracion cercana al 90% (Roser, Ritchie, & Ortiz-Ospina, 2015).
Este crecimiento, que no ha carecido de desigualdades estructurales (Nemer, 2015), es
generalmente atribuido a las politicas de instalacion de infraestructura de parte de los gobiernos
y las empresas y las politicas de promocion del acceso y popularizacion de las tecnologias
digitales de los noventa y principios de los 2000, pero es importante tener en cuenta que los
usuarios no sé6lo accedieron a las tecnologias, sino que, sobre todo, se apropiaron de ellas. En
esta apropiacion los usuarios no solo accedieron a los dispositivos y los usaron de maneras
relativamente satisfactorias para acceder a informacion y a objetos culturales, también se
convirtieron ellos mismos en creadores de objetos culturales.

Si bien tiene antecedentes en los noventa, mas recientemente comenz6 un segundo
proceso de democratizacion del acceso con la popularizacion de herramientas de creacion de
objetos culturales de facil aprendizaje que permiten que los usuarios no expertos puedan
participar como productores culturales en un contexto de cultura participativa. El acceso a la
cultura que permite internet, sumado a las herramientas de la web 2.0* (O'Reilly, 2012) y otras
herramientas accesibles permitieron que las personas pudiesen crear sus propios objetos
culturales desde cero o a partir de otros objetos, en un cambio radical respecto a lo que habia
sido la cultura industrial (Lessig, 2008).

Este proceso, en el que surgieron herramientas para que usuarios no expertos puedan
crear objetos culturales digitales y que facilitan el trabajo y el aprendizaje de nuevas habilidades
a los usuarios expertos, tiene, sin embargo, una contrapartida: un proceso de uniformizacién
de la creacion de objetos culturales derivado de las caracteristicas intrinsecas de las
herramientas que permiten el acceso y facilitan la creacion, asi como de los métodos de trabajo
que estas herramientas fomentan o directamente imponen. Estas herramientas estan basadas en
la reutilizacién de recursos como affordance® central, desde objetos y fragmentos de codigo
hasta ajustes predefinidos (llamados presets*) y proyectos practicamente completos y
terminados, y, si bien algunas (las orientadas a profesionales) permiten realizar proyectos desde
cero, tanto el funcionamiento profundo como las interfaces fomentan un flujo de trabajo
orientado a la reutilizacion. La reutilizacion como affordance central puede llevar, en caso que
no haya una practica reflexiva sobre ella, a que los usuarios reutilicen elementos una y otra vez
sin problematizar las posibles consecuencias de esta en su creacion, generando asi una
uniformizacion en los objetos culturales digitales creados con estas herramientas.
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El surgimiento de las interfaces generalistas

La coyuntura actual, en la cual la mayoria de las personas de los paises de altos ingresos
y una cantidad importante y creciente de personas de los paises de ingresos medios y bajos usa
dispositivos digitales y tiene cierta capacidad de produccion de contenidos digitales, es la
culminacién de un largo proceso en el cual méas y mas gente fue accediendo a las computadoras
y otros dispositivos y medios digitales. Este proceso tiene componentes de politicas de acceso
y popularizacion asi como econdomicos y de hardware, basados en el abaratamiento de los
dispositivos y su reduccion de tamafio —desde aparatos gigantescos que ocupaban habitaciones
enteras y costaban millones de doélares hasta pequeios dispositivos que se guardan en el bolsillo
y son relativamente baratos—, pero son sumamente importantes los componentes de software
y de disefio de interfaces, pues no interesa cuan econdmicamente accesible y comodo sea un
producto ni el incentivo que realizan agentes publicos y privados si los dispositivos exigen
demasiado esfuerzo para entenderlos y usarlos.

Durante los primeros afios de la computacion las computadoras fueron aparatos de uso
muy restringido, no sélo porque eran muy caras y demandaban un conocimiento experto para
siquiera ponerlas en funcionamiento, sino porque eran dispositivos con usos muy especificos,
tales como calculo avanzado, procesamiento estadistico y operaciones con bases de datos muy
grandes para el calculo a mano. Las computadoras de las primeras décadas de la computacion
digital (entre finales de los cuarenta y principios de los sesenta) eran enormes computadoras
mainframe (término ocasionalmente traducido como “unidad central”) que ocupaban
habitaciones enteras, valian millones de ddlares y su uso exigia conocimientos avanzados, por
ello, su uso fue casi exclusivo de grandes centros de investigacion cientifica o militar, algunas
areas de las grandes industrias y el sector financiero. En un primer momento estas
computadoras funcionaban en lo que se llama procesamiento por lotes o batch, el usuario
introducia las instrucciones y los datos iniciales e indicaba a la computadora que comenzara el
procesamiento, el cual era realizado todo junto sin intervencion de ningln usuario hasta que,
luego de un tiempo (minutos, horas o dias), completaba el procesamiento y brindaba al usuario
un resultado. Luego comenzaron a desarrollarse computadoras capaces de dividir los procesos
en partes y de llevar adelante mas de un proceso a la vez, lo cual llevo a las computadoras de
tiempo compartido (calco del inglés time-sharing), que permitieron que varias organizaciones
utilizaran la misma computadora al mismo tiempo usando una terminal propia cada una, con
lo que se sumaron algunos otros actores, mas que nada empresariales, pero seguian siendo
dispositivos muy caros y que demandaban usuarios con conocimientos avanzados de
computacion (van Dam, 1997).

En la década de 1960, el surgimiento de las llamadas “minicomputadoras” y la creciente
adopcion de los lenguajes de programacion de alto nivel® generaron un primer proceso de
apertura en el acceso a la computacion. El menor costo (unos veinticinco mil ddlares, ajustado
por inflacién de Estados Unidos, alrededor ciento setenta mil) y tamafio (semejante al de una
heladera doméstica, un tamafio menor al de solamente una terminal de computadora
mainframe) de las minicomputadoras, ambas caracteristicas consecuencia de la adopcion del
transistor, permitieron que pequefios laboratorios y centros de investigacion, asi como
empresas medianas, pudiesen acceder a computadoras. A su vez, los lenguajes de alto nivel,
con mayor abstraccion y mas cercanos al lenguaje natural que los lenguajes de bajo nivel
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usados en las mainframe, redujeron la complejidad en la operacion de las computadoras
(Rheingold, 2000).

La interfaz de estas computadoras estaba muy marcadamente dividida y los inputs
(inicialmente tarjetas perforadas, luego empezé a usarse teclados alfanuméricos) y outputs
(impresoras lineales) no solo eran radicalmente diferentes entre si, sino que estaban separadas
en tanto en el tiempo como en el espacio, pues las unidades de input y output eran componentes
separados, pudiendo, incluso, estar en diferentes habitaciones. Ademas, cada modelo tenia sus
propios mecanismos de funcionamiento creados especialmente para los fines de cada
computadora e, incluso, en un primer momento cada empresa fabricante usaba su propio
lenguaje de programacion que a su vez tenia distintas versiones para distintos modelos, por lo
que su uso no solo requeria un conocimiento a nivel experto, sino que cada uso especifico
requeria un conocimiento especial.

En paralelo a los desarrollos mas importantes orientados a la actividad militar,
empresarial y cientifica, en las universidades se estaba dando un desarrollo experimental
fermental. Durante la segunda guerra mundial muchas de las principales universidades
estadounidenses habian establecido acuerdos de cooperacion con las fuerzas armadas,
obteniendo gran cantidad de recursos para investigacion y desarrollo orientados a fines
militares, y una parte importante de esta investigacion y desarrollo se concentré en la naciente
ciencia de la computaciéon. Cuando termind la guerra muchos de esos acuerdos no fueron
renovados, pero ya se habia formado una masa critica y un ambiente académico interesado en
desarrollo de tecnologias digitales, por lo que muchas de estas universidades (como el
Massachusetts Institute of Technology o MIT, la Stanford University, la University of
California, Berkeley, la University of Utah, entre otras) continuaron su investigacion, ya sin un
interés especifico en desarrollos militares, ni tampoco orientdndose exclusivamente a mejoras
en la eficiencia y procesamiento de los dispositivos, sino, y sobre todo, al desarrollo de una
computacion orientada a la cultura, un interés que compartieron algunas corporaciones. Asi, en
1963 Ivan Sutherland crea, como proyecto de doctorado y bajo la direccion de Claude Shannon,
el Sketchpad, primer software de disefio asistido por computadora (CAD, Computer Assisted
Design), que tuvo una de las primeras interfaces graficas de usuario* (llamadas GUI por su
sigla en inglés, Graphical User Interface) y sentd las bases para posteriores desarrollos en
software y hardware de creacion y manipulacion de imagenes asi como de la programacion
orientada a objetos®, técnicas que en los afios siguientes encontraron un gran desarrollo
(Manovich, 2005). En esta época fue que las computadoras digitales fueron incorporandose a
la produccion cultural de un modo méas importante y con un protagonismo clave, destacaindose
los efectos visuales digitales de Westworld (1973) y el cortometraje Hunger/La Faim (1973).

Pero el punto de inflexion se da en 1973, con el desarrollo de la Xerox Alto por parte
de un equipo del Xerox PARC (Xerox Palo Alto Research Center, Centro de Investigacion en
Palo Alto de Xerox), la primer computadora con una interfaz grafica de usuario (Graphical
user interface, GUI) basada en el modelo de ventanas, iconos, menus y puntero (WIMP,
Windows, Icons, Menus, Pointer) y la metafora de la pantalla principal como escritorio, el
modelo que aun hoy es el mas usado en las computadoras de escritorio. La Xerox Alto (que
técnicamente era una minicomputadora) permitia que distintas aplicaciones de software
funcionasen con la misma interfaz relativamente sencilla de aprender a utilizar, lo cual la
convirtio en la primer interfaz generalista, y, si bien fue una computadora cara para el publico
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general (treinta y dos mil ddlares, equivalente a ciento veinte mil contemporaneos) y sélo fue
usada en laboratorios de investigacion a pequena escala (se produjeron menos de tres mil), la
incorporacion de la GUI, el modelo WIMP y la metafora de escritorio (ver imagen 1) fueron
caracteristicas que luego, con el desarrollo y popularizacion de las primeras
microcomputadoras,’ se fueron masificando en las computadoras personales (en particular a
partir de su uso en System 1.0, Apple, 1984, sistema operativo de la Apple Macintosh), que,
tanto por la mayor facilidad de uso como por el precio sensiblemente menor,'? fueron las que
llevaron la computacion a los primeros usuarios no especialistas.

El éxito de System 1.0y mas tarde Windows 1.0 (Microsoft, 1985, que no era un sistema
operativo sino una interfaz grafica para MS-DOS 3.0, Microsoft, 1984) y, en los afios
siguientes, sus sucesores, significd un progresivo abandono de las interfaces por comandos de
texto, que fueron sustituidas por los GUI con modelos WIMP y metafora de escritorio a los que
estamos acostumbrados actualmente. Ademas, a diferencia de las computadoras mainframe y
la mayoria de las minicomputadoras (aunque no de la Xerox Alto, que incluia sofiware para
proceso de imagen vectorial y pixelar, procesador de texto enriquecido, videojuegos, etc.), las
computadoras personales no estaban disefiadas para un solo propoésito y corrian programas para
los més diversos fines, incluyendo fines de creacion cultural.

Para principios de los noventa las GUI con modelos WIMP y metéafora de escritorio
eran la norma'! y las distintas aplicaciones de software que corrian en estas computadoras
tenian sus propias interfaces especificas, pero estas estaban construidas sobre las interfaces
generalistas de los sistemas operativos. Asi, incluso los programas profesionales de
procesamiento de imagen y disefio grafico como Adobe Illustrator 1.0 (Adobe Inc., 1987) o
Adobe Photoshop 1.0 (Adobe Inc., 1990), procesamiento y formateo de texto como MacWrite
11 (Claris, 1989) y Word for Windows 1.0 (Microsoft, 1991) o edicion no lineal de video como
Avid/l Media Composer (Avid, 1989) y Adobe Premiere 1.0 (Adobe Inc., 1991), que tenian
sus propias funciones especificas, compartian elementos de las interfaces generalistas de
Windows y Macintosh y los aspectos especificos de las interfaces funcionaban bajo el modelo
WIMP, los programas y sus distintas secciones se visualizaban como ventanas, tenian iconos
para identificar las funciones especificas, organizaban las funciones en menus desplegables y
se operaban mediante un puntero que era comandado desde el mouse. Esto no sélo permitio
una mayor integracion entre las aplicaciones de creacion cultural y los sistemas operativos en
los que corrian, sino que, sobre todo, hizo que los usuarios que nunca los hubiesen usado, pero
si hayan usado anteriormente el sistema operativo, estuviesen familiarizados con algunos
aspectos de la interfaz ya desde que empiezan a usarlos.

° Se llama asi a las computadoras cuyo procesador estd compuesto por un microchip de circuito integrado, a
diferencia de las minicomputadoras, que funcionaban con varios microchips y transistores diferenciados.

10 Las computadoras personales de principios de los ochenta tuvieron precios muy diferentes, desde 125 libras
(equivalentes a unas 500 libras contemporaneas) de la ZX Spectrum 16KB de Sinclair Research (lanzada en 1982)
hasta 16.595 dolares (equivalente a unos 50.000 contemporaneos) de la Xerox Star de Xerox (lanzada en 1981).
Sin embargo, el precio de la Xerox Star debe ser entendido como un desvio y, considero, se debe tener como
referencia de umbral inferior a la ZX Spectrum y como umbral superior a la Apple Macintosh, cuyo precio era de
2.495 dolares (equivalente a algo menos de 7.000 dolares actuales).

"' Incluso en los principales sistemas operativos basados en comando existian programas que funcionaban como
GUI, en particular Windows 3.0 (Microsoft, 1990) y sucesores inmediatos para MS-DOS 4.0 (Microsoft, 1988) y
sucesores.
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Indudablemente, las politicas de acceso y popularizacion, el abaratamiento de los
dispositivos y su mayor comodidad y potencia fueron importantes, pero, sin interfaces
generalistas que permitieran que los usuarios no expertos accediesen a herramientas de
creacion cultural, la democratizacion del acceso a la produccion cultural observada en los
medios digitales nunca se hubiese dado. Con el tiempo, las interfaces generalistas'* no sélo se
masificaron y llegaron a ser familiares para cerca de la mitad de la poblacion mundial (una
proporcion mucho mayor en paises de mayores ingresos y de politicas activas de acceso y
popularizacion), sino que fueron la base de las interfaces de la gran mayoria del software de
las décadas siguientes, incluyendo la enorme mayoria del software de creacion cultural.

La cultura participativa y la web como plataforma

Si bien gran parte de la academia recién se enter6 en la segunda mitad del siglo XX, a
lo largo de la historia la cultura siempre fue un fenémeno colectivo y participativo. Antes de la
modernidad las distintas piezas culturales eran obra de grupos y eran reinterpretadas y
recreadas por nuevas generaciones de creadores. Esto se observa en cualquier forma cultural
de maneras diferentes, pero un ejemplo claro lo presentan los relatos miticos como el diluvio
universal o la épica del ciclo artarico, relatos que surgen de la tradicion oral y logran su primer
momento de difusion mediante la transmision oral, llegando a otras generaciones y regiones
geograficas y culturales, cada una de estas vuelve a contar el relato pero adaptandola a su
contexto y asi el relato es inherentemente multiple y colectivo y nos encontramos con el diluvio
tanto en el Poema de Gilgamesh como en el Génesis y con una serie de relatos arturicos
heterogénea, en la que conviven elementos paganos y cristianos, celtas y anglosajones, galeses
y normandobritanicos. Sin embargo, la comercializacion creciente de la cultura de la
modernidad y los procesos de tecnificacion de la creacion y circulacion y la corporatizacion de
la distribucion cultural llevaron a una brecha importante entre creadores y consumidores de
cultura, llevando a lo que Lawrence Lessig (2008) llamo, a partir de los modos de permisos de
los archivos digitales en los sistemas de archivos informéticos, cultura Read Only* (RO, sélo
lectura), a la que describe como una “cultura menos practicada en la performance, o creatividad
amateur, y mas confortable (pensa en el sillon) con el simple consumo” (pag. 28).!* Desde
luego, esto no significa que la produccion cultural sea un patrimonio exclusivo de las
corporaciones y otros agentes profesionales y centralizados, sino que la cultura amateur'*
pierde relevancia frente a la cultura centralizada, que se instituye como el modelo de la mayoria
de la produccion cultural, incluso la que surge de sectores amateur y comunitarios. Asi, Lessig
observa que el siglo XX fue un siglo de hegemonia de la cultura RO en el que los cambios

12 No solo los modelos WIMP, pues mas recientemente los dispositivos méviles instauraron los modelos de
visualizacion de pantalla completa e input haptico (basado en pantalla tactil) como interfaces generalistas y la
estandarizacion de las interfaces web instauré un modelo de interfaz generalista para las aplicaciones web. Sin
dudas, ambos modelos tienen aspectos heredados de WIMP, pero también sus propias caracteristicas.

13 “culture less practiced in performance, or amateur creativity, and more comfortable (think: couch) with simple
consumption”. En todos los casos en que una cita tenga nota al pie con el fragmento en otro idioma se trata de
traduccion propia del original.

14 Uso este término porque es el que usa Lessig retomando a John Phillip Sousa, lo encuentro problematico, pero
tampoco encuentro uno mejor. En el caso de cultura profesional, que Lessig contrapone a la amateur, uso
centralizada, que me parece un término bastante mas adecuado.
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tecnologicos y sociales fueron muy importantes y cambiaron el panorama cultural, pero
siempre manteniendo una preponderancia de la cultura RO.

Siguiendo con la metafora de los permisos de los sistemas de archivos, Lessig opone a
esta cultura RO una cultura Read/Write (RW, leer/escribir), en la que las personas leen la
cultura, pero también “agregan a la cultura que leen creando y recreando la cultura a su
alrededor” (p. 28).'> Lessig sefiala, a pesar de la clara preeminencia de la cultura RO, que
durante todo el siglo XX hubo una cultura RW muy viva, pero entre fines de ese siglo y
principios de este ese proceso se radicalizé gracias a la masificacion y popularizacion de los
medios digitales que permitieron no so6lo la creacion, sino, sobre todo, la reapropiacion de
piezas completas o partes de ellas para la creacion de nuevos objetos culturales en una logica
de remix.

La primera forma en la que Lessig observa este florecimiento de la cultura RW es en la
escritura. Lessig ve que ya el internet previo a la web era un espacio donde las personas
comunes podian comunicarse y producir textos de manera relativamente horizontal, pero esto
se radicaliza con los blogs que, ademas de habilitar la creacién de textos con un alcance
potencialmente masivo, permitian la cita, la navegacion entre blogs mediante enlaces y el
vinculo entre publicaciones mediante etiquetas. El texto ofrece una facilidad especial para el
remix porque los sistemas informaticos reconocen los simbolos alfanuméricos y permiten
copiar y pegar para luego editar y reacomodar los caracteres o conjuntos de estos, lo cual
permite una escritura basada en el remix de forma muy sencilla, pero muy rapidamente fueron
surgiendo herramientas mediante las cuales,

Usando las herramientas de la tecnologia digital, incluso las mas simples
incluidas en los sistemas operativos mas innovadores, cualquiera puede
comenzar a "escribir" usando imagenes, o musica, o video. Y usando las
facilidades que ofrece una red digital libre, cualquiera puede compartir
ese escrito con cualquier otro (pag. 69).'

Desde luego, Lessig (que cuando publica este libro ya llevaba varios afios trabajando
sobre los cambios que experimentaba la cultura a partir de los medios y tecnologias digitales)
no cree que el remix y la cultura RW sean fendmenos nuevos, lo nuevo esté en las posibilidades
que surgen para el remix y la cultura RW gracias a las tecnologias y medios digitales y coémo
eso fomenta la creacion de espacios mas participativos. Lessig sefiala que

no hay nada esencialmente nuevo en el remix. O, dicho de otra manera,
la parte interesante del remix no es algo nuevo. Lo que es nuevo es la
técnica y la facilidad con la que se puede compartir el producto de esa
técnica. Esa facilidad invita a una comunidad mas amplia a participar;
hace que la participacion sea mas atractiva (pag. 82)."

15 “add to the culture they read by creating and re-creating the culture around them”

16 “Using the tools of digital technology— even the simplest tools, bundled into the most innovative modern
operating systems— anyone can begin to “write” using images, or music, or video. And using the facilities of a
free digital network, anyone can share that writing with anyone else.”

17 “there’s nothing essentially new in remix. Or put differently, the interesting part of remix isn’t something new.
All that’s new is the technique and the ease with which the product of that technique can be shared. That ease
invites a wider community to participate; it makes participation more compelling”.
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Esta facilidad y atractivo tiene como parte importante de su sustento la base técnica de
los medios digitales, la posibilidad de, no s6lo publicar contenido, sino de publicar un
contenido de un modo sencillo y que entre en relacion con la produccion de otros. Esto es lo
que observa Tim O'Reilly (2012) como caracteristica central de la web 2.0, una web que ya no
es un contenedor de informacion sino una plataforma de creacion colectiva en la que la
actividad de los usuarios es un input para la actualizacion constante. En esa web como
plataforma los usuarios no s6lo pueden compartir contenidos, sino que tienen a su disposicion
herramientas para hacerlo de manera mas accesible y para compartirlos con los demas.

Acceso y uniformizacion

Como senalé al principio de esta seccidn, este proceso en el que las herramientas de
software cultural permitieron a los usuarios no expertos producir y distribuir objetos culturales
de manera relativamente sencilla y brindaron nuevas facilidades a los usuarios expertos
conlleva también el problema de la uniformizacion cultural derivada de la reutilizacion
irreflexiva de elementos preexistentes.

A partir de su propia experiencia como disefiadora editorial profesional, disefiadora web
aficionada y docente de disefio editorial, Kristin Arola (2010) observo criticamente la
concepcion de la web como plataforma, notando un proceso de uniformizacion en el disefio
web, viendo cdmo la masificacion del uso de sistemas de gestion de contenido* (CMS por su
sigla en inglés, Content Management System) permite efectivamente que cualquier persona
arme un sitio web a partir de plantillas (templates), pero reduciendo su actividad a la creacion
de “contenido” (es decir, publicaciones individuales, generalmente de texto, hipervinculos,
imagen o video).!® De esta manera, las personas se despreocupan del el aspecto técnico y, por
extension, también de gran parte del aspecto visual del disefio de los sitios, lo cual genera una
pérdida de agencia visual en los usuarios, pero, sobre todo, genera una web donde cada vez
mas sitios estdn realizados a partir de templates, y no sélo de templates sino de un conjunto
amplio pero claramente finito de templates, los cuales, a su vez, son mayormente iteraciones
de unas pocas estructuras generales de sitio web. De esta forma, la web 2.0, con su abundancia
de contenido generado por los usuarios y herramientas que permiten a los usuarios pasar de ser
meros consumidores a ser verdaderos productores de cultura, es una web “templatizada” en la
que la mayoria de los sitios se parecen entre si en términos de organizacion de los elementos,
affordances y arquitectura de navegacion.

Este fenomeno de uniformizacidon técnica, que Arola observa en el disefio web, se
observa de distintas maneras, pero manteniendo los aspectos centrales en otras formas de
cultura digital en las que las herramientas, tanto las orientadas a usuarios aficionados como a
profesionales, imponen distintas formas de uniformizacion y pérdida de agencia. De esta
manera, es posible extender la idea de una web templatizada hacia la de un fendmeno mas
amplio y abarcativo al que denomino “templatizacion cultural”. Esta templatizacion seria una
caracteristica de la cultura contemporanea basada en la digitalizacion del trabajo creativo, la
creacion de objetos culturales y el desarrollo de las interfaces generalistas, las herramientas de

18 Arola, cuyo analisis serd base del analisis de la templatizacion en el disefio web mas adelante, rechaza la
separacion conceptual entre forma y contenido pues elimina la capacidad significante de los aspectos visuales y
de las interfaces, asi como sus capacidades cognitivas, simbolicas e ideologicas.
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creacion accesible y las herramientas de creacion cultural orientadas a objetos, las cuales son,
a su vez, una consecuencia de las caracteristicas de los medios y objetos digitales.

Es importante sefalar que esta uniformizacion cultural es diferente a otras formas de
uniformizacion cultural previamente identificadas y analizadas por otros investigadores, tales
como las uniformizaciones estilisticas —como géneros y corrientes—, retoricas —como
recursos recurrentes e intertextualidades—, socioculturales —como modas y practicas
populares—, y la uniformizacién cultural derivada de la industrializacion de la cultura,
estudiada en profundidad por Adorno y Horkheimer (2007) y sus continuadores. Esas formas
de uniformizacion se producen a partir de fendémenos socioculturales, tales como la necesidad
de recordar textos largos (por ejemplo, la rima y la repeticion en el poema épico), introducir
rapidamente al lector o espectador en aspectos importantes de la obra (el coro en la tragedia
clasica, las panordmicas en el western de la segunda posguerra), reivindicar y marcarse como
parte de una comunidad (memes con chistes internos y elementos recurrentes en musicas
populares) o los intereses comerciales de los ejecutivos de las grandes productoras de
contenidos culturales comerciales (el cine de superhéroes, algunos estilos musicales, booms
editoriales para jovenes). Sin embargo, lo que denomino “templatizacion cultural” se basa en
las propias caracteristicas de los objetos y medios digitales. Mientras que las otras formas de
uniformizacion son contingentes a los objetos y sus medios, la templatizacion cultural es un
emergente de la propia ontologia de estos medios digitales.'’

Comprender los medios digitales

Tanto el proceso de democratizacion de la creacion cultural como la templatizacion que
se da a partir de esta no son fendmenos contingentes, sino una consecuencia de las
caracteristicas de los medios. En su andlisis de los cambios culturales a partir de la
digitalizacion, Lessig (2008) da cuenta de esto y sefiala que “las restricciones ‘naturales’ del
mundo analdgico fueron abolidas por el nacimiento de la tecnologia digital” (pag. 38),%° y esto
se da porque “la unica naturaleza de la tecnologia digital es que se adecua a como esta codeada”
(pag. 40).2! Desde luego, esto no debe ser interpretado como una relacion mecanica y lineal,
distintos contextos sociales y econdmicos (por ejemplo, el contexto bélico en los cuarenta y
cincuenta o la abundancia de capital especulativo en los noventa y dos mil), asi como decisiones
individuales o grupales (como los desarrollos especificos de aplicaciones de software o
hardware), podrian haber generado formas culturales diferentes, pero, en todos los casos, cada
desarrollo tecnologico habilita ciertas posibilidades, restringe otras e impone a los usuarios su
propia arquitectura y funcionamiento.

Marshall McLuhan (1996) plantea que toda tecnologia viene a ser una extension de las
capacidades humanas, la fotografia extiende la vista, el libro extiende la memoria, el tren

19 En ese sentido, este proceso tal vez sea mas parecido al progresivo abandono parcial de la rima y otras
herramientas mnemotécnicas tras la adopcion de escritura, pero, a diferencia de este proceso, que es consecuencia
de la propia ontologia del medio, pero también de su relacion con los usos y estrategias de las personas, la
templatizacion opera en un nivel ya inherente al propio objeto.

20 “The ‘natural’ constraints of the analog world were abolished by the birth of digital technology”.

2l “the only nature of digital technology is that it conforms to how it is coded”. Si bien en castellano existe el
verbo “codificar”, que traduciria “to code” en casi cualquier contexto, la hibridez lingiiistica de los entornos de la
industria tecnoldgica de habla hispana impuso el neologismo “codear” para la escritura de codigo informatico,
por lo que, para este uso especifico, utilizo ese verbo y no codificar.
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extiende la carreta que, a su vez, extiende la capacidad de caminar y cargar cosas. A partir de
esta idea, y a modo de explicacion de su famosa frase “el medio es el mensaje”, McLuhan
afirma que "las consecuencias individuales y sociales de cualquier medio, es decir, de
cualquiera de nuestras extensiones, resultan de la nueva escala que introduce en nuestros
asuntos cualquier extension o tecnologia nueva" (pag. 29). Es decir, los medios no son simples
transmisores neutrales de informacion, sino que afectan todo el proceso cultural de la sociedad
en la que operan, teniendo implicancias técnicas, como el alcance y la velocidad de transmision
(McLuhan llama la atencion varias veces sobre los cambios radicales que introdujeron los
medios de transporte), pero también a nivel cognitivo y sensorial, y, tal como agrega John
Thomas Mitchell (2005), a un nivel semié6tico.??

Esto, que se da con todas las tecnologias mediaticas, es aun mas claro en los medios
basados en software, pues en cualquier aplicacion de software sélo es posible hacer aquello
que estd codeado explicitamente como posible o combinaciones emergentes de funciones
explicitamente codeadas. Comprender los medios digitales implica comprender los contextos
de desarrollo, pero también las formas en las que el hardware y el sofiware® habilitan y
restringen posibilidades de interaccion entre humanos entré si y entre humanos y maquinas, asi
como también los cambios a escala social que genera la introduccion de un medio o los cambios
en los ecosistemas mediaticos.

Una ontologia de los medios digitales

Para su estudio de la cultura en los medios digitales, Lev Manovich (2005) parte del
estudio de los medios digitales en su ontologia, para lo cual identifica cinco principios de los
nuevos medios,?* principios que no son meramente aspectos técnicos sino que definen la
cultura producida y difundida por los medios digitales. Estos cinco principios no son categorias
contingentes, fruto de las practicas humanas con ellos, sino principios ontologicos de los
medios y los objetos digitales, principios acumulativos que vienen a ser cada uno consecuencia
de los anteriores, y, si bien, al restringirse al sofiware, dejan de lado una parte importante de lo
que los medios digitales son, son absolutamente relevantes para el analisis de la cultura digital.

El primero de los principios de los objetos digitales es el que define la propia naturaleza
de estos y del que parten los demas, la representacion numérica. Sin importar como se
produzcan, circulen y se consuman, en ultimo término todos los objetos de los medios digitales
estan compuestos de codigo numérico, potencialmente de cualquier sistema de numeracion,
pero en los sistemas digitales realmente existentes se trata de nimeros binarios, combinaciones
de ceros y unos. Esto, que puede parecer de perogrullo —pues eso es exactamente lo que
significa ser digital—, tiene implicancias fundamentales porque significa que todos los objetos

22 La idea de los medios como extensiones del hombre puede ser pensada como antropocéntrica, sobre eso discuto
en Moreira Alonso (2024).

23 Las categorias hardware y sofiware son Utiles a cierta escala, pero no debemos caer en lo que Javier Blanco y
Agustin Berti (2016) llaman “dualismo digital” y pensar en la division como una division esencial. Un
microprocesador compuesto de puertas logicas ya tiene componentes de programacion y un lenguaje de
ensamblador es inseparables de los circuitos del procesador para el que estd hecho, y esta es solo la forma mas
evidente en que se observa esa no esencialidad.

24 Manovich habla de “nuevos medios™ y prefiere no llamarlos “medios digitales” por la imprecision y polisemia
del término “digital”, pero considero que llamar “nuevo” a medios que llevan mas de cinco décadas teniendo un
rol protagonico en la cultura contemporanea no es adecuado.
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de la cultura digital estan sujetos a la manipulacion algoritmica de parte de las computadoras,?
es decir, los medios son programables.

El segundo principio es una consecuencia directa de la representacion numérica. Al
estar compuestos de codigo inherentemente discreto, es posible separar a los objetos digitales
en fragmentos discretos de codigo a casi cualquier escala, los cuales pueden ser identificados
y manipulados en conjunto o individualmente. Asi, los objetos digitales son modulares, estan
compuestos de muestras discretas que a su vez pueden ser considerados objetos (pixeles,
scripts, modelos tridimensionales, videos completos, sitios web, bases de datos enteras, etc.) y
que pueden ser operados en conjunto, por separado o en agrupaciones aiin mayores, los tinicos
limites son la minima unidad discreta de representacion numérica (en las computadoras
binarias este limite inferior es el bit) y la capacidad de procesamiento de la computadora que
corre el objeto (el limite preciso depende de cada computadora, pero actualmente pueden
procesar objetos de varios miles de millones de bits).

La modularidad permite que los objetos se dividan en diferentes partes que pueden ser
operadas algoritmicamente por separado, habilitando el tercer principio, automatizaciéon. Una
vez puestos a funcionar, los medios digitales pueden operar de forma automatica, llevando
adelante procesos que se autorregulan en funcidn de los parametros estipulados o de parametros
definidos por los propios programas, esto permite que operaciones de todo tipo (desde
operaciones aritméticas hasta la creacion procedural de mundos virtuales) sean llevadas
adelante por los procesadores sin intervencion humana. Esta automatizacion puede operar en
distintos niveles, tanto una automatizacion de bajo nivel como la que se da en los nucleos
centrales de los sistemas operativos que corren distintos procesos de manera automatica para
optimizar los recursos, como una automatizacion de alto nivel, tal como la automatizacion de
la edicion del color en una imagen a la que se le aplica un filtro de fotografia.

Al ser programables, modulares y automatizables, los objetos de los medios digitales
ya no estan creados de manera rigida una vez y para siempre, sino que pueden cambiar, sea por
la accion humana directa o de manera automatica, lo cual introduce el cuarto principio de los
objetos digitales, la variabilidad. Esta variabilidad no es una variabilidad tal como la de un libro
o una pelicula que puede volver a editarse para generar nuevas versiones diferentes, los objetos
digitales son en si variables y siempre existen en versiones potencialmente infinitas. Esto se
observa tanto en un videojuego, en el que cada vez que se lo juega se da una experiencia
diferente a partir de los inputs del jugador, como en un texto digital, que, aunque se nos presente
de manera que intenta imitar un libro, se le puede modificar partes o cambiar la visualizacion
sin dejar de estar trabajando con el mismo objeto.

Al estar hechos de series de nimeros, todos los objetos de los medios digitales son en
realidad de la misma naturaleza ltima, con lo que los objetos digitales son inherentemente
transcodificables, lo cual constituye el quinto principio. Los objetos de los medios digitales son
grandes series de codigo digital y, por mas que sean creados de manera diferente y nosotros los
consumamos en distintas formas, técnicamente lo inico que distingue a los distintos tipos de
objeto digital es su extension, los metadatos y la informacion del encabezado del archivo, las
cuales, mas que marcar una diferencia propia del archivo, lo que hacen es indicarle a la

25 Mas alla de todo lo que se puede hacer con ella, una computadora no es mas que €so, una maquina que €jecuta
algoritmos de calculo a altisimas velocidades y con gran precision.
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computadora como debe ejecutarlo. Esto permite que los objetos que son supuestamente de una
forma puedan también expresarse de otra, como una base de datos, que puede ser convertida
en una representacion grafica por Microsoft Excel o en un sistema de prediccion basado en
aprendizaje automatico por un algoritmo de regresion lineal, o un archivo de video, del que
puede extraerse un cuadro en formato JPEG o el audio en formato mp4 o puede visualizarse la
informacion de color de un cuadro de forma numérica o gréfica.

Cuando en la primera seccion de este capitulo sefialo que la templatizacion no es un
fendémeno contingente sino algo que surge de la ontologia de los medios me refiero justamente
a que la templatizaciéon es un desarrollo de estos cinco principios. Cualquier objeto cultural
digital puede transcodificarse en otro tipo de objeto, asi es como las herramientas de creacion
cultural permiten que, mediante unas pocas instrucciones humanas que le agreguen
“contenido”, una estructura formal (un template) se convierta en un sitio web, una composicioén
de video, una publicacion de una plataforma social. Esto es posible porque esa estructura formal
es inherentemente variable y por eso puede modificarse segun las necesidades de los usuarios
que, gracias a la automatizacion, pueden ejecutar unos pocos comandos estando seguros que el
template, el preset o la aplicacion de software realizara la mayoria de las tareas de forma
automatica. Y todo esto es posible porque los objetos pueden dividirse en modulos
manipulables por separado que los templates reorganizan, modifican o suplantan mediante sus
instrucciones de programacion, porque, a fin de cuentas, todos esos objetos no son sino
representaciones numéricas que, como tales, pueden ser programadas y reproducidas ad
infinitum.

JEl medio digital es el mensaje?

Algunos afios antes de la publicacion de E/ lenguaje de los nuevos medios, el fundador
y entonces director del Media Lab del MIT Nicholas Negroponte ya observaba algunos de los
drésticos cambios que introducian los medios digitales en su libro Being Digital (1996).
Negroponte se interesa en los cambios en la produccion, distribucion y consumo que se dan a
partir del desarrollo y masificacion de los medios digitales, y lo hace a partir del sefialamiento
de un elemento basico de la ontologia de los medios digitales: los bits son bits (bits are bits, tal
es el nombre de la primera parte del libro). Esta identificacion, que puede parecer trivial y
evidente, es un aspecto central, pues que los bits sean bits implica que, mas alla de la forma
especifica en la que consumimos los distintos objetos digitales, todos los bits son en si iguales,
sean de video, audio, texto, datos, etc. El cambio central que observa Negroponte es que, como
los bits son bits, “los bits se combinan sin esfuerzo. Empiezan a mezclarse y se pueden usar y
reusar juntos o por separado” (pag. 18),%° lo cual es una forma en la que se expresan los
principios de representacion numérica y transcodificacion que Negroponte ejemplifica de la
siguiente manera:

Toma el clima como un ejemplo. En vez de emitir al presentador del
tiempo y sus proverbiales mapas y tablas, pensa en enviar un modelo
computacional del tiempo. Estos bits llegan a tu computadora-TV y
después vos, en el extremo receptor, implicita o explicitamente usas
inteligencia computacional local para transformarlos en un reporte de

26 “bits commingle effortlessly. They start to get mixed up and can be used and reused together or separately”.
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voz, un mapa impreso, o un dibujo animado con tu personaje de Disney
favorito (pag. 55).7

A partir de esta observacion, Negroponte interpreta que esta transcodificacion en los
medios digitales implica una superacion de la maxima de McLuhan “el medio es el mensaje”.
Segun €1, “el medio no es el mensaje en un mundo digital. Es una encarnacion de este. Un
mensaje puede tener muchas encarnaciones automaticamente derivables a partir de los mismos
datos” (pag. 71).%8

Negroponte interpreta la transcodificacion que observa en los medios digitales como
una superacion del determinismo tecnologico sefialado por McLuhan, sin embargo, una
observacion mas clara y una lectura detallada de McLuhan permiten ver que, de hecho, esa
transcodificacion no hace sino fortalecer la hipotesis. Un punto sobre el que McLuhan (1996)
vuelve una y otra vez en Comprender los medios de comunicacion es en que “el «contenido»
de todo medio es otro medio. El contenido de la escritura es el discurso, del mismo modo que
el contenido de la imprenta es la palabra escrita, y la imprenta, el del telégrafo” (pag. 30).2° En
los medios digitales esto fue analizado por Jay David Bolter y Richard Grusin (2000), quienes
estudian como los medios digitales presentan aspectos novedosos pero también incorporan a
otros medios en un proceso al que llamaron remediacion.

Entonces, al considerar que la informacion climatica es solo el mensaje que puede
adoptar como medio a la voz, un mapa o un dibujo animado, Negroponte deja de lado esta
remediacion, deja de lado que esas “encarnaciones” no son el medio central en esa emision
sino que, en todo caso, son el contenido de otro medio (la base de datos) que, a su vez, es el
contenido de otro medio (el software) que es el contenido de otro medio (la transmision
electromagnética) que, a su vez, sélo es posible por la existencia de otro medio (la computadora
digital). De hecho, la inica razon por la que la informacién meteoroldgica puede encarnarse en
diferentes formas es porque los objetos de los medios digitales, como esa informacion
meteoroldgica, estdn basados en los principios de representacion numérica, modularidad,
automatizacion, variabilidad y transcodificacion, es decir, por la propia ontologia de los medios
digitales, lo cual es otra forma de decir que el medio digital es, efectivamente, el mensaje.

El error de apreciacion de Negroponte llama la atencion sobre la importancia de esa
remediacion, pero también nos obliga a pensar en la forma en la que se da. Bolter y Grusin se
centran en la forma en la que los medios digitales remedian medios analdgicos, pero es
importante notar que los medios digitales constantemente remedian a otros medios digitales y
que, de hecho, los medios digitales actualmente existentes son en si remediaciones de otros
medios digitales. Una computadora digital es un procesador algoritmico de informacion

27 “Take the weather as an example. Instead of broadcasting the weatherman and his proverbial maps and charts,
think of sending a computer model of the weather. These bits arrive in your computer-TV and then you, at the
receiving end, implicitly or explicitly use local computing intelligence to transform them into a voice report, a
printed map, or an animated cartoon with your favorite Disney character.”

28 “The medium is not the message in a digital world. It is an embodiment of it. A message might have several
embodiments automatically derivable from the same data”.

2 Me parece particularmente relevante sefialar que, mientras en otros usos no lo hace, cuando McLuhan usa la
palabra "contenido" (confent) opuesto a medio o forma lo pone entre comillas. Esto permite interpretar que la
frase “el medio es el mensaje” no es una nueva iteracion del dualismo forma-contenido, pero marcando la
importancia mayor en la forma, sino que entiende que el dualismo es problematico y por ello tiene que marcar
que el uso de la palabra “contenido” requiere cierta atencion metalingiiistica.
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discreta, pero mediante una serie de medios periféricos remedia y recontextualiza el texto, la
fotografia, el disefio, la musica. Pero podemos meternos mas en el funcionamiento de la
computadora y ver que la remediacion también opera al nivel técnico, pues la computadora
también remedia a la base de datos, a las redes de fibra Optica, y, siendo tal vez la remediacion
mas importante, a las distintas piezas de sofiware y sus codigos fuente.

Una cultura del software

Esta remediacion que la computadora digital hace del sofiware es destacada
particularmente por Lev Manovich (2013), quien sefala que la gran mayoria de las propiedades
que le atribuimos a los medios digitales y las formas en las que estos cambiaron la cultura son
en realidad propiedades y afectaciones de un medio digital en particular, el software. Manovich
sefiala que estos cambios fueron posibles por la adopcion de las tecnologias digitales, pero que

ninguna de las nuevas técnicas de autoria y edicion que asociamos con
las computadoras es simplemente un resultado del “ser digital” de los
medios. Todas las nuevas formas de acceso, distribucion, analisis,
generacion y manipulacion de medios vienen del software (pag. 148).%°

La digitalidad y la transmision de informacion tienen un rol fundamental en los cambios
sociales y culturales a toda escala que se dieron en las ultimas décadas. Sin el desarrollo y
adopcion masiva de los dispositivos digitales (algo relacionado a factores de disefio, tecnologia,
mercado y politicas) y sin la infraestructura satelital y de redes de datos nada de esto hubiese
sido posible, pero es importante entenderlos como condicion necesaria pero no suficiente. El
desarrollo del software tuvo un rol fundamental en estos cambios y los caminos que tomaron
los desarrolladores marcaron la produccion, consumo y circulacion de cultura. Sin la interfaz
grafica de usuario y las interfaces generalistas en general (que tienen sus aspectos de hardware,
pero también una centralidad en el software) y el desarrollo de aplicaciones orientadas
especificamente a la produccion cultural por parte de usuarios que no fuesen ingenieros, la
mayoria de los creadores ni siquiera hubiese podido saber como empezar a usar las aplicaciones
centrales de la cultura participativa, lo cual significaria que, atin con la digitalizacion, la
mayoria de la produccidon cultural seguiria estando relegada a espacios profesionales y
centralizados, seguiria siendo, en los términos de Lessig, una cultura mayormente RO.

Por ello, el estudio de la cultura contemporanea no debe dejar de lado la importancia
del software que la hace posible, pues, en tanto que es un medio, el sofiware introduce cambios
en la escala y la forma de las asociaciones humanas. Sin los desarrollos especificos de software
cultural que se dieron a partir de los sesenta la produccion cultural hubiese sido muy diferente.
Pero también, porque el software no es una herramienta neutral para una creacion transparente,
si el desarrollo de software cultural hubiese sido diferente, hubiese sido muy diferente la
produccion cultural de los afios siguientes, por lo que cualquier reflexion acerca de la cultura
contemporanea queda incompleta sin la comprension de las distintas aplicaciones de software
en las que esta se realiza. Actualmente, en una sociedad en la que los medios digitales basados

30 “None of the new media authoring and editing techniques we associate with computers are simply a result of
media ‘being digital.” The new ways of media access, distribution, analysis, generation, and manipulation all come
from software”.
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en software ocupan un lugar fundamental en la sociedad y la cultura contemporanea,
comprender los medios digitales implica comprender los dispositivos y las redes de hardware,
pero también comprender el software cultural, su disefio y funcionamiento, su interfaz, sus
affordances y la complementacion entre distintas aplicaciones.

El software tiene una importancia fundamental en ellas, no s6lo porque voluntaria y
conscientemente usamos software para realizar cada vez mas actividades (trabajar,
entretenernos, comprar y vender cosas, interactuar con nuestros amigos) sino también porque
el software es central en gran parte de las actividades que llevamos adelante sin interactuar
directamente con sus interfaces, desde recibir una compra que realizamos por teléfono o ver
una pelicula en el cine (actividades en las que otros interactiian con las interfaces del software)
hasta usar el transporte publico o tener un ambiente climatizado en el trabajo (actividades
altamente automatizadas mediante software). Asi, los estudios de software, en los que se
inscribe esta investigacion, son un campo alin subdesarrollado pero de gran importancia y
potencial para una época en la cual, como sefiala Manovich (2013), el software es “el motor de
las sociedades contemporaneas” (pag. 6).%!

Es esta centralidad del software lo que permite que exista la templatizacion, pues la
reutilizacidon es una caracteristica central de este, el soffware es en si mismo una serie de
procesos computacionales que se aplicaran por lote una y otra vez a los distintos inputs. Pero
se puede ir aun mas alla y sefalar que la propia programacion del software es en si misma
reutilizacion, pues, excepto cuando se programa directamente en cddigo binario, la
programacion se basa en el uso de rutinas, funciones y algoritmos predefinidos que los
programadores reutilizan una y otra vez. A fin de cuentas, un lenguaje de programacion no es
mas que una gran libreria de comandos complejos convertidos en funciones y comandos
expresables mediante sentencias relativamente sencillas que permiten que, en vez de introducir
miles de lineas de cddigo binario, los programadores puedan resolver un proceso llamando a
una libreria precargada de funciones (sea precargada en el lenguaje o una libreria externa, como
son bootstrap o jQuery en JavaScript o ggplot 2 para R) e ingresando unas pocas lineas.

Las interfaces culturales

La interfaz es uno de los elementos centrales en el uso de la tecnologia, de hecho, ya
senalé varias veces la importancia que tuvo el desarrollo de un conjunto especifico de interfaces
en la adopcion masiva de tecnologias digitales. Las interfaces son algo dificil de conceptualizar,
son una amalgama de hardware y software® en el que un sistema computacional ingresa y
devuelve informacion a partir de sus procesos computacionales. Vistas asi, las interfaces serian
mas que nada un problema de ingenieria y disefio, pero las interfaces son bastante mas que el
componente computacional, son la forma en la que ese sistema computacional entra en contacto
con el usuario, por lo que, si los sistemas computacionales estan cada vez mas enraizados en
nuestra cultura y sociedad, es una forma en la que el usuario entra en contacto con ellas.

Teniendo este enraizamiento de los sistemas computacionales en la cultura
contemporanea en cuenta, Manovich (2005) adopta el término “interfaz cultural” “para
describir una interfaz entre el hombre, el ordenador y la cultura: son las maneras en que los

31 “the engine of contemporary societies”.

32 O un momento critico en que se evidencia lo problematica de la separacion dura entre hardware y software.
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ordenadores presentan los datos culturales y nos permiten relacionarnos con ellos” (pag. 120).
Manovich analiza interfaces que podrian ser consideradas como de consumo cultural como los
sitios web, las aplicaciones de reproduccién multimedia y los videojuegos,>® pero su analisis
también puede aplicarse a las interfaces de creacion, tales como las interfaces de disefio y
desarrollo web, edicion de imagen y video, desarrollo de software, y, también, a las interfaces
de participacion social tales como las de las principales plataformas sociales. La importancia
de las interfaces (que, a fin de cuentas, también son medios) hace necesario pensar en como
estas interfaces culturales contempordneas afectan la escala y la forma de las asociaciones
humanas.

Criticando lo que ellos llamaron “tradicion racionalista” —donde agrupan, entre otros,
a la filosofia analitica logicista, la teoria de la decision y accion racional y el campo mayoritario
de las ciencias cognitivas (en particular la corriente representacional), pero, de modo mas
general, a una parte importantisima del pensamiento occidental, sobre todo el dualismo
racionalista cartesiano— Yy las teorias y practicas en el disefio de sistemas computacionales e
interfaces, Terry Winograd y Fernando Flores (1987) plantean un abordaje a las interfaces que
no esta basado en modelos racionalistas, representacionales ni en la suposicion del control del
usuario sobre su entorno y los sistemas que usa. Winograd y Flores, ambos con un trasfondo
de ingenieria y experiencia en sistemas computacionales complejos, proponen, en lugar de
estos, un abordaje basado en la hermenéutica de Martin Heidegger y Hans-Georg Gadamer, la
filosofia del lenguaje de John Searle y John Langshaw Austin y los trabajos en percepcion y
cibernética de Humberto Maturana. Para Winograd y Flores los sistemas computacionales no
son conjuntos de procesos técnicos, sino procesos funcionales en los que los humanos se
involucran psicolégicamente y las interfaces no son un sistema de inputs y outputs* que dan
control al usuario sobre el sistema, sino que establecen una relacion hermenéutica con este. Al
usar la interfaz el usuario no aprende racionalmente como funciona en forma de procedimientos
discretos y formalizables y mecanismos de representaciones racionales y correspondientes con
los objetos del mundo sino que esta se encarna®* y el usuario lo que adquiere son modelos
cognitivos propios, no correspondientes a la interfaz técnica sino a sus usos anteriores, intereses
especificos y a la forma en la que interactiia fisica y cognitivamente® con ella. Ademas, en
linea con las teorias e investigaciones en cognicion ecoldgica y encarnada, (Gibson, 1966;
1986; Bateson, 1972; Maturana & Varela, 1992) plantean que la relacion con la interfaz no es
un proceso cerebral, sino que involucra a todo el cuerpo, a los 6rganos sensoriales y a las
extremidades con las que el usuario interactia directamente con la interfaz, pero también al

33 Es sumamente discutible que estas sean meras interfaces de consumo, en todas ellas el usuario tiene un rol
activo y la experiencia es claramente diferente en funcion de los inputs de este. Uso el término “consumo”
exclusivamente para mantener la terminologia familiar de la época del broadcast y oponerlo a lo que podemos
llamar produccion cultural mas explicita, es decir, a la creacion voluntaria y mas o menos explicita de objetos
culturales mas o menos discretos para distribucion.

34 Ellos usan el término inglés “embody” y derivados. Si bien se podria usar “incorporar”, que es morfoldgica y
semanticamente semejante, ese término ya se utiliza en castellano con un sentido especifico y diferente al que
Winograd y Flores atribuyen a “embody”. Ademads, mas recientemente se hizo una diferencia entre embodied
cognition e incorporated cognition. Sabiendo que “encarnar” también tiene sus problemas, elijo de todos modos
usarlo porque considero que mantiene los aspectos significativos centrales del original y no se confunde con el
uso habitual ni el uso especifico en estudios de cognicion de “incorporar”.

33Y, yo agregaria, simbolica y semidticamente.

31



resto del cuerpo, que de distintas maneras también es parte de la interaccion, y, sobre todo, al
cuerpo en general como entidad organico-hermenéutica.

En la misma linea, Johanna Drucker (2013) critica la concepcion de la interfaz como
mero transmisor de informacidon y destaca su caréacter significante, enmascarado “como una
imagen reificada o un ment de opciones”*¢ (pag. 213). Luego, sefiala que la interfaz suele ser
pensada como un espacio de encuentro, pero que ese encuentro no debe ser pensado
mecanicamente, “puede ser comprendido ecoldgicamente, como una zona limitrofe entre
sistemas culturales, con toda la complejidad y relaciones emergentes que esto sugiere”>’ (pag.
216). Ademas, sefiala que el limite no es simplemente el lugar de division, “la frontera no se
encuentra entre una cosa y otra; es el espacio en el cual la construccion experiencial de una
entremezcla inclusiva, tanto humana como computacional, adquiere su ser’”*® (pag. 218).

Drucker también senala el rol de las interfaces, y en particular las interfaces graficas,
en la subjetividad y en la sociabilidad.

La interfaz es un espacio de formacion de sujeto individual y colectiva.
Nuestras nociones de privacidad, propiedad, identidad, e incluso voz
individual e identidad son modificadas constantemente en el
intercambio, enlazadas con los modelos cognitivos de la experiencia a
través de la experiencia. Como interfaz de lectura, la GUI es un
microcosmos de modelado constitutivo (pag. 217).*’

En linea con estos planteos, pero con una explicacion més explicitamente enfocada al
problema técnico, Manovich afirma que:

La interfaz moldea la manera en que el usuario concibe el propio
ordenador. Y determina también el modo en que piensa en cualquier otro
objeto mediatico al que accede a través del ordenador. Al despojar a los
diferentes medios de sus diferencias originales, la interfaz les impone su
propia logica. Por ultimo, al organizar los datos del ordenador de unas
maneras determinadas, la interfaz nos proporciona unos claros modelos
del mundo. Por ejemplo, un sistema jerarquico de archivos presupone
que el mundo se puede organizar con una jerarquia logica de multiples
niveles. En cambio, el modelo de hipertexto de la World Wide Web
organiza el mundo como un sistema no jerarquico, que esta gobernado
por la metonimia. En resumen, lejos de ser una ventana transparente a
los datos que alberga el ordenador, nos llega con sus propios y potentes
mensajes (2005, pag. 113y 114).

36 “as a reified image or menu of options”.

37 “could be understood ecologically, as a border zone between cultural systems, with all the complexity and
emergent relations that suggests”.

38 “The boundary is not between one thing and another; it is the space in which the experiential construction of an
in-betweenness that is inclusive, both human and computational, comes into being”.

39 “Interface is a space of individual and collective subject formation. Our notions of privacy, property, identity,
and even individual voice and self are modified constantly in the exchange, bound to the cognitive modeling of
experience through experience. As a reading interface, the GUI is a microcosm of constitutive modeling”. GUI es
la sigla de Graphic User Interface, interfaz grafica de usuario.
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De este modo, cuando una parte cada vez mas importante de la produccion cultural y la
actividad social se da en entornos definidos, entre otras cosas, por distintas piezas de software,
las interfaces de estas no son algo que simplemente se usa, sino que afectan de manera radical
a la cultura. Si bien no se reduce exclusivamente a ello, las interfaces y la forma en que estas
afectan la creacion y consumo cultural y la interaccion social también son parte del fendémeno
al que he llamado templatizacion cultural, por lo que es importante tenerlo en cuenta.

El estudio de la templatizacion en un contexto transdisciplinar

Tal como la he presentado, la templatizacion cultural aparece como un problema
relativo a la cultura en general, pues, en este contexto de masificacion de las aplicaciones de
software de creacion cultural, practicamente toda la producciéon cultural contemporanea esta
cruzada con alguna instancia de templatizacion. Sin embargo, y sin ignorar la importancia de
comprender el fenomeno a escala social, al ser un problema originado en la propia ontologia
de los objetos digitales y que se da por las caracteristicas especificas de las aplicaciones de
software cultural, realizaré un abordaje bottom-up, partiendo de las caracteristicas técnicas de
los objetos digitales y el software cultural para luego subir en capas de complejidad cultural
hasta los aspectos semioticos y culturales, considerando que es necesario entender los aspectos
técnicos profundos de los medios digitales para entender mejor a los objetos culturales que se
crean y circulan por ellos.

Si bien el término “templatizacion” lo desarrollo a partir del andlisis que Arola (2010)
realiza de la evolucion reciente del disefio y desarrollo web, el fendmeno general que el término
“templatizacion cultural” intenta describir no se reduce de ninguna manera a los templates de
WordPress o Blogger, sino que afecta a practicamente toda la produccion cultural basada en
aplicaciones de software de la contemporaneidad, lo cual queda claro al ver que, ademas del
desarrollo web, esta tesis analizara el problema en profundidad en otras tres formas culturales
y, de manera mas superficial, en varias mas. De esta forma, el desarrollo de una caracterizacion
y analisis critico de la templatizacion cultural no se restringe a un analisis especifico del disefio
web, sino que presenta un interés general para toda la cultura.

La transversalidad del problema también implica una transdisciplinariedad en su
estudio, pues mi investigacion esta enmarcada en los estudios de software, un campo de por si
transdisciplinar, y tiene un abordaje que incorpora elementos de los estudios de medios,
estudios de comunicacion, semiotica, hermenéutica, disefio de interfaces y experiencia de
usuario y de interaccion humano-computadora. Ademads, en los distintos capitulos y segtn las
necesidades especificas incorporara también herramientas conceptuales y metodologicas de la
antropologia social, la psicologia cognitiva, los estudios criticos de codigo*’ y la economia
politica de las plataformas digitales.

40 Los estudios criticos de codigo (CCS, por sus siglas en inglés, fueron definidos por Marc Marino (Marino,
2020) como “un abordaje a los estudios de codigo que aplica una hermenéutica critica a la interpretacion del
codigo de computadora, arquitectura de programa y documentacion dentro de un contexto social. Los CCS
mantienen que las lineas de c6digo de un programa no son neutrales y pueden ser analizados usando los abordajes
tedricos aplicados a otros sistemas semioticos, ademas de métodos interpretativos particulares desarrollados
especificamente para la discusion acerca de programas” (pag. 39). “...an approach to code studies that applies
critical hermeneutics to the interpretation of computer code, program architecture, and documentation within a
sociohistorical context. CCS holds that the lines of code of a program are not value-neutral and can be analyzed
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using the theoretical approaches applied to other semiotic systems, in addition to particular interpretive methods
developed specifically for the discussions of programs”.
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Capitulo 2
Disefio web, el ascenso del femplate

En la primera mitad de la década de 1990, la web surgié como un espacio raro en el que
nadie sabia muy bien qué habia. Tanto internet como la web eran comentadas por los medios
y discutidas en espacios académicos, pero nadie sabia muy bien para qué servia ni qué hacer
cony en ellas. Si, las empresas y gobiernos estaban empezando a tener sus espacios en la web
y habia usuarios haciendo sus sitios personales, pero era algo mas bien excepcional. Ya sobre
finales de esa década y principios de los 2000 la web era algo mas cercano a la gente, que
entraba a portales generalistas a leer noticias y chatear, visitaba foros para discutir sobre
distintos temas y, en el caso de los mas interesados (como mis amigos y yo), hacia sus propios
blogs en los incipientes servicios de blogueo. Pero, para la mayoria de la gente, la web seguia
siendo un lugar ajeno, que podian visitar, pero donde no tenian un espacio propio.

Esto cambi6 totalmente durante la década de 2010, cuando una gran cantidad de
personas, sobre todo de los paises de ingreso altos y medios, paso a tener su lugar en la web.
Las plataformas sociales y de contenidos jugaron un rol muy importante, permitiendo a los
usuarios tener sus cuentas desde las que comparten cosas, ademas de, ya sobre el cambio de
década, convertirse en espacios comerciales preferenciales. Pero, ademas, cada vez mas
personas, empresas y organizaciones tuvieron sus propios sitios web. Y en eso jugaron un rol
muy importante los CMS, tanto los orientados a blogs como los orientados al desarrollo de
sitios profesionales, los cuales se convirtieron en la herramienta preferida por usuarios amateur
y profesionales para crear sitios web relativamente faciles de desarrollar y bastante faciles de
administrar.

Estos CMS dan a los desarrolladores varias opciones de disefio y le ofrecen gran
cantidad de alternativas de estructura y visualizacién llamados templates o de otras maneras,
mediante los cuales puede desarrollar un sitio sin tener que escribir ni una linea de codigo,
aunque también sin poder modificar la estructura general del sitio web. De este modo, tras la
masificacion del desarrollo web basado en templates nos hemos encontrado con gran cantidad
de sitios en los que encontramos contenidos de lo mas diversos, pero, en términos de disefio
visual, de experiencia y de navegacion, la mayoria se parecen entre si.

Como sefialé en el capitulo anterior, el concepto de templatizacion lo desarrollo a partir
del analisis que hace Kristin Arola del creciente uso de templates en la produccion de
contenidos para la web 2.0 y la uniformizacion y pérdida de agencia visual que esto genera,
por lo que, mas alla de que la templatizacion cultural es un fendbmeno mucho mas amplio, la
templatizacion en el disefio web puede servir para desarrollar el concepto general.

Arola observa que esa division se va haciendo cada vez més marcada hasta que, con el
desarrollo de la Web 2.0 y sus herramientas de produccion accesible a todos, la separacion es
total y los usuarios ven su agencia visual minimizada. Ella encuentra el punto mas importante
de esto en las plataformas sociales, usando como ejemplo Facebook (Meta, 2004- actualidad)
y MySpace (Meredith Corporation, 2003- actualidad) (si, el texto es de 2010, MySpace todavia
era algo) para marcar como las interfaces de estas plataformas no s6lo definen aspectos de la
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visualizacion sino la propia estructura e incluso el tipo de “contenidos” de las publicaciones,
pero, segun Arola, esta pérdida de agencia visual no se restringe a las plataformas sociales y se
observa claramente en el desarrollo web basado en templates. Algunos de los planteos
especificos de Arola y otros investigadores acerca de las plataformas sociales se comentaran y
ampliardn especificamente en el capitulo 4 mientras en este capitulo se trabajarad
especificamente con la templatizacion en el desarrollo web.

Para ello, primero comentaré¢ el planteo de Arola respecto a la instauracion del uso de
templates para el disefio web y sus consecuencias en la cultura visual y en la homogeneidad de
la web y ponderaré perspectivas diferentes sobre el tema. Luego explicaré los aspectos basicos
del funcionamiento del desarrollo web y el paso del desarrollo mediante HTML y CSS al
desarrollo mediante CMS, sefialando no soélo el paso en términos técnicos, sino también la
importancia que han adquirido los CMS en la web contemporanea. Para explicar como funciona
el desarrollo web mediante gestores de contenido analizaré el que es, por lejos, el principal
gestor de contenidos de la actualidad, mostrando como este establece pautas de desarrollo que
fomentan estructuras de disefio visual, de experiencia y de navegacion especificas, dificultando
otras.

La Web 2.0 y la pérdida de agencia visual

Arola (2010) comienza su analisis a partir de su propia experiencia, tanto su experiencia
docente de literatura y retérica como en su experiencia como disefiadora de su propio sitio web.
Arola cuenta que cuando quiso hacerse su sitio web personal comenzé a trabajar con un
software creador de paginas web de los llamados WYSIWYG (What You See Is What You Get,
lo que ves es lo que obtenés), aplicaciones que permitian realizar una pagina mediante la
seleccion de elementos por ment y drag and drop* (arrastrar y soltar) y permitian visualizar
la pagina a medida que se la iba haciendo, y que, con la ayuda de su esposo (programador), fue
aprendiendo las distintas técnicas profesionales de desarrollo web de cada momento. Fue en
ese proceso de aprendizaje que, a medida que se familiarizaba con las distintas técnicas en esos
intercambios con su esposo (a los que ella llama “citas de HTML”), Arola fue viendo un
proceso de separacion del texto, multimedia y estructura de la publicacidon (que se suelen
colocar dentro de la etiqueta “contenido”) y los aspectos de visualizacion, lo cual generaria una
pérdida de agencia visual de los usuarios.

El template y la pérdida de agencia

Sin desconocer la importancia y el efecto “empoderador” de las herramientas de la Web
2.0, Arola (2010) sefiala con preocupacion que el creciente uso de estas ha llevado a una
concepcion de la autoria web a partir de una division del disefio y el “contenido”. Viendo que
sus estudiantes eran cada vez mas activos generando contenidos para la web pero que no solo
no tenian mayor agencia visual, aceptando que sus ‘“contenidos” adquieran disefios
predefinidos, sino, y esto es algo que le preocupaba mas, que ni siquiera concibieran el disefio
visual como una parte retdricamente significante de su actividad en la web.

Arola compara su experiencia como desarrolladora aficionada en los noventa con lo
que observa en sus estudiantes:
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A fines de los noventa, crear una pagina web, sea codeando a mano o con
un programa WY SIWYG, necesariamente incluia elecciones acerca de
como y si incorporar graficos, colores, fuentes, sonidos e hipervinculos.
Hoy, nuestros estudiantes aun eligen fotografias, palabras, sonidos e
hipervinculos (claramente todas elecciones retoricas), pero eligen
colores, fuentes y formas cada vez menos (pag. 6)."

Es importante volver a sefialar que esto no se da por razones culturales o sociales, sino
que son las aplicaciones de desarrollo web y las plataformas sociales con sus estructuras de
publicacion, flujos de trabajo e interfaces las que restringen la agencia visual de los usuarios.
Por ejemplo, en la imagen 2 se observa la versién actual? del editor visual de las publicaciones
de Blogger, que era en la época del articulo de Arola la principal plataforma de blogueo para
usuarios no expertos. En la barra superior se ven las opciones de edicion visual de la
publicacion (que no han cambiado tanto respecto al ano 2010, se agregaron algunas, pero no
muchas), unas pocas herramientas que incluyen, ademas de la inserciéon de contenidos
mediaticos e hipervinculos, algunos elementos tipograficos especificos, y algunas herramientas
de formato de parrafo, basicamente una version reducida de un procesador de texto
contemporaneo, significativamente menos que la gran cantidad de opciones de disefio visual
existentes para el desarrollo web profesional. Lo mismo sucede con la estructura visual del sitio
y los elementos de la pagina, que viene configurada por el template. La imagen 3, muestra las
opciones que Blogger le da al usuario para organizar la estructura visual del sitio, que se
restringen a incorporar widgets* (a los que recientemente Blogger pasé a llamar gadgets) en
los espacios predefinidos por el template, esos widgets permiten incorporar algunos elementos
de identidad visual como logos o encabezados, pero no cambian sustancialmente la estructura
visual del sitio. Ademas, blogger da la posibilidad de cambiar el ancho de los contenedores
donde van los widgets, aunque no el alto ni la posicion. De esta forma, Blogger ofrece solo tres
affordances para que los usuarios puedan cambiar la estructura visual del sitio: definir cudles
widgets van en qué lugar, definir el ancho de los contenedores y cambiar de template.

Arola (2010) plantea que el problema con esto no solo es que haya una separacion
practica entre las acciones de definir los “contenidos” y definir el disefio visual, sino que la
tecnologia esta tan imbricada en la vida de los usuarios (tanto quienes nacieron en entornos ya
marcados por los medios digitales como quienes llegaron antes pero nunca tuvieron una
actividad critica al respecto) que no llegan a problematizar esta separacion practica y la
interiorizan como algo natural. Ademas, este problema se hace mas grande cuando la propia
educacion en disefio acepta la separacion entre “forma” y “contenido” y plantean que las
interfaces y el disefio grafico son algo deseablemente neutro (Wysocki & Jasken, 2004). De
esta forma, esta division entre forma y “contenido” se internaliza y los usuarios piensan en el
disefio como una mera forma vacia a ser llenada, pero sin valor significante propio.

!'“In the late 1990s, creating a web page through either hand coding or a WY SIWYG program necessarily included
choices of how and if to incorporate graphics, colors, fonts, sounds, and hyperlinks. Today, our students still
choose photographs, words, sounds, and hyperlinks (clearly all rhetorical choices), but they choose colors, fonts,
and shapes less and less. Instead, the platform, or more specifically the design template, is chosen for them”.

2 Si bien me gustaria tener una imagen de como funcionaba Blogger en 2010, no tengo ninguna imagen propia de
la época. Para la ejemplificacion de Blogger utilizaré un viejo blog que tuve durante algunos afios, ahora inactivo.
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Las consecuencias de la templatizacion

Segun Arola (2010), esta pérdida de agencia visual derivada de la separacion entre
forma y “contenido” es problematica por dos razones:

Primero, al no producir nuestro propio disefio online, tenemos poco
control sobre gran parte de nuestra representacion. Incluso cuando
elegimos un template, algo que sitios como Blogger y Bebo estimulan,
no estamos produciendo el diseflo nosotros mismos. Tener una opcion de
disefio es claramente mas empoderador que no tener opcion, aun asi, los
usuarios siguen limitados a las opciones predeterminadas. Debido a que
la division forma/contenido y el modo en que CSS y (X)HTML
funcionan junto a las bases de datos que subyacen en la mayoria de los
sitios de la Web 2.0, el disefio general de la disposicion tiende a
mantenerse igual; los colores y las fuentes tienden a ser los unicos
elementos que cambian.

Segundo, la composicion de texto, mas especificamente el tomar
decisiones acerca de la composicion de una pagina o pantalla, ayuda a
los individuos a pensar acerca de las formas en que el disefio funciona
para producir sentido y generar identidades (pag. 7).’

Estos dos problemas que sefiala Arola atafien directamente a la persona que genera el
“contenido”, pero yo agregaria otro problema de impacto mas general en la sociedad y la
cultura. Una persona con menor agencia visual creando objetos culturales que circularan en la
web es algo problematico porque va a tener menos control sobre su propia representacion® y
porque va a estar menos atento a la produccion de sentido del disefio de los objetos culturales
realizados por otros, pero millones de personas con menor agencia visual creando objetos
culturales que circulardn en la web es algo mucho més problematico porque contribuye a una
homogeneizacion general de la web. Si la mayoria de los sitios de la web y la mayoria de
nuestra experiencia cotidiana en esta esta compuesta de publicaciones de plataformas sociales
y sitios web realizados con templates y sin una problematizacion de los aspectos visuales, esta
experiencia sera una experiencia bastante homogénea y no solo estaremos restringidos en
nuestra propia representacion, sino que también estard restringida y homogeneizada la
representacion del mundo a la que accederemos mediante la web, y, por lo tanto, nuestra propia
forma de concebirlo y de pensarnos en él.

3 “First, by not producing our own online designs, we have little control over a large part of our representation.
Even when we can choose a template, something sites like Blogger and Bebo encourage, we are not producing
the design ourselves. Having a choice of design is clearly more empowering than having no choice, yet users
remain limited to the predetermined options. Because of the form/content split and the ways in which CSS and
(X)HTML function alongside the databases underlying most Web 2.0 sites, the overall design layout tends to
remain the same; the colors and fonts tend to be the only elements that change.

Second, composing texts, more specifically making choices about the composition of a page or screen, helps
individuals think through the ways in which design functions to make meaning and produce selves”.

4 Acepto el uso que Arola hace de “representaciéon” porque no viene al caso aqui problematizar el término, sin
embargo, creo que el un bastante complejo y problematico.
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La posibilidad de la disrupcion

El planteo de Arola es directamente respondido por John L. Gallagher (2015), quien
propone que las restricciones que sefiala Arola no impedirian la actividad retorica de los
usuarios, sino que estos, mediante ciertas estrategias deconstructivas, desarrollarian retoricas
especificas para esos espacios. Gallagher propone entender a los templates como algo
semejante a los géneros, y afirma que, tal como estos cambian al ser usados una y otra vez por
los creadores, el femplate también es cambiado por los programadores y reinterpretado por los
usuarios. Segun él:

Escritores que comparten un femplate comun comparten restricciones,
pero no necesariamente discurso retorico. Ellos participan de la
estructura del template, pero el template no alienta una accion retdrica
especifica. En vez de ello, el femplate crea una estructura subyacente,
una plataforma de la cual el discurso retorico puede emerger
dependiendo de como el template es llenado. En este sentido, el discurso
retorico es creado cuando el escritor llena el template; el template en si
mismo es una forma restrictiva prefabricada.

Los templates en este sentido s6lo proporcionan una serie basica de
opciones para los escritores; esas elecciones son ampliadas y retomadas
por los escritores y sus exigencias. Los templates en la Web 2.0 estan
disefiados para ser llenados una y otra vez. Se supone que sean
actualizados. La naturaleza interactiva de los templates de la Web 2.0
muestra que los escritores pueden tomar decisiones no solamente
basados en la estructura del femplate sino en la forma en que ven a otros
usandolos y, tal vez, incluso resistiendo las opciones provistas por el
propio femplate. En estas situaciones, llenar el femplate surge de un
hecho social o una necesidad social percibida (pag. 4).’

Si bien es cierto que los usuarios pueden desarrollar sus propias estrategias retoricas
utilizando templates y que distintos intereses y contextos sociales generan diferentes usos
especificos, el planteo de Gallagher es problematico por varias razones. En primer lugar, cada
vez que Gallagher habla de posibilidades retoricas utilizando templates limita esas
posibilidades retoricas a la retdrica del discurso oral, asumiendo sin decirlo explicitamente que
el aspecto retorico de la publicacion es el texto y negando o minimizando la capacidad retorica
(y significante) del disefio. Segundo, Gallagher cae explicitamente en el problema que sefiala
Arola de pensar el template como mera estructura vacia a ser llenada (algo que se observa en

> Writers who share a common template share constraints, though not necessarily rhetorical discourse. They
partake in the structure of the template, though the template does not encourage specific rhetorical action. Instead,
the template creates an underlying structure, a platform from which rhetorical discourse can emerge depending
on how the template is filled in. In this way, rhetorical discourse is created when the writer fills in the template;
the template by itself is a constraining prefabricated form.

Templates in this sense only provide a baseline series of choices for writers; those choices are extended and taken
up by writers and their exigencies. Templates in Web 2.0 are designed to be filled in again and again. They are
meant to be updated. The interactive nature of Web 2.0 templates shows that writers might make choices not based
solely on the template’s structure but on the way they see others using it and perhaps even to resist the choices
provided by the template itself. In these situations, filling in a template arises from a social occurrence or perceived
social need.
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varios fragmentos de la cita anterior). Estos dos problemas estan estrechamente relacionados,
pues, si restrinjo la agencia retorica al texto, efectivamente el template no seria mas restrictivo
que el papel (que, de todos modos, es restrictivo), pero si entiendo que el disefio visual de mi
produccion cultural es relevante, el template ya deja de ser una estructura vacia a ser llenada,
pues gran parte de esta estructura (la parte visual) ya ha sido llenada.®

Tercero, la concepcion del template como equivalente al género y el argumento de lo
cambiante que son los géneros también es problematica. Los géneros son efectivamente
estructuras que se repiten y que sirven de punto de partida para la creacion, pero también como
una clave que contribuye a la interpretacion de los objetos culturales y, en ese sentido, si los
templates pudiesen ser efectivamente comparables a los géneros, seria posible ver que no son
restricciones a la agencia sino una estructura que contribuye a la produccion de sentido. Sin
embargo, es importante tener en cuenta que los templates son realidades a priori realizadas por
un programador de manera explicita con una serie de estructuras definidas bastante antes de
que la estructura sea “llenada” por primera vez, mientras los géneros son un emergente a
posteriori de una serie de obras que, luego de haber sido creadas siguiendo de forma
relativamente espontdneas unas pautas retdricas, son identificadas por un observador externo
como parte de un mismo género. Ademas, al igual que sucede con la creacion, la modificacion
del template es el resultado de una accion individual, especifica y explicita de un programador,
pero los géneros no pueden ser cambiados de forma voluntaria por una persona o un grupo de
personas, solo cambian con el tiempo, de forma dificilmente perceptible y como resultado de
la iteracion de sus elementos.” El template cambia por la mera accion individual de alguien
que, en general, no es el usuario cuya pérdida de agencia sefiala Arola, los géneros son, tal
como sefiala Ferdinand de Saussure (2012) acerca del signo lingiiistico, a la vez mutables e
inmutables.

Finalmente, Gallagher (2015) argumenta con ejemplos de su propio uso de las
plataformas sociales (en su caso, Facebook) que los usuarios “pueden de hecho socavar el uso
previsto del template, incluso si no pueden desafiar el disefio programado del template”® (pag.
8). Los ejemplos que da son interesantes y permiten entender que los usuarios pueden
efectivamente hacer usos innovadores y subversivos, pero, al mismo tiempo, muestran que es
necesario un esfuerzo de parte de estos, esfuerzo que, antes de siquiera ser posibles, requieren
que el usuario reflexione sobre la capacidad significante del template y no lo piense como una
estructura vacia a ser llenada, lo cual requiere una reflexiébn que va contra las practicas
empresariales y educativas y la vision que se tiene en general de la web como plataforma.

Resulta interesante que esta ultima objecion es algo de lo que el propio Gallagher da
cuenta al principio de su articulo al sehalar que

% Desde luego, también esta el problema de suponer que la estructura no es significante.

7 Uso “iteracion” en el sentido que le da Jaques Derrida (1994) de una repeticion en la que cada ocurrencia presenta
una alteridad con las anteriores de forma que no se pueda nunca conocer de antemano el valor, el lugar en el
sistema y el sentido de un discurso, el cual no tiene un sentido originario. La iteracion es una de las caracteristicas
fundamentales de toda significacion segin Derrida, y es un concepto con una fuerte relacion con el par
mutabilidad/inmutabilidad.

8 can indeed undercut the intended use of the template, even if they cannot challenge the programmed design of
the template.
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Para evitar la separacion entre forma y contenido, debemos hacer a los
templates visibles al pensarlos como un aspecto crucial del proceso de
composicion en la Web 2.0. Esto significa desarrollar estrategias para
usar femplates de maneras no anticipadas, inesperadas y creativas. Estas
estrategias colocan a los templates en el proceso de produccion de la
retorica de la Web 2.0 (pag. 1).°

Es decir, si, es posible que en una Web 2.0 y una web en general en la que los templates
tienen un lugar importantisimo surjan practicas retdricas con cierto nivel de reflexividad acerca
de los templates, que reclamen la agencia visual y rompan el ciclo de uniformizacion y
homogeneizacion de la web, pero eso so6lo es posible si los usuarios problematizan no so6lo los
templates, sino toda la l6gica de produccion cultural en la que estos tienen un lugar destacado.
De este modo, una vez superados los tres primeros problemas del planteo de Gallagher, resulta
que su critica a Arola no hace mas que reforzar la necesidad de problematizar el lugar que
ocupan los templates y las concepciones que estos acarrean y, y esto es mas relevante ain en
lo que respecta a esta tesis, sefalar que sin la reflexividad que demanda la web ofrecera un
panorama homogéneo no sélo en términos estrictos de disefio sino en general de concepcion
del mundo.

La templatizacion de la web

Aun haciendo referencia a los estandares HTML y CSS y a los CMS, Arola (al igual
que Gallagher) centra su analisis de los templates en las plataformas sociales, preocupandose
por los impactos individuales de esta templatizacion, prestando menos atencion tanto a los
aspectos mas generales de impacto social y cultural y al funcionamiento de esos femplates en
el desarrollo web. Pero los templates son cada vez mas importantes en el desarrollo web, no
solo a nivel aficionado, sino también a nivel profesional, lo cual llama la atencion sobre la
importancia del problema del uso de femplates y la consecuente homogeneizacion de la web.
En esta seccion explicaré como fueron cambiando las formas de desarrollo web desde que era
un pequefio proyecto de dos cientificos del CERN hasta la actualidad, en la que los CMS
dominan el desarrollo web, y explicaré la importancia de la templatizacion en el desarrollo web
contemporaneo y su peso en la web.

Del html a los CMS

En un primer momento la web estaba compuesta de archivos individuales que
correspondian a paginas web individuales, es decir, cada pagina era un archivo especifico que
estaba guardado en el servidor* y en el que estaba una parte importante de la codificacion de
la pagina, desde el texto hasta el disefio en los archivos de formato SGML (Standard
Generalized Markup Language, Lenguaje de Marcado Generalizado Estandar) y, poco después,
su formato sucesor, HTML (HyperText Markup Language, Lenguaje de Marcas de

° To avoid the split between form and content, we should make templates visible by accounting for them as a
crucialaspect of the composing process in Web 2.0. This means developing strategies for using templates in
unanticipated,unexpected, and creative ways. These strategies place templates in the production process of Web
2.0 rhetoric.
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HiperTexto).!” Los archivos SGML y, mas tarde, los HTML de los primeros afios no sélo tenian
el texto y los enlaces a los archivos multimedia (lo que se suele llamar “el contenido™) sino
que, mediante atributos nativos del estandar HTML, también tenian la informacién de la
configuracion tipografica, los colores y la disposicion de los elementos. Hay que sefialar que
no toda la pagina estaba efectivamente en ese archivo, pues habia algunas cosas que este
archivo s6lo enlazaba, las iméagenes eran archivos diferentes que estaban enlazados mediante
una referencia a su ubicacion, las tipografias también eran archivos externos que podian estar
instaladas en el dispositivo cliente o en el servidor'! y, una vez incorporados a mediados de los
noventa, las librerias de script* también eran archivos externos, pero la mayoria de lo que se
llama “contenido”, asi como los principales aspectos de disefio, eran un solo archivo que
correspondia a la estructura, el texto y la visualizacion de la pagina.

La aparicion del CSS (Cascading Style Sheets, Hojas de Estilo en Cascada) permitio
que el disefio visual de cada pagina, e incluso de todo un sitio, se defina por lotes, estableciendo
criterios para seleccion grupal o individual de elementos en el archivo HTML y utilizando esos
criterios para aplicar propiedades visuales a todos los elementos seleccionados. Si bien CSS
permite aplicar propiedades visuales a los elementos en el propio archivo, sea dentro del
elemento al que se le aplicard el estilo o en la seccion de metadata del archivo, la forma mas
habitual y la que resulta mas comoda de implementar para todo un sitio es aplicando las
propiedades visuales a multiples paginas mediante un archivo (o varios) separado con
extension .css llamado “hoja de estilos” o “stylesheet”. Esta separacion entre el archivo donde
esté la estructura del sitio y su “contenido” por un lado y la configuracion visual por el otro es
vista por Arola como una primera instancia de separacion que, segun ella, fomenta una division
fuerte entre “forma” y “contenido”, una separacion que, de todos modos, puede ser superable,
pues, aunque lo haga en archivos diferentes y posiblemente en momentos diferentes, el
desarrollador esta efectivamente tomando decisiones acerca del aspecto visual general y la
estructura de su “contenido”.

Desde luego, como sucede con toda herramienta, HTML y CSS imponen ciertas
caracteristicas a las paginas creadas con esos lenguajes, algunas propiedades son mas faciles
de aplicar, algunas formas de disposicion ya vienen preconfiguradas. Por ejemplo, el estandar
HTMLS introduce de forma nativa etiquetas semanticas para identificar cabezal, panel de
navegacion o pie de pagina, pero, de todos modos, estos pueden ser usados como se prefiera,
ni siquiera es necesario ubicarlos en el lugar donde se supone que van de acuerdo a su nombre.
Mas dificil de superar es la restriccion que imponen los estandares HTMLS y CSS3 a los flujos
de trabajo, pues, ya que CSS estd basado en un complejo sistema de selectores de elementos
acumulativos y basados en jerarquias especificas (las cascadas del nombre del estandar), CSS

10 E] proyecto WorldWideWeb fue presentado por Berners-Lee y Caillau (1990) en noviembre de 1990 como un
proyecto que permitiria que desde cualquier computadora conectada a internet se pudiese acceder a los archivos
de investigacion del CERN y potencialmente a cualquier otro. La propuesta original fue bastante modesta,
solicitaban cien mil dolares y un equipo de diez personas, pero sus resultados fueron la base de la web
contemporanea.

' Esto no es diferente a lo que sucede en general con el texto enriquecido, las tipografias son archivos
independientes que se instalan en el dispositivo y luego las aplicaciones van a buscarlas a los directorios
correspondientes. Por ello, si un archivo tiene un texto editable (es decir, esto no sucede si ese archivo se exportd
como .jpg o cualquier otro formato de medios visuales) con una tipografia especifica y esta no esta instalada en
el archivo, la aplicacion da un mensaje de error o presenta el texto en otra tipografia que si esté instalada.
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favorece un flujo de trabajo basado en la asignacion de selectores generales que a su vez pueden
tener subselectores y que, en gran medida, propician selecciones multiples y hacen mas
complicada la seleccion individual de elementos. De todos modos, esto aspectos pueden
restringir algunos aspectos del desarrollo web, pero en términos generales no producen una
gran uniformizacion técnica en la creacion.

Pero no sucede lo mismo con las herramientas de blogueo que se desarrollaron durante
la segunda mitad de los noventa y que luego se convirtieron en la base de gran parte del
desarrollo de sitios orientados a actualizaciones, herramientas que, a diferencia de HTML y
CSS, permitieron a usuarios aficionados realizar sus sitios sin tener conocimientos de cédigo.
En los blogs y sitios desarrollados con los principales CMS todo el “contenido” es definido de
modo semejante a como se lo haria en cualquier procesador de texto, seleccionando partes del
contenido y adjudicandole propiedades mediante botones especificos o0 menas que el CMS
convierte automaticamente en codigo. Los CMS tampoco exigen conocimientos de disefio
visual, porque este se define mediante la seleccion de alguno de los templates disponibles, en
los primeros afios todos realizados por el proveedor del servicio, aunque luego se incorporaron
templates realizados por terceros (Scheidt & Wright, 2004). Inicialmente, estos templates eran
todos bastante parecidos y definian varios aspectos del disefio visual del sitio, establecian un
encabezado, columnas de widgets a los costados con varios elementos diferenciados, un pie de
pagina en general parecido al encabezado y un espacio central para las entradas, que eran
presentadas una a continuacion de la otra y, si bien tenian varias opciones de facil uso para
cambiarlos, también definian los colores, fondos y los elementos tipograficos.

En poco tiempo las plataformas de blogueo fueron incorporando mas posibilidades de
disefio al usuario, se agregaron plantillas personalizables y se posibilitdo hacer ediciones a la
plantilla mediante codigo, pero todas estas caracteristicas no fueron utilizadas por la mayoria
de los usuarios. Con el tiempo los CMS fueron ganando complejidad y durante los primeros
afios de la década del 2000 surgen CMS con mas posibilidades, tales como WordPress y Joomla
(Joomla Group, 2005- actualidad), ambos desarrollados en el lenguaje PHP. Estos CMS
realizados en PHP también separan todo lo relacionado al “contenido” (incluso cosas que en el
desarrollo mediante HTML y CSS se mantenian en el archivo HTML, como la estructura de
contenedores) del disefio, organizandolo en forma de bases de datos, de la estructura, el disefio
visual y la arquitectura de navegacion, elementos formales que, a su vez, se separa entre las
hojas de estilos CSS y la estructura de la pagina, que esta compuesta de varios archivos PHP.

Si bien desarrollar un sitio mediante el uso de un CMS suele resultar bastante sencillo
y no demandar ningtin conocimiento de HTML y CSS, realizar un cambio significativo en un
template requiere, en caso que sea posible,'> conocimiento no soélo del lenguaje de
programacion en el que se basa el CMS (en los principales CMS que permiten editarlos, PHP
o Python, que son mucho mas complejos que HTML y CSS), sino también del funcionamiento
del propio CMS, de como organiza los archivos y las bases de datos y de como deben codearse
los templates para funcionar en €él. Esto hace que el desarrollo web mediante CMS presente una
paradoja, permite que el usuario sin conocimiento de HTML y CSS desarrolle un sitio que
funcione bastante bien, pero, al mismo tiempo, restringe las posibilidades de definir el disefio

12" Algunas empresas no permiten femplates de terceros, o sélo permiten algunos, y no habilitan que los
administradores de los sitios los editen.
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y el funcionamiento del sitio a gran parte de los usuarios, incluso a aquellos que tienen
conocimientos de HTML y CSS, e incluso a los que tienen algiin conocimiento de los lenguajes
en los que estan hechos los CMS y sus femplates, pero no a un nivel avanzado.

Los CMS en la web contemporanea

La organizacion W3Techs realiza informes sobre distintos aspectos técnicos de los
sitios web de una extensa muestra'? entre los que se destaca en informe de uso de CMS (2024).
Los informes abiertos de W3Techs no contienen un histdrico de los datos, pero ocasionalmente
he ido recuperando los datos de uso de CMS desde 2018 a partir de los que elaboré la tabla 1,
en la que muestro el porcentaje de sitios de la muestra de W3Techs que estan realizados a partir
de CMS. Es importante realizar dos aclaraciones respecto a los datos de la tabla, uno
relacionado a la definicion de las categorias y otro respecto a la confiabilidad de los datos: en
primer lugar, algunos sitios importantes utilizan sus propios CMS que son realizados por ellos
mismos para sus propios usos y que sélo usan ellos,'* por razones de relevancia respecto a sus
objetivos (la medicion de los CMS mas utilizados) estos sitios que son realizados con CMS no
son ingresados como tales sino solo aquellos que utilizan CMS que son distribuidos, sea de
manera comercial o no, para ser usados por otro (algo que, igualmente, no afecta
significativamente lo que yo estoy investigando), y también es posible que haya sitios que usen
CMS que W3Techs no haya identificado; segundo, la tabla no tiene intervalos regulares vy,
como los criterios de definicion no son mios ni puedo validarlos, la muestra es irregular, por lo
que debe tomarse como referencia de la importancia del asunto, pero teniendo en cuenta que
es un dato de confiabilidad limitada.

Tabla 1
Sitios que usan CMS distribuidos
Enero 2018  Octubre 2019  Enero 2020  Febrero 2023 Agosto 2024

Usa CMSd? 49,0% 56,4% 66,3% 68,1% 69,4%
No usa CMSd? 51,0% 43,6% 33,7% 31,9% 30,6%
Total 100% 100% 100% 100% 100%

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de W3Techs.
Notas: * CMSd: CMS distribuidos.

Ademas del crecimiento sostenido, es importante sefialar el rapido crecimiento que tuvo
el uso de CMS entre 2018 y 2020, un crecimiento que, debido a que todos los CMS relevantes
usan templates, es también un crecimiento del femplate. Ademas, es importante sefialar que ese

13 Hasta 2020, cuando el servicio fue dado de baja, W3Techs se basaba mayormente en el ranking Alexa (un
servicio de Amazon) de los tres millones de sitios mas visitados. Actualmente su muestra es mas compleja y se
realiza a partir de servicios validados de calificacion de sitios relevantes y de criterios propios de andlisis de la
relevancia de los sitios. Una breve explicacion de la metodologia se encuentra en
https://w3techs.com/technologies.

14 Esto se da en sitios de medios de comunicacién que desarrollan sus propios sistemas, pero también en
plataformas como Amazon.com (Amazon.com Inc, 1994-2023), Facebook (Meta, 2004-2023) o YouTube
(Alphabet, 2005-2023) que tienen un CMS en el que los usuarios gestionan sus contenidos dentro del sitio.
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crecimiento de mas de quince puntos porcentuales en pocos afios del uso de CMS, desde casi
la mitad a algo mas de dos tercios, fue observado en los sitios con mas visitas de la web, una
muestra entre la que estan muchos de los grandes sitios corporativos realizados utilizando
herramientas que W3Techs no computa como CMS (sean CMS propios o desarrollo y
programacion sin usar un CMS) mientras deja afuera a gran cantidad de sitios con muy poco
trafico o desactualizados orientados a publicaciones de los usuarios como foros y blogs, los
cuales suelen usar CMS u otras formas de templates. Estos sitios, a diferencia de los sitios
realizados directamente mediante codigo, que en general deben ser alojados en un espacio
propio de los administradores y, por lo tanto, estan sujetos a ser dados de baja por el proveedor
del alojamiento si este deja de pagarse, muchas veces estan alojados en servidores de los
propios servicios de CMS, con lo que, si el proveedor no lo hace (algo que podria generarle
problemas con los usuarios y posibles pérdidas de clientes activos), no son dados de baja. De
esta manera se puede afirmar que, si observasemos la totalidad de la web, la participacion en
el total de la web de sitios realizados con CMS u otras herramientas basadas en templates
creceria alin mas.

El crecimiento sostenido del uso de CMS y su importancia en el desarrollo web ya llama
bastante la atencion por sus posibles consecuencias homogeneizantes, pero ese llamado de
atencion se hace aun mas ruidoso cuando observamos que una parte muy importante de los
sitios que usan CMS usan el mismo CMS, WordPress. La tabla 2 muestra el porcentaje de sitios
de la muestra de W3Techs que usan WordPress presentados como porcentaje del total de sitios
de la muestra y como share de los sitios que usan CMS.

Tabla 2
Sitios que usan el CMS Wordpress, otro CMS distribuido (CMSd) o ningun CMS distribuido

Enero 2018  Octubre 2019  Enero 2020  Febrero 2023  Agosto 2024

%total® %cms® %total® %cms® %total® %cms® %total® %cms® %total* %cms®

Usa WP 244% 60,0% 34,5% 61,2% 434% 643% 43,1% 63,4% 434% 62,6%
Otro CMSd°® 24,6% 40,0% 21,9% 388% 229% 35,7% 25,0% 36,6% 26,0% 36,6%
Sin CMSd¢ 51,0% n/c 43,6% n/c 33,7% n/c 31,9% n/c 30,6% n/c

Total 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%
Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de W3Techs.
Notas: * %total: Como porcentaje del total de sitios de la muestra.

b 9%cms: Como porcentaje del total de sitios que usan CMS distribuidos.

¢ CMSd: CMS distribuidos.

Se observa que, al menos desde 2018, WordPress es usado por el 60% de los sitios que
usan CMS, lo cual es un share muy importante, y esa importancia se destaca mas aun cuando
vemos que los CMS que lo siguen tienen un share muy inferior. El segundo CMS mads usado
en octubre de 2019 era Joomla, con un share del 4,9% (2,8% del total) mientras el tercero,
Drupal (Drupal Association, 2001- actualidad), tenia un share del 3,2% (1,8% del total),
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mientras en agosto de 2024 el segundo mas usado era Shopify (Shopify Inc., 2006- actualidad)
con un share del 6,5% (4,5% del total) y el tercero era Wix (Wix.com Ltd., 2006- actualidad),
con un share de 4,2% (2,9% del total), lo cual muestra que, aun cuando el uso general aumenta
y los CMS mas usados cambien, WordPress no s6lo mantiene su primer posicion sino que
mantiene también su enorme ventaja. Un elemento interesante del dato del segundo y tercer
CMS mas usado en cada periodo es que en octubre de 2019 los dos CMS mas usados eran CMS
con licencias de codigo abierto (GNU GPL, GNU General Public License, Licencia Publica
General GNU, WordPress también usa esta licencia) que brindan acceso a su codigo fuente y
dan lugar a la comunidad en su desarrollo al tiempo que permiten y fomentan que cada usuario
adapte las herramientas a sus necesidades, desarrolle su sitio en su propio servidor y cree sus
propios templates o edite los de terceros, mientras el segundo y el tercero de febrero de 2023
tienen licencias propietarias (ambos son CMS corporativos) que mantienen muchisimo control
sobre el funcionamiento y restringen la capacidad de los usuarios artificialmente mediante las
licencias y la posibilidad de perseguir civil y penalmente a quienes lo intenten, lo cual restringe
atn mas la capacidad de agencia visual de los usuarios.

De esta manera, queda claro que el uso de herramientas basadas en templates no es
simplemente una posibilidad, sino que, de hecho, es una practica mayoritaria y ain creciente.
Ademas, si bien WordPress sigue siendo el CMS mas importante y no parece que esto vaya a
cambiar en el corto o mediano plazo, otros sistemas de licencia abierta han sido superados en
uso por sistemas con licencias propietarias con alin mas restricciones, en este caso mucho mas
complicadas (técnica o legalmente) de superar. Es esperable que esta importancia de los
templates e incluso de los CMS tenga algunos efectos homogeneizantes, pero en la proxima
seccion mostraré como esto efectivamente se da en el principal CMS.

WordPress y el template

Si bien la templatizacion es un problema que involucra a todos los CMS con un uso
numéricamente significativo, al momento de acotar el analisis a los efectos de mi investigacion
WordPress se posiciona claramente como un CMS particularmente importante. Esto no solo se
da por su importancia en términos numéricos (que es muy clara, ya que se usa en cuatro de
cada diez sitios y tiene un share mas de diez veces superior al del segundo) sino también porque
se usa en sitios relevantes. Por ello, y aprovechando mi conocimiento técnico del sistema, el
analisis especifico de la templatizacion en la web lo realizaré a partir del andlisis del
funcionamiento de WordPress, lo cual, ademas, presenta dos ventajas para el andlisis:
WordPress es un sistema que presenta significativamente menos restricciones a los usuarios
que los servicios comerciales como Shopify o Wix, e incluso que servicios de codigo abierto en
los que la mayoria de la agencia que obtiene el usuario requiere conocimientos avanzados de
programacion como PrestaShop (PrestaShop SA, 2007- actualidad) o Magento (Magento Inc.,
2008- actualidad),'’ de hecho, WordPress puede ser considerado, junto con Joomla 'y Drupal,

15 Magento y PrestaShop son CMS orientados a e-commerce. En agosto de 2024 PrestaShop aparece en el puesto
9 de la lista de los CMS mas usados segun W3Techs con un share de 1,1% (0,7% del total) y Magento (cuya
compaiiia es propiedad de Adobe Inc. y W3Techs lo agrupa con otros sistemas de esa empresa) tiene un share de
45,4% dentro de los sistemas de Adobe que tienen un share de 1,3% (0,9% del total), lo cual significa que Magento
tiene un share general de 0,6% (0,4% del total). Si bien ambos son sistemas con licencias de codigo abierto,
PrestaShop tiene licencia GNU GPL y Magento OSL (Open Software License, Licencia de software abierto) y
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uno de los CMS de uso masivo que menos restringen la agencia de los usuarios, por lo que lo
que se analice de WordPress puede ser extrapolado a la mayoria de los CMS que seran, en el
mejor de los casos, igual de restrictivos;'® y mi experiencia trabajando en WordPress,
intentando resolver problemas de disefo visual y de experiencia e interfaz de usuario hace que
conozca mucho mas su funcionamiento mas profundo, lo cual permite que el andlisis sea mas
completo.

El analisis incluird un analisis bésico del funcionamiento de WordPress,'” pero también
de su interfaz y del codigo de un tema (tal como se llaman los templates en WordPress)
generalista que en los aspectos fundamentales funciona del mismo modo que la gran mayoria
de los demds temas. Para el analisis usaré de ejemplo el sitio de EI Opio de las Masas,'®
programa de radio que dirigi entre 2010 y 2019 y que se emitia por UNI Radio (Montevideo,
Uruguay), sitio que desarrollamos junto a Laura Sandoval, Adridn Barrera y Eduardo
Velazquez a partir del tema Silvia, desarrollado por ThemeJunkie.!'” Este tema no solo sirve
como ejemplo, sino que, al estar desarrollado usando los estindares recomendados por
WordPress, funciona de un modo semejante, tiene los mismos nombres de archivos y tiene
muchas de las mismas funciones que la enorme mayoria de los demas temas. También usaré
pequenios fragmentos de codigo escritos especificamente para los ejemplos para explicar
algunos aspectos del funcionamiento de HTML y su relacion con WordPress.

El funcionamiento de un sitio web y como lo crea WordPress

Si bien la irrupcion de los CMS y otras herramientas de desarrollo web han hecho que
los sitios web a veces funcionen de maneras diferentes a como lo hacian inicialmente, gran
parte del funcionamiento de la web sigue estando basado en los mismos principios. Ademas,
aun teniendo en cuenta esos cambios, el estindar HTML sigue siendo fundamental para el
desarrollo web, tanto porque gran cantidad de sitios sigue desarrollandose en HTML como
porque los navegadores siguen interpretando las paginas como HTML, por lo que las otras
formas de desarrollo deben interactuar con el estandar HTML. Por ello, comenzaré esta seccion
explicando las bases del estandar HTML, tanto el lenguaje como el rol del estandar en el
funcionamiento de la web. Algunas de las cosas que diré pueden resultar triviales para quienes

AFL (Academic Free License, Licencia académica libre), ambos sistemas tienen un perfil claramente comercial
basado en servicios adicionales de pago orientados a los usuarios menos expertos.

16 En realidad, WordPress termina dando mas agencia que Joomla y Droopal debido al efecto de red. Al ser menos
usados y tener una base de conocimiento menos desarrollada, los usuarios que quieran usar Joomla o Drupal
encontraran mas limitaciones a la hora de resolver un problema que si usan WordPress, pues sera mas dificil
encontrar una respuesta satisfactoria. De hecho, una de las grandes ventajas de usar WordPress es lo amplio y
abarcativo del sistema de documentacion e instrucciones oficial, llamado Codex
(https://codex.wordpress.org/Main_Page), la gran cantidad de recursos oficiales y desarrollados por terceros y los
foros en los que participan millones de desarrolladores de todos los niveles de experticia. Igualmente, también
podria pensarse que la abundancia de base de conocimiento y recursos puede tener un efecto homogeneizante,
pues las soluciones mejor valoradas y mejor renqueadas en los buscadores terminaran imponiéndose sobre otras.
17 Técnicamente hay dos cosas diferentes llamadas WordPress, el CMS de codigo abierto desarrollado por
WordPress Fundations, en general llamado WordPress.org, y un servicio de blogueo con alojamiento incluido que
funciona con el CMS WordPress, llamado generalmente WordPress.com (Automattic, 2005). Mi analisis se
centrara en el llamadoWordPress.org, que es mucho mas popular y mas usado, ademas, WordPress.com se basa
completamente en el CMS WordPress, por lo que no hay diferencias sustanciales.

18 https://elopiodelasmasas.com.uy/.

19 Disponible en https://www.theme-junkie.com/silvia-free-photography-wordpress-theme/.
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tienen conocimiento de desarrollo web, pero, dado que este trabajo se realiza en el marco de
un programa de ciencias sociales y tiene una perspectiva que incluye también a las
humanidades y las artes, prefiero que estos aspectos queden claros.

En primer lugar, es importante entender qué son efectivamente la web e internet, cosas
que no so6lo no siempre se comprenden del todo, sino que muchas veces son confundidas o
identificadas. Internet es un conjunto de redes de dispositivos conectados que usan una serie
de protocolos especificos para empaquetar, enviar, recibir y decodificar la informacion, los dos
mas importantes de los cuales son el protocolo de control de transmision (TCP, Transmission
Control Protocol) y el protocolo de internet (IP, Internet Protocol), por lo que a la familia de
protocolos se la llama TCP/IP, es decir, internet tiene un componente de hardware (los
dispositivos conectados y las redes que los conectan) y otro de software (los protocolos de
comunicacion entre los servidores).?’ Por su parte, la WorldWideWeb, o simplemente la web,
es un sistema en el que algunos dispositivos llamados clientes acceden, mediante la
infraestructura de internet, a informacion almacenada en otros dispositivos llamados servidores
con los que se comunican mediante un protocolo especifico llamado protocolo de transferencia
de hipertexto (HTTP, Hypertext Transfer Protocol), para lo cual ambos dispositivos tienen que
estar conectados a internet. Si bien actualmente lo mas habitual es que los servidores sean
grandes metadispositivos, un servidor puede perfectamente ser una computadora personal.?!

Mediante la web los clientes acceden a archivos almacenados en los servidores, los
descargan de manera temporal y a partir de ellos generan una representacion visual a la que
llamamos paginas web, cada una de las cuales tiene un identificador nico llamado URL
(Uniform Resource Locator, localizador de recursos uniforme, lo que suele llamarse
“direccion”). En un primer momento la estructura y el contenido textual de cada pagina
consistia en archivos SGML y poco después HTML, y, si bien con el tiempo fueron surgiendo
otras formas de almacenar esa informacion, hasta hoy los clientes web contintian representando
las paginas como HTML. En el caso de WordPress, hecho con PHP, que es un lenguaje del
lado del servidor,* el servidor tiene alojados, junto con otros archivos (las hojas de estilos,
medios, etc.), muchos archivos PHP, y, cuando un cliente le solicita determinada pagina,
ejecuta los comandos de los archivos para construir, a partir de las bases de datos, un HTML
que envia al cliente que lo usa, junto con las hojas de estilos y otros archivos relevantes
(archivos de medios, tipografias, etc.), para representar la pagina.?> Algunos de esos archivos
PHP son los archivos con la informacion especifica de la pagina mientras otros son los archivos
que guardan rutinas, plugins®* que cumplen distintas funciones en el sitio y los archivos que
hacen funcionar al CMS. Estos archivos PHP con la informacion para que el servidor construya
las paginas no son especificos de cada pagina, sino que son compartidos, y no solo los archivos
del CMS, de las bases de datos y de hojas de estilo, sino que los distintos archivos PHP que
WordPress usa para conformar cada pagina son reutilizados por defecto. Asi, el archivo que

20 Podria argumentarse, y con bastante razon, que por momentos esa division entre hardware y sofiware se torna
un poco porosa, pero mantengo los términos sin problematizar porque la discusion puede generar confusion y no
viene al caso.

21 De hecho, el primer servidor de la historia de la web fue exactamente eso, una NeXT Computer corriendo el
software de servidor CERN httpd 0.1 (CERN, 1991), desarrollado por Tim Berners-Lee junto a Ari Luotonen y
Henrik Frystyk Nielsen

22 Es importante sefialar que ni HTML ni CSS son lenguajes de programacion porque no brindan a los sistemas
instrucciones algoritmicas que produzcan resultados diferentes segin instrucciones y estados sino descriptivas.
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WordPress usa para un encabezado o un pie de pagina es compartido por todo el sitio, e incluso
los archivo a partir del cual crea las entradas de blog o paginas simples individuales son
compartidos por todas las entradas de blog o paginas simples.

De esta manera, a diferencia de lo que sucede cuando se desarrolla mediante HTML,
las paginas de los sitios creados con WordPress no son objetos estables almacenados en los
servidores, sino que son creadas cada vez que un cliente le hace una solicitud al servidor, lo
cual le permite al sitio no sélo reutilizar elementos, sino también generar paginas diferentes
segun las solicitudes especificas, permitiendo personalizaciones de los sitios por localizacion
geografica del cliente (a partir de la direccion IP), dia y hora (a partir de la marca de tiempo de
la solicitud), nivel de permisos (en caso que el usuario esté registrado e ingrese su nombre de
usuario y contrasefia), entre otros. Por ello se suele decir que los sitios realizados en WordPress
(y es algo que se extiende a virtualmente todos los sitios realizados con CMS) son dindmicos,
mientras que los realizados en HTML son estéticos, una divisién que genera sus polémicas
pero que a estos efectos resulta util.

Asi, los sitios y paginas de WordPress presentan de manera muy explicita la ontologia
de los objetos digitales. Son piezas de codigo (representacion numérica) que estdin compuestas
de multiples elementos diferentes (modularidad) que, mediante procesos automaticos que lleva
adelante el servidor (automatizacion), generan diferentes experiencias de navegacion segun la
informacion que reciben del cliente (variabilidad), lo cual hacen convirtiendo archivos PHP y
de bases de datos en archivos HTML que, a su vez, son convertidos en representaciones
visuales (transcodificacion).

Finalmente, es importante sefialar que en WordPress se observa claramente esa
separacion entre forma y contenido sefialada por Arola (2010), que va mucho mas alla de
solamente una division entre archivos. Por un lado, los “contenidos”, desde los textos de las
publicaciones hasta las etiquetas y categorias y los autores, estdn definidos por los usuarios, los
que, aun sin gran manejo de cédigo (o sin manejo alguno), pueden crear y gestionar las
publicaciones;? por otro lado, toda la construccion del sitio tanto las diferentes paginas que lo
componen —como la estructura de cada una y la navegaciéon entre ellas—, y los aspectos
visuales mas importantes, estan definidos por el CMS y el tema, y el usuario solo tiene algunas
opciones de configuracion. Pero, si observamos como el CMS trata con los distintos archivos,
vemos que esa separacion también opera al nivel de la agencia, pues los archivos que
almacenan las decisiones del usuario (desde los ‘“contenidos” hasta las opciones de
configuracion del sitio) estdn almacenados en las bases de datos mientras los archivos
especificos del CMS y el tema estan almacenados en un directorio separado.

WordPress definiendo la estructura del sitio

Técnica y estrictamente un sitio web es una coleccion de paginas que estan agrupadas
en un mismo dominio o subdominio*, no importa si tienen elementos comunes, identidad

23 Este es uno de los grandes atractivos de WordPress y una razén por la que desarrolladores y disefiadores web
profesionales (entre ellos, yo) lo usan para desarrollar sitios de terceros, pues permite desarrollar un sitio con
cierta identidad especifica y que se ajuste a las demandas de los clientes al tiempo que, una vez finalizado el
desarrollo y disefio, puede ser administrado por el propio cliente desde la interfaz de administracion.
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grafica o siquiera si estdn alojadas en el mismo servidor,>* y en términos estrictos es ese
dominio lo tnico que garantiza identidad a los sitios, siendo los demas elementos (identidad
visual o de navegacion, contenidos comunes, enlaces entre distintas paginas del sitio)
meramente contingentes, pudiendo haber sitios compuestos por distintas paginas que no
comparten hojas de estilos o elementos de identidad grafica ni se enlacen entre si, pero si estén
bajo el mismo dominio. De todos modos, ya desde los primeros afios de la web, cuando ni
siquiera habia hojas de estilos CSS y el disefio visual se realizaba en el mismo HTML,? los
desarrolladores de los sitios buscaban darle a sus sitios una identidad general mas alla de las
distintas paginas, para eso usaban colores, fondos y elementos tipograficos comunes, se
procuraba que la estructura de cada pagina fuese consistente con las de las demas y se usaban
elementos de identidad visual tales como logos e iconos especificos. La instauracion de CSS
facilito mucho esto, pues permitia que todos los elementos con la misma etiqueta o los mismos
atributos de identificacion?® de todo el sitio recibiesen sus propiedades visuales juntos en el
archivo de hoja de estilos. Los CMS orientados a sitios dindmicos llevaron esto a otro nivel,
pues las paginas ya no s6lo compartian un archivo de hoja de estilos, sino que eran construidas
a demanda por el servidor a partir de los mismos archivos, ya no sélo porque usen archivos en
comun para algunas funciones (las hojas de estilo, los archivos con las funciones, las librerias
de JavaScript, etc.), sino que los propios fragmentos de las paginas estan construidos por el
servidor utilizando los mismos archivos.

En el caso de WordPress, excepto que se realicen cambios muy drasticos en el codigo
PHP, todas las paginas estdn hechas con al menos tres archivos PHP comunes, el archivo del
encabezado (header.php), el de ment principal (menu-primary.php) y el archivo del pie de
pagina (footer.php), siendo posible que también haya algiun archivo transversal al sitio que
genere contenedores especificos (por ejemplo, un archivo de barra lateral de widgets). Ademas,
practicamente todos los archivos que componen las paginas son utilizados en mas de una, por
ejemplo: las entradas de blog estan construidas con del archivo single.php, que, a su vez, utiliza
content-single.php para el contenido de las entradas de blog, que también puede llamar a otros
archivos para otros elementos de la pagina; todas las paginas de los distintos autores estan
construidas usando el archivo author.php que, tal como con las entradas de blog, también llama
a otras partes comunes del archivo; incluso, cuando se ingresa una URL que incluye el dominio
del sitio pero para la que el servidor no encuentra en la base de datos contenidos

24 De hecho, ni siquiera las paginas individuales tienen que estar completamente alojadas en el mismo servidor,
es comun que las paginas incorporen medios o tipografias que estan alojados en otro servidor o que funcionen con
scripts que se basen en bibliotecas alojadas en otros servidores.

25 Como ejemplo de esto sirven dos sitios que fueron desarrollados sin usar CSS y no fueron actualizados cuando
este se instaurd como estandar: el sitio de la pelicula Space Jam, de 1996, actualmente localizado como una
seccion del sitio de la saga (que incluye Space Jam: A New Legacy, de 2021), https://www.spacejam.com/1996/;
y el sitio de la secta Heavens Gate, cuyos miembros se suicidaron en masa en 1997 esperando que sus espiritus
pudiesen abordar una nave espacial que venia oculta tras el cometa Hale—Bopp y desde entonces el sitio no fue
actualizado (durante un tiempo el sitio siguid funcionando porque la secta habia dejado pagado tanto el
alojamiento como el registro del dominio, cuando estos se vencieron el sitio no fue dado de baja, no tengo
informacion sobre quién sigue pagandolos), https://www.heavensgate.com/.

26 La forma més sencilla es mediante los atributos id y class. El atributo id identifica un elemento de la pagina
que solo aparece una vez por pagina, el atributo class identifica elementos que pueden aparecer mas de una vez
en la misma pagina.
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correspondientes, el CMS utiliza el archivo 404.php para generar una pagina que le informa al
usuario que no pudo resolver la direccion ingresada.

Esto ya presenta un primer nivel en el cual el CMS estructura de manera dura lo que
sera el sitio, pues le impone al usuario la forma en que se construirdn las paginas, pero esa
estructuracion se hace aun mas restrictiva si tenemos en cuenta que en WordPress existen solo
unos pocos tipos de paginas a partir de las cuales se creara todo el sitio. Si bien distintos temas
pueden agregar alguno, las paginas de los sitios WordPress pueden agruparse en tres grupos:
las entradas, equivalentes a las entradas de un blog, publicaciones que, aun cuando puedan no
perder relevancia con el tiempo, estdn organizadas cronologicamente y pueden tener categorias
y etiquetas, si bien no siempre sucede, estas paginas pueden tener uno o mas contenedores con
metadatos, como las categorias y etiquetas, entradas anteriores y posteriores y entradas
relacionadas (ver imagen 4); las paginas individuales, paginas con contenidos pensados para
ser atemporales, pueden ser editadas tanto como las entradas, pero, al menos en la enorme
mayoria de los temas, no se ordenan cronoldgicamente ni tienen categorias ni etiquetas, lo cual
implica que no tienen un contenedor de metadatos (ver imagen 5); y paginas de entradas
agrupadas, paginas en las que se muestran varias entradas o una referencia de ellas ordenadas
de forma cronoldgicamente inversa, estas pueden ser todas las entradas del sitio (tal como
sucede en las paginas principales de los blogs o de muchos otros sitios orientados a
actualizaciones, en general estan divididas en varias paginas sucesivas, ver imagen 6) o todas
las entradas de una misma etiqueta o categoria, una variacion de este tipo de pagina es la pagina
de autor, que, ademds de las entradas ordenadas puede tener algiin bloque adicional con una
imagen y texto descriptivo del autor. De esta manera, el CMS impone que todo el sitio esté
construido a partir de unos pocos tipos de paginas, siendo posible agregar alguno, pero para
ello seria necesario bastante dominio de las herramientas. Ademas, cualquier intento de crear
mas tipos de pagina exige una actividad reflexiva que no sélo se contraponga al funcionamiento
del CMS y el tema sino también a toda la documentacion, las practicas recomendadas, las
practicas que llevan adelante casi todos los desarrolladores y la naturalizacion que se da en las
distintas bases de conocimiento de esta forma especifica de construir el sitio.

Si bien WordPress permite realizar sitios que se mantendran iguales durante bastante
tiempo (como sitios corporativos de empresas), ya desde su origen, cuando era una aplicacion
para blogueo, estd desarrollado primariamente para desarrollo de sitios orientados a
actualizaciones, lo cual queda claro al ver que el menu de entradas de blog es el segundo item
del ment de administracion (el que tiene un icono de un pin de cartelera). Ademas, aun cuando
el sitio no esté configurado para no funcionar como blog, gran parte de las funciones estan
heredadas de ese uso inicial, WordPress permite (e incentiva) a los administradores de los sitios
y a los creadores de sus contenidos a utilizar muchas de las caracteristicas originalmente
desarrolladas para el blogueo, tales como el sistema de etiquetas y categorias mediante el cual
es posible agrupar distintas paginas y organizar los menus, un sistema de comentarios y un
sistema de usuarios con distintos niveles de permisos.

Esto también se observa en uno de los elementos fundamentales del CMS, un fragmento
de codigo presente en todos los temas que tiene funciones especificas atribuidas tanto en la
documentacién como en el codigo del CMS, el loop (bucle). El loop es un fragmento de codigo
PHP que WordPress usa para mostrar en una sola pagina diferentes contenidos (pueden ser
entradas, fragmentos de entradas o informacion de referencia tal como el titulo, una imagen,
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un resumen, etc.) de manera ordenada seglin un criterio definido (por defecto es la fecha, es
posible cambiarlo en el cddigo, aunque no es sencillo), es decir, exactamente como funciona
en los blogs, pero es también una estructura que con una configuracién adecuada resulta util
para cualquier sitio orientado a actualizaciones, como un sitio periodistico, un portfolio
profesional o empresarial o sitios corporativos o institucionales en los que se publiquen
contenidos de manera frecuente.?’ La imagen 6 muestra la pagina principal del sitio de £/ Opio
de las Masas en la que se ven, ademas del encabezado y el pie de pagina, bloques referentes a
ultimas 18 actualizaciones del sitio, en este caso esos bloques contienen el titulo de la entrada,
una imagen de referencia y las categorias adjudicadas a cada entrada, pero alguno o todos estos
elementos podrian no estar y también podria haber otros, tales como un resumen o un fragmento
del texto de la entrada o incluso la entrada entera. Ademas de mostrar las entradas (o los bloques
de referencia) en la pagina principal, el /loop también se usa para mostrar las entradas que tienen
algunos elementos en comun, tales como las entradas del mismo autor, las publicadas en la
misma fecha o las que tienen determinada categoria o etiqueta, un uso del /oop sumamente
extendido incluso en sitios que no lo usan en la pagina principal.

De esta manera, en parte como propiedad heredada y en parte porque sigue siendo muy
util, WordPress tiene una funcioén central (la presentacion de una serie de publicaciones
agrupadas y ordenadas segun criterios especificos) que afectan la forma en la que se construye
el sitio, incluso cuando la pagina principal sea una pagina fija, pues hay gran cantidad de
funciones (como las opciones de autoria, etiquetas, categoria y muchas otras opciones de
metadatos) que se utilizan de igual manera y que estan articuladas en torno a la funcion de blog
definida por el loop.

El template templatiza

En WordPress lo que seria estrictamente un template es llamado theme, que en las
instalaciones en castellano se traduce como “tema”, y los temas son, junto con el propio CMS,
uno de los componentes mas importante para hacer que un sitio funcione, pues entre los dos se
reparten las principales funciones centrales de los sitios. El CMS cumple las funciones que
podrian ser consideradas de infraestructura, como indicar al servidor como interpretar los
archivos, organizar las bases de datos, instalar temas y plugins y brindarle al usuario una
interfaz de administracion. Por su parte, los temas vienen a ser lo que, gracias a la
infraestructura del CMS, arman el sitio propiamente dicho, brindando no solo las caracteristicas
visuales (incluyendo los elementos de cada pagina y su disposicion, asi como las hojas de
estilos), sino también una parte importante de la estructura de navegacion y los archivos con
los que el servidor armara las distintas paginas. De esta manera, los temas no son simplemente
el aspecto visual, sino también una parte muy importante de la estructura del sitio, definiendo,
ademas del disefio visual, la estructura e interfaz de navegacion, las paginas del sitio y gran
parte de los elementos que aparecen en cada pagina, siendo un componente necesario para que

27 Ver por ejemplo los sitios periodisticos del semanario uruguayo Brecha (https://brecha.com.uy/) y la revista
estadounidense Wired (https://www.wired.com/), los sitios de portfolio del estudio de comunicacién uruguayo
Fiebre (http:/fiebre.com.uy/) y el fotégrafo peruano radicado en Reino Unido Mario Testino
(https://www.mariotestino.com/) o los sitios oficiales de Presidencia de Estados Unidos
(http://www.whitehouse.gov) y The Walt Disney Company (https://thewaltdisneycompany.com/), todos ellos
fueron realizados con WordPress y utilizan el loop para las actualizaciones.
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haya sitio, pues no es posible simplemente instalar WordPress y comenzar a realizar uno, sino
que es necesario tener un tema instalado y activado para que el sitio funcione, de hecho, al
instalar el CMS este ya tiene un tema instalado y activado y no es posible desactivarlo sin
activar otro.?®

Una vez instalado y funcionando, WordPress permite a los usuarios administrar el sitio
mediante la interfaz basada en ments y drag and drop que se observa en la imagen 7, en la que
se ve la pantalla principal de administracion de apariencia, donde aparecen los temas instalados
y se sefiala el tema activo, y a la izquierda se observa el menu de administracion con el subment
“ajustes” desplegado. Mediante esta interfaz no sélo se gestiona la apariencia visual eligiendo
y editando el tema, sino también gran parte del funcionamiento del sitio, se definen los mends,
las paginas, los widgets, se crean y editan los contenidos de las entradas de blog y de las paginas
simples, se gestionan los usuarios y muchas otras cosas, todo esto sin escribir codigo. La
mayoria de estos cambios que se realizan en el editor se almacenan en la base de datos del sitio
(la cual puede estar almacenada en otro servidor que el sitio o en el mismo, aunque no en la
misma carpeta), que estd compuesta de doce tablas diferentes en las que se guarda distinta
informacion de configuracion del sitio, el contenido de las entradas y paginas individuales, las
etiquetas y categorias, comentarios y metadatos de los distintos elementos que componen el
sitio y que el CMS usa para construirlo.

Desde luego, los temas siempre tienen opciones de personalizacién que permiten que
los desarrolladores de los sitios modifiquen aspectos de la apariencia y de la identidad del sitio.
La imagen 8 muestra la pantalla de personalizacion con las opciones que brinda el tema Silvia,
esta presenta una interfaz WYSIWYG con vista partida, a la izquierda estd la interfaz de
edicion, que funciona con menus, opciones por chequeo, cuadros de texto y desplegables, y a
la derecha esté la vista previa del sitio. Si bien esta interfaz permite unos cuantos cambios, las
opciones de personalizacion sin codigo de esta pantalla estan limitadas a los seis grupos de
propiedades que aparecen en la barra, los cuales estan bastante restringidos. Por ejemplo, el
submenu “design” (disefio), que podria tener gran cantidad de opciones, s6lo permite cambiar
los colores de algunos elementos, definir si la padgina principal es una pagina fija o una grilla
con enlaces a las entradas y la cantidad de columnas de enlaces y el color de fondo, y, ademas
de restringirse so6lo a estos, todos los cambios se hacen de forma agrupada, no es posible
modificar mediante esta interfaz de menus los elementos individualmente o en agrupaciones
creadas por el desarrollador, no es posible elegir un fondo diferente para paginas diferentes,
distintos colores o tipografias de titulos para paginas y para entradas de blog, distintos colores
para distintos elementos del menu del encabezado o distinta cantidad de columnas entre las
entradas de blog generales y las entradas agrupadas por categoria o autor. La unica forma en
que se puede editar estos elementos desde esta interfaz es mediante los bloques de texto
"Simple Custom CSS" del ment principal (que es un plugin que instalamos nosotros) y "CSS
adicional" del submenu "Design", en los que se puede introducir codigo CSS que, ademas de

28 WordPress siempre trae instalados algunos temas desarrollados por el equipo de WordPress y cada tanto las
actualizaciones instalan algiin nuevo tema, pero existen millones de temas desarrollados por otros, a veces por
organizaciones o personas que desarrollan (o lo encargan a terceros) temas especificamente realizados para sus
sitios, pero la mayoria de las veces por compaiiias que desarrollan temas para vender masivamente. Cada afio
WordPress lanza un nuevo tema cuyo nombre es el afio escrito en letras (por ejemplo, el de 2023 fue “Twenty
Twenty-Three”), estos temas se instalan automaticamente con las actualizaciones.
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demandar cierta competencia en CSS, serd particularmente dificil, ya que para poder hacer
selecciones particulares es necesario utilizar las opciones avanzadas de seleccion de CSS, las
cuales de por si ya presentan ciertas dificultades para los desarrolladores aficionado, pero en
WorPress agregan la dificultad de que estas estan definidas por los archivos PHP del tema y
del CMS, y la documentacion del tema no siempre es clara acerca de como genera los distintos
elementos que permiten seleccionar los distintos objetos.

Ademas, los temas también suelen limitar algunas de las posibilidades que WordPress
brinda a los usuarios, pues, al definir muchos aspectos de la configuracion del sitio, pueden
restringir una parte de la estructura de sitio o pagina. Un ejemplo de esto se observa en los
bloques de widgets o en los menus, que en términos generales pueden aparecer en muchas
partes diferentes de las paginas, pero en muchos temas estos se restringen a s6lo unos pocos.
De hecho, esto sucede en el tema Silvia, que s6lo permite colocar widgets en una barra lateral
y menu en la parte superior del encabezado, algo que sucede mucho con algunos temas
minimalistas contemporaneos que, en linea con las tendencias estilisticas de disefio web,
terminan imponiendo a los desarrolladores restricciones de estructura del sitio que van mucho
mas allé de lo estilistico.

La construccion de las paginas

Algo semejante sucede con la creacion de las diferentes paginas que van a constituir el
sitio, pues estas no solo se hacen a partir de estructuras definidas por el tema, sino que la propia
forma en que WordPress construye el sitio las afecta directamente, reduciendo drasticamente
la agencia del usuario. Al estar hecho para construir las paginas a partir de unos pocos
elementos, las distintas paginas no solo se pareceran entre si (algo que la mayoria de los
desarrolladores buscan, pero no necesariamente), sino que no sera posible cambiarlo sin mucho
trabajo de codigo, pues cada tipo de pagina es construido por el CMS de una manera muy
especifica. Para mostrar esto tomaré como ejemplo lo que sucede con una pagina.

El cuarto boton de la barra principal de menu de la interfaz de administracion de
WordPress es el submenu “paginas”, desde donde se puede crear una nueva pagina o editar,
borrar y obtener informacion de las existentes. Al crear o editar una pagina se entra al editor,
una interfaz de escritura que permite agregar y modificar bloques mediante una interfaz de
menus y desplegables que el CMS convertird en HTML (imagen 9), el editor también se usa
para la creacion y edicion de entradas. Para crear contenido basta con escribir algo (con lo que
se creard un bloque de parrafo) o agregando un bloque especifico con el menu de bloques de la
izquierda que ofrece opciones de bloques de texto, multimedia, botones, opciones de disefo,
incrustaciones de fragmentos de otros servicios (como publicaciones de plataformas sociales)
y algunas opciones mas que pueden incorporarse a la pagina de manera sencilla, también es
posible cambiar la visualizacion de los bloques y editarlos en HTML. Al seleccionar un
elemento aparece sobre €l una barra de herramientas y la barra de la derecha permite editar
algunos aspectos del elemento seleccionado. Ademés, cuando no hay ninglin elemento
seleccionado, la barra de la derecha también permite configurar algunos aspectos generales de
la pagina.?

2 El editor actual, llamado Gutenberg, fue una incorporacion de la version 5.0 de WordPress, lanzada en 2018,
anteriormente se usaba un editor diferente (ahora llamado editor clasico) que tenia una interfaz con una barra de
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Si bien el editor da a los usuarios la posibilidad de redactar y editar texto y herramientas
de edicion visual y de insercion de otros objetos como imagenes y videos que le permiten
definir algunos aspectos del disefio visual, esto se restringe a la parte de la pagina que el CMS
considera “contenido”, es decir, a una parte especifica de la pagina entera que en la imagen 5
corresponde al texto y los cinco banners, ni siquiera el titulo que, si bien se escribe en el editor,
no puede editarse en €l. De esta manera, al editar la pagina quedan afuera la posibilidad de
editar el encabezado o el pie de pagina que se mantendran iguales en todo el sitio, ni tampoco
algunos elementos como la barra lateral de las entradas, la ausencia de ella en las paginas
individuales o la disposicion en grilla de las paginas de entradas agrupadas, pues todas las
paginas de cada tipo de entrada tendran la misma estructura. Es que las posibilidades de edicion
de las paginas que brinda el editor de WordPress se restringen a una pequefia parte de lo que
serd la pagina, mientras todo lo demds viene preconfigurado por el CMS y el tema, que
reutilizarén las mismas partes una y otra vez, partes que tendran, segin el tema, mas o menos
posibilidades de disefio, pero que no se podran hacer especificamente para algunas paginas o
simplemente no ponerlos.

Para observar como funciona esto a nivel de codigo presento la imagen 10, en la que
estéd el codigo del archivo “single.php” del tema Silvia, el archivo con el cual el CMS comienza
cuando un cliente le envia una solicitud de una pagina individual, los archivos “single.php” de
cada tema tienen sus diferencias, pero los aspectos generales se mantienen casi siempre. El
archivo combina algunos fragmentos de cddigo HTML (los elementos contenedores <div>,
<header> y <main>)*° que sirven para estructurar la pagina con funciones PHP (todo lo que
aparece marcado con las etiquetas <?php¢>) con las que le da instrucciones al servidor para
crear el archivo HTML que le va a servir al cliente, algo que hace a yendo a buscar otros
archivos de acuerdo a las instrucciones.

El lenguaje PHP tiene mds de mil funciones nativas, pero es posible que los
desarrolladores creen funciones nuevas, algo que en WordPress hacen tanto los desarrolladores
del CMS como los de los temas, que incorporan gran cantidad de funciones que estan escritas
y definidas en archivos que suelen llamarse “functions.php”. Este archivo tiene los dos tipos
de funciones, las funciones nativas son las funciones if (condicional simple, lineas 3 a 7) y
while (bucle l6gico que se repite mientras se cumpla la condicidn, lineas 12 a 16) que indican
que, si lo hay, se coloque ahi un contenido especifico, en este caso un extracto de la pagina y
el “contenido” de la pagina.®' Las funciones creadas especificamente y que estan definidas en
los archivos de funciones son las que empiezan con “get” (obtener, traer), y lo que hacen es
indicar al servidor que debe traer una parte especifica de tema, sean el encabezado
(get_header, linea 1), el pie de pagina (get_footer, linea 21) o el contenido de pagina

herramientas de disefio y edicion en la parte superior, parecida a la de un procesador de texto y en la que el
contenido de la pagina o la entrada no estaba organizado en bloques sino como una unidad continua. Ademas de
esa visualizacion “visual”, el editor clasico tenia un editor HTML en el que, en vez de solo los bloques
seleccionados, todo el contenido aparecia en HTML y podia ser editado con codigo. Si bien toda actualizacion e
instalacion nueva trae el editor Gutenberg por defecto, es posible instalar un plugin creado por el propio equipo
de desarrollo de WordPress que permite volver al editor clasico.

30 Siguiendo las buenas practicas del codeo, para introducir elementos de codigo usaré una tipografia
monoespacio. Ademas, para dejar claro cuando escribo cédigo y cuando no, el codigo estara en un recuadro gris.
31 Estas funciones requieren apertura y cierre, que se expresa con un “end” antes del nombre de la funcion, asi, if
y while se cierran con endif (linea 7) y endwhile (linea 16) respectivamente.
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simple (get_template_part( 'content', 'single' ), linea 14, el cual se aplica solo
si se cumple la condicion del if). De las distintas partes que compondran la pagina, la Ginica
en la que la accion de los usuarios en el editor sera relevante es en el contenido de la pagina
simple y su extracto, mientras el encabezado y el pie de pagina estdn puestos simplemente
trayendo el unico archivo de encabezado y el tnico archivo de pie de pagina, los cuales, a su
vez, también se construirdn aplicando funciones que traerdn otras partes o que ejecutaran
comandos especificos y uniformizados.

Pero incluso la funcion get_template_part( ‘'content', 'single' ) esta
afectada por este mismo fendmeno, la imagen 11 muestra el cédigo del archivo que esa funcion
trae, “content-single.php”. Este archivo también tiene muchas funciones que traen distintos
objetos a la pagina, algunos de los cuales son partes enteras y en otros son entradas de la base
de datos, tales como la imagen de muestra, los comentarios y también el contenido de la
publicacion creado en el editor, que es traido mediante el <?php the_content(); ?>dela
linea 12.%2 Asi, todos estos elementos que el usuario puede crear, editar y seleccionar de manera
relativamente sencilla sin tener mayores conocimientos y sin codear gracias a la interfaz de
administracion de WordPress no son mas que una pequefia parte de todo lo que compone las
paginas, estando lo demas restringido por el codigo del CMS y el tema.

(Formas vacias o estructuras significantes?

El uso de templates en el desarrollo web ha sido uno de los factores clave que permitio
que mas personas puedan desarrollar y administrar sitios web en los ultimos afios. Desde
medios independientes que no pueden dedicar tiempo y recursos al desarrollo de sistemas
propios hasta pequefias empresas que ahora pueden tener sitios web, e incluso servicios de
comercio electronico, estas herramientas permitieron efectivamente un mayor acceso al
desarrollo web. Incluso, estas herramientas han sido muy utiles para desarrolladores
profesionales que pueden desarrollar un sitio para un cliente y luego darle acceso para que sea
este el que produzca los “contenidos”, para lo que antes necesitaba de una persona especifica
que se encargara de mantener y actualizar los sitios. Pero, como plantea Arola (2010), y yo
mostré en este capitulo, en la mayoria de estas herramientas las mismas caracteristicas que
facilitan el acceso a los usuarios no expertos (como las interfaces de menus y drag and drop
en vez de codigo, la reutilizacion de elementos o los modelos prefabricados) restringen la
capacidad de agencia visual del usuario.

En general esta pérdida de agencia se desproblematiza a partir de presunciones de
naturalidad o neutralidad de las estructuras vacias, como si el disefio fuese efectivamente un
mero adorno del verdadero contenido. Esta presuncion casi nunca es explicita, la mayoria de
los disefiadores y desarrolladores®* suelen afirmar que el disefio visual y de interfaz son asuntos
importantes que tienen gran relevancia en la creacion, pero en la practica terminan
desarrollando objetos que tienen siempre las mismas estructuras. Es que esa separacion entre
forma y contenido no debe ser pensada como una teoria especifica que se adopta a partir del
analisis concienzudo de las propuestas y su relacion con la realidad sino mas bien como una

32'Y no todas las paginas se crean asi, algunas, como las paginas de autor o las paginas de categorias y etiquetas,
ni siquiera permiten editarse con el editor, sino que son creadas automaticamente por el CMS.
33 Al menos, la mayoria de aquellos con los que he hablado y de los que he escuchado charlas o leido opiniones.
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ideologia del disefo que estructura el pensamiento y la accion mas alla de la voluntad racional
y reflexiva de estos, ideologia que, a su vez, es subsidiaria de la ideologia teorica a la que
Winograd y Flores (1987) llaman tradicion racionalista.’* De hecho, la division dura entre
forma y contenido no es sino una nueva version de la dualidad entre res cogitans (cosa que
piensa) y res extensa (cosa con extension) de Descartes (1977), que en tiempos contemporaneos
ha adoptado distintas formas, mente y cuerpo, informacién y materia,*> forma y contenido.
Considerar a los femplates como estructuras vacias que pueden ser llenadas con cualquier
contenido, que sera el que le terminara adjudicando un sentido, es una consecuencia de la fuerza
de esa division propia de la tradicion racionalista y muestra lo importante que es problematizar
el disefio visual y de interfaz, y entender que este no es estructuras vacias, sino estructuras
significantes.

Los templates en otras formas de creacion

El desarrollo web a partir de templates funciona como un ejemplo paradigmatico de
este proceso de homogeneizacion técnica de los objetos culturales a la que llamé
templatizacion, pero no es el unico. De hecho, en otros procesos de desarrollo de aplicaciones
de software se dan procesos que funcionan de un modo muy parecido a lo que sucede con los
CMS y con WordPress en particular, utilizando templates en el sentido estricto de la palabra
para definir el disefio visual y de interaccion. Si bien no es un fenomeno estrictamente nuevo
y tiene antecedentes ya en algunas herramientas muy comunes en la computacion doméstica y
profesional de los noventa, desde los foros hasta los disefios predefinidos de diapositivas de
Microsoft PowerPoint (Microsoft, 1987- actualidad), en los ultimos afios ha habido un
crecimiento del uso de herramientas de desarrollo que funcionan basicamente proporcionando
templates para que los usuarios los llenen de “contenido”. Actualmente, las aplicaciones
basadas en templates son una parte central del ecosistema de desarrollo de software y creacion
de objetos culturales digitales, se usan para desarrollar sitios web empresariales, personales y
de comercio electronico (la mayoria de ellas con atin menos posibilidades de las que brinda
WordPress), para el disefio grafico, incluso hay aplicaciones que hacen aplicaciones a partir de
templates, como Appery.io (Exadel, 2012) y Appy Pie (Appy Pie, 2015).

Un ejemplo particularmente relevante de esta templatizacion se encuentra en el uso de
herramientas de aprendizaje y ensefianza virtual que en la década pasada adquirieron gran
relevancia y fueron centrales en la politica educativa de muchas instituciones durante los afios
de ensefanza a distancia y semipresencial motivados por la pandemia de Covid-19. En todo el
mundo las instituciones educativas desarrollaron plataformas educativas que brindasen a
docentes y estudiantes recursos de ensefianza y aprendizaje a distancia sin necesidad de tener
dominio técnico, pero lo hicieron instalando alguno de un pufiado se paquetes de ensefanza
virtual, los cuales pueden brindar distintos niveles de herramientas de edicion, desde Google
Classroom (Alphabet, 2014- actualidad),’® que tiene unas pocas opciones, hasta Moodle

34 Sobre el caracter ideologico de la templatizacién volveré en el capitulo 6.

35 Sobre la dicotomia informacidén-materia como actualizacion del dualismo cartesiano ver Hayles (1999).

36 En realidad, Google Classroom apenas puede considerarse una plataforma de aprendizaje y seria mejor
conceptualizada como un paquete de productos de oficina al que se le agrega una herramienta de trabajo en equipo
bastante rudimentaria.
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(Moodle, 2002- actualidad), que, al ser de codigo abierto y tener disponible gran cantidad de
plugins y modificaciones, permite un alto nivel de edicion.

No cabe dudas que una herramienta de c6digo abierto y con gran cantidad de recursos,
comunidad de desarrollo y base de conocimiento como Moodle es mucho mejor opcidon que
una herramienta muy limitada como Google Classroom®’ o incluso que herramientas mas
potentes pero de licencia propietaria como Microsofi Teams (Microsoft, 2017),% pero, a pesar
de esto, Moodle presenta los mismos problemas de restriccion de la agencia que WordPress,
no so6lo porque cualquier cambio significativo requiere conocimiento avanzado de PHP, sino
porque la estructura del LMS (Learning Management System, sistema de gestion de
aprendizaje, nombre formado en analogia a CMS) esta demasiado enraizada en el cédigo, y
realizar cambios significativos seria casi como volver a desarrollar el LMS.?** Ademas, aun
cuando los encargados de desarrollo de las instituciones hagan todas las modificaciones que
quieran, una vez que se desarrolla una plataforma, esta se aplica a todos los cursos diferentes
de cada institucion, sin importar que sean cursos de microbiologia, filosofia tedrica o disefio
web, lo cual contrasta con la declarada voluntad de las instituciones de generar espacios
especificos de ensefianza, que tengan en cuenta las diferencias de las disciplinas y las personas.
Pero, como sefiala Joana Casteleiro Alves Pitrez Ferreira (Casteleiro-Pitrez, 2008, pag. 67):

Estas plataformas de e-learning son sistemas generalistas, que tienden a
normalizar los procesos. Pero es necesario no olvidar que los estudiantes
son diferentes en sus estilos de aprendizaje, que cada disciplina y cada
curso necesita de un ambiente personalizado, con contenidos
personalizados y una interfaz personalizada, de forma que alcance un
modelo de aprendizaje ideal y eficaz.*’

Otro caso muy claro de templatizacion es la aplicacion de disefio grafico y
procesamiento de imagen Canva (Word Inc., 2012- actualidad), una aplicacién orientada
explicitamente al mercado de pequenios empresarios, profesionales liberales y prosumidores,
que presenta como una de sus caracteristicas principales la facilidad de uso y la disponibilidad
de recursos prontos para usar. Canva tiene una interfaz parecida a las de otras aplicaciones
semejantes y algunas de las mismas funciones y herramientas, pero el aspecto mas destacado
es la centralidad que tienen los templates tanto en la promocion de la aplicacion como en el

37 Que, ademas, tiene un pésimo historial de violaciones de privacidad de los usuarios.

38 Microsoft Teams no es estrictamente una aplicacion de aprendizaje electronico sino una aplicacion de trabajo
en equipo con centro en el servicio de teleconferencias, pero su versatilidad, su amplitud de servicios, las politicas
comerciales agresivas de Microsoft y la falta de creatividad pedagogica de las instituciones le han permitido
posicionarse como aplicacion de e-learning, sobre todo durante la pandemia, porque ofrece un servicio de
teleconferencias bastante eficiente y almacenamiento de las grabaciones, cosas que Moodle no incluye de forma
nativa.

39 Quienes hemos usado Moodle (en mi caso, tanto siendo docente como estudiante) en distintas instituciones
hemos visto que, efectivamente, la mayoria de los cambios significativos que se encuentran entre las plataformas
de distintas instituciones se limitan a algunos cambios en la forma de distribucion de la informacion y a unos
pocos aspectos del disefio visual, mas que nada para generar identidad institucional.

40 “Estas plataformas de e-learning sdo sistemas generalistas, que tendem a normalizar os processos. Porém, é
preciso ndo esquecer que os estudantes sdo diferentes nos seus estilos de aprender, que cada disciplina e que cada
curso necessita de um ambiente personalizado, com conteudos personalizadas e uma interface personalizada, de
forma a alcangar um modelo de aprendizagem ideal e eficaz”.
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flujo de trabajo. Al ingresar al sitio*! y desplazarnos un poco hacia abajo en la pagina principal
nos encontramos con que la primera caracteristica que se presenta es, efectivamente, la
posibilidad de usar recursos previamente creados: “Disefios listos: Elige entre miles de
plantillas, imagenes y contenido de calidad creado por profesionales. Por ejemplo, cuando
necesites tarjetas de presentacion nuevas o edites tu proximo video”. Ademas, como se observa
en la imagen 12, la interfaz de disefio de la aplicacion tiene un lugar particularmente destacado
para los templates, que son la primera pestafia del primer ment de las herramientas. Esta
centralidad de los templates no s6lo es una de las principales caracteristicas de Canva, sino una
de las razones por las cuales ha tenido tanto éxito. En una época en la que las plataformas
sociales se han convertido en uno de los espacios centrales en el comercio y promocion de
productos y servicios, los pequeios empresarios y profesionales liberales encuentran en Canva
una herramienta que les permite realizar disefios mas elaborados sin tener que dominar una
aplicacion compleja como Adobe Illustrator (Adobe Systems, 1987- actualidad).

Reclamar la agencia del diserio

Desde luego, muchas de las cosas que los temas de WordPress restringen es posible
hacerlas editando los archivos PHP del tema o el CMS, los cuales permiten la recuperacion de
la agencia, pero para ello es necesario tener un cocimiento relativamente avanzado de PHP (lo
cual ya es una dificultad, pues PHP es un lenguaje bastante mas complejo que HTML y CSS e
incluso que JavaScript), pero también tener conocimiento del funcionamiento especifico de
WordPress, que tiene sus propias complejidades. Pero esto iria a contramano de esa ampliacion
del acceso a las herramientas digitales de creacion cultural de las que hablé en el primer
capitulo, pues, si para tener agencia de disefio es necesario tener conocimientos relativamente
avanzados, esa agencia se restringe a los usuarios expertos.

Pero, ademés, aun cuando los usuarios podrian, con el conocimiento requerido,
desarrollar los sitios de maneras diferentes a las que vienen preconfiguradas en los temas, el
principal problema estd en que el funcionamiento técnico y la interfaz de WordPress
invisibilizan esa posibilidad, basando el disefio de las herramientas y la informacion de las
bases de conocimiento en el control de otros aspectos. Asi, los temas de WordPress no sélo
templatizan el sitio en tanto que son técnicamente templates, sino que, efectivamente, los
templates y el CMS restringen la agencia de los usuarios tanto en los aspectos visuales como
de estructura de las paginas y la navegacion.

Es claro que esto no se debe a una maldad de los desarrolladores de WordPress y los
temas que quieren manipular a las personas para que todos los sitios se parezcan, sino a la
naturalizacion de ciertas formas de disefio visual y de interaccién. En algunos casos estas
formas se naturalizan por la simple practica en otras se naturalizan porque se cree que son
naturales, que son intuitivas o que son transparentes, una idea (una ideologia) que se observa
tanto en la industria como en la academia y la educacion. Y, por mas que el aspecto técnico es
importante, es esta naturalizacion lo mas problematico de la templatizacion de la web, porque
es la que hace que incluso los usuarios expertos no hagan el esfuerzo reflexivo para reclamar
la agencia del disefio.

41 https://www.canva.com/en/. Version en castellano de Latinoamérica (no entraré en la discusion acerca de la
homogeneizacion del castellano en Latinoamérica): https:/www.canva.com/es 419/.
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Capitulo 3
Video digital, templatizacion profesional

Hace unos afios me contactd una persona de una agencia de publicidad que necesitaba
un animador que haga unos videos de motion graphics a partir de un disefio que habian hecho
en la agencia. Un amigo mio que trabajaba con €l le mostr6 algunos de mis trabajos y, como a
la gente de la agencia le habia gustado lo que hacia, me llamaron s6lo a mi, esperando que
pudiese hacerlos. Esta persona me conto6 lo que necesitaba, me mand6 algunos de los disefios
y algunas referencias para que me haga una idea clara del trabajo y me pidié un portfolio mas
completo que lo que les habia mostrado mi amigo, ademas de un presupuesto por el trabajo.
En el correr del dia armé un presupuesto y se lo envié junto con el enlace a la pagina de video
del sitio del estudio en el que trabajo. El dia siguiente esta persona se comunicd conmigo y me
dijo que, si bien le habia gustado mucho el portfolio, el presupuesto le parecia elevado, asi que
iban a buscar otro animador. A mi el presupuesto no me habia parecido nada caro, de hecho,
como era una agencia chica y un amigo trabajaba ahi, le propuse un presupuesto menor al que
solia proponer para clientes comerciales.

Un tiempo después, navegando en la web, me encontré con un video que claramente
era parte de los videos en cuestion, y rapidamente entendi por qué el presupuesto les habia
parecido tan caro. El video no sélo era muy parecido a muchos otros videos semejantes (algo
que en la publicidad no es raro, a fin de cuentas, es una de las mas conservadoras de las
industrias creativas), sino que los movimientos y muchas de las transiciones eran efectivamente
los mismos. Sucede que el video habia sido realizado utilizando proyectos prefabricados con
muy pocas modificaciones y con presets de animacion de los efectos sin cambios significativos,
lo cual permitié a un animador con menos conocimiento hacer un video mas rapido. Asi, me
di cuenta que la templatizacién que habia observado a principios de la década de 2010 en el
video social y empresarial también se daba en el video profesional, solo que de manera menos
evidente.

Desde mediados de los noventa han ido surgiendo distintas herramientas de edicion y
postproduccién de video orientadas a usuarios que basaban gran parte de su operativa en el uso
de distintas estructuras prexistentes, desde presets de efectos hasta proyectos prefabricados,
pasando por capas de sobreimpresos y otros graficos en los que el postproductor sdlo tenia que
poner el texto. Mas recientemente, con el crecimiento de las plataformas sociales y la
importancia que adquirieron los contenidos de video, estas fueron incorporando sus propias
herramientas de edicion y postproduccion de video a partir de la reutilizacion de elementos
prefabricados, algo que queda claro al observar la gran cantidad de videos que se parecen
mucho entre si, pero no porque los creadores imiten los temas y encuadres (algo que también
sucede) sino porque usan esas herramientas, con lo que el video digital se templatiza.

Sin embargo, como evidencia mi experiencia, la templatizacion del video trasciende la
produccion amateur y es una parte importante del flujo de trabajo de muchos videos
profesionales. En esta seccion explicaré como el video ha incorporado distintas formas de
uniformizacion derivada de las caracteristicas técnicas, que en algunos casos es efectivamente
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una templatizacion en tanto que se utiliza un template, y en otros no se usan templates, pero si
otras formas de recursos prefabricados que funcionan de un modo semejante. Para ello,
explicaré¢ el funcionamiento basico del video digital y de la principal herramienta de los
postproductores, la composicion. Luego analizaré distintas formas de templatizacion, iniciando
con una descripcion mas bien superficial del problema en el video amateur para luego
centrarme en el andlisis de la templatizacion en la principal aplicacion de postproduccion de la
actualidad, Adobe After Effects.

,Qué es el video digital?

La pregunta por la naturaleza del video digital es una pregunta mucho méas compleja de
lo que puede parecer a primera vista y que puede tener respuestas bien diferentes segtin el punto
desde el cual se posiciones la pregunta. Dese luego, el video digital no es simplemente un video
que ha sido producido, almacenado y/o reproducido en un dispositivo digital, eso no seria mas
que una mera conversion técnica y no haria al video digital particularmente excepcional
respecto a otras formas de video, evidentemente, la digitalidad es mucho mas que tan sélo la
forma de captura, almacenamiento y reproduccion. Para empezar a pensar la pregunta hay que
tener en cuenta que el video digital es, en primer lugar, un objeto digital. y debe ser pensado
como tal tanto como debe ser pensado como video, y entender las formas en que la
cinematografia y el video analdgico se enraizan en el video digital, pero también las formas en
las que este se diferencia radicalmente de ellos.

El funcionamiento del video digital

Lo que hoy llamamos audiovisual' tiene una larga historia que se remonta hasta los
experimentos de proyeccion y Optica de la antigliedad, como el teatro de sombras y los
experimentos de cdmara oscura. Pero en términos estrictos, lo que llamamos audiovisual en
tanto captura o creacion de imagenes en movimiento para almacenar y reproducir tiene su
origen en fines del siglo XIX, con los trabajos de Eadweard Muybridge (en 1879 cred el
zoopraxiscopio), Thomas Edison (en 1889 patento el kinetoscopio) y los hermanos Auguste y
Louis Lumiére (en 1895 presentaron el cinematografo), entre muchos otros. Estas tecnologias
no registran ni proyectan efectivamente imagenes en movimiento, sino que se basan en una
sucesion de imagenes fijas (llamados fotogramas en cinematografia o cuadros en video)
suficientemente rapida como para que el sistema sensorial humano no note la sucesion de
imagenes, sino una continuidad con movimiento. Y esta sucesion de iméagenes fijas a un ritmo
de muchas por segundo seré la base del desarrollo de la audiovisualidad hasta hoy, sea con
tecnologias analogicas quimicas (cinematografia), analdgicas magnéticas (video analdgico) o
digitales (video digital), que, de distintas maneras y a partir de distintas formas de capturar y
almacenar la imagen, siempre seran basicamente sucesiones de imagenes fijas.

' La idea de audiovisual es algo bastante complicado, no sélo porque toda experiencia humana implica
audiovisualidad y las experiencias llamadas audiovisuales también involucran otros sentidos (Mitchell, 2005),
sino porque hay muchas cosas sefialadas como audiovisuales que carecen de visualidad o auditividad explicita
(como el cine mudo) mientras existen innumerables formas que se basan en estimulos visuales y sonoros que no
son identificados como audiovisuales (como los videojuegos o los sitios web con sonido). Sin embargo, utilizaré
la expresion audiovisual para referirme en conjunto la cinematografia y las distintas formas de video para evitar
confusiones innecesarias.
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En la cinematografia la imagen se genera tal como en la fotografia, una cinta de material
plastico (celuloide) cubierta de una pelicula de una suspension gelatinosa de material
fotosensible (en general bromuro de plata) estd dentro de una cadmara oscura y un obturador se
abre para que la luz choque con la pelicula haciendo que esta reaccione y se forme una imagen.
Luego, cuando el obturador se cierra, un sistema mecanico mueve la cinta hasta la posicion del
siguiente cuadro y el obturador vuelve a abrirse, un proceso que se repite varias veces por
segundo.

En el video analdgico el proceso de captura es diferente, en vez de material fotosensible
las camaras tienen un sensor electroénico que varias veces por segundo convierte la informacion
de luz que recibe’ en cada linea horizontal en informacién de color (crominancia), brillo y
luminosidad (luminancia) en forma electromagnética, que puede ir a un dispositivo emisor de
television o a una cinta magnética. Mientras en la cinematografia el producto de la grabacion
(la cinta) tiene efectivamente la impresion de las imdgenes que componen la pieza, en el video
la cinta (o la senal televisiva) tiene informacion electromagnética generada por el sensor que
requiere de un dispositivo que la reinterprete y vuelva a convertir en imagen.

La captura del video digital se basa en el mismo principio que el video analdgico, un
sensor que, a partir de los haces de luz que impactan en ¢l, genera la informacion de color,
brillo y luminosidad y la transmite a otra pieza de hardware que convierte esto en otro tipo de
informacion, pero es de todos modos un sistema con varias diferencias, de las cuales senalaré
las cuatro mas significativas para este trabajo. En primer lugar, el video analdgico organiza la
informacion por lineas horizontales discretas, pero no tiene una codificacion rigida de puntos
discretos dentro de cada linea, por lo que un cuadro tendria un nimero definido de lineas
horizontales (525 en el sistema NTSC y 625 en PAL y SECAM, de las cuales estan activas 480
y 576 respectivamente) pero no hay una unidad discreta fija de subdivisiones de cada linea. Por
su parte, el video digital funciona como una grilla fija en la que cada linea horizontal tiene la
misma cantidad de puntos, los cuales son llamados pixeles. De este modo, mientras el video
analdgico crea, transmite y almacena la informacion por lineas, el video digital lo hace por
pixeles, cada uno de los cuales tendra su propia informacion de color, brillo y luminancia.

La segunda caracteristica es que los dispositivos de video analdgico no tienen la
posibilidad de almacenar de manera temporal la informacién de la cinta o la sefial de television,
algo que los dispositivos digitales de acceso aleatorio si pueden hacer, aunque no los
secuenciales como las cintas magnéticas. De esta manera, al grabar, procesar o reproducir un
video, el dispositivo no s6lo convierte la informacién de un soporte a otro, sino que también
almacena informacion de los cuadros anteriores e incluso de los siguientes, informacion que
puede usar para optimizar recursos al reprocesar los cuadros por venir o para decodificar
formatos de compresion™® o aplicar efectos que varian segun estados anteriores o posteriores.

La tercera es obvia, pero al mismo tiempo fundamental. Mientras el video analogico se
almacena o transmite de manera analogica, es decir, almacenada en intervalos irregulares y con
informacion continua, el video digital estd almacenado de manera digital, o sea, cada cuadro y
la informacién correspondiente estd organizada como wuna matriz de valores
multidimensionales discretos e identificables y cada video compone una cadena de cuadros

2 Estrictamente, lo que hace el sensor es generar una corriente eléctrica que varia en funcion de la intensidad de
la Iuz recibida.
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discretos e identificables. De esta manera, cada cuadro y cada pixel de cada cuadro puede ser
identificado, referido, procesado y modificado por separado y de manera automatica por los
dispositivos de captura, almacenamiento, proceso y reproduccion.

Finalmente, el video digital no sélo es almacenado de forma digital, sino que es en si
un objeto digital, por lo que se atiene a los cinco principios de los medios y objetos digitales
presentados por Manovich (2005): estd compuesto de una serie de ceros y unos (representacion
numérica); puede ser dividido en distintas unidades més pequefias, como capas, cuadros,
pixeles y, en algunos formaros, en propiedades numéricas (modularidad); se le pueden aplicar
operaciones que se ejecuten sin intervencion humana, desde listas de reproduccion hasta
aplicacion de efectos que se adapten a la imagen (automatizacion); pueden reproducirse de
distintas maneras, cambiando el idioma de los didlogos o los subtitulos, cambiando el orden de
reproduccion, etc. (variabilidad), y; puede convertirse en otro tipo de archivo (por ejemplo, en
un archivo de informacion de color, en una pista de audio) y otros tipos de archivo pueden
convertirse en video o en parte de uno (transcodificacion).

Los cinco principios de los medios y objetos digitales son importantes para entender el
video digital, pero la transcodificacién es sumamente importante para entender como funciona
el procesamiento de video. Gracias a la transcodificacion, distintos tipos de objetos digitales
visuales o auditivos pueden ingestarse en un software de edicion o postproduccion y ser
tratados del mismo modo que se lo hace con los objetos que son originalmente video. De esta
manera, a menos que haya incompatibilidades de codec* (que, de todos modos, en general se
resuelven dentro del mismo proceso de edicion y postproduccion), no es necesario hacer una
captura del material mediante una cdmara, sino que basta con importarlo al proyecto. Esto se
da de manera bastante directa con imagenes fijas en formatos pixelares (como JPEG y PNG) o
vectoriales (como EPS y SVG) e incluso con archivos editables con capas (como PSD y Al,
archivos nativos de Adobe Photoshop, Adobe, 1990- actualidad, y Adobe Illustrator) y
formatos de audio, pero, dependiendo del software, también con formatos que son
estrictamente mediales tales como los formatos de video RAW (formato que almacena la
informacion del sensor antes de ser convertida en imagen), textos y tipografias e, incluso, bases
de datos o lineas de cddigo que pueden ser usadas por las aplicaciones para ejecutar funciones
de modo automatico.

La edicion del video digital

En cinematografia la edicion se realiza cortando y pegando trozos de cinta, un proceso
que en los comienzos (y aun hoy en el cine amateur y experimental) se realizaba efectivamente
cortando manualmente con una tijera, navaja o guillotina y pegando con una cinta adhesiva los
fragmentos de pelicula. En 1924 el neerlandés radicado en Estados Unidos Iwan Serrurier
inventa la moviola, un dispositivo que, ademas de proyectar el material siendo montado de
modo que se pueda ver en un tamafio relativamente grande, mecaniza el proceso de cortado y
pegado, asi como los fundidos. Si bien la moviola se siguié usando hasta el siglo XXI, en los
setenta comenzaron a hacerse comunes los editores de plataforma (flatbed), que, aun teniendo
mas posibilidades de mecanizacion y visualizacion, funcionaban de manera relativamente
parecida a la moviola.
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Durante sus primeras décadas de existencia las camaras de video no grababan, sino que
solo servian para hacer una toma que era emitida en vivo, las camaras estaban conectadas a la
estacion de emision donde el director elegia en tiempo real la imagen de qué camara se emitia.’
En 1956 Ampex lanz6 al mercado el primer grabador de video, el Ampex VRX-1000, un
aparato de media tonelada que grababa y reproducia el video que almacenaba en una cinta
cuadruplex de dos pulgadas de ancho, y en los afios siguientes saldran otros productos de
compafiias importantes como JVC, Phillips y Sony. La cinta de video permitié la grabacion y
reproduccion de video sin necesidad de usar un sistema mixto y también permitio la edicion de
video, la cual en un primer momento se intent6 realizar tal como en el cine, cortando y pegando
fragmentos de cinta, pero esto resultaba muy engorroso y propenso al error, por lo que
répidamente se desarrolld un sistema basado en dos reproductores/grabadores paralelos, uno
en el cual se reproducian el material bruto y otro en el cual se iba realizando la edicion del
master. El procedimiento consiste en sincronizar los dos dispositivos de modo que la cinta de
brutos comienza a reproducir al mismo tiempo que empieza a grabar la cinta master, de modo
que es posible controlar con bastante precision los cuadros que se grabaran. La edicion de video
presentd una ventaja respecto a la edicion cinematografica, al hacer la edicidon en una cinta
nueva sin intervenir los brutos, estos se mantenian igual tras el proceso de edicion, algo que en
la cinematografia no sucedia a menos que se editara con una copia de los brutos, lo cual podria
significar ruido o pérdida de calidad de imagen o, usando los términos técnicos, mientras el
cine hace edicion destructiva, el video permite edicion no destructiva, aunque el uso continuo
y el repetido rebobinado y reproduccion terminan dafiando la cinta y generando ruido. Otra
ventaja que introdujo el video fue el sistema de timecode (cddigo de tiempo), un codigo que se
grababa en un costado de la cinta indicando el cuadro exacto, lo cual permitid a los sistemas
con esa caracteristica ir hasta el cuadro exacto en el que se deseaba comenzar o detener la
grabacion.

Pero la edicion de video obligaba al editor a realizar su trabajo en un orden cronologico
especifico, debia cortar el primer plano, luego el segundo, luego el tercero, y asi sucesivamente,
siendo un sistema de edicion lineal. Esto motivo al desarrollo del CMX 600, el primer sistema
de edicion no lineal, es decir, que permite editar el video en cualquier orden, desarrollado por
la compafita CMX, un join venture de la cadena televisiva CBS y el fabricante de cinta
magnética Memorex. Ademads de ser el primer sistema de ediciéon por computadora (era una
minicomputadora), el CMX 600 incorporaba una caracteristica importante, en vez de trabajar
con el video bruto y la cinta master, el sistema hacia unas copias en menor calidad del material,
que eran usadas so6lo para la edicion, lo que lo convierte en el primer sistema de edicion fuera
de linea (off-line). Viendo el material en un monitor y usando como periférico de entrada un
lapiz optico sobre un monitor alfanumérico, el editor iba indicandole al sistema en qué timecode
comenzaba y terminaba y la cinta en la que estaba localizado cada plano. El resultado del
trabajo del editor no era una cinta master sino un archivo digital llamado lista de decision de
edicion (edit decision list, EDL) en la cual estaba el orden de los planos indicando el timecode

3 El material grabado que tenemos de esa época es material que se grabo en cine, sea por la misma camara (camaras
que tenian un sensor de video y un rollo de 16 milimetros) o grabando una pantalla en la que se estaba emitiendo
el video.
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de los cortes, con el que otro dispositivo, el CMX 200, realizaba la cinta master de forma
automatica (Lipton, 2019).4

La irrupcion de la edicion fuera de linea fue sumamente importante porque permitid
realizar una edicion sin usar directamente el material bruto, y por ello se impuso como sistema
de edicion. En 1989, Editing Machines Corp. lanza el EMC2, una microcomputadora que fue
el primer sistema de edicion de video con GUI. Al igual que el CMX 600, el EMC2 no trabajaba
directamente con el material bruto, sino que se le ingresaba una copia en menor calidad (en
este caso, clips de video digital) con las cuales se hacia una edicién que no generaba una cinta
master sino un archivo EDL, que luego servia para que otro dispositivo (que podia ser un
dispositivo de video o de cinematografia) realizara automaticamente la cinta master.’

Si bien el EMC2 fue un avance importante, pocos meses después Avid lanzo el Avid/l
Media Composer (1989), un sistema que no solo tiene GUI, sino que introduce la interfaz
basada en linea de tiempo y clips presentados como rectangulos cuya longitud es proporcional
a su duracion. Una ventaja del Avid/l Media Composer frente a sus competidores es que no era
una computadora especifica, sino que era un software que corria en las computadoras
Macintosh II, por lo que, aun cuando requiriera de un sardware especifico para funcionar, lo
hacia bajo la misma interfaz generalista del sistema operativo System 6 (Apple, 1988). Ademas,
el Avid/l Media Composer ya no s6lo exportaba un archivo EDL con informacion para que
otro dispositivo realice la edicion a partir del material original, sino que tenia la posibilidad de
exportar un archivo de video digital por si mismo.

Un punto importante del Avid/I Media Composer es que, aun cuando no siempre se lo
usaba generando archivos EDL ni editaba usando cintas paralelas, no era un sistema destructivo
pues no trabajaba directamente sobre los archivos de video digital, sino que, de un modo
semejante a como lo hacian los sistemas que generaban EDL, trabaja generando referencias a
los archivos, indicando la localizacion en el disco duro de cada archivo, de modo que, al generar
el video de resultado, los archivos de video bruto seguian estando incambiados.® Esto es posible
por ser un sistema integramente digital, como los archivos de video son en realidad una
sucesion discreta e indexable de ceros y unos, es posible hacer copias temporales de ellos
(incluso cambiando la resolucion o profundidad de color para que demanden menor
procesamiento a la computadora), hacer referencias univocas a los archivos, realizar
modificaciones a las copias temporales y exportar realizando una copia exacta o modificada
segin los parametros ingresados en el software. En 1991, Adobe Systems lanzo Adobe
Premiere 1.0, que, ademas de también usar el sistema de referencias, presentd la ventaja de no
necesitar ningin sardware adicional a la Macintosh Il y que en 1994 se convirtio en el primer
software profesional de edicion de video en correr en un sistema operativo Windows.’

4 El procedimiento puede observarse en €l video de demostracion original, disponible en
https://www.youtube.com/watch?v=9bNmsKBqFPQ.

5 Video de demostracion oficial: https://www.youtube.com/watch?v=gxpQ0vnOVNE.

¢ Video de demostracion oficial: https://www.youtube.com/watch?v=ac1J1bLMucw.

7 Adobe Premiere 4.0 (Adobe Systems, 1994), corria en Windows 3.1 (Microsoft, 1992). En 2003 Adobe hace una
reescritura completa del cédigo del Premiere incorporando un gran conjunto de nuevas capacidades y
renombrandolo Adobe Premiere Pro (Adobe Premiere Pro 1.0, Adobe Systems, 2003). Para los detalles
especificos trabajo con la version Adobe Premiere Pro 14.1.0 (Adobe Systems, 2020), pero las caracteristicas que
sefialo son generales.
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Ademas de su interfaz con disponibilidad de monitores (inicialmente de origen y de
programa, actualmente tiene mas opciones), una serie de herramientas que se basan en la
edicion cinematografica® y otras nativas digitales, y una linea de tiempo, todas caracteristicas
que en gran medida ya estaban en Avid/l Media Composer, Adobe Premiere Pro (Adobe
Systems, 2003- actualidad) no trabaja directamente modificando el video sino que (de modo
semejante a la gran mayoria de las aplicaciones profesionales actuales, como DaVinci Resolve,
Blackmagic Design, 2004- actualidad y Final Cut Pro, Apple, 1999- actualidad), cuando se
importa un archivo genera una serie de archivos (llamados media cache, escondite de medios),
con informacion acerca de la ubicacion del archivo y metadatos del mismo, que funcionan, no
solo como referencia para que la aplicacion ubique y reproduzca el video cuando se lo necesite,
sino para que sepa como reproducirlo (por ejemplo, sepa si debe cambiar la cantidad de
fotogramas o la resolucion de un video porque la composicion tiene una configuracion diferente
a la del archivo). Una vez estan los archivos importados y el media cache generado, el usuario
edita video en la linea de tiempo, modificando la duracidn, tamafio, posicion y aplicando
efectos, pero haciendo esto no afecta el archivo, sino que solo le indica al software como
reproducilo.’ Una vez terminada la edicion y aplicados los efectos, el editor va a exportar el
video, generando un nuevo archivo de video con las caracteristicas especificadas sin alterar los
archivos originales.

La composicion

Si bien tanto el cine como el video analdgico presentaban la posibilidad de mezclar
elementos diferentes en un solo video (sea mediante méscaras fotograficas en cine o mediante
sobreimpresiones en video), para poder visualizar el resultado completo era necesario producir
una version finalizada, la cual luego no era editable ni permitia volver atrds y, una vez
previsualizado, no se podia tratar a las diferentes partes como independientes. Siendo un caso
claro de la modularidad de los objetos digitales que observa Manovich (2005), la composicion
en el video digital permite trabajar con diferentes elementos que pueden ser visualizados como
unidad pero que mantienen sus propiedades de edicion individual.

El concepto de composicion en el video digital fue desarrollado por Thomas Porter y
Tom Duff (1984) mientras trabajaban en desarrollos informaticos orientados a efectos
especiales en Lucasfilms. A diferencia de algunos de sus colegas en Lucasfilms, Porter y Duff
no venian del cine, sino de la informatica, por lo que su abordaje de la postproduccion partid
de ese trasfondo.

La experiencia nos ha ensefiado a descomponer grandes conjuntos de
codigo fuente en modulos individuales para ahorrar tiempo de
compilacion. Si hay un error en un procedimiento, solo tenemos que
recompilar ese modulo y hacer una recarga relativamente rapida del
programa entero. De la misma manera, los pequefios errores en el

8 Como sefiala Manovich (2013), es muy comun que los paquetes de sofiware cultural incluyan entre sus funciones
primarias gran cantidad de herramientas que emulan las herramientas analdgicas.

9 Para reproducir el archivo, Premiere Pro demanda procesamiento a la computadora, por lo que el usuario puede
renderizar el clip o toda una secuencia generando un archivo (o varios archivos) de previsualizacion, pero los
archivos originales siguen sin ser modificados.
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coloreado o en el disefio de un objeto no deberian obligar a «recompilar»
la imagen entera (pag. 253)."°

A partir de esta conceptualizacion, Porter y Duff plantean que el trabajo de
procesamiento de imagen, en particular video, serd mucho mas eficiente si cada fragmento de
video es descompuesto en distintas partes que puedan ser operadas por separado, es decir, si se
aplica la modularidad. Para eso, ademas de permitir separar los objetos, incorporan al video un
cuarto canal ademas de los canales rojo, verde y azul, un canal llamado alpha'' que indique la
opacidad de cada pixel, con lo que el modo de color RGB (red, green, blue, rojo, verde, azul)
se convierte en RGBA (red, green, blue, alpha, rojo, verde, azul, alpha) y asi los distintos
objetos de la composicion pueden tener cualquier forma, puesto que el canal alpha permite que
secciones enteras de cada objeto sean completa o parcialmente transparentes.'’> Asi, una
composicion estaria compuesta de multiples elementos de video, pero también de imagenes
fijas pixelares y vectoriales, audio, y texto, y varios tipos de objeto mas que se combinan en el
tiempo, pero también en la bidimensionalidad del encuadre. Ademas, a estos objetos se les
puede aplicar efectos de manera individual o agrupada y sus propiedades pueden modificarse
y cambiar en el tiempo.

El desarrollo técnico y conceptual de la composicion fue central en lo que fue el video
digital desde entonces, pero también de la edicion de imagen fija, siendo la base de gran parte
del procesamiento de imagenes hasta hoy, tanto a nivel profesional como en herramientas
orientadas a usuarios aficionados o sin conocimiento técnico. La composicion no s6lo permite
incorporar en un solo video distintos elementos y manejarlos por separado, sino que también
permite manejar varios elementos en conjunto, reutilizar partes e incluso utilizar una
composicion como un elemento de otra composicion.

La profesionalizacion de la templatizacion

Durante los ochenta y los noventa hubo un importante desarrollo de aplicaciones de
software para procesamiento de video, pero, debido a los requerimientos de procesamiento y
memoria del video digital, estos fueron casi exclusivamente desarrollos orientados a
profesionales. Cuando la computacion doméstica alcanz6 la capacidad de procesamiento y
memoria como para trabajar con video comenzaron a lanzarse distintas aplicaciones para la
edicion y postproduccion de video orientados a usuarios amateur'y a las primeras generaciones
de prosumidores digitales. Asi, entre fines de la década de 1990 y principios de la de 2000,
salieron al mercado productos como Pinnacle Studio (Pinnacle Systems, 1999-2021), Ulead

10 “Experience has taught us to break down large bodies of source code into separate modules in order to save
compilation time. An error in one routine forces only the recompilation of its module and the relatively quick
reloading of the entire program. Similarly, small errors in coloration or design in one object should not force the
"recompilation” of an entire image.”

' El concepto original del canal alpha para el video digital fue desarrollado a fines de los setenta por Alvy Ray
Smith y Ed Catmull (Smith, 1995). Si bien cuando desarrollaron el concepto, Smith y Catmull trabajaban en New
York Institute of Technology Computer Graphics Lab, poco después fueron fundadores de Lucasfilms y més tarde
de Pixar, en ambos lugares trabajaron con Porter y Duff.

12 Este principio no sélo es util para la postproduccion de video sino también para la de imagen fija y, de hecho,
es la base del funcionamiento de gran parte de las aplicaciones de procesamiento de imagenes pixelares, en
particular Adobe Photoshop (Adobe Systems, 1990- actualidad).
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Video Studio (Ulead Systems, 1993-2006)'* o Kdenlive (KDE, 2002- actualidad), también los
principales sistemas operativos comerciales lanzaron aplicaciones sencillas de edicion de video
orientadas a usuarios amateur que venian integradas al sistema operativo (iMovie, Apple Inc.,
1999- actualidad y Windows Movie Maker, Microsoft, 2000-2017), ademas, tanto Adobe como
Apple lanzaron versiones mas sencillas de sus programas de edicion, Final Cut Express (Apple
Inc., 2003-2008) y Adobe Premiere Elements (Adobe Systems, 2004- actualidad). Ya en la
década del 2010, las plataformas sociales orientadas total o parcialmente a video, como
Instagram (Meta, 2010- actualidad) y TikTok (ByteDance, 2016- actualidad), y las plataformas
de streaming, como YouTube (Alphabet, 2005- actualidad) y Twitch (Twitch Interactive, 2011-
actualidad), incorporaron herramientas de edicion y postproduccion a sus interfaces de creacion
de contenido, las cuales también estaban basadas en el uso de templates.

Ademas de elementos de interfaz, la mayoria de estas aplicaciones tenian una
caracteristica comun: gran cantidad de recursos prefabricados que los usuarios podrian aplicar
facil y rapidamente a sus proyectos. Estos recursos, que pueden ser efectos, transiciones,
sobreimpresos e incluso secciones enteras del video a las que con unos pocos ajustes de podria
adaptar al proyecto particular, suelen venir incluidos en las aplicaciones como una de las
caracteristicas centrales, y, de hecho, muchas veces son parte importante de la publicidad de
estas. De este modo, los videos amateur y semiprofesionales, tales como los videos de fiestas
familiares'* o de los prosumidores que crean videos para plataformas sociales o de streaming
de video, incorporaron estos recursos prefabricados que, por mas que fuesen numerosos, no
eran infinitos, por lo que los mismos recursos aparecieron una y otra vez en distintos videos.
Asi, transiciones tridimensionales grandilocuentes, filtros de color poco sutiles y fragmentos
tridimensionales que emulaban la clasica presentacion de 20th Century Fox o que presentaban
fragmentos de texto y video flotando y moviéndose por toda la pantalla se convirtieron en
elementos recurrentes de videos producidos por millones de realizadores amateur y
semiprofesionales, con lo que la produccion audiovisual fue fuertemente templatizada.

En general, las aplicaciones profesionales no hicieron publicidad con estas herramientas
prefabricadas de alto nivel, pero estas han sido una parte importante del trabajo que hacen los
animadores y postproductores. De distintas maneras, las aplicaciones profesionales de edicion,
postproduccion y animacion de video incorporan distintas formas de templatizacion que se han
instaurado en la practica, por lo que la templatizacion deja de ser un fendmeno de usuarios
amateur para ser también una practica profesional.

De esta forma, aun cuando no siempre funcione de la misma manera que en el desarrollo
web y en la interaccion social, en el procesamiento de video hay formas de reutilizacion de
estructuras prefabricadas que son proclives a la uniformizacion de los productos que pueden

13 En 2006 Ulead Systems es adquirida por Corel Corporation (actualmente llamada Alludo) y a partir de 2007
Ulead Visual Studio comienza a comercializarse con el nombre Corel Visual Studio.

14 Uno de mis primeros trabajos fue de editor de video y fotografia en una empresa de fotografia y video para
fiestas especializada en fiestas de quince afios y casamientos en la que era practica habitual usar las transiciones
y presets asi como animaciones completas incluidas en las aplicaciones Ulead Video Studio 10 (Ulead Systems,
2006) y Sony Vegas 8.1 (Sony Creative Software, 2008). El uso de estas herramientas, que generaban video
demasiado parecidos entre si y de estética discutible, estaba tan afincado en las empresas y en los consumidores
que se me exigia a mi (que, tanto por usar software que no incluia este tipo de presets como por mi formacioén e
interés mas orientados al cine y television, preferia la transicion por corte y los efectos mas sobrios) que realizara
efectos y animaciones semejantes.
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ser consideradas formas de la templatizacion. A continuacién, mostraré como funcionan
algunas de estas formas de templatizacion en Adobe After Effects (usaré Adobe After Effects
17.0.6, Adobe, 2020, al que, por economia, llamaré simplemente After Effects), para lo cual
antes explicaré los fundamentos de la aplicacion, pero lo que describo, asi como el analisis de
la templatizaciéon en esta aplicacion, sera perfectamente aplicable a otras aplicaciones
profesionales, en particular, la principal alternativa profesional a After Effects, Blackmagic
Fusion (Blackmagic Design, 1996- actualidad). Antes de describir las tres formas de
templatizacion, haré una descripcion del funcionamiento de Affer Effects, en particular de las
caracteristicas mas relevantes para este problema.

Dentro de After Effects

Si bien es posible editar video e incluso audio, After Effects es un software orientado a
la postproduccion y la animacion de video'® basado en composiciones que siguen los principios
propuestos por Porter y Duff (1984), sus funcionalidades y su interfaz estdn orientadas al
trabajo con distintos objetos sincrénicos, la edicion de sus propiedades y la aplicacion de
efectos. El trabajo estd organizado en proyectos, que son una coleccion de distintos objetos,
que pueden ser archivos externos que la aplicacion procesa por referencias, como clips de video
y audio e imédgenes fijas pixelares,'® u objetos creados dentro de la aplicacion y que quedan
guardados como parte del proyecto. Estos objetos internos a la aplicacién pueden ser de varios
tipos: objetos visibles directamente en pantalla (o que pueden hacerse visibles), como texto,
placas de color solido, formas vectoriales y las propias composiciones; objetos no visibles
directamente, pero que pueden alterar de manera directa la forma en que se ven los objetos en
la pantalla, como simuladores de cdmara y luces o capas de ajuste que aplican efectos a las
capas inferiores; y objetos que no se ven ni afectan directamente a los demas, pero se usan para
controlar las propiedades de otros objetos, llamados objetos nulos.

La interfaz de After Effects estd compuesta de varios paneles que pueden hacerse
visibles, cerrarse o colapsarse, asi como moverse de lugar y agruparse como pestafias junto a
otros paneles. La cantidad de paneles diferentes ha aumentado con las nuevas versiones y la
version 2020 tiene treinta y un paneles diferentes, algunos son paneles para funciones
especificas que solo se activan en momentos especificos, mientras otros son centrales en el
flujo de trabajo por lo que suelen estar disponibles siempre, si no completamente visibles, al
menos agrupados en pestafias junto con otros paneles. Entre los paneles destacan: el panel de
proyecto (recuadro amarillo en la imagen 13), donde estdn todos los objetos que fueron
importados o creados en el proyecto; el panel de linea de tiempo (recuadro verde), en el que se

15 Adobe orient6 Premiere Pro (Adobe, 2003- actualidad) para la edicion de video (y, mas recientemente, también
a la correccion de color) con funcionalidades limitadas de efectos y animacion asi como algunas herramientas
muy basicas de audio, Adobe Audition (Adobe Systems, 2003- actualidad) para la edicion y proceso de audio sin
ninguna funcionalidad de video, y a Affer Effects para la postproduccion y animacion con la posibilidad de editar,
pero una interfaz que hace que los proyectos de edicion largos sean incomodos de trabajar, y muy pocas
funcionalidades de audio. De todos modos, las aplicaciones son bastante complementarias y es posible y muy
sencillo enviar secciones de una aplicacion a la otra y trabajar con ella en una aplicacién para luego volver a la
primera.

16 Si bien es posible importar imagenes vectoriales (tanto el formato abierto SVG como el formato propietario
nativo de Adobe Illustrator), estas son importadas como pixelares. Para trabajar con imagenes vectoriales es
necesario copiar los trazados y pegarlos en un objeto vectorial creado en After Effects.
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organizan los objetos y se editan sus propiedades en funcion del tiempo; el panel de
composicion (recuadro rojo), en el que se observa el resultado de la composicion; y el panel de
herramientas (recuadro fucsia) en el que estan las herramientas, como seleccion, texto, pluma,
etc.

Para trabajar con los objetos estos deben ser ingresados a una composicion, en la que
se convierten en capas ordenadas numéricamente (imagen 14, recuadro verde). Las capas de
nimero menor aparecen arriba en la linea de tiempo y también estan arriba en la composicion,
es decir, son capaces de tapar a las capas que estan debajo, tal como se observa en la imagen
14, en que la capa 1 (uno de los cuadrados azules) tapa las capas 2 y 3 (cuadrados rojo y verde
respectivamente) y la capa 2 tapa a la capa 3. After Effects permite que los objetos sean
instanciados®* mas de una vez, tal como sucede con el cuadrado azul, que es un solo objeto
dentro del proyecto, pero aparece instanciado dos veces en la composicion “Composicion
basica”.

Las capas tienen una serie de propiedades que definen cémo se ve cada una y que
pueden animarse, es decir, cambiar a lo largo del tiempo. Si bien algunos tipos de capa pueden
tener otras propiedades (por ejemplo, las luces tienen propiedades de intensidad y difusion de
la Iuz y los cuerpos sélidos tienen propiedades como relleno, borde, etc.), todas las capas tienen
cinco propiedades de transformacion (Transform):!” Punto de anclaje (Anchor Point, el punto
de referencia para las demds transformaciones), Posicion (Position), Escala (Scale), Rotacion
(Rotation) y Opacidad (Opacity), ademas, si los objetos son asignados como
tridimensionales,'® Rotacion se desagrega en tres rotaciones (una por cada eje) y se agrega
Orientacion (Orientation). Ademas, al agregarle efectos, las propiedades de los efectos se
convierten en propiedades de los objetos y, como tales, se observan y editan en la linea de
tiempo. Es importante sefialar que las propiedades son de la capa y no del objeto, algo que se
observa en la imagen 15, en la que las dos instancias del objeto “Cuadrado azul” tienen distintos
valores de Posicion (recuadros verdes).

Los efectos son procesos que afectan de alguna manera a una capa (no a un objeto). Por
ejemplo, en las imagenes 16 y 17 a la capa 4 se le aplico el efecto alfiler de esquina (Corner
Pin), un efecto que permite estirar una capa desde cuatro puntos (alfileres o pins) y que tiene
cinco propiedades: cuatro alfileres (uno para cada esquina) y la opacidad de la aplicacion del
efecto. Las propiedades de los efectos pueden modificarse en el panel de control de efectos
(Effect controls, recuadro verde), en el que aparecen todos los efectos aplicados a una capa y
sus propiedades (o, al menos, la mayoria de ellas) y en la linea de tiempo, en la que aparecen
como propiedades bajo la categoria efectos (Effects, recuadro amarillo) y agrupados por cada
efecto. En la imagen 16 el efecto esta aplicado, pero no se modificaron sus propiedades, por lo
que la capa se ve sin cambios, pero en la imagen 17 se modificaron los valores de los cuatro
alfileres, con lo que el cuadrado adopt6 la forma de un trapezoide. La afectacion de un efecto
sobre una capa no tiene por qué ser directamente visual o auditiva, pero todo efecto le introduce
a una capa una serie de nuevas propiedades.

17 Debido a que estoy trabajando con una version en inglés, pondré los nombres de las distintas caracteristicas
traducidas al espafiol y entre paréntesis pondré el nombre en inglés.

18 Los objetos tridimensionales en After Effects no son modelos tridimensionales sino objetos bidimensionales que
se transforman en tres ejes en lugar de dos. Cualquier objeto de After Effects puede ser asignado tridimensional y
algunos son inherentemente tridimensionales (camaras y luces).
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Las propiedades tienen valores (generalmente numéricos, pero pueden también tener
valores de otro tipo, como colores, capas o valores cualitativos) que pueden cambiarse en el
tiempo asignando a la propiedad cuadros clave (keyframes) y asignandole a cada uno un valor,
dejando a After Effects que calcule los valores intermedios en una progresion que, por defecto,
es lineal, pero puede modificarse (de 0:05 a 1:25 del video 1). Las capas pueden enlazarse unas
a otras mediante un menu desplegable o un latigo (whip, recuadro amarillo en imagen 15) y de
esa manera la capa enlazada (llamada hija, child) seguira los cambios de transformacion de la
capa madre (parent) sin perder sus cambios propios, tal como en el video (de 1:25 a 1:38),
donde el cuadrado verde es hijo del cuadrado rojo y sigue sus transformaciones, pero también
tiene sus propias transformaciones. El emparentamiento no esté restringido a una generacion,
pues una capa hija puede ser a su vez madre de otra capa, como el cuadrado verde en el video
(de 1:38 a 1:47), que es hija del cuadrado rojo, pero madre del cuadrado azul. Las propiedades
también pueden enlazarse a otras propiedades mediante los latigos de cada propiedad, tanto a
la misma propiedad, como en el video (de 1:50 a 2:37), en que la opacidad del cuadrado rojo
estd enlazada a su escala, como a propiedades diferentes, tal como en el video (de 2:40 a 3:45),
en que la rotacion del cuadrado azul estd enlazada a la posicion del cuadrado verde.

Ademas de los emparentamientos entre capas visibles y sus propiedades, After Effects
incorpora recursos no visibles y que no afectan directamente como aparecen los objetos visibles
cuya funcion es ser el destino de los latigos de capas o propiedades, estos objetos son llamados
objetos nulos (Null objetcs), objetos de proyecto que no tienen visualizacion ni ningin efecto
en la visualizacion, pero, justamente, una de sus funciones es ser capa madre de otras capas o
que sus propiedades sean destino de los latigos de otras propiedades. En el video (de 3:44 a
4:41) se observa como una capa de objeto nulo (Null 1) puede usarse para enlazar otras capas
que a su vez son madre de otras capas. En este caso, el cuadrado rojo y el segundo cuadrado
azul (capas 3 y 5) estan enlazados a los cuadrados verde y azul respectivamente (capas 4 y 2)
que a su vez estan enlazados a la capa de objeto nulo (capa 1). Asi, las capas 3 y 5 siguen a su
respectiva madre cuando se mueven independientes uno del otro, y todos siguen a la capa de
objeto nulo.

Como ya senalé, las composiciones también son objetos de proyecto y, como tales,
pueden ser capas dentro de otras composiciones y pasibles de cambios en las propiedades y
recibir efectos. En el video (de 4:42 a 5:44) creé una serie de animaciones en la composicion
“Composicion basica” para luego crear otra composicion llamada “Composicion en
composicion” y arrastrar “Composicion basica” a “Composicion en composicion” y trabajar
con ella como se la trabaja como a cualquier otra capa. De este modo, la composicion mantiene
sus animaciones y a su vez se la puede animar como capa, en este caso, enlazdndola a la capa
“Cuadrado rojo”.

Ademas de las opciones de animacidn de las propiedades intrinsecas de una capa o de
las propiedades de los efectos, las capas de texto y las capas de forma pueden animarse también
mediante los “Animadores” (Animators). Los animadores estdn asociados a una propiedad de
la capa que es la que animan y, mas que animar por si solos, agregan a la capa una serie de
nuevas propiedades que pueden ser modificadas. En el video creé una capa de texto y defini
algunas propiedades de caracter para hacerlo bien visible (de 5:46 a 6:29) y luego le apliqué un
animador de opacidad (en el video se observa que las capas de texto pueden tener animadores
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de muchos tipos), lo cual cre6 nuevas propiedades a la capa dentro de un desplegable llamado
“Animator 17 '? (de 6:30 a 7:05).

Una de las propiedades nuevas es Opacidad (Opacity), que no controla la opacidad
general de la capa (que seguira estando controlada por la propiedad Opacidad del desplegable
Transformar) sino el valor al cual cambiaré la opacidad por el animador. Asi, al indicar el valor
de esa opacidad como 0 se indica que cuando la animacién ira desde el valor que tenga la
opacidad general de la capa hasta 0 o viceversa. Otras dos propiedades importantes de los
animadores son las propiedades Inicio (Start) y Final (End), que definen en qué parte del texto
se empieza o termina de aplicar la animacion y que es la que controlara el avance de la
animacion. Finalmente, en el desplegable Avanzado (Advanced) hay gran cantidad de
propiedades adicionales que permiten un mayor control sobre la animacion. Entre estas se
destaca Basado en (Based on), que permite elegir segun qué unidades en las que puede ser
dividido el texto sera aplicada la animacion. En este caso seleccioné caracteres, por lo que se
animara la opacidad de un caricter para luego animar la del siguiente y asi hasta completar la
animacion (de 7:05 a 7:53).

Otra forma en que las propiedades pueden modificarse es mediante el uso de algo
llamado expresiones, fragmentos de codigo JavaScript que permiten automatizar cambios en
las propiedades sin necesidad de agregar cuadros clave. Estas expresiones generan una
automatizaciéon en la animacion de la propiedad, pero sin modificar el valor en si de la
propiedad, por lo que es posible aplicar una expresion a una propiedad generando una
animacion 'y, a su vez, animar la propiedad mediante cuadros clave. En el video (de 7:57 a 8:51)
se observa la aplicacion de la expresion wiggle (traducible como serpentear o menear),?° que
hace que una propiedad cambie su valor de manera aleatoria con una frecuencia (marcada por
el primer nimero) y dentro de un rango de valor (el segundo numero). En el ejemplo del video,
a la posicion del cuadrado rojo se le ingreso la siguiente expresion:

wiggle(2,50);

Esto significa que una vez cada dos segundos el cuadrado rojo se va a mover en un
rango aleatorio que va entre cero y cincuenta pixeles, y esto lo haré sin generar cuadros clave,
por lo que también se puede animar la posicion mediante cuadros clave, haciendo que el
cuadrado se mueva horizontalmente, tal como lo determina la animacion por cuadros clave,
pero con ese serpenteo.

After Effects tiene muchas mas funcionalidades y herramientas muy utiles y usadas,
desde las méscaras y los modos de fusion de color (blending mode) hasta las herramientas de
seguimiento (fracking) y de capas y efectos tridimensionales, y describirlas llevaria muchas
paginas mas. Sin embargo, la descripcion precedente es suficiente para permitir la comprension
de las tres formas de templatizacion que analizaré a continuacion.

19 Por defecto, After Effects nombrara a los animadores numerandolos, pero el usuario puede cambiarles el nombre
facilmente.

20 Uso la expresion wiggle por dos razones: es una expresion bastante usada y permite explicar lo basico del
funcionamiento de las expresiones de manera sencilla y clara.
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Proyectos-template

El modelo de trabajo de la gran mayoria de aplicaciones de edicion y postproduccion
de video asistidas por computadora, basado en referencias a localizaciones en las unidades de
memoria en vez de archivos individuales, no s6lo permite edicion y postproduccion no
destructivas, sino que permite que tan s6lo cambiando las referencias se pueda cambiar el video
original sin afectar el resto del trabajo. Esto da a los editores y postproductores varias
posibilidades de trabajo nuevas, por ejemplo: editar video cuyo material ain no estd
integramente disponible (sea por problemas de logistica o porque atin no se filmo), pudiendo
editar colocando un placeholder (“marcador de posicion”, un fragmento de video o imagen fija
con la duracion y propiedades del que se va a utilizar) que luego sera cambiado por el material
correcto de forma muy sencilla; editar video de alta calidad en computadoras sin la capacidad
de procesamiento para trabajar correctamente con €1, usando versiones en menor calidad de los
archivos (llamados proxy, literalmente, “apoderado” o “vicario”) que, al momento de la
exportacion, son cambiados por los archivos originales; y realizar animaciones que luego
puedan ser reutilizadas modificando parte del material, pero manteniendo las propiedades y
animaciones, en lo que seria un ejemplo claro de template.

En el video 2 se observa como funciona esto mediante la creacion de una animacion
sencilla y su uso como template al cambiar el material original por otro. En la primera parte
del video importo y creo una serie de objetos (importo tres imagenes y creo un sélido y un
texto) y con ellos hago una composicion en la que las imagenes y el texto tienen su posicion
animada, y luego lo reproduzco (de 0:05 a 4:08). Luego, cambio las referencias de las fotos
mediante la funciéon Reemplazar material (replace footage) y vuelvo a reproducirlo, logrando
en pocos segundos un video animado con otras imagenes (de 4:08 a 4:46).%!

La funcion Reemplazar material lo que hace es simplemente cambiar la referencia del
objeto de After Effects, por lo que permite cambiar el material del video sin modificar los
archivos en ninguin aspecto. Esto es una consecuencia directa del trabajo por referencias en
After Effects, el programa no trabaja directamente con los archivos sino con una referencia a
estos indicada mediante su ubicacion en el almacenamiento de memoria, por lo que basta con
modificar la direccidon para cambiar el objeto. De hecho, en vez de usar la funcion Reemplazar
material, podria haber sustituido los archivos de la carpeta “Material” por otros con el mismo
nombre o incluso cambiarle el nombre a la carpeta “Material” y ponerle su nombre a otra
carpeta con archivos del mismo nombre y hubiese logrado lo mismo, aunque esto no es
considerado una buena practica porque cambia los objetos de ubicacion.

El video 2 muestra una manera eficiente de utilizar un template en After Effects que
sirve para explicar los aspectos fundamentales del funcionamiento de estos, pero de una manera
bastante basica, rudimentaria y con algunas limitaciones. Sin embargo, existen, y en los ultimos
afnos han aumentado en cantidad y uso, proyectos-templates mas complejos, orientados a la
creacion de videos de animacién a nivel profesional. Asi, se ha desarrollado un mercado
bastante importante de templates de animacion orientado a que usuarios con dominio de nivel
medio o alto de After Effects realicen videos de animacidon con poco trabajo a partir de los

21 En este caso, edité previamente las imagenes de reemplazo para que tengan el mismo tamafio que las originales
para facilitar el trabajo, pero eso mismo puede hacerse dentro de Afier Effects una vez que las imagenes sean
importadas a la aplicacion.
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proyectos prefabricados, y existen muchas empresas que tienen entre sus servicios la provision
de templates de After Effects, tales como Envato, Motion Array y la propia Adobe, con su
producto Adobe Stock.??

En el video 3 se observa el proceso de adaptacion de un femplate de animacién mas
complejo realizado por mi con las caracteristicas de los templates comerciales. El video se
puede dividir en tres partes: la reproduccion del template sin editar, en la que se ven los
fragmentos de texto y los movimientos, pero no estan colocadas las imagenes y video ni
definidos los colores (de 0:06 a 0:30); el proceso de edicioén de template, en el que modifiqué
los colores, los textos, las caracteristicas tipograficas y agregué material de video e imagen fija
(de 0:30 a 15:20); y la reproduccién del video final (de 15:20 a 15:45).

El template esta compuesto de decenas de objetos entre los que hay soélidos, texto,
objetos nulos y varias composiciones. La composicion principal, llamada “Templatizacion
cultural” tiene seis capas, una de ellas es un s6lido negro usado para generar un fundido a negro
al final y las otras son composiciones, una de las cuales es el fondo de todo el video (“01.01
Fondo inicial”) y las otras cuatro son las cuatro “escenas” del video. Siguiendo las
recomendaciones de buenas practicas profesionales, se trabajé con cada escena como una
composicion para que sea mas facil editar cada escena independientemente. A su vez, esas
composiciones estdin compuestas de otros objetos, entre los que hay otras composiciones,
algunas de las cuales contienen animaciones y otras estan creadas para que los usuarios
coloquen ahi su material de video o imagen. Si bien esto podria hacerse sin necesidad de crear
composiciones dentro de composiciones, hacerlo permite agregar imagenes y video sin tener
que preocuparse por cambiarle el tamafio, pues la propia composicién ya tiene el tamafio
adecuado, tal como se observa, por ejemplo, en el fragmento en el que coloco imagenes en las
barras verticales que componen el fondo de la capa “01 Intro” (de 1:40 a 3:12).

Ademas de colocar las imagenes y video en las composiciones creadas para ello, el
template permite otras acciones de personalizacion sencilla. Un elemento importante es la
posibilidad de modificar las capas de texto, no s6lo cambiando el texto sino también sus
propiedades tipograficas, tales como el cuerpo de texto y la fuente (ver de 11:25 a 13:30).

Otro factor destacado es la posibilidad de modificar el color de distintos objetos. En
algunos casos (en particular en las capas de texto o de formas) esto podria hacerse desde las
propiedades del objeto, pero este template (y muchos otros) permite hacerlo de una manera
centralizada mediante un objeto nulo y varios emparentamientos. En el video se observa que
las distintas composiciones en las que hay texto o solidos tienen como capa 1 un objeto nulo
llamado “Control de color” al que se le aplicaron varios efectos de control de color. Ademas,
a las capas de texto y los solidos se les aplicé el efecto “Rellenar” (Fill) que hace que todos los
pixeles visibles de la capa sean del color designado por la propiedad “Color” del efecto.

22 Envato (https://elements.envato.com/es/) es un servicio de materiales para disefiadores y realizadores de video
que proveé de material de archivo (imagen, video y sonido), templates de disefio web, tipografias y muchos otros
recursos, entre los que se encuentran los femplates de animacion (ver https://elements.envato.com/es/video-
templates/compatible-with-after-effects).

Motion Array (https://motionarray.com/) es un servicio de materiales orientado exclusivamente a video. Sus
servicios  incluyen, entre otros, material de archivo, presets, plugins 'y templates
(https://motionarray.com/browse/after-effects-templates/).

Adobe Stock (https://stock.adobe.com/) es un servicio de materiales de la empresa Adobe que proveé de materiales
variados para sus distintas aplicaciones, entre ellas, After Effects.
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Finalmente, se enlaz6 la propiedad “Color” del efecto “Rellenar” de cada capa a la propiedad
“Color” del control de color correspondiente en la en la capa “Control de color”, de modo que
se puede editar el color de todas las capas de texto y solido de la composicion simplemente
modificando unas pocas propiedades en un solo objeto (por ejemplo, de 10:12 a 11:25).

De este modo, en unos quince minutos tomé un template y lo edité, agregadndole
imagenes y video y modificando los textos, elementos tipograficos y los colores de los so6lidos,
lo que permite no solamente adaptar el video a lo que quiero decir sino también adaptarlo a una
identidad de marca o a una definicidn estética. Ademas, si bien en el video no lo hago, con un
nivel moderado de manejo de la aplicacion seria posible modificar los tamafios de algunos
elementos o cambiar la duracion de las animaciones. Y también es posible importar el proyecto
entero a otro proyecto y solo usar algunas animaciones, por ejemplo, combinando escenas de
distintos proyectos-template para crear un video nuevo con poco trabajo.

Desde luego, editar el template me llevo quince minutos porque lo habia realizado yo
y por ello lo conocia, pero, de todos modos, en el video queda claro que una persona con un
conocimiento de nivel medio de After Effects podria editarlo en unas pocas horas. Ademas,
estos templates suelen incorporar en la carpeta un archivo que explica como editarlo, un video
de ejemplo y en muchos casos también un video en que se explica como editarlo paso a paso,
lo cual los hace usables también por usuarios con un nivel medio de manejo de la aplicacion.

Presets de animacion

Los proyectos-templates son una forma explicita de templatizacion ya desde que son
llamados femplate, pero no son la Unica forma en la que, mediante el uso de estructuras
predefinidas, el usuario de After Effects puede crear animaciones complejas con poco trabajo
poniendo su “contenido” en la “forma” que le otorga el template. Una forma muy clara de
templatizacion se observa en el uso de presets de animacion, combinaciones de efectos y
animaciones de texto y formas que se aplican juntas y ya con los pardmetros definidos a
distintos objetos, logrando animaciones terminadas. Los presets de animacidn se encuentran
en el panel de efectos bajo la categoria “Presets de animacion” (Animation Presets)y se aplican
tal como se aplica un efecto y, de hecho, al aplicarlos lo que hacen es agregar uno o mas efectos
o animadores con las propiedades ya definidas.

Para mostrar como funcionan y su potencialidad, en el video 4 creo una animacién
relativamente compleja utilizando una serie de presets de animacién en pocos minutos y casi
sin editar. En primer lugar, creé¢ un solido de tamafio pantalla completa (1920 x 1080 pixeles)
al que llamé “Fondo” que, en un primer momento, no tiene ningin efecto (de 0:06 a 0:40). A
esa capa le aplico un preset de animacion de la categoria “Fondos” (Backgrounds) llamado
“Bloques”, el cual, como se ve tanto en la linea de tiempo como en el panel de controles de
efectos, le aplica tres efectos con valores de parametros ya definidos que cambian la apariencia
(de un solido verde a varios rectangulos superpuestos en la gama de colores celeste a blanco
que se mueven), algunas de las cuales estdn animadas, generando una animacion del fondo (de
0:40 a 1:44).

Un uso bastante habitual de los presets de efectos es la creacion de transiciones, tal
como la transicion que aplico a la capa de video, que, mediante la aplicacion de efectos con
propiedades predefinidas y animadas, genera una transicién compleja en segundos (de 0:40 a
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2:36). Los presets pueden complementarse al aplicar mas de un preset a la misma capa, como
se observa en el video, donde aplico un preset que cambia la apariencia del video (con un
resultado semejante a la imagen de un viejo televisor CRT funcionando mal), sin afectar la
transicion (de 2:36 a 3:00). Es importante sefialar que el preset de transicion genera cuadros
clave en algunas propiedades mientras el de imagen de television CRT no, esto es porque el
segundo utiliza propiedades que generan cambios en el tiempo por si mismas.?* Por otro lado,
también es importante ver que, cuando genera cuadros clave, estos no se generan en cualquier
lado, sino que los primeros se crean en la posicion del cursor en el momento en que se aplica
el preset.

Los presets de animacion no solo aplican efectos, sino que también pueden aplicar
animadores con sus propiedades ya editadas a capas de texto o formas. En el video creé una
capa de texto y le apliqué un prest de animacion de entrada de texto que lo que hace es crear
un animador de la posicion que ya tiene definidas las propiedades de animacion y animada la
propiedad “Inicio” de forma que los caracteres se desplacen de a uno desde la posicién inicial
(que tuve que editar para que sea fuera de cuadro, pero podria haber sido desde cualquier
posicion) hasta la posicion definida por la propiedad “Posicion” del desplegable “Transformar”
de la capa (de 3:15 a 5:24). En el caso de presets que generan animadores también es posible
aplicar mas de uno a cada capa, como se ve en el video en que, luego de aplicar la transicion,
le apliqué al texto otro preset de animacion (“Salto secuencial”) que no cre6 uno, sino tres
animadores, uno para la posicion y dos para la rotacion (de 5:42 a 6:20).

Si bien After Effects incorpora gran cantidad de presets de animacion de fébrica, tal
como sucede con los templates de disefio web y video, los presets de animacion se comparten
en foros y blogs y existe un importante mercado para ellos.>* Ademas, son una parte central de
la postproduccion de video y animacion de graficos, tanto para usuarios amateur y
prosumidores como para profesionales. Asi, aun no siendo técnicamente templates, los presets
de animacion son una forma en la que, mediante la reutilizacion de recursos preexistentes, los
usuarios de After Effects (tanto expertos como no expertos) pueden realizar animaciones
complejas con poco trabajo y en poco tiempo, por lo que son claramente una forma de
templatizacion cultural.

Reutilizacion de expresiones

Tanto los proyectos-template como los presets de animacion son formas en que se
observa la templatizacion en el video digital de manera explicita. Pero es posible encontrar
otras formas en las que el trabajo de postproduccion y animacion se hace mas sencillo mediante
la reutilizacién de recursos que generan cierta uniformizacion en los productos culturales,
formas que estan tan enraizadas en el funcionamiento basico de la aplicacion que, aun cuando
se problematice otras formas de templatizacion, resulta mas dificil darse cuenta de que son
formas de reutilizacion de recursos que generan uniformizacion.

23 En este caso son la propiedad "Cantidad de ruido" (dmount of Noise) del efecto "Ruido" (Noise), que es un
efecto que de por si implica un cambio en el tiempo, y la propiedad "Velocidad de onda" (Wave Speed) del efecto
"Deformacion de onda" (Wave Warp), que es una propiedad que, justamente, define el cambio en la posicion en
que se aplica la deformacion del efecto.

24 De hecho, muchas de las empresas que venden proyectos-templates también venden presets de animacion.
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Las expresiones son una de las herramientas mas potentes de After Effects, pues
permiten animaciones mas complejas con un control de las propiedades mucho mas eficiente
que usando cuadros clave. Sin embargo, a menos que los usuarios tengan cierto manejo de
JavaScript y entiendan como funciona la sintaxis de las expresiones (que, aun siendo
JavaScript, tiene especificidades propias de After Effects), su uso queda restringido a unas
pocas expresiones faciles de usar o que el usuario encontré en algln tutorial o foro. De hecho,
la expresion “wiggle” que mostré en la seccion “Dentro de After Effects” es una expresion
sumamente usada y en el video la apliqué de manera sencilla, sin funciones dentro de los
parametros ni emparentamientos que acomplejen la aplicacion.

Pero los postproductores y animadores, aun los que no saben JavaScript, usan muchas
expresiones mucho mas complejas, que tienen varias funciones o las funciones tienen mas
parametros. Para ello, los usuarios recurren a foros, blogs, sitios comerciales y tutoriales en los
que estan disponibles las expresiones que otros desarrollaron, listas para ser reutilizadas. Para
ejemplificar esto, en el video 5 creé un circulo rojo y le animé la posicion acelerando el cambio
a medida que avanza el tiempo para que parezca que estd cayendo como efecto de la gravedad.
Luego, para darle mayor organicidad, copié¢ una expresion que encontré en un blog y la pegué
en la posicion, con lo que, luego de caer, el circulo hace un rebote inercial (inertial bounce).
Como se ve, el procedimiento no es muy distinto al de la aplicacion del “wiggle”, pero la
expresion es mucho mas larga y compleja y, de hecho, no la escribi yo, sino que estoy
reutilizando algo que hizo otra persona.

Aun siendo algo muy diferente de los proyectos-tfemplate y de los presets de animacion,
estas expresiones complejas son un ejemplo claro de templatizacion, pues son, efectivamente,
un recurso disponible para que los usuarios los reutilicen sin variaciones 0 con muy pocas
modificaciones en sus propios proyectos, obteniendo resultados que, de otra forma, les
hubiesen llevado mucho mas tiempo o no hubiesen podido realizar.

Templatizacion de alto y bajo nivel

En las ultimas secciones he mostrado tres formas bien distintas de reutilizacion de
recursos que, al tiempo que facilitan el trabajo y permiten que usuarios no expertos produzcan
videos con animaciones complejas, fomentan cierta uniformizaciéon en la produccion, siendo
tres ejemplos de templatizacion. Sin embargo, queda claro que estas tres formas de
uniformizacion no operan al mismo nivel: los proyectos-template operan al nivel de todo el
video, definiendo todas las animaciones y gran parte de las caracteristicas del video; los presets
de animacion afectan s6lo una capa a la vez, aunque introducen gran cantidad de efectos y
animadores con varias propiedades modificadas y la mayoria de las veces animadas; por su
parte, la reutilizacion de expresiones afecta exclusivamente una propiedad de una capa.

De esta manera, aun cuando las tres son formas de templatizacion, me parece
importante marcar la diferencia en el nivel de complejidad. Para ello tomaré la terminologia
que se usa para clasificar a los lenguajes de programaciéon de acuerdo a su relacion con el
hardware, agrupandolos en lenguajes de bajo, medio y alto nivel, clasificando las formas de la
templatizacion segiin la relacion entre los procedimientos y los objetos de video y sus
propiedades. Esta analogia se basa en una evaluacion del nivel del trabajo tanto en
programacioén como en animacion y postproduccién que puede ser resumida de la siguiente
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manera: un video animado terminado es mas cercano a la experiencia inmediata de la mayoria
de las personas (practicamente todas excepto un postrpoductor) que una configuracion de una
propiedad especifica a la vez que implica un mayor nivel de abstraccion respecto a los procesos
que realiza la aplicacion de animacion; del mismo modo, una expresion en lenguaje natural o
l6gico-matematica es mas cercana a la experiencia inmediata de las personas que una serie de
instrucciones numéricas o instrucciones dadas al hardware de una computadora, que, a su vez,
tendrian un menor nivel de abstraccion que las primeras.

Se llama lenguajes de bajo nivel a aquellos lenguajes de programaciéon que dan
instrucciones directas al hardware (en particular, a la unidad central de procesamiento o central
processing unit, CPU) de la computadora, sea en forma de c6digo binario o alglin otro sistema
numérico convertible a binario (lenguaje de maquina) o de lenguaje alfanumérico que
representa de manera univoca las instrucciones del lenguaje de maquina (lenguaje
ensamblador). Los lenguajes de bajo nivel tienen un nulo o muy bajo nivel de abstraccion
respecto al funcionamiento electronico de la computadora por lo que no son portables, es decir,
estan creados para adecuarse especificamente a la estructura fisica del hardware, por lo que las
instrucciones sirven para un tipo de hardware y no para otro. Estos lenguajes operan con
direcciones en la memoria, registros e indexacion y ejecutan funciones de calculo matematico
y légico y de bliisqueda y escritura en la memoria. Aun entendiendo que no es exactamente lo
mismo, la reutilizacion de expresiones funciona de un modo asimilable a la programacion de
bajo nivel. En primer lugar, las expresiones operan directamente sobre las propiedades de las
capas de video, afectando, no su relacion con otras capas o su apariencia general,?® sino la
propiedad especifica, que podria considerarse la unidad mas pequefia de edicion posible.
Ademas, la capacidad de afectacion de las expresiones esta enraizada en la propiedad en la que
se aplica, y una expresion con resultado numérico no sera capaz de afectar una propiedad que
no pueda convertirse en numérica, como el texto fuente de una capa de texto, el trazado de una
mascara de capa o una propiedad nominal como el “Basado en” de un animador, por lo que,
aun cuando la mayoria de las propiedades son numéricas, la “portabilidad” no es absoluta sino
dependiente de la propiedad a la que se aplica la expresion.?®

Por el contrario, los denominados lenguajes de alto nivel tienen un mayor nivel de
abstraccion respecto al hardware, teniendo sintaxis y terminologia mas parecida a sistemas de
codificacion desarrollados por los humanos como la logica o los lenguajes naturales y, por eso,
requieren de un compilador que convierta las instrucciones ingresadas por el programador en
un lenguaje que la maquina pueda procesar. Los lenguajes de alto nivel operan con una gama
mucho mas amplia de funciones que los de bajo nivel, tales como sistemas de variables,
matrices, objetos, bucles (como el bucle mientras del loop de WordPress) y operaciones
aritméticas y booleanas mas complejas que los lenguajes de bajo nivel. Ademas, presentan una
mayor separacion entre la actividad del programador y la computadora en la que se escribe o
correrd el programa, permitiendo mayor portabilidad y haciéndolos ideales para la
programacion de los aspectos mds generales de una aplicacion. En gran medida, la
programacion mediante lenguajes de alto nivel es andloga a la templatizacion mediante

25 Aunque hay funciones que permiten relacionar parametros de expresiones a parametros de otras propiedades,
incluso de propiedades de otras capas.

26 Si puede afectar propiedades que no son numéricas en si, pero cuyos valores estan indexados, tales como los
colores, que estan indexados en sistema hexadecimal facilmente convertible a decimal.
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proyectos-template, pues no involucra una accién directa sobre las propiedades sino sobre los
aspectos mas amplios de la animacion, con un trabajo mucho mas cercano al resultado final
que a las propiedades especificas.

Si bien no siempre aparecen en las clasificaciones por ser colocados dentro de una u
otra de las dos categorias ya explicadas, los lenguajes de nivel medio son lenguajes que tienen
un mayor nivel de abstraccion que el lenguaje de maquina y los lenguajes de ensamblador y
permiten ejecutar tareas mas complejas como funciones y matrices, pero tienen algunas
funcionalidades de operacion directamente sobre el hardware. Tanto por implicar un nivel de
abstraccion intermedio entre las expresiones y los proyectos-template como por trabajar sobre
las propiedades sin dejar de tener funcionalidades mas complejas, el uso de presets de
animacion puede ser equiparable a la programacion con lenguajes de nivel medio.

Desde luego, esta analogia entre lenguajes de programacion y herramientas de trabajo
en la animacion y postproduccion no debe ser tomada de manera estricta, pero no cabe duda
que efectivamente hay diferencias en el nivel de abstraccion respecto a los componentes
basicos de la animacion y en la cercania del proceso de trabajo respecto a la experiencia
habitual de las personas que le dan a la analogia no sélo bastante sentido, sino, sobre todo, una
practicidad, pues es sumamente util para describir y diferenciar las distintas formas de
templatizacion. Pero, ademas, esta diferenciacion entre niveles de abstraccion en el trabajo del
animador de video tiene un potencial de generalizacion, pudiendo ser usada también para el
analisis de otros tipos de aplicaciones y no solo para estudiar la templatizacion sino para los
estudios de software en general.

Industria y templatizacion

En los primeros capitulos, siguiendo a Kristin Arola (2010), plante¢ la importancia que
tuvo el desarrollo y masificacion del uso de templates en la participacion de los usuarios no
expertos en la produccion de objetos culturales digitales y el impacto que eso tuvo en términos
de uniformizacién, un fendmeno al que denominé templatizacion cultural. Sin embargo, como
desarrollo en este capitulo, la templatizacién no es un fenémeno restringido a los usuarios que
no tienen dominio técnico de las herramientas, sino que es también una parte central del flujo
de trabajo de los animadores y postproductores profesionales. Esta templatizacion en algunos
casos funciona mediante el uso explicito de templates, que es, en Ultima instancia, la forma que
usan tanto los profesionales como los amateurs y prosumidores. Pero también se observa en
otras formas de reutilizacion de recursos que, por ser de nivel mas bajo, suelen ser usadas solo
por profesionales.

Y esto no es un fendémeno que se restringe a la animacion y postproduccion de video,
sino que se observa en muchas otras formas de creacion cultural, de hecho, esta enraizada en
la gran mayoria de la produccion de objetos digitales. Es que, como sefiala Manovich (2005,
pag. 178),

Es raro que los objetos de los nuevos medios se creen partiendo de cero;
normalmente son un montaje a base de fragmentos que ya estan hechos.
[...] Durante el proceso de creacion de un objeto de los nuevos medios,
el disefiador lleva a cabo una seleccion en librerias de modelos y mapas
de texturas 3D, sonidos y comportamientos, fondos y botones, filtros y
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transiciones, que vienen en todos los softwares de autoria y de edicion.
Ademés, tanto los fabricantes del sofiware como terceros venden
colecciones que funcionan a modo de plugins; es decir, programas
afiadidos que aparecen en el menu del software como comandos extra o
elementos mediaticos listos para usar. La web proporciona otra fuente
mas de plugins y elementos mediaticos, con numerosas colecciones que
pueden conseguirse gratis.

Del mismo modo que, como sefialé en el capitulo 2, la aplicacion de diseo grafico
orientada a amateurs y prosumidores Canva basa su éxito comercial y flujo de trabajo en la
utilizacion de templates de diseno, Adobe Illustrator, la aplicacion profesional de disefo
grafico mas importante de la actualidad, incorpora gran cantidad de herramientas de
templatizacion en todos los niveles. Asi como sucede con el video, hay gran cantidad de sitios
comerciales, asi como tutoriales y foros de usuarios en los que los disefiadores encuentran
recursos prefabricados que pueden utilizar en sus propios proyectos. Tal como sucede con
Canva, en la web hay gran cantidad de templates disponibles, ya configurados para ser usados
solo cambiando algunos elementos. De todos modos, mientras los amateurs pueden usarlos sin
cambiarlos, es comun que los disefiadores profesionales no los usen en su totalidad, sino que
copien algunos vectores para usar en sus disefios incorporandolos a cosas que hicieron ellos y
a otros vectores tomados de otros archivos prefabricados. De la misma manera, también hay
disponible gran cantidad de scripts, pinceles y otros recursos que pueden ser considerados de
medio y bajo nivel.

Tal como sucede en After Effects y otras aplicaciones de video, en las llamadas estacion
de trabajo de audio digital o DAW (Digital Audio Workstation), asi como en los plugins de
efectos, los presets cumplen un rol muy importante. De hecho, los principales plugins
profesionales de efectos y procesamiento de audio vienen con gran cantidad de presets con
configuraciones prestablecidas de los pardmetros. En la imagen 18 presento una captura del
plugin de masterizacion profesional de audio Neutron 3 (iZotope, 2019) en que se ve la ventana
de seleccion de plugins especificos para distintas fuentes (en este caso aparece desplegada la
lista de presets para bajo eléctrico), cada uno con una combinacidn y configuracion de efectos
especifica. Por su parte, en la imagen 19 presento una captura de la aplicacion de modelado de
amplificacion y emulador de efectos y estudio AmpliTube 5 (IK Multimedia, 2021), mostrando
el desplegable de presets, en el que se encuentran miles de combinaciones de emuladores de
amplificadores, efectos, circuitos de conexion y configuraciones de micréfono, incluso algunos
cientos de configuraciones que imitan el sonido de algunos musicos famosos como Brian May,
Dimebag Darrell o Jimi Hendrix.

Videojuegos, diversificacion y templatizacion

Un ejemplo atin mads interesante de femplatizacion tanto a nivel profesional como
amateur en todos los niveles se encuentra en el desarrollo de videojuegos utilizando el motor
Unity (Unity Technologies, 2005-actualidad). Unity es una plataforma multipropdsito con
funcionalidades de animacion tridimensional y creacion de entornos tridimensionales, pero con
un foco muy importante en videojuegos, de hecho, es una de las principales plataformas de
creacion de videojuegos del mundo y, segiin su CEO, en 2018 fue la plataforma en la que se
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hizo la mitad de los juegos que salieron al mercado (Dillet, 2018). Uno de los puntos fuertes
de Unity es su versatilidad, siendo usada tanto para juegos de grandes franquicias, como
Pokémon GO (Niantic, 2016) y Call of Duty: Mobile (TiMi Studio Group, 2019), como para
exitosos juegos independientes, como Cuphead (StudioMDHR, 2017) y Monument Valley
(Ustwo Games, 2014), pero también para miles de juegos de desarrolladores amateur
trabajando solos o en equipos muy pequefios y en pocas semanas.

Claramente, Unity no es la inica ni la primera herramienta de desarrollo de videojuegos
basada en la repeticion, de hecho, los desarrolladores reutilizan recursos para la creacion de
videojuegos desde los ochenta y hay motores comerciales desde los noventa. Ademas, desde la
segunda mitad de los noventa se popularizo la practica amateur y comunitaria de tomar los
motores de videojuegos existentes y cambiar los recursos para crear modificaciones llamadas
mods. Actualmente existen varios motores orientados tanto a usuarios amateur y pequenos
estudios como a grandes compafiias, pero Unity se logrd instaurar como uno de los mas
importantes.

Unity ofrece herramientas muy variadas para la creacion de videojuegos que,
efectivamente, permiten el desarrollo de juegos muy diferentes,?’ sin embargo, como sefialan
Benjamin Nicoll y Brendan Keogh (2019), Unity fomenta un disefio iterativo basado en la
reutilizacion de recursos que termina dando a los juegos desarrollados con el motor cierta
“apariencia y sentimiento”?® de Unity, y, retomando el concepto de aura de Walter Benjamin
(1989), plantean que:

Mediante retéricas de democratizacidon y empoderamiento 'y
supuestamente abriendo (pero también homogeneizando) la produccion
cultural para una gama mas amplia de creadores potenciales, el software
cultural aparentemente pone en riesgo la unidad, el aura del trabajo
cultural que permiten (Nicoll & Keogh, 2019, pag. 79).

Si bien Nicoll y Keogh no hablan explicitamente de templates, y mucho menos de
templatizacion, lo que ellos observan es claramente asimilable a lo que yo llamo de esa manera.
Aun cuando es posible realizar un juego desde cero, utilizando solamente recursos propios, una
de las caracteristicas mas destacadas de Unity es la incorporacion de la reutilizacion de recursos
a todo nivel directamente al flujo de trabajo, convirtiendo la templatizacion en una parte central
del desarrollo. Unity permite importar recursos variados de todos los niveles: recursos de bajo
nivel como scripts individuales para controlar uno o unos pocos pardmetros o sistemas de
fisicas que sefialan como interactiian los objetos con su entorno; recursos de nivel medio, como
personajes (sean tridimensionales o bidimensionales) con sus scripts y animaciones asociadas
o sistemas de juego como inventarios y sistemas de puntuacion; y recursos de alto nivel como
paquetes enteros que incluyen muchos recursos graficos (tan pequefios como un objeto
individual o tan grandes como todo un entorno) y sus patrones de control y comportamiento,
gran cantidad de scripts y sistemas de juego completos. Esta reutilizacion de recursos no sélo
esta integrada al flujo de trabajo, sino que la principal fuente de recursos es la Asset Store

27 De hecho, tiene mucha mas versatilidad que otras herramientas de creacion de videojuegos como Twine (Chris
Klimas, 2009-actualidad, orientado a narracion interactiva), Gamesalad (Gamesalad, 2007- actualidad, orientado
a puzles y platformers sencillos) o RPGMaker MZ (Kadokawa Games, 2020 orientado a juegos JRPG)

28 Traduccion literal de “look and feel”.
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(literalmente “tienda de recursos™), una plataforma en la que los usuarios no so6lo obtienen
recursos tanto gratuitos como pagos, sino que pueden compartir o vender sus propios recursos.
El enraizamiento de la Asset Store en Unity no se restringe a la integracion de la reutilizacion
en los flujos de trabajo y la creacioén de una base de recursos propia, sino que se integra en la
propia interfaz de la aplicacion, en la que la Asset Store tiene un panel especifico desde el que
se puede navegar entre los recursos disponibles y agregarlos al proyecto sin salir de la
aplicacion.

Templates como fuentes de recursos

Pero, aun siendo cierto que una parte enorme de los juegos realizados en Unity terminan
siendo muy parecidos entre si, destacandose gran cantidad de juegos de unos pocos géneros
con mecanicas y estéticas muy parecidas, esto no quita que existe gran variedad de juegos que
no so6lo pertenecen a otros géneros, sino que reinterpretan y rompen los limites de los géneros,
utilizando las mismas herramientas del motor que se usan para crear videojuegos repetitivos
pero reinterpretando la jugabilidad y la visualidad de los juegos. Asi, hay juegos como Gone
Home (The Fullbright Company, 2013) y Tacoma (Fullbright, 2018), que utilizan las mecanicas
y visualizacién de un videojuego de disparos en primera persona para una narrativa inversiva,’
Return of the Obra Dinn (Lucas Pope, 2018), que también reutiliza las mecanicas de primera
persona para un juego de aventura y puzle con una visualizaciéon absolutamente novedosa, o
Cuphead, un juego de plataformas que retoma algunas de las cosas de los clasicos de los
ochenta y noventa combinandolas con una estética que recuerda a las animaciones de la década
de 1930. No es que estos juegos rechacen la reutilizacion, sino que, en su uso de la reutilizacion
reinterpretan las funciones de estética y jugabilidad de estos recursos.

Y lo mismo puede suceder con el video, aun cuando se utilicen proyectos-template,
presets de efectos o expresiones tomadas de un foro. De hecho, en mi trabajo como animador
y postrpoductor uso muchos de estos recursos, no para rellenarlos de contenido como si fuesen
una mera estructura vacia, sino para tomar un elemento que no sé como hacer o que me llevaria
muchas horas, y aplicarlo a mi trabajo. Sin ir mas lejos, en los videos que uso en este capitulo
para mostrar el funcionamiento de After Effects y las formas de templatizacion uso elementos
prefabricados a los que edité: el fondo de la presentacion de los videos es un preset de
animacion al que le apliqué cambios en algunas propiedades y le cambié los colores; y el texto
“templatizacion cultural” que aparece en los sobreimpresos tiene un pequefio rebote inercial
que suaviza el movimiento, pero, en vez de pegar la expresion sin modificarla, la edité
cambiando varios de sus parametros para hacerla mas lenta, mas sutil y durar menos tiempo.
Ademas, aun cuando yo haya hecho los originales, tanto las placas de introduccion a los videos
como los sobreimpresos los hice una sola vez y luego so6lo los copi¢ y cambié el texto tantas
veces como fuese necesario.

2 La inmersion narrativa en un videojuego con mecénicas y visualizacién en primera persona ya estaba presente
en Dear Esther (The Chinese Room, 2008), que, de hecho, surge como un mod del videojuego de accion Half Life
2 (Valve, 2004), reinterpretando totalmente los principios de jugabilidad para los que el motor fue creado. Pero,
mientras en Dear Esther el personaje jugador s6lo explora el entorno mientras la historia le es presentada en forma
de audios, en Gone Home y Tacoma el personaje jugador es quien va desentraiiando la narracion al interactuar
con su entorno.
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Y esto también sucede a nivel industrial, donde los animadores y especialistas en
efectos especiales reutilizan sus recursos de un proyecto a otro, pero también compran recursos
prefabricados de terceros.®® Los animadores y postproductores reutilizan recursos
constantemente, y esto no implica que haya una pérdida en la calidad en el resultado o que
todos se terminen pareciendo (al menos, no necesariamente). En todo caso, tal como sucede
con el disefio y desarrollo web, los resultados de esta reutilizacion de recursos se parecen si se
aplica sin un criterio ni reflexividad.

30 Por ejemplo, la compafiia Action VFX, que se dedica a la creacion y venta de recursos visuales para auydiovisual
y videojuegos, tiene en su sitio web (https://www.actionvfx.com/) una lista de proyectos de alto presupuesto y
difusion que usaron sus recursos entre los que se encuentran las series The Last of Us (2023-actualidad) y Stranger
Things (2016-actualidad) y las peliculas Avengers: Engame (2019) y Spiderman: Far from Home (2019).
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Capitulo 4
Plataformas sociales, templatizacion de la
sociabilidad

Si bien la mayoria de las tecnologias de telecomunicaciones digitales fueron
desarrolladas inicialmente con objetivos militares y cientificos por universidades y agencias
gubernamentales de las principales potencias mundiales, los primeros usuarios rapidamente
fueron desarrollando herramientas para darles usos sociales. Asi surgieron Community
Memory (memoria comunitaria), un sistema de mensajeria basado en terminales de teletipo en
el area de la bahia de San Francisco conectadas por linea teleféonica (no internet) a una
computadora central en la Universidad de Berkley, y los BBS (Bulletin Board System, sistema
de tablon de anuncios), en los que los usuarios se conectaban a los distintos tablones, alojados
y administrados por otros usuarios, para leer y enviar mensajes de y hacia todo el grupo, que
operaban en redes telefonicas pero no en internet, y también las listas de correo electrénico,
que si funcionaban en internet.

Mientras Community Memory era bastante restrictivo por s6lo funcionar en el area de
la bahia de San Francisco y los BBS generaban una gran dispersion de grupos desconectados
entre si, Usenet (apocope de user network, red de usuario), desarrollada por los estudiantes de
la Universidad de Duke Tom Truscott y Jim Ellis en 1979, permitié que usuarios de todo el
mundo se conecten a grupos de su interés, pero nucleados en una sola gran plataforma. Era un
espacio aun pequeno para los criterios actuales, pues internet era todavia una rareza para unos
pocos, pero ya presentd un entorno de interaccion social en el que miles de usuarios
participaban en conversaciones sobre temas tan complejos como la fisica cudntica o tan
mundanos como los gatos.

Luego vino la web, y con ella llegaron los foros, los blogs, las plataformas de contenidos
para fans, las wikis y las plataformas sociales, que tuvieron sus primeros ejemplos en servicios
web como Six Degrees (YouthStream Media Networks, 1997-2000) o Mixi (Mixi Inc., 1999-
actualidad), lograron gran visibilidad y relevancia con Friendster (MOL Global, 2003-2015) y
MySpace, y se convirtieron en algo masivo con Facebook. Desde entonces, las plataformas
sociales se convirtieron en uno de los principales espacios de acceso a informacion e
interaccion social.

Datos de Data Reportal (2024)! sefialan que en agosto de 2024 los distintos servicios
de plataformas sociales, de contenidos de usuarios y de mensajeria® tenian un total de 5,17 mil
millones de usuarios, lo que corresponde al 94,9% del total de usuarios de internet 'y 63,7% de

! Los datos se actualizan trimestralmente y quedan en el mismo url, por lo que para ver los datos de octubre de
2023 es necesario visitar la version archivada por el Wayback Machine de Internet Archive:
https://web.archive.org/web/20240801 11483 5/https://datareportal.com/social-media-users.

2 Los datos de Data Reportal toman como medio social a estos tres tipos de servicios, pero es importante sefialar
que, segun el propio Data Reportal, la mayoria de los usuarios de mensajeria instantinea o plataformas de
contenidos de usuarios también usan alguna plataforma social. Data Reportal no habla especificamente de usuarios
sino de identidades de usuario de medios sociales (social media user identities), una aproximacion al numero de
usuarios, pero teniendo en cuenta que puede haber superposiciones y faltantes.
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la poblacién mundial. Ademas, los usuarios mayores de dieciocho afios son el 80,8% de la
poblacion mundial mayor de dieciocho afios.

Desglosando por cada plataforma Facebook lidera ampliamente con 3,07 mil millones
de cuentas activas, seguido por Instagram (Meta, 2010- actualidad), con 2 mil millones,
TikTok, con 1,60 mil millones, Snapchat (Snap Inc., 2011- actualidad), con 800 millones,
Douyin (Byte Dance, 2016- actualidad), con 755 millones, Kuaishou (Kuaishou Technologies,
2011- actualidad), con 697 millones, Sina Weibo (SINA Corporation, 2009- actualidad), con
588 millones y X (anteriormente Twitter) (X Corp., 2006- actualidad), con 586 millones de
cuentas activas. Mientras Facebook requiere que cada usuario corresponda a una persona fisica
(aunque este requerimiento muchas veces es eludido), por lo que sus numeros de cuentas y
usuarios no van a divergir tanto, en las otras plataformas sociales la relacion entre personas
fisicas y cuentas varia bastante, por lo que es dificil saber exactamente la cantidad de personas
que las usan, pero es claro que las principales plataformas tienen muchisimos usuarios que las
usan para muchas cosas diferentes, desde leer noticias y enterarse de tendencias y temas en
boga hasta seguir celebridades e influencers y ocupar el tiempo libre. Pero, entre todos los usos,
los usos de socializacion se destacan claramente, de hecho, segiin Data Reportal, el principal
uso que le dan las personas a los medios sociales es mantenerse en contacto con amigos y
familiares, algo que hace el 50,3%, y otros usos sociales también son bastante relevantes, como
intercambiar opiniones con otras personas (22,4%) y hacer nuevos contactos (22,3%).

Esto llama la atencion sobre la importancia de las plataformas sociales para la
interaccion social y la socializacion en general, y, por lo tanto, sobre la relevancia que tienen
en la interaccion social los espacios en los que la interaccion esta templatizada. En este capitulo
trabajaré acerca de las formas en las que funciona esta templatizacion de la sociabilidad en
general, realizando un andlisis de algunas plataformas en particular, asi como algunas formas
en las que los usuarios logran superar o apropiarse creativamente de las restricciones derivadas
de esta templatizacion.

Quiero sefalar que, aun cuando reconozco su importancia fundamental en la
conformacion de la sociabilidad en entornos digitales, dejo fuera de este analisis a los
algoritmos de seleccion de contenidos que usan las plataformas, que solo serdan atendido cuando
estén involucrados asuntos directamente relacionados a la templatizacion. Estos son aspectos
de las plataformas que definen la sociabilidad de los usuarios, pero no estdin dando una
estructura sobre la cual estos van a generar sus contenidos, por lo que no son formas de
templatizacion.

La interaccion social en plataformas

La interaccion social siempre estd, al menos parcialmente, constituida por estructuras
prexistentes que definen normas de presentacion, interaccion y relacionamiento, y los espacios
sociales tienen una serie de reglas explicitas e implicitas que definen como debe ser el
comportamiento de los individuos en ellos. Sin embargo, incluso cuando tienen un soporte
material (como en los casos de espacios urbanisticos o arquitectonicos que articulan la forma
en que se comportan las personas o de normas de vestimenta o quinésica y proxémica) estas
estructuras prexistentes son de caracter simbolico, cultural, social o politico, y no de caracter
técnico. Pero en la interaccion en esos espacios sociales conformados por las plataformas
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sociales si se observa una estructuracion de caracter técnico, definida de manera dura por la
interfaz de usuario de la plataforma y que, mas alla de cualquier prestructuracion simbdlica, se
impone a los usuarios.

La presentacion del self en la vida digital

En el influyente The Presentation of Self in Everyday Life, Erving Goffman (1959)
realiza un andlisis de la interaccion presencial de las personas y utiliza una metafora teatral
para describirla. A partir de su estudio del comportamiento de los habitantes de la isla Unst, en
el norte de Escocia, Goffman plantea que las personas interactan presentando una
performance mediante la cual intentan controlar la impresion que dejan a los demas, sea
mediante la vestimenta, los gestos y la forma de hablar, construyendo asi un self’ especifico
para la interaccion de acuerdo al contexto y la impresion que se busca generar. Las personas
no establecen una Unica presentacion para todas sus interacciones, sino que elaboran
presentaciones diferentes segun la audiencia y las intenciones, para lo cual atienden al contexto,
presentando un self diferente segin el contexto y modificando su performance de acuerdo al
feedback que reciben de este.

A partir del estudio de la presentacion del self de Ervin Goffman, danah boyd (2008)
analiza las formas de presentacion del self de los adolescentes en plataformas sociales (en este
caso trabaja MySpace y Facebook, en otros articulos trabajo también con otras plataformas),
observando tanto las practicas de los adolescentes como las restricciones y limitaciones que les
imponen las propias plataformas. Asi, retomando el trabajo de Jenny Sundén (Sundén, 2003)
sobre juegos de rol online de texto,* observa que en estas plataformas los usuarios deben
activamente “teclearse a si mismos para ser”> (boyd, 2008, pag. 126). De esta forma, aun
cuando la vestimenta o la expresion corporal ya no puedan cumplir la funcién que cumplen en
la interaccidén presencial, la escritura viene a cumplir no so6lo la funciéon de mensaje, sino
también las funciones de afirmacién y presentacion del self.¢

Con el tiempo fueron surgiendo otras plataformas sociales con otras caracteristicas en
las que los usuarios ya no se teclean a si mismos para ser, sino que deben realizar algin otro

3 El término “self” (que puede ser nominal o pronominal, € incluso tiene usos verbales) es una forma bastante
imprecisa que expresa reflexividad, viene a ser algo semejante a “si mismo” y, combinado con pronombres
personales (no hay una regla especifica, pueden ser pronombres posesivos como “my” y “our” o pronombres
objeto como “him” y “them”) o indefinidos (“one”) forma los pronombres reflexivos, es decir, pronombres que
expresan al agente de la accion como objeto de esta, siendo una forma de presentar la dualidad gramatical y
pragmatica del agente/objeto. La traduccion al castellano del texto de Goffman tradujo “self” como “persona”, lo
cual no presenta esa esa dualidad, por lo que usar¢ el término en inglés.

De todos modos, me resulta interesante que la palabra elegida fue persona, que en castellano coloquial perdi6 ese
sentido, pero deriva del latin “persona, personae”, mascara usada por un actor teatral al representar un personaje
o el propio personaje teatral, que llega, mediante el etrusco, del griego mpécwmov (prosopon) que significa tanto
la mascara en general como la mascara teatral. Se da asi una feliz coincidencia, pues, aunque seguramente no fue
esa la intension del traductor, el término “persona” tiene una relacion con el concepto de self en Goffman al
expresar una presentacion teatral de alguien.

4 Sundén estudia varios casos de juegos llamados Multi-User Dungeon (MUD, calabozo muiltiusuario, a veces
también llamados Multi-User Domain, dominio multiusuario) en los que los jugadores se conectan al servidor
para entrar al juego y alli interactiian con otros jugadores, tanto mediante las mecénicas del juego como mediante
chat de texto.

5 “type one-self into being”.

® No es que en la interaccion presencial el lenguaje oral no cumpla también otras funciones, pero en estas
plataformas debe cargar con casi toda la carga comunicacional.
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tipo especifico de actividad determinada por la plataforma, como cargar una imagen
(Instagram) o un video (TikTok, Snapchat), y desde un primer momento Facebook'y MySpace
permitieron incorporar imagenes a las publicaciones, lo cual da cierta flexibilidad mayor, pero
no quita que la afirmacion y presentacion del self de los usuarios esta absolutamente restringida
a aquellas formas que permita la plataforma, en general mediante campos especificos a ser
llenados con tipos de contenido especifico y con restricciones especificas.

Si bien hoy aceptamos que las plataformas son un espacio publico, a mediados de la
década del 2000 no existia un consenso al respecto y boyd fue una de las primeras en justificar
que las plataformas sociales son espacios publicos, pero mediados y en red. Ella plantea que
estos espacios publicos mediados y en red presentan cuatro caracteristicas que los diferencian
claramente de los espacios no mediados: persistencia, lo que se publica queda disponible luego
de la publicacion, a diferencia de los publicos inmediados, en los que una vez realizado el acto
enunciativo este desaparece; buscabilidad, ademas de ser persistentes, las interacciones y
performances quedan disponibles para ser buscadas sea mediante el scrolleo en el feed, la linea
de tiempo o mediante buscadores; replicabilidad, los contenidos pueden copiarse o compartirse
para otras condiciones de interaccion; e invisibilidad de la audiencia, por mas que se sepa que
hay una audiencia posible y se pueda imaginar cual seré la audiencia efectiva, esta no es visible
en el momento de la performance (2007).

En casos de plataformas o comunidades orientadas a intereses especificos o donde esté
muy controlado quienes participan esto podria no presentar mayores problemas ya que, o bien
el anonimato o bien la homogeneidad de las posibles audiencias, reducen la variabilidad de
contextos de recepcion posibles. Pero en plataformas masivas, generalistas y heterogéneas estas
cuatro caracteristicas de los espacios publicos mediados colocan en las audiencias de los
adolescentes tanto a compaieros de clase y jovenes con intereses comunes como a familiares
adultos y profesores (boyd, 2006; 2008), asi como en las audiencias de los adultos a sus amigos
y familiares y también a colegas y contactos de trabajo (Ollier-Malaterre, Nancy, & Berg,
2013).

Asi, retomando la aplicacion de las conceptualizaciones de Goffman en la
comunicacion mediatica de Joshua Meyrowitz (1984), boyd (2008) observa que, a diferencia
de lo que sucedia en las interacciones presenciales, donde las personas mas o menos conocen
el contexto de la interaccion y reciben feedback de €1, en las plataformas sociales los distintos
mensajes y la presentacion general que hacen los adolescentes (y otros usuarios) pueden llegar
a cualquiera de sus contactos, por lo que se da un colapso del contexto en el que los distintos
contextos de interaccion posibles se superponen.

Del mismo modo en que las restricciones son consecuencia técnica de la arquitectura
de las plataformas, las formas en las cuales los usuarios pueden definir de manera mas claras
los contextos estan definidas por los affordances y opciones de la plataforma. En sus estudios
sobre Friendster, MySpace y Facebook, boyd (2006; 2008) observa que la mejor manera de
hacer eso es mediante la definicion de listas de amigos, pues, en la época en la que boyd
investigd estas plataformas, sélo quienes eran amigos dentro de la plataforma veian las
publicaciones de un usuario determinado en su feed.” Pero en plataformas con otras affordances

7 Aunque también era posible verlas mediante un hipervinculo, ingresando el url de la publicacion en la barra de
direcciones o navegando por los perfiles de los usuarios que no son amigos, y siempre se pudieron ver los
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u opciones esto no funcionaria, por ejemplo, mientras en Friendster, MySpace y Facebook las
relaciones entre usuarios son reciprocas, en plataformas basadas en seguidores y no amigos,
como Instagram, TikTok y X, los usuarios controlan las cuentas que siguen, pero no las cuentas
que los siguen a ellos.®

Vemos, entonces, que no solo las publicaciones especificas y la presentacion del self en
el perfil estd uniformizada por la plataforma, sino también la definicién de contexto, y “los
entornos mediados, como los publicos en red, formalizan y alteran los procesos de identidad
de presentacion de si mismo y gestiéon de las impresiones™ (2008, pag. 119). Los usuarios
tienen cierta capacidad de agencia sobre el contexto al elegir con qué cuentas ser amigos, a qué
cuentas seguir y, mediante bloqueos, un limitado control de qué cuentas los siguen, pero muy
poca sobre el tipo de relacion que se establece, que viene definido por la plataforma.

Esta uniformizacion de la construccion del contexto de interaccidon mediante la
seleccion de amigos o por los seguidores no se construye mediante el rellenado de formularios
y seleccion de opciones y elementos en lugares predefinidos, con lo que podria considerarse
que no se estaria llenando un tfemplate. Sin embargo, en las plataformas basadas en amistades
reciprocas se construyen mediante seleccion de elementos de una lista enorme pero cerrada y
en las basadas en seguidores la construyen otros mediante un procedimiento similar. Por lo
tanto, la uniformizacion puede tener algunas diferencias con el rellenado de templates para
crear el perfil o para realizar un sitio web usando WordPress, pero no deja de ser una
templatizacion en los términos en que vengo discutiendo el término.

La templatizacion de la sociabilidad en plataformas contemporaneas

Los trabajos de Arola y boyd estan enfocados en las plataformas de la segunda mitad
de la década del 2000, especialmente en MySpace y Facebook, que, mas alla de sus diferencias,
tenian muchas caracteristicas comunes, como estar orientadas a contenido de texto, la
posibilidad de comentar las publicaciones, perfiles con bastante informacion llenada mediante
formularios y desplegables, y redes de contactos basada en amistad reciproca. Pero desde
entonces han surgido muchisimas otras plataformas con otros formatos y diferencias en el
funcionamiento y otras que ni Arola ni boyd estudiaron en su momento ganaron relevancia.

Para actualizar las observaciones de Arola y boyd, al tiempo que realizar una
caracterizacion general de la templatizacion de la sociabilidad en las plataformas sociales, en
esta seccidbn voy a estudiar como esta funciona cinco plataformas sociales: Facebook,
Instagram, TikTok, X'y Reddit (Reddit Inc., 2005- actualidad). Las plataformas fueron elegidas
siguiendo tres criterios: son plataformas con muchos usuarios, algunas superando los mil
millones de cuentas activas (Facebook, Instagram y TikTok); tienen interfaz en espafiol o
inglés, descartando asi las grandes plataformas orientadas exclusiva o mayormente al mercado

comentarios de personas que no estan en las listas de amigos en publicaciones de usuarios que si lo estan.
Actualmente la linea de tiempo de Facebook no s6lo tiene publicaciones de amigos y fanpages seguidas, sino que
también (ademdas de la publicidad) se incluyen otras publicaciones que el algoritmo predice generaran
engagement*.

8 La forma de restringir los seguidores es el bloqueo.

9 “Mediated environments like networked publics formalize and alter the identity processes of self-presentation
and impression management”.
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chino;'® sus interfaces, formas de publicacion y herramientas de interaccién presentan

diferencias significativas, lo cual descartdé a Snapchat que tiene muchas semejanzas a las
principales caracteristicas de TikTok y a algunas de Instagram.'!

En esta seccién voy a analizar de manera general estas plataformas observando las
herramientas que brinda al usuario para definir y presentar al self, incluyendo la construccion
y presentacion del perfil de usuario y las herramientas de publicacion, teniendo en cuenta lo
que permiten y lo que restringen. También analizaré como los usuarios se pueden relacionar
con los demas, esto incluye las relaciones de amistad y seguimiento, pero también las distintas
acciones que los usuarios pueden llevar adelante para interactuar con otros usuarios.
Finalmente, y si bien esto no es estudiado en profundidad ni por Arola ni por boyd, estudiaré
como se construye el espacio social en el que cada usuario se encontrara con los demas, tanto
en su feed de inicio como en los distintos espacios en los que el usuario se encuentra con los
contenidos publicados por otros.

Creo importante aclarar que, si bien en la seccion describiré muchos aspectos del disefio
y el funcionamiento de las plataformas, lo relevante no es como funcionan concretamente esas
plataformas en el momento especifico en que hice la investigacion (las plataformas realizan
cambios en sus interfaces asiduamente, asi que seguramente haya cambios cuando esto sea
leido), sino que en todos los casos imponen restricciones importantes a la presentacion del
usuario y su participacion en el espacio social que ellas constituyen.

El perfil

El primer espacio explicitamente de presentacién observado es el perfil del usuario,
compuesto de una serie de elementos que cada usuario elije y que, en cierta medida, podrian
ser equivalentes a la vestimenta en la presentacion en contextos de presencia fisica como los
que analiza Goffman. Con distintas caracteristicas y formas de mostrar la informacion, en las
cinco plataformas sociales estudiadas cada usuario tiene una pagina de perfil (imagenes 20 a
24) en la que se encuentra destacado el nombre de usuario, una imagen de perfil, un breve texto
de presentacion, las ultimas publicaciones y, en caso que el usuario lo decida, alguna
publicacion fijada al tope de la lista de publicaciones. También informacion acerca del uso de
la plataforma, como la fecha de creacion de la cuenta y datos de las relaciones con otras cuentas
(cantidad de amigos en Facebook y de seguidores y seguidos en las demés). Ademas, hay
caracteristicas presentes en algunas plataformas y otras no, como una imagen de portada
(Facebook, X y Reddit), y Facebook incorpora una serie de items que el usuario puede
completar con su informacion, tales como lugar de nacimiento y residencia, antecedentes de
estudio y trabajo, relaciones y otra informacién semejante.

El perfil y toda la informacién que aparece en ¢l es una de las principales herramientas
de presentacion y los usuarios se dan cuenta de ello, por eso usan distintas estrategias para
controlar la impresion que dejan en los demds. La imagen de perfil es una forma clara de esto,
los usuarios eligen imagenes de acuerdo a como quieren ser vistos, sea mediante fotos de ellos

19 Hay varias razones por las que decidi excluir a las plataformas orientadas al mercado chino, pero la principal,
y mads obvia, es que, al tener interfaz en idioma chino, me seria imposible comprenderla bien.

! Es cierto que estas caracteristicas las tuvo Snapchat antes que Instagram y TikTok (que ni siquiera existia), pero
la mayor cantidad de usuarios y relevancia comercial e industrial de Instagram y TikTok, en particular en los
mercados latinoamericanos, me hicieron elegirlas.
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en contextos interesantes o con sus familias, mediante imagenes que muestren una faceta de
ellos que no pueden mostrar mediante una foto de si mismos (desde personajes de ficcion con
los que se identifican hasta ilustraciones), o mediante elementos que los identifican como parte
de un colectivo, sea el colectivo de hinchas de un cuadro de futbol o de simpatizantes de una
agrupacion politica hasta el colectivo de personas que escuchan determinada musica o son
consumidores de animé. Incluso, pueden usar imagenes superpuestas para colocar sobre su
imagen de perfil un marco o un filtro que agregue una segunda capa de contenido, como una
bandera de un pais 0 un marco de algin producto cultural. Del mismo modo, mediante la
seleccion de la imagen de portada, las publicaciones fijadas e incluso el nombre de usuario, '
el perfil es un espacio claro de gestion de la presentacion orientado al control de las
impresiones.

La pagina de perfil constituye una presentacion explicita del self en la que el usuario
decide de manera méas o menos voluntaria como presentarse, pero lo hace mediante los
affordances que le brinda la interfaz de la plataforma, con los tipos de informacion que esta
define de antemano, no mediante un femplate explicito, pero si mediante una estructura técnica
con determinados espacios que deben ser llenados con un determinado tipo de informacién
(que termina siendo mucho mas restringido que un template de Blogger o WordPres). Si un
usuario considerara que una imagen de perfil, una descripcion o incluso su nombre no son tan
relevantes y que en vez de ello prefiere presentarse con musica, no podria hacerlo de manera
directa, sino que tendria que desarrollar mecanismos de reflexividad que le permitan hacerlo,
tal como los que sefiala Gallagher (2015),'* como poner una publicacién de video fijada que
tenga esa musica, lo cual, de todos modos, no se presentaria en el mismo nivel de relevancia
que otras cosas, pues para escuchar esa musica el usuario que visita la pagina de perfil deberia
decidir reproducir el video con audio.

Otra posibilidad que tiene el usuario para aumentar su agencia en su presentacion en la
pagina de perfil seria utilizar los espacios de informacion que le brinda la plataforma de manera
que direccionen la “lectura”!'* del perfil, eligiendo determinados elementos (imagenes, textos,
publicaciones) o, en los casos que se puede, no eligiéndolos y dejando los espacios en blanco.
Un ejemplo de esto que da Gallagher es la eleccion de elementos de este template del pertfil de
forma que, segtn la disposicion de estos en la pagina de perfil, interactien de una manera que
no es la pensada de antemano por el disefio de la plataforma. Asi, muestra un ejemplo de su
perfil de Facebook (imagen 25) en que su imagen de perfil interactia con la imagen de portada,
haciendo que el propio autor sea incluido en el didlogo de la vifieta de la foto de portada (pag.
6). Haciendo esto, el usuario puede agregarle capas de sentido a la pagina de perfil, pero no se
sale del template y, de hecho, la accion retorica puede perderse si la interfaz cambia un poco,
por ejemplo, con la disposicion actual (2024) de la pagina de perfil, eso que Gallagher logra en
2015 tendria que ser realizado de otra manera, porque la foto de perfil no taparia al personaje
de la vifieta.

12 Esto se da incluso en Facebook, donde la plataforma exige a los usuarios poner su nombre legal, pero los
usuarios de todos modos ponen otros nombres o eligen poner su segundo nombre o segundo apellido, e incluso
sus apodos, para presentarse de la manera que quieren e, incluso, evitar que algunas personas los identifiquen,

13 Comentados en capitulo 2.

14 Uso lectura entre comillas para resaltar su caracter de metafora, puesto que no considero que la aprehension de
un texto escrito y de una interfaz grafica e interactiva de usuario sean equiparables en modo literal.
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La definicion de los elementos presentes en la pagina de perfil no solo es importante
porque vayan a aparecer en ella, sino que también lo son porque en varias de las plataformas
aparecen en otras instancias, tales como las publicaciones y comentarios, las recomendaciones
de amigos o cuentas a seguir o las notificaciones de actividad que la plataforma le muestra a
otros usuarios. Los dos elementos més importantes del perfil, que aparecen en casi todas las
instancias, son el nombre de usuario y la imagen de perfil, las Unicas excepciones se dan en
Reddit, que no las muestra en las publicaciones presentadas en el feed (imagen 26) y cuando se
entra a la publicacion solo se muestra el nombre de usuario, aunque en los comentarios
aparecen los dos (imagen 27).

De esta forma, el perfil es un aspecto central de la participacion de los usuarios en las
plataformas sociales, no s6lo porque aglutina mucha informacion general que se puede ver al
entrar a la pagina de perfil, sino también porque algunos de sus elementos apareceran de
distintas maneras en las diferentes instancias de participacion en estos espacios sociales. Asi,
al definir qué informacion aparece y como esta presentada en cada instancia, las plataformas le
brindan a los usuarios un espacio para presentarse, pero esta presentacion estd altamente
restringida por los templates y affordances de cada plataforma, e, incluso cuando los usuarios
pueden encontrar formas de presentarse nuevas mediante la reinterpretacion de esos femplates,
las formas de reinterpretacion estan bastante limitadas y son susceptibles a los cambios en la
interfaz que hagan las plataformas.

La actividad como presentacion y sociabilidad

Si bien el perfil es una forma explicita de presentacion en la que cada usuario mas o
menos controla algunas de las cosas que los demas ven de ¢l, no es la tinica y ni siquiera aquella
con la que los demas interactuan de manera mas frecuente. La forma mds importante en la que
los usuarios son presentados por la plataforma a los demds es mediante las actividades que
llevan adelante en la plataforma: publicar, comentar publicaciones de otros'® o de si mismos y
reaccionar a publicaciones y comentarios. Estas tres formas de actividad estan presentes en las
cinco plataformas estudiadas y son un aspecto general, resulta muy dificil encontrar
plataformas sociales en las que no haya forma de hacerlas. Si bien los usuarios pueden entrar a
los perfiles de otros usuarios y asi ver los aspectos que estos eligieron explicitamente para
presentarse, la mayoria de las veces su contacto con ellos es s6lo mediante estas tres formas de
actividad, por lo que cumplen un rol importante tanto en la generacion de impresiones de los
usuarios como, mas en general, en la sociabilidad en las plataformas.

Como senala Arola (2010), la publicacion de contenidos en las plataformas sociales
esta restringida a aquello que la plataforma explicitamente habilita, sea por el tipo de contenido
como por el formato y las caracteristicas. Cada plataforma permite tipos especificos de
contenido y define sus caracteristicas, por ejemplo, 7ikTok solo permite publicar videos en
formato 9:16 acompanados por un texto, /nstagram permite publicaciones de hasta diez
imagenes y videos cuadrados en las publicaciones normales y en formato 9:16 en publicaciones

15 Ya que los comentarios también son publicaciones, cuando pueda haber confusion, para diferenciarlos me
referiré como publicaciones principales a las que no son comentarios y a los comentarios simplemente como
comentarios.
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de historias o reels, ademas de un paratexto,'® y X permite publicar hasta doscientos ochenta
caracteres de texto para usuarios gratuitos y diez mil para los usuarios suscritos al sistema de
pago, y hasta cuatro fotos o dos videos de cualquier formato. Facebook y Reddit permiten
imagenes o videos de cualquier formato y textos mas largos (veinte mil y cuarenta mil
caracteres respectivamente), pero, de todas maneras, definen otros aspectos del contenido,
como cantidad de imagenes o videos (ochenta imagenes o videos y veinte imagenes o un video
respectivamente). Ademas, en todas las plataformas, el contenido de texto, mediante el cual (al
decir de Sundén y boyd) los usuarios se teclean a si mismos para ser, tiene las caracteristicas
tipograficas definidas de antemano, con lo que se pierde una dimension de la expresion.!”

En general esta templatizacion en las publicaciones es aun mas restrictiva en los
comentarios. La unica de las cinco plataformas estudiadas que no impone restricciones
adicionales a los comentarios es X, en la cual en realidad los comentarios no son un tipo
especifico de publicacién, sino que son publicaciones comunes con unos metadatos que lo
vinculan a otra publicacion. De las otras cuatro plataformas, Facebook es la menos restrictiva,
pues permite comentarios con imagenes fijas, gifs animados, stickers (imagenes predefinidas,
a veces animadas), texto y emojis (hasta ocho mil caracteres, con cada emoji contando como
dos), aunque en los tres primeros sélo permite uno por comentario. Por su parte, Instagram,
TikToky Reddit solo permiten comentarios de texto y emojis de hasta dos mil doscientos, ciento
cincuenta y diez mil caracteres respectivamente, con los emojis contando doble.

En las plataformas sociales una parte importante de la presentacioén de los usuarios y su
gestion de las impresiones estd definida por estas restricciones a la forma de publicacion, pero
también por la forma en que estan presentados y jerarquizados los distintos elementos de su
actividad en las distintas instancias de participacion e interaccion. Distintos tipos de contenido
implican diferentes formas de presentacion e interaccidon, una plataforma orientada
mayormente a imagenes o video fomentara contenidos diferentes a los que fomentara una
plataforma orientada mayormente a texto, y en estas ultima la longitud del texto también
afectard el tipo de contenido producido. Esto también afecta la presentacion mediante los
elementos del perfil. No es la misma la presentacion en una publicacion que puede hacer un
usuario de Reddit, que no muestra nada de informacion sobre €l en el feed y solo el nombre
bastante pequefio en la publicacion, que la que hacen Facebook, Instagram o X, en que el
nombre de usuario y su imagen de perfil aparecen arriba a la izquierda de la publicacion, en
una posicion que, para usuarios occidentales, es privilegiada en términos de legibilidad. A
medio camino de encuentra 7ikTok, que presenta la imagen de perfil a la derecha de la
publicacion y el nombre de usuario abajo a la izquierda, no solo separando los dos elementos
del perfil que aparecen en la publicacion, sino también colocandolos en posiciones de mejor
jerarquia, al menos para usuarios occidentales.'® Estas diferencias en la interfaz grafica no solo
implican aspectos de visualidad, sino que atribuyen jerarquias a los distintos elementos, asi,

16 Uso este término en el sentido que le da Gerard Genette (1989), textos que “procuran un entorno (variable) al
texto y a veces un comentario oficial u oficioso del que el lector mas purista y menos tendente a la erudicion
externa no puede siempre disponer tan facilmente como lo desearia y lo pretende”.

17 En algunas de las plataformas existen algunas posibilidades ampliadas de seleccion tipografica, pero son casos
excepcionales y siempre dentro de las posibilidades habilitadas por las plataformas.

18 Es importante tener en cuenta que TikTok es desarrollado por la empresa china (aunque constituida en Islas
Caiman) ByteDance, por lo que las diferencias idiosincraticas entre los desarrolladores y los usuarios occidentales
puede haber jugado un papel relevante en esta diferencia.
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cuando la informacion relativa al usuario aparece menos destacada visualmente o directamente
no aparece, como en Reddit, donde es mas importante el subreddit (cada una de las
comunidades tematicas en las que se organiza la plataforma) que el usuario que publica, la
identidad del usuario termina siendo menos relevante y la interaccion se da mas en un marco
de grupo de o semian6nimos.

Ademas de la creacion de contenido de parte de los usuarios, sea en forma de
publicacion principal o de comentario, las reacciones presentan una forma importante de
actividad en las plataformas sociales, pues permiten a los usuarios expresar aprobacion,
rechazo o incluso dar mayor difusion a los contenidos generados por otros, e incluso
reapropiarse de ellos. Si bien todas las plataformas estudiadas tienen distintos mecanismos para
expresar agrado y compartir contenidos con sus contactos, estos mecanismos no funcionan de
la misma manera en todos. Por ejemplo, de las cinco plataformas estudiadas, la inica que tiene
una reaccion para expresar claramente desaprobacion es Reddit, que tiene dos reacciones
basicas llamadas upvote (voto hacia arriba) y downvote (voto hacia abajo), ademas de la
posibilidad de otorgar unos reconocimientos especiales llamados medallas (badges). Por su
parte, Facebook tiene siete reacciones, cinco de las cuales expresan inequivocamente
aprobacion (me gusta, me encanta, me importa y me divierte), mientras otras dos expresan
emociones que pueden ser vistas como negativas respecto a la publicacion, pero también como
negativas acerca del contenido (me entristece y me enoja),'® mientras, Instagram, TikTok y X
solo tienen una reaccion basica de aprobacion. Aun cuando sigan existiendo formas de expresar
el rechazo a una publicacion, la posibilidad de hacerlo mediante una reacciéon implica una
diferencia importante que, de hecho, se ha convertido en una forma bastante relevante de
interaccion en Reddit, una plataforma en la que los upvotes y downvotes contribuyen al karma
de los usuarios, un nimero que representa la actividad positiva de los usuarios y que incluso es
usado por algunos subreddits para permitir o restringir la publicacion de los usuarios.

Otra forma de reaccidon que tienen las cinco plataformas es compartir, mediante la cual
los usuarios comparten la publicacidén con sus propios contactos o, en Facebook y Reddit (que
tienen espacios de interaccion organizados por intereses) en los espacios en los que participan.
Pero, por mas que las cinco plataformas permitan compartir publicaciones de otros, esto
tampoco se da en todas las plataformas de la misma manera. Un primer punto importante es
que, exceptuando en X, donde en realidad los comentarios son publicaciones principales, s6lo
es posible compartir publicaciones principales, y en todos los casos solo se puede compartir
publicaciones de a una. Por su parte Instagram solo permite compartir contenidos, aun cuando
sean contenidos de imagen fija o video cuadrado, en publicaciones de historias o de reels, y
Reddit solo permite compartir contenidos publicados en un subreddit en otro, actividad llamada
crosspost (publicacion cruzada).

Facebook, Instagram, X'y Reddit permiten, ademas de compartir el contenido, agregar
contenido propio a lo compartido. En el caso de Instagram es posible superponer imagenes
texto o stickers, y cambiar el tamafio de la publicacion compartida, mientras en Facebook y
Twitter el usuario puede hacer una publicacién principal en la cual aparece incrustada la

19 Hasta 2016 Facebook solo tenia la reaccién me gusta como estandar global, aunque ocasionalmente agregaba
reacciones adicionales, a veces globales y a veces regionalizadas.
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publicacion que comparte, y en Reddit el tnico tipo de contenido nuevo agregado en un
crosspost es un titulo que aparecera junto con el titulo original.

Tampoco es igual la forma en la que se presenta el contenido compartido o al usuario
que lo comparte. Mientras en Facebook, Instagram y Reddit el usuario que comparte los
contenidos aparece tal como en cualquier otra publicacion, en X aparece de distintas maneras
segun agregue contenido (en cuyo caso aparece tal como en cualquier otra publicacidén) o no
(en cuyo caso solo aparece una pequeia notificacion sobre la publicacion), y en TikTok no
aparece informacién del usuario que la comparti6 en el feed.

Del mismo modo que sucede con el perfil del usuario, la actividad en las plataformas
sociales esta restringida por las interfaces y affordances de cada plataforma. Asi, los usuarios
tienen su capacidad de accion en estos entornos sociales muy limitada por estas, pues, incluso
en Facebook, que es la que permite mas formas de publicacion e interaccion, las opciones de
participacion son muy pocas y restringidas en formato o extension.

Plataformas sociales como templates

En su trabajo acerca del ascenso del template, Kristin Arola (2010) encuentra que las
plataformas sociales presentan un estado superior de templatizacion que el observado en los
servicios de blogueo. Mientras en los servicios de blogueo los usuarios tienen algunas
herramientas para definir algunos aspectos del disefio visual, asi como de la forma en que el
usuario se presenta, en las plataformas sociales (ella estudia MySpace y Facebook), los usuarios
construyen su perfil “simplemente rellenando una serie de formularios en linea. El contenido
puesto en esos formularios, incluyendo las fotos cargadas y la informacion acerca del usuario,
es después mostrada dentro de un template predefinido”.?

Indudablemente, como sefiala Gallagher (2015), hay una retérica de la publicacion y
los usuarios tienen la posibilidad de apropiarse y reinterpretar las formas de uniformizacion
impuestas por los templates. Para mostrar eso, Gallagher da algunos ejemplos en los que en su
propia cuenta de Facebook hace un uso reflexivo de los templates, superando, al menos
parcialmente, algunos niveles de la uniformizacioén

Pero, de todos modos, al participar en las plataformas sociales, los usuarios

acuerdan participar en un espacio que da forma a la identidad y al sentido
de los demas de formas particulares. El template de disefio no es el tnico
medio de dar forma a la identidad en las redes sociales, ya que las
palabras, imagenes, enlaces, videos y acciones publicadas desempefian
un papel muy importante en la forma en que se lee. Indudablemente, hay
una retdrica de la publicacion. Aun asi, como se ilustra anteriormente, el
template incentiva comprensiones particulares de uno mismo y de otros
(Arola, 2010, pags. 11-12).%!

20 “simply filling out a series of online forms. The content posted in these forms—including uploaded photos and

information about the user—is then displayed within a predefined template.”

2l “agree to participate in a space that shapes one’s identity and one’s sense of others in particular ways. The
design template is in no way the only means of shaping identity in social networking, as the posted words, images,
links, videos, and actions one takes play a huge role in how one is read. Undoubtedly, there is a rhetoric of the
post. Yet, as illustrated above, the template encourages particular understandings of the self and of others.”
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Y esta uniformizacioén no es algo que se restrinja a la conformacion del perfil publico
del usuario, sino que también se observa en otras de las instancias de socializacion en las
plataformas y en como la forma en que se presenta la informacion a los demds contribuye a
definir la manera en que es percibido el usuario.

El predominio visual del News Feed sugiere su importancia, y por ello es
mucho mas grande que cualquier otra seccion de la pagina, incentiva a
entender a los demads a través de sus acciones en Facebook. También nos
incentiva a entendernos a nosotros mismos en relacion a las acciones de
otros. Tanto en el caso de la vista de perfil como de la vista de pantalla
principal, el femplate de disefio incentiva una comprension del si mismo
y de otros en parte mediante nuestra imagen y en gran medida mediante
nuestras acciones en el espacio de Facebook (pag. 8).%

De este modo, la uniformizacién que observa Arola no se restringe a la construccion
del perfil mediante el rellenado de un formulario, sino también a la forma en que cada usuario
es presentado por la plataforma ante los demas y como los demads se le presentan. Ademas, si
tenemos en cuenta la importancia que tienen estas plataformas en la sociabilidad y presentacion
ante los demas de gran cantidad de personas, en particular de adolescentes y jovenes, podemos
pensar que esa templatizacion no solo afecta a como se presentan ante los demas, sino también
a como, a fin de cuentas, los propios usuarios de las plataformas construyen su propia identidad
para si mismos.

Relacionamiento y espacio social

Ademas del perfil como herramienta explicita de presentacion y la actividad en la
plataforma como forma de interaccion bésica, otro factor que define la sociabilidad en las
plataformas es la manera en la que cada una construye un espacio social a partir de su interfaz
y su funcionamiento especifico. Distintas formas de presentar la actividad de los demads, asi
como distintas formas en que los usuarios se pueden relacionar entre si, definen espacios
sociales diferentes que estructuran la forma en que los usuarios interactuan y establecen lazos
sociales.

Un primer elemento fundamental en la construccion de ese espacio social es la forma
en que los usuarios se relacionan entre si. Los trabajos de boyd (2006; 2008) acerca de las
plataformas sociales hablan de la importancia de la relacion de amistad en las plataformas
Friendster, MySpace y Facebook, una relaciéon que, obviamente, no implica amistad en el
mismo sentido que se le suele asignar en relaciones encarnadas,”® pero si implica una
reciprocidad, cuando un usuario de Friendster, MySpace o Facebook se hace amigo de otro,
este otro también pasa a ser su amigo. Esto no sucede en todas las plataformas, de hecho, de

22 “The visual dominance of the News Feed suggests its importance, and because it is so much larger than any
other section of the page, it encourages us to understand others through their actions in Facebook. It also
encourages us to understand ourselves in relation to the actions of others. In the case of both the profile view and
the home view, the design template encourages an understanding of self and others in part through our image and
in large part through actions taken within the space of Facebook.”

23 Las relaciones mediadas son tan reales como las no mediadas, por lo que prefiero seguir a boyd y muchos otros
investigadores de la sociabilidad en entornos digitales en el uso de embodied, al que sigo traduciendo como
“encarnado”.
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las cinco plataformas estudiadas, Facebook es la tnica en que las relaciones primarias entre
usuarios implican reciprocidad, mientras que en las otras cuatro la relacion primaria es de
seguidor, en la cual uno recibe en su feed los contenidos del usuario al que sigue, pero este no
recibe los suyos a menos que también lo siga. Facebook también permite seguir a usuarios
unilateralmente sin tener que establecer una relacion reciproca, es la relacion por defecto con
las cuentas no personales (las llamadas fanpages, cuentas de empresas, celebridades,
organizaciones o cualquier otro tipo de cuenta que no corresponde o pretende corresponder con
una persona unica) y es posible con las cuentas personales, pero no es la forma primaria de
relacion entre cuentas personales.

Esta diferencia no es para nada trivial, pues, como ya comenté, mientras la relacion de
amistad en Facebook exige que ambos contactos lo aprueben, en la relacion de seguidor basta
con que uno quiera seguir al otro, el usuario seguido solo puede bloquear a otro usuario, una
accion que elimina todo posible contacto posterior, lo cual limita enormemente el control que
los usuarios puedan tener del contexto en que va a ser observada su performance en la
plataforma. Y esto es particularmente importante en el caso de plataformas basadas en las redes
de contactos, es decir, plataformas en las que los usuarios ven contenidos de sus contactos o
con los que sus contactos interactuaron de alguna manera, como son en primera instancia
Facebook, Instagram, TikTok y X, en los que los contactos son una de las variables importantes
en la generacion del feed de contenidos, junto con las actividades del usuario y las actividades
de los contactos.?*

Si bien las plataformas sociales contemporaneas instauraron los modelos basados en
contactos, los primeros espacios sociales digitales estuvieron basados en intereses, sean
tematicos o simplemente de afinidades. Los BBS eran, al igual que luego lo fueron los foros,
mayormente tematicos, o al menos basados en intereses comunes, y Usenet estaba organizada
en newsgroups tematicos, y, como ellos, Reddit esta organizado en torno a los subreddits, que
estan basados en temas o algun interés especifico. Si bien Reddit presenta la posibilidad de
seguir a otros usuarios, la relacion de seguidor es poco importante tanto en la definicion del
feed como en el tipo de acciones que permite,? es la eleccion de a qué subreddits unirse la que
define los contenidos que el usuario ve, pues su feed estara compuesto por las publicaciones
que se hacen en cada uno de ellos,? sin importar si la publicd alguien a quién sigue o no.
Ademas, si a esta prioridad de la comunidad se le suma la menor importancia que la interfaz
grafica le da a los usuarios en las publicaciones, el espacio social de Reddit es un espacio donde
importan menos la identidad especifica de los usuarios con los que se intercambia y con un
foco mayor en el intercambio propiamente dicho.

24 Es importante tener en cuenta que recientemente las plataformas han dado mayor importancia a otros aspectos
en la definicion del feed, orientandolo cada vez méas hacia contenidos que pueden generar mas engagement,
quitandole algo de importancia a los contenidos de los contactos, aunque sigan siendo muy importantes.
Igualmente, en los dos casos en los que esto es mas notorio (TikTok y X), en realidad el feed esta dividido en dos,
uno para ver contenidos de los seguidos y otro para ver los contenidos definidos por los algoritmos.

25 Esta es, junto con el poco destaque que la interfaz hace de los usuarios en las publicaciones, una clara razén de
los pocos seguidores que suelen tener incluso usuarios importantes, tanto celebridades como usuarios con un alto
karma (sistema de valoracion en Reddit).

26 En el feed de Reddit ocasionalmente aparecen publicaciones de subreddits a los que el usuario no sigue,
definidas por un algoritmo de recomendacion, pero siguen estando basadas en el tema del subreddit y no en el
usuario que hace la publicacion.
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Es cierto que en Facebook existen los grupos, a los que los usuarios se unen por algin
interés general y que funcionan de modo semejante a los subreddits, pero, a menos que el
usuario esté unido a muchisimos grupos y tenga pocos amigos y siga pocas fanpages, €stos no
tienen mas que un rol menor en la conformacion de su feed y el espacio social en la plataforma.
Por su parte, Instagram y TikTok permiten seguir hashtags y asi recibir los contenidos con esos
hashtags en el feed tal como si fuesen de cuentas a las que el usuario sigue, lo cual, en cierta
medida, permitiria flexibilizar el rol del seguimiento de cuentas en el feed del usuario, pero
esto no deja de ser un affordance secundario de las plataformas.

Al analizar las redes sociales de contactos personales,?’ Mark Newman (2003) observa
coémo en ellas se observa que los individuos suelen estar rodeados de otros individuos con los
que tienen cosas en comun, y que a su vez estos también estaran conectados mayormente con
individuos con los que comparten cosas, generando un homogeneizacion de su entorno incluso
en espacios sociales heterogéneos, en los que se forman lo que Kathleen Hall Jamieson y Joseph
N. Capella (2007) llamaron cdmara de eco, “un espacio medidtico limitado y cerrado que tiene
el potencial de, al mismo tiempo, magnificar los mensajes emitidos en ¢l y aislarlos de
refutaciones” (pag. 76).%%

De esta manera, seria esperable que los espacios sociales en las plataformas centradas
en contactos tiendan a ser mas homogéneos que aquellos centrados en temas, algo que parece
ser confirmado por Kitchens, Johnson y Grey (2020), que analizaron el funcionamiento de las
burbujas de contenido en Facebook, Twitter (ahora X) y Reddit. Para analizar las burbujas de
contenido observaron el cambio en la diversidad de fuentes de informacion de los usuarios de
la plataforma y concluyeron que, mientras en Twitter no se observaron cambios
significativos,?® en Facebook se observaba una gran homogeneizacion de las fuentes de
informacion socialmente relevante en el feed de cada usuario y en Reddit se observaba el
proceso opuesto, un aumento en la diversidad de fuentes de informacion. Una de las razones
que Kitchens, Johnson y Grey le atribuyen a esto es, justamente, el tipo de relaciones centrales
en cada una de las tres plataformas, viendo la importancia de relaciones interpersonales en
Facebook como un factor importante en la homogeneizacion de la informacion y, por lo tanto,
la menor propension a cambiar de ideas, mientras que en Reddit, donde la definicion del feed
estd mas orientado a los temas de interés, se da el proceso opuesto, con una mayor
heterogeneidad y una mayor posibilidad de cambio de idea. Otro factor que sefialan los autores
es la importancia que tiene la actividad anterior, viendo que la centralidad que esta tiene en el
filtrado algoritmico de Facebook contrasta con la menor importancia que tiene en Reddit,
siendo un tema mayormente de algoritmos y, por lo tanto, no del todo parte de la
templatizacion, pero, de todos modos, relevante para la comprension de la conformacion del
espacio social en estas plataformas.

27 En esto no me refiero a las redes sociales digitales, sino a las redes sociales en tanto herramientas de analisis de
relaciones sociales de cualquier tipo en que se arman redes geométricas de relacionamiento entre personas.

28 “a bounded, enclosed media space that has the potential to both magnify the messages delivered within it and
insulate them from rebuttal”.

2 Hay que tener en cuenta que de 2020 hasta hoy ha habido cambios en el funcionamiento del feed de X, y esto
ha cambiado significativamente.
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Un espacio social tempaltizado

Al analizar la importancia de los templates en la sociabilidad, Arola (2010) se centra en
la creacion del perfil mediante el rellenado de campos predefinidos por la plataforma y las
publicaciones, ademas del rol que estos cumplen como forma explicita de presentacion. Su
planteo es clave al poner en evidencia como la estructura de los perfiles en plataformas sociales
impone una serie de limitaciones que uniformizan la presentacion de los usuarios y con ello su
construccion de identidad. El planteo de Arola sin dudas es relevante y presenta un problema
al observar una uniformizacion en la conformacion misma de la identidad de los usuarios de
plataformas sociales que no parece resolverse con estrategias retoricas basadas exclusivamente
en el texto que se pone en esos campos predefinidos, como plantea Gallagher (2015). Sin
embargo, la propuesta de Arola, al limitarse a la construccion del perfil y las publicaciones
individuales, no logra abarcar la totalidad de las formas en que las plataformas configuran la
sociabilidad tecnolégicamente mediada.

La sociabilidad en plataformas no se reduce a la presentacion explicita en el perfil o a
la publicacion de contenidos, se expande hacia la manera en que se establece el espacio social
en si mismo, moldeando como los usuarios interactian, participan y reaccionan en los entornos
digitales. Este enfoque mas amplio revela que la templatizacion impacta no solo en la
presentacion del self, sino en la organizacion y dinamica de la interaccion social, ya que el
disefio de las plataformas estructura las posibles formas de comunicacion y los tipos de
relaciones que se pueden establecer. En este sentido, las plataformas no actian solo como
escenarios de interaccion, sino que activamente configuran y delimitan los comportamientos y
posibilidades de los usuarios, haciendo que la interaccidon social misma esté estructurada por
estructuras técnicas prediseiadas que, para peor, responden a logicas comerciales y de gestion
de datos. Asi, el problema de la templatizacién no solo impacta en el plano de la identidad
individual, sino que también moldea el entorno colectivo y define toda la dindmica de
interaccion social.

Practicas reflexivas y comunidades semioticas

En respuesta a Arola, John Gallagher (2015) propone una serie de formas en las que es
posible que el usuario actie retéricamente, criticando la importancia que Arola le da al
template. Yo considero que la propuesta de Gallagher no es suficiente como para considerar
que los templates no tengan un rol muy importante en la definicioén de la presentacion y, como
plante¢ en las paginas anteriores, también en la construccion del espacio social. Sus propuestas
en algunos casos muestran reflexividad acerca de las interfaces y recuperan cierta retérica de
la publicacion, pero son de alcance limitado y restringidas al texto de la publicacion. Sin
embargo, considero que es cierto que, incluso en espacios altamente tempaltizados como son
las plataformas sociales, los usuarios pueden recuperar cierta agencia, si no visual, al menos de
interfaz.

Esto ya es observado por boyd (2008), que observa que, efectivamente, los adolescentes
tienen restricciones en su participacion en los espacios publicos mediados de las plataformas,
pero, de todos, modos, son capaces de recuperar agencia social.
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Si bien los adolescentes principalmente utilizan los sitios de redes
sociales para participar en practicas en comunes, las propiedades de estos
sitios configuran sus practicas y los adolescentes se ven obligados a lidiar
con las dinamicas resultantes. A menudo, al hacerlo, reconfiguran la
tecnologia para sus propositos. A medida que los adolescentes
aprendieron a navegar por los sitios de redes sociales, desarrollaron
estrategias poderosas para manejar las complejidades y la incomodidad
social en que incurrian en estos sitios. Sus estrategias revelan como se
incorporan las nuevas formas de redes sociales a la vida cotidiana,
complicando algunas practicas y reforzando otras. Las nuevas
tecnologias remodelan la vida publica, pero el compromiso de los
adolescentes también reconfigura la tecnologia misma (pag. 2).*°

Mediante sus interfaces y affordances las plataformas estructuran técnicamente la
sociabilidad que se realiza en ellas, y la mayoria de los usuarios no problematiza esto y, de
hecho, no hace practicamente nada por fuera de las formas de participacion esperadas por los
desarrolladores de las plataformas. Sin embargo, ocasionalmente los usuarios encuentran
maneras de interactuar que, aunque no cambien el codigo, se salen de las formas esperadas y
disefiadas de interaccidn o superan las restricciones que las plataformas imponen o generan o,
ain sin darse cuenta, desarrollan précticas emergentes que reconstruyen la sociabilidad
templatizada seglin los intereses de los usuarios y no de las plataformas.

Doblando las reglas

Es cierto que la gran mayoria de los usuarios de las plataformas no solo no problematiza
las interfaces, sino que nunca salen de unas pocas acciones principales en cada plataforma. Sin
embargo, es posible encontrar practicas emergentes que surgen de reinterpretar las interfaces y
affordances, doblando las reglas de sociabilidad que imponen las plataformas a sus usuarios.
A continuacion, voy a presentar tres formas emergentes de actividad en las plataformas
emergidas de esta reinterpretacion.

Como ya comenté, el perfil de Instagram se construye con una serie de elementos
bastante restringidos, una imagen de perfil, un espacio con texto e informacion general (nombre
de usuario, descripcion, datos generales de la cuenta) y luego las publicaciones, organizadas
segun varios tipos (historias, reels y publicaciones). En esta pagina de perfil, las publicaciones
estan ordenadas de modo cronologicamente inverso (de mas nueva a mas vieja), en orden de
lectura izquierda a derecha y de arriba abajo en una grilla de tres columnas, todo con la
disposicion, los elementos tipograficos y los colores definidos de antemano por la plataforma,
lo cual no le permite al usuario generar una presentacion visual general que se imponga sobre
las distintas piezas individuales de sus publicaciones, es decir, es perfectamente posible que

30 “While teenagers primarily leverage social network sites to engage in common practices, the properties of these
sites configured their practices and teens were forced to contend with the resultant dynamics. Often, in doing so,
they reworked the technology for their purposes. As teenagers learned to navigate social network sites, they
developed potent strategies for managing the complexities of and social awkwardness incurred by these sites.
Their strategies reveal how new forms of social media are incorporated into everyday life, complicating some
practices and reinforcing others. New technologies reshape public life, but teens’ engagement also reconfigures
the technology itself”.
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cierta coherencia estilistica generara cierta identidad en las publicaciones, pero estas no
dejarian de aparecer como individuos de una serie.

Pero en un momento algunos usuarios se dieron cuenta que era posible lograr una
impresion general y unitaria en sus perfiles mediante la composicion de una imagen mas grande
mediante las publicaciones. La imagen 28 (de la marca de ropa artesanal Manos del Uruguay)
muestra varias composiciones hechas con publicaciones individuales en las que la marca puede
generar unidades mas grandes que la publicacion. La imagen 29 (del Laboratorio de Cine FAC)
presenta una variacion, en los dos casos cada publicacion mantiene cierto grado de autonomia,
pero el conjunto presenta una individualidad que va mas alla de la unidad estilistica o tematica.
Otra variacion es la composicion no de una pieza unitaria sino de una serie organizada
horizontal y verticalmente como se observa en la imagen 30 (de la artista Serrana del Castillo),
en la que, ademas de la coherencia estilistica (observada en la plasticidad de las imagenes, pero
también en las fotos de las columnas laterales en las que la artista da la espalda a la camara),
se asigna distinto tipo de imédgenes a la columna central que a las laterales.

Luego de que algunos usuarios comenzaran a hacer esto con asiduidad, otros usuarios
se interesaron en la practica y esta pasé a estar relativamente extendida, surgiendo incluso
aplicaciones web y moviles que permitian que el usuario cargase una imagen para que la
aplicacion haga el recorte, con lo que la propia practica se templatizd y normaliz6, con lo que
termind siendo abandonada por la mayoria de los usuarios. Pero, de todos modos, muestra
claramente una forma de emergencia en la publicacion y construccion del perfil de usuario.

Otra forma de practica emergente son las distintas formas de creacion de comunidades
dentro de las plataformas mediante herramientas destinadas inicialmente para otras cosas. Un
ejemplo de esto es el llamado Medieval Twitter (Twitter medieval), una comunidad de
medievalistas y personas interesadas en la edad media que funcionaba dentro de Twitter
(actualmente X) mediante el uso del hashtag #medievaltwitter. En un primer momento, los
hashtags (cadenas de caracteres sin espacios que comenzaban con un simbolo numeral, #)
fueron una forma de etiquetar las publicaciones de manera que fuese facil navegar entre las
publicaciones que usaban el mismo hashtag. Asi como con las etiquetas en los blogs o sitios
de noticias, que permiten ver todas las publicaciones del sitio sobre un mismo tema, o en
Tumblr (Automattic, 2007-actualidad), donde permiten explorar todas las publicaciones con
esa etiqueta hechas por cualquier usuario, los hashtags (literalmente etiquetas con numeral)
permiten a los usuarios etiquetar sus publicaciones con un hashtag especifico y explorar las
publicaciones de otros que lo utilizan. De este modo, los hashtags son una forma en que los
usuarios pueden explorar las publicaciones acerca de un tema sin importar quienes las
realizaron, incluso, hasta hace un tiempo la plataforma ofrecia una lista de hashtags populares
para que los usuarios exploren los temas que estaban siendo méas comentados. !

Pero un grupo de medievalistas y aficionados a la edad media encontraron otro uso para
los hashtags, en vez de usarlos para etiquetar sus publicaciones de acuerdo al tema especifico
sobre el que eran, comenzaron a usar #medievaltwitter para incluir sus publicaciones en la
comunidad emergente de Medieval Twitter, en la que publicaban sus publicaciones cientificas,

3! Hace algunos afios la lista de tendencias de X dejo de restringirse a los hashtags e incluir cualquier cadena de
caracteres (incluyendo espacios) que sea muy utilizada, con lo que los hashtags perdieron parte importante de su
funcionalidad.
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curiosidades, preguntas e incluso establecieron redes de investigacion con personas que no
hubiesen conocido de otra manera (Lund, 2017; Davies, 2018). Si bien podria afirmarse que
esto es un uso esperado del affordance de hashtag, ya que los estudios medievales son un tema
de interés, la construccion de una red social (en sentido de red de personas que socializan)
dentro de la plataforma claramente excede el sentido planificado. Medieval Twitter sigue
siendo usado para etiquetar contenidos relacionados y ocasionalmente para interacciones mas
comunitarias, aunque ya no es tan relevante como lo fue a mediados de la década pasada.

Otro caso interesante de practicas emergentes se observa en los hilos de publicaciones
en X. Los hilos, publicaciones anidadas una a otra que juntas conforman un contenido organico
mas largo mediante el cual los usuarios pueden publicar contenidos que exceden el limite de
caracteres (inicialmente 140, luego 280, actualmente 280 o 5000, segun si el usuario esta
suscrito), surgieron a mediados de la década pasada de manera espontanea,*? cuando algunos
usuarios comenzaron a responder a sus propias publicaciones expandiendo o continuando lo
que venian diciendo. Si bien en un primer momento esto generod cierto rechazo de parte de
algunos usuarios, que veian en la brevedad de las publicaciones de Twitter un aspecto positivo
a mantener, la practica prosperé y cada vez mds usuarios la adoptaron, al punto que en
diciembre de 2017 la plataforma incluy¢ el hilo como affordance nativo, agregando un botén
que permite agregar una publicacion a la anterior aun antes de publicarla y organizando la
visualizacion de modo que las siguientes publicaciones de un hilo sean las primeros en aparecer
de entre todos los comentarios.

Los hilos presentan un caso particularmente interesante no sélo porque los usuarios
lograron eludir las restricciones impuestas por las plataformas, sino que la plataforma termino
incluyendo esta practica emergente como affordance nativo. Y la importancia que adquirieron
los hilos es tal que, cuando Meta quiso aprovechar los muchos problemas que tuvo X y el
descontento general de los usuarios en los primeros meses tras la adquisicion de parte de Elon
Musk haciendo una plataforma muy parecida, decidié ponerle Threads (hilos) a la nueva
plataforma (Meta, 2023- actualidad).

Colapso y recontextualizacion

El colapso del contexto es una de las caracteristicas de los espacios publicos mediados,
en particular de las plataformas sociales, en las que los usuarios publican contenidos de manera
diaria sin terminar de controlar su audiencia ni saber de manera directa como estos reaccionan
ante sus publicaciones, pero también, interactuando con otras personas a las que no conocen
fuera de la plataforma y, por lo tanto, tampoco conocen su contexto de enunciacion. Sin
embargo, boyd (2008) observa que los adolescentes son capaces de desarrollar estrategias que
les permitan tanto segmentar los publicos como publicar cosas significativas y cargadas de
sentido social, aun en esa situacion de colapso de contexto, logrando que sus encarnaciones
virtuales mantengan cierta continuidad con su sociabilidad en espacios fisicos. Pero, ademas
de estas estrategias orientadas a mantener ciertos niveles de su contexto en los espacios
publicos mediados, los usuarios también desarrollan otras estrategias no orientadas a preservar
su contexto, sino a una recontextualizacion de la sociabilidad.

32 No hay un acuerdo de cuando surgieron, yo recuerdo hilos ya en 2013 0 2014, y son una practica habitual desde,
al menos, 2016.
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En un trabajo centrado en la comunidad Taringa! (IOV Labs, 2004-2024), pero
aplicable a otros espacios sociales digitales, observé (Moreira Alonso, 2021) como los usuarios
de Taringa! no necesariamente buscaban establecer una contigiliidad entre sus contextos fisicos
y su actividad en la plataforma, casi nunca usaban imagenes de perfil con sus caras y mucho
menos nombres completos, pero esto no significaba que no hubiese un interés en controlar las
impresiones ni de establecer un contexto comunicacional. Muy por el contrario, los usuarios
de Taringa! mostraban un claro interés en contextualizar su comunicacion, pero no en un
contexto de su vida fisica, sino en un contexto propio de 7aringa! y de las relaciones que alli
se establecian, no usaban sus fotos ni sus nombres y muy rara vez publicaban contenido acerca
de sus vidas fuera de la plataforma, pero si desarrollaban formas de presentacion del self
absolutamente efectivas para sus fines, que no eran mostrarse tal como eran en los espacios
sociales fisicos, sino como parte de esa comunidad.

Esto de ninguna manera implica un self inauténtico, ni tampoco una discontinuidad
entre el self fisico y el self “taringuero”, como plantea Sherry Turkle (1997) respecto a las
interacciones en el internet de la primera mitad de los noventa. Asi como los trabajadores de la
hosteria que estudia Goffman no se presentan de la misma manera ante los huéspedes que en
la trastienda sin que ninguna de esas performances sea un engafio, las personas que usan
Taringa! desarrollan pautas de presentacion especifica para usar cuando estan conectados a la
comunidad, publicando contenidos que siguen pautas comunes o memes especificos de la
comunidad o mucho mas afianzados en ella que en otros espacios (Moreira Alonso & Sandoval,
2021a).

A diferencia de los usuarios de Facebook y MySpace que observo boyd, que en cierta
medida buscaban que sus interacciones en las plataformas estuviesen relacionadas con sus
vidas fuera de las plataformas, continuando interacciones en el liceo, relacionando sus
publicaciones con sus actividades deportivas o de esparcimiento y repitiendo pautas culturales
de esos ambitos, en Taringa!, las publicaciones no hacian referencia a ese tipo de contextos
sino a sus relaciones con otros usuarios de la comunidad y a las actividades, pautas culturales,
valores, cercanias y antagonismos surgidos en ella. Los usuarios de Taringa! no usaban sus
nombres legales ni fotos para conectarse, pero esto no implica pérdida especifica de contexto,
a fin de cuentas, en una plataforma en la que las interacciones escasamente se dan con personas
conocidas fuera de ella, una foto o nombre no dard mayor informacién contextual. Sin embargo,
un nombre de usuario que haga referencia a un videojuego o una pelicula y una imagen de
perfil con un personaje de animé o el escudo de un equipo de futbol daran un contexto mucho
mas significativo para el tipo de interacciones que se dan en la plataforma, pues explicitaran
sus intereses, afinidades y, también, permitirdn identificar al usuario como parte de los
colectivos surgidos espontdneamente en ese determinado espacio social mediado, como los
consumidores de animé, jugadores de videojuegos de accion o simpatizantes de una ideologia
politica especifica. Ademas, incluso cuando los usuarios de 7aringa! incluyen elementos de su
vida fuera de la plataforma en sus publicaciones, no lo suelen hacer de la misma forma en que
lo harian en otros lados, sino que lo hacen de maneras propias de la comunidad, con lo que,
incluso cuando presentan aspectos sumamente personales, como experiencias sexuales o fotos
de sus habitaciones, lo hacen siguiendo pautas establecidas en la comunidad. Asi, aun cuando
en su actividad no sean capaces de mostrar cabalmente su contexto de enunciacion ni de
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controlar el contexto de recepcion, los usuarios recontextualizan su actividad social,
enmarcandola en el contexto propio de Taringa!.

Esto no sucede exclusivamente en Taringa!/, fendomenos semejantes han sido
observados en otros espacios publicos mediados digitalmente. En su estudio de los sitios
sociales en la dark web, Robert W. Gehl (2018), observa que los usuarios obviamente
mantenian el anonimato (a fin de cuentas, ese es uno de los ejes centrales de la dark web), pero
establecian relaciones significativas que, incluso, eran retomadas en otros sitios sociales
anonimos cuando los anteriores dejaban de existir (algo bastante habitual). Algo semejante fue
observado por Gabriela Coleman en sus trabajos sobre los Anonymous en 4chan (2013b) y las
comunidades hackers (2013a), en los que el anonimato era visto como una virtud, pero se
generaban fuertes sentidos comunitarios, y en los hackers se generaban verdaderas identidades
a partir de los nombres que se atribuian a si mismos y sus logros como hackers.

Esto no sucede solo en estos espacios marginales, sino que también sucede en las
plataformas sociales mas importantes, en las que los usuarios son capaces de recontextualizar
su actividad de acuerdo a intereses especificos. Medieval Twitter es un ejemplo claro de esto,
mediante algo tan simple como un hashtag, los usuarios de X logran recontextualizar su
actividad en la plataforma para que sea parte de una comunidad especifica en la que sus
practicas sociales adquieren sentido. Los usuarios que no participan de esa red social dentro de
la red social seguiran viendo las publicaciones de Medieval Twitter en un contexto colapsado,
no entendiendo qué significan algunos términos técnicos o incluso chistes internos, como el
dia de abrazar un medievalista,>® pero para quienes son parte de la comunidad, aun cuando no
sigan a quien hizo una publicacion especifica ni lo conozcan, esta sera una publicaciéon con
mucho contexto, ya que se enmarca en esa comunidad.

Otro ejemplo lo observa Whitney Phillips (2015) al observar los comportamientos de
trolls en Facebook. El trolling de entre fines de la década de 2000 y mediados de la de 2010 se
cultivo mayormente en el tablon /b/ de 4chan (Hiroyuki Nishimura, 2003-actualidad), donde
los trolls desarrollaron las practicas que luego ejercerian en otros espacios, pero muchos de
ellos tenian una actividad asidua en otros espacios sociales digitales, en particular Facebook.
En esos espacios, la mayoria de la gente era incapaz de identificar un troll hasta el momento
en que su actividad de trolling ya era demasiado evidente, pero para quienes conocian algo del
mundo de los trolls (sea porque ellos mismos eran usuarios de 4chan o porque tenian un
contacto con ellos en otros espacios, como algunos foros y subreddits), habia elementos que
permitian identificarlos. El uso de algunos memes, algunos chistes especificos o nombres de
usuario e imagenes de perfil que hacian referencia a elementos de la subcultura troll
recontextualizaban su actividad en la plataforma, aun cuando no tenian ningin elemento que
permitiera identificar sus identidades legales.

Mediante distintas formas de templatizacion las plataformas estructuran y restringen la
sociabilidad que los usuarios llevan adelante en estos espacios publicos mediados digitalmente.
Sin embargo, en estas y otras plataformas existen muchas otras formas de recontextualizar la
actividad, para, aun cuando no sea posible identificar las identidades legales de los usuarios o

33 El dia de abrazar un medievalista (hug a medievalist day) comenzé como un chiste en Facebook y luego se
expandid a otros espacios (ver https://www.medievalists.net/2013/03/hug-a-medievalists-day/). Por si el lector
conoce a algun medievalista y no quiere quedar mal al no abrazarlo, es el 31 de marzo.
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estas no agreguen nada a la comunicacion, llenar de sentido social una comunicacién que la
templatizacion estructura y restringe.
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Capitulo 5
Memes, el template como agencia

Creci con la television de los noventa, pero mi primera adultez fue con la internet de
los 2000, con los foros, los creepypastas, la pirateria, los blogs, los juegos en linea de texto,
4chan, y, por supuesto, con los memes. En la segunda mitad de los afios 2000, cuando las
plataformas sociales atin eran algo nuevo, los foros, tablones y otras comunidades semejantes
fueron el espacio para la publicacion y circulacion de los primeros memes, pero en los afos
siguientes trascendieron estos espacios y se convirtieron en una de las formas mas importantes
de la cultura contemporanea, y los encontramos en las plataformas sociales, servicios de
mensajeria instantanea e incluso en publicidad o television.

Si bien en un primer momento el término meme referia a un campo mas amplio de
fendmenos de internet, desde photo fads (fotos de personas haciendo una pose o en determinada
situacion) y flash mobs (videos de grupos de personas que de repente comenzaban una
coreografia en un espacio publico) hasta cosas que ain hoy son consideradas memes, como
imagenes editadas y macros de imagen, siempre se tratd de fendmenos basados en la
replicabilidad de algo que ya existia, sea en replicar una pose o un baile o en efectivamente
replicar una imagen digital agregdndole o cambiando algliin elemento. Actualmente el término
meme tiene un sentido mas restringido, no incluyendo acciones en las que las personas se
filman o sacan fotos repitiendo algo, en las que la replicacion se da fuera del campo digital y
el objeto digital viene mas bien a ser el registro de ella, sino solamente a aquellos objetos
digitales que se realizan a partir de la replicacion de otros objetos digitales, en que la replicacion
se da en la propia digitalidad, no solamente repitiendo aspectos simbolicos sino mediante la
reutilizacion de recursos digitales, algo posible gracias a las caracteristicas de los objetos
digitales.

Los usuarios de internet hemos visto miles o millones de memes, y en muchos casos
(como el mio) hemos creado nuestros propios memes, sea para compartir solo con amigos o
para publicar en plataformas sociales, y los hemos hecho utilizado varias veces los mismos
archivos, generadores en linea de memes y plantillas,' replicando los memes que nos habian
gustado, de modo que “una imagen (un template) puede dar lugar a miles de unidades
humoristicas independientes” (Dynel, 2016, pag. 661).2 Hacer un meme implica reutilizar algo
que ya existia, manteniéndolo en gran medida incambiado y modificando solo algunos
elementos particulares, y, ademéas, muchas veces mediante el uso de herramientas especificas
de reutilizacion de recursos. De esta manera, como acuerdan Limor Shifman (2014), Ryan
Milner (2012) y Sean Rintel (2013), la reutilizacion de elementos prexistentes en los memes

! “Plantilla” es una traduccion de template, pero, al estar usando template en un sentido més general, mantengo el
término en inglés para el fendmeno general de estructura prexistente que es usada como base para la creacion y el
término en castellano para los archivos listos para editar. Esto no solo obedece a razones de comodidad
terminologica, sino que me sirve para sefalar que efectivamente otras formas de templatizacion distintas a las
plantillas también son templates (de hecho, el generador se parece mas a un tema de WordPress que la plantilla).
2 “One picture (a template) may give rise to thousands of independent humorous units”.
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no parece un fendmeno contingente derivado de practicas uniformizadas, como en el desarrollo
web o el video, sino una caracteristica esencial del meme.

A partir de lo que vengo planteando en los capitulos anteriores, esta naturaleza esencial
de la reutilizacion en los memes podria llevar a pensar que estos son una forma cultural en la
que la agencia visual e incluso una parte importante de la agencia significante de los usuarios
es desplazada por el uso de templates. Sin embargo, como voy a desarrollar e este capitulo, en
los memes, tal vez por esa misma esencialidad, el uso de templates no sélo no implica una
pérdida de agencia, sino que es una forma de reflexividad creativa.

Templatizacion y produccion de sentido

Uno de los puntos centrales que planteo desde el comienzo es que la separacion entre
forma y contenido es problematica y que el disefio no es una estructura vacia a ser llenada por
“contenido”, sino que es significante. Esto, que es cierto en cualquier forma cultural, es
particularmente claro en los memes, en los que los creadores eligen especificamente las
estructuras de acuerdo a los que quieren decir, y hay una enorme lista de estructuras y tipologias
de estas que surgen y son apropiadas por los usuarios justamente por su capacidad expresiva.

Actualmente existen miles (o millones) de distintos formatos de memes, y para la
enorme mayoria existen distintos recursos prexistentes disponibles para la creacion
templatizada, y, si bien algunos de estos formatos podrian ser intercambiables entre si, en la
gran mayoria de los casos hay una especificidad semiodtica que hace que, para un meme
especifico, o bien no haya otro formato capaz de expresar lo mismo, o bien solo haya unos
pocos. Ademas de esta especificidad de cada tipo de meme, existen otras pautas que estructuran
la significacion de los memes, en algunos casos son aspectos de la estructura visual y en otros
aspectos mas bien semanticos, tematicos o contextuales que, si bien para alguien que no esta
familiarizado con los memes pueden resultar cripticos o confusos, para quienes participan de
los espacios en los que circulan los memes son muy claros.

Memes, templates y cultura participativa

Cuando Lawrence Lessig (2008) escribio sobre el remix y la importancia que tiene en
la cultura digital de principios del siglo XXI no estaba pensando en los memes, probablemente
en lo primero que penso fue en los remixes musicales (de donde seguramente toma el término)
y en los videos en los que usuarios de internet mezclan materiales de distintas fuentes para
generar un nuevo video,* de hecho, cuando escribi el libro los memes tal como los conocemos
ahora eran algo muy nuevo y marginal, propio de unos pocos espacios como 4chan, Reddit (el
subreddit r/memes se crea en 2008) o algunos foros, como Something Awful (Jeffrey of
YOSPOS, 1999- actualidad). Sin embargo, el meme terminé resultando una de las formas mas
claras de remix y de cultura participativa, pues en un meme pueden convivir fragmentos de
distintos origenes y formatos (pues los objetos son transcodificables) en piezas que se crean y
recrean segun el interés de los usuarios, quienes no solo no tienen problema en que los demas
sepan que estan reutilizando recursos prexistentes, sino que cuentan con ello.

3 En la charla TED en la que discute de manera mas divulgativa algunos de los temas centrales de su libro Remix,
Lessig propone a estos videos como una forma clara de remix digital
https://www.ted.com/talks/lawrence_lessig_laws_that_choke_creativity.
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Incontables participantes crean, circulan y transforman memes en redes
amateur de participacion cultural mediada. Con cada nuevo remix, los
memes son reapropiados con el objetivo de producir nuevas
interacciones y variaciones de ideas mas amplias, mayormente sin firma
ni citacion. De esta manera, el meme de internet puede ser un artefacto
participativo quintaesencial: abierto, colaborativo y adaptable. La
tecnologia requerida para crear memes es a menudo relativamente simple
y enteramente gratuita, requiriendo solo que un participante interesado
sepa de donde descargar las herramientas y donde cargar los resultados®
(Milner, 2012, pag. 12).

Surgidos en los espacios mas escondidos de la web verndcula, en sitios que no solo
estaban orientados a publicaciones de los usuarios, sino que en algunos casos los propios
usuarios tenian responsabilidades de moderacion o administracion, los memes son actualmente
una de las formas de cultura originaria de internet mas importantes, y, a diferencia de otras
(como algunos formatos de videos de YouTube y publicaciones de Instagram), su creacion
practicamente no ha sido mercantilizada (aunque si los espacios en los que circulan) ni
profesionalizada. Entonces, mientras en otros tipos de contenidos generados por usuarios han
surgido modelos de profesionalizacion, especializacion y tecnificacion (en algunos casos con
divisiones de tareas muy especificas) que los alejaron de la participatividad original, los memes
se mantuvieron como una forma muy accesible de produccién cultural digital en la que la falta
de conocimiento técnico experto no solo no es detrimental, sino que incluso puede celebrarse,
con géneros de memes en los que se acepta o busca un estilo técnicamente tosco y comunidades
basadas en el concepto de lo crappy (literalmente “de mierda’), manteniéndose como una
forma cultural eminentemente participativa.

La facilidad para la creacion es una de las caracteristicas que hicieron que los memes
se volvieran tan populares y que tantas personas participen de su proceso creativo. Y esta
facilidad no se debe solamente a la sencillez formal de los memes, compuestos de una o unas
pocas imagenes y, en general, algunos fragmentos de texto, sino mas bien a la posibilidad de
hacerlos con poco esfuerzo, usando recursos realizados previamente, como generadores y
plantillas.

Pero esto no debe llevarnos a pensar que los memes son una forma cultural haragana o
desinteresada, surgida de la mera facilidad, porque estas plantillas y generadores podran ser
una forma sencilla de producir contenidos, pero son la base de complejos sistemas significantes
surgidos y fortalecidos en el marco de practicas comunitarias en la web vernacula. Los memes
son participativos no solo porque son creados y puestos a circular por los usuarios, sino porque
es en esa circulacion que los memes adquieren sentido y, en muchos casos, forman
comunidades en espacios digitales, tales como 4chan, Reddit o, hasta hace poco, Taringa!
(Moreira Alonso, 2021).

4 Countless participants create, circulate, and transform memes on amateur networks of mediated cultural
participation. With each new remix, memes are reappropriated in order to produce new iterations and variations
of broader ideas, mostly without signature or citation. In this way, the internet meme could be a quintessential
participatory artifact: open, collaborative, and adaptable. The technology required to create memes is often
relatively simple and entirely free, requiring only that a willing participant know where to download the tools and
where to upload the results
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Memes, templates y arquetipos

Durante finales de la década de 2000 y principios de la de 2010 el término meme era
bastante impreciso y todavia no se habia emancipado del todo de su origen en el marco de la
biologia evolutiva.” De esta manera, el término meme era usado para referirse a cualquier
objeto digital que implicaba la replicacion y cierto nivel de circulacion viral, lo cual incluia
cosas que hoy consideramos memes, pero también otras cosas como [lipsync (de lip
synchronization, sincronizacion de labios, videos de personas haciendo que cantan una cancion
que esta siendo reproducida), flash mobs (multitudes relampago, videos de personas que estan
en un lugar publico actuando de manera normal y de repente comienzan a hacer alguna
actividad colectiva, en general, un baile) y photo fads (tendencias de fotos, fotos que sacaban
las personas siguiendo una tendencia especifica, por ejemplo, haciendo gestos especificos)
(Shifman, 2014).° Sin embargo, ya a mediados de la década de 2010 el término meme habia
ganado cierta especificidad, usandose mas o menos de la misma manera que lo usamos ahora.

Los primeros memes eran formalmente bastante sencillos. Estaban compuestos por una
imagen, en general con un solo punto de interés, aunque ocasionalmente dos y rara vez mas, y
uno o dos fragmentos de texto. La imagen 31 muestra tres ejemplos de estos memes tempranos,
los dos primeros pertenecen al género advice animals (animales consejeros, el nombre deriva
del hecho de que en los primeros usos la imagen era de un animal no humano, aunque luego
surgieron otros que usaban imagenes de otras cosas), consistente en una imagen cuyo centro
de atencion esta en el centro y dos fragmentos de texto, uno en la parte superior y otro en la
inferior, el tercero es de un género llamado demotivational posters (posters desmotivacionales,
en clara oposicion a los posters motivacionales). Tanto los advice animals como los
demotivational posters fueron muy populares durante los primeros anos de circulacion y
existencia de los memes, y distintas iteraciones’ de ellos fueron publicadas en sitios orientados
a usuarios como Something Awful o 4chan.

Si bien el éxito de estas formas de publicacion tuvo mucho que ver con el humor y el
sentimiento de pertenencia a una comunidad, otro factor central de este éxito fue que los
usuarios de esos sitios, en general adolescentes sin mayores conocimientos de herramientas de
edicion de imagen, tenian a su alcance herramientas que les permitian crear estos memes con
facilidad, generadores en linea, aplicaciones moviles y archivos prontos para editar facilmente
con cualquier programa sencillo, con los que los usuarios con conocimientos técnicos muy
basicos podian, en pocos segundos, crear sus propias iteraciones de los memes que les
interesaban. De esta manera, la templatizacion aparece como un factor central en la creacion
de memes, pues es mediante el uso de distintas formas de templates que la mayoria de los
memes son creados.

Los tres ejemplos de la imagen 31 fueron seguramente creados usando generadores o,
en todo caso, plantillas, y esto no se debe solo a que sean memes de la primera época, atin hoy
la mayoria de los memes se hacen siguiendo alguna forma de femplate. Por su propio

5 Sobre este origen del término y los problemas que implica asociar estos memes a los memes de la biologia ver
Moreira Alonso y Sandoval del Puerto (2024).

¢ De hecho, en su libro Memes in digital culture (2014), la pionera en el estudio de los memes Limor Shifman
sefiala nueve géneros de memes, de los cuales solo dos o tres serian hoy considerados memes. Sobre los géneros
volveré mas adelante.

7 Sobre el uso del término iteracion, ver la nota 7 del capitulo 2.
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funcionamiento técnico, esos generadores o plantillas definen mediante la reutilizacién
aspectos formales del meme (como la cantidad de elementos y su posicidon), pero esa
reutilizacion también tiene un caracter semiotico. A nivel técnico, es perfectamente posible
intercambiar el texto del Bud Luck Brian por el del Demotivational Poster, sin embargo,
cualquier persona que participe de las comunidades donde estos memes circulan se dara cuenta
que los memes no funcionarian de la misma manera o que, directamente, estarian mal hechos,
porque, para estas comunidades, la imagen, la disposicion y el texto estdn semidticamente
relacionados. En los tres ejemplos esto es claro: en Bad Luck Brian, la imagen del joven con
cara de tonto debe ir acompafiada de dos fragmentos de texto que cuentan una situacioén general
positiva o al menos habitual (el superior) y una vuelta de tuerca en la que el protagonista sale
perjudicado (el inferior); en Advice Dog tenemos un cachorro que da malos consejos en el texto
superior que se vuelven aiin peores en el inferior; y en los Demotivational Posters se encuentra,
a modo de parodia de los posters motivacionales, una palabra o expresion habitual en estos
posters motivacionales y debajo un texto que invierte el sentido de la motivacioén, acompafiados
de una imagen que ilustra la desmotivacion. Se observa que los elementos y sus disposiciones
prexistentes brindadas por los templates no son simplemente unas formas vacias a ser llenadas
por los usuarios, sino estructuras de por si significantes en las que los elementos que vengan a
agregar los usuarios se acoplan.

Entonces, del template como recurso técnico que permite que usuarios sin mayores
conocimientos puedan crear objetos digitales emerge una estructura significante de naturaleza
ya no técnica sino semiotica. Esta estructura semiotica, que puede surgir del template, pero es
algo bien distinto, puede entenderse como un modelo ideal, presente en todas las iteraciones,
pero nunca de modo completo, pues, aun cuando siempre haya un primer meme que la replique,
no es este meme especifico el que va a ser iterado, sino la estructura significante presente en
¢l. Esta estructura en general es llamada meme, pero ese término presenta un problema, porque
también se refiere a cada una de las iteraciones. Alguien puede decir “me gusta el meme de
Bad Luck Brian”, queriendo decir que le gusta esa estructura, pero también decir “te mandé un
meme de Bad Luck Brian”, diciendo que mando una iteracion de tal estructura. Para evitar ese
problema, con Laura Sandoval (Moreira Alonso & Sandoval, 2021), siguiendo el concepto de
architextualidad de Gerard Genette (1989) como “conjunto de categorias generales o
transcendentes —tipos de discurso, modos de enunciacion, géneros literarios, etc. del que
depende cada texto singular” (pag. 9), llamamos a la estructura semidtica meme-arquetipo o
arquetipo. Por su parte, a cada una de las iteraciones de un arquetipo las llamamos meme-
unidad o unidad.

De esta manera, dejando clara la terminologia, un template es cada uno de los recursos
prexistentes que se usan para crear memes de manera sencilla, los cuales pueden ser
generadores o archivos prontos para ediciones menores. Por su parte, un arquetipo (0 meme-
arquetipo) es la estructura semiotica formada por relaciones de sentido entre objetos especificos
(en general, imagenes y textos), entre posiciones y/o conceptos que define la significancia del
meme, es una estructura que emerge de la repeticion (sea templatizada o no, sobre esto volveré
mas adelante) y esta presente en todas las iteraciones, pero nunca de manera completa.
Finalmente, con el término unidad (0 meme-unidad) me referiré cada una de las iteraciones de
un arquetipo.
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Creo importante sefialar que, mientras los templates y las unidades son objetos
materiales (es decir, efectivamente son archivos o conjuntos de instrucciones que estan
almacenados en la memoria de una o varias computadoras), los arquetipos son estructuraciones
de caracter conceptual que solo se observan en la serie de iteraciones. Esta diferencia es central
para entender como funciona la templatizacion en los memes, pues el uso de un template define
el arquetipo que serd utilizado, siendo significante por las formas y disposiciones (tal como un
tema de WordPress o un archivo template de After Effects), pero también por ser esa estructura
semiodtica fuertemente enraizada en las comunidades en las que circulan los memes.

Templates en funcionamiento

La discusion acerca del origen e historia de los memes no carece de cierta controversia,
en gran parte debido a los usos diferentes que ha tenido el término en distintos momentos y a
su origen en un contexto diferente al de la cultura popular en internet. Sin interés en entrar aca
en esa discusion y debido a que el objeto del andlisis es la templatizacion voy a tomar como
antecedente inmediato a los reactions (reacciones), imagenes (fijas y en movimiento) que se
usaban (algunas se siguen usando) en espacios de la web participativa como foros, tablones y
plataformas sociales, sean como reaccion a una publicacion anterior o para algunas cosas
especificas. Los reactions no estan basados en la iteraciéon sino mas bien en una repeticion
mecanica en la que, en vez de adaptar la imagen para lo que se queria expresar, se usaba una
imagen que ya tenia un sentido especifico en el contexto de una comunidad especifica. La
imagen 32 muestra tres de los ejemplos mas populares de reactions, que eran (son) usados o
bien como reacciones o bien para expresar cosas especificas en foros, tablones u otros espacios
de la web participativa: O RLY? se usa para expresar cierto asombro irdnico ante algo, en
general una publicacion anterior en un hilo de un foro; Cool Story, Bro es una forma sarcastica
de responder a una publicacion aburrida o muy larga; por su parte, Serious Cat no es tan usual
como reaccion (aunque puede serlo) sino mas bien el aviso de que lo que se publica no es algo
gracioso, aunque, debido al uso del plural para referirse a un sujeto singular, plantea que esa
seriedad es relativa o asume que el enunciatario no debe ser tomado tan en serio.

Si bien estos reactions eran inicialmente publicados sin modificaciones, rapidamente
los usuarios empezaron a modificarlos y surgieron variaciones, como las presentadas en la
imagen 33, y asi, variando imagenes que habian adquirido un sentido en un espacio especifico
para apropiarse de ese sentido al tiempo que modificarlo levemente, surgieron los memes. Al
principio las variaciones se hacian usando aplicaciones de edicion de imagen, tanto
profesionales como domésticas, a partir de los reactions originales o las imagenes con las que
estos fueron realizados. Para la segunda mitad de la década del 2000 habia foros y blogs que
tenian a disposicion de los usuarios las plantillas para que usen y ya a fines de la década existian
generadores en linea y en aplicaciones moviles.

Actualmente existen varios espacios de la web donde conseguir los archivos de plantilla
para crear memes, como Know Your Meme (Literally Media Ltd., 2007- actualidad), el
subreddit r/MemeTemplatesOfficial/, asi como blogs y fanpages de Facebook. Estas plantillas
son simplemente archivos de imagen (en general en formato JPEG, pero pueden estar en otros
formatos) que se descargan y editan facilmente en aplicaciones de edicion de imagen, por lo
que, dependiendo de la pericia del usuario con la aplicacion, permiten desde colocar texto hasta
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modificar las imagenes y agregar otros elementos. En la imagen 34 presento tres unidades que
cree en Photoshop utilizando una plantilla que descargué de Know Your Meme, en el primero
solo coloqué los bloques de texto y estableci las caracteristicas tipograficas (fuente Impact,
cuerpo 48 puntos, color blanco y borde negro), en el segundo repliqué el ejemplo de la imagen
31 y en el tercero edité la imagen superponiendo a la cara del joven original la cara del
personaje Gollum de la saga de peliculas de El Serior de los Anillos. En los dos primeros casos
no tuve mas que crear dos cuadros de texto con el formato establecido y luego escribir lo que
debia decir, en el tercero el trabajo fue un poco mas complejo porque tuve que borrar la parte
de la imagen de Gollum que no queria usar y luego colocarla en el lugar adecuado, pero
tampoco fue particularmente dificil y toda la creacion de la unidad me llevé unos dos minutos.

Bad Luck Brian es un arquetipo bastante sencillo, compuesto solo por una imagen que
ocupa todo el encuadre y dos fragmentos de texto, siendo, por lo tanto, muy facil de replicar
usando simplemente la imagen. Sin embargo, hay algunos arquetipos que son un poco mas
complejos en términos de composicidon visual, presentando distintos paneles que exigen para
ser replicados mas que poner una imagen y un par de bloques de texto. Un ejemplo de esto es
Drakeposting, un arquetipo basado en dos columnas, la columna de la izquierda tiene dos
fotogramas del videoclip “Hotline Bling” del rapero canadiense Drake en las que pareciera que
Drake estuviese expresando desagrado (primera fila) y agrado (segunda fila), mientras la
columna de la izquierda tiene aquello que genera desagrado y agrado, que puede ser imagen o
texto (imagen 35). Tanto por tener dos imagenes colocadas en distintos lugares como por ser
imagenes tomadas de un video, elaborar la unidad desde cero puede ser un poco mas complejo,
porque exigiria no solo usar el editor de imagen para recortar las imagenes y colocarlas donde
van y agregar el texto, sino también detener el video en el fotograma exacto para hacer la
captura. Pero usando una plantilla gran parte de este trabajo ya esta resuelto, porque la plantilla
ya tiene las imagenes correctas colocadas en la posicion indicada y solo es necesario colocar
aquello que genera desagrado y agrado.

En los dos ejemplos de uso de plantilla tuve que crear el recuadro de texto y ponerlo en
el lugar correspondiente, algo que no es necesario en un generador porque al elegir el template
el generador ya crea la cantidad necesaria de bloques de texto y los coloca en el lugar. La
imagen 36 muestra la pantalla del generador de memes del sitio /mgflip (Imgflip LCC, 2008-
actualidad), uno de los generadores mas populares y que es un buen ejemplo de como
funcionan. Para hacer un meme en primer lugar se define qué template se va a usar, esto se
hace en la seccion recuadrada en rojo, donde es posible elegir entre los mas populares, los que
el usuario tiene marcados como favoritos, buscar en la base de templates del sitio o subir una
imagen para hacer un meme cuyo template no esta disponible o no existe aun. Al elegirlo, la
imagen base del femplate aparece en el area encuadrada en violeta ya con los bloques de texto
creados, colocados y con las caracteristicas tipograficas correspondientes, para estos ejemplos,
yo ya escribi algo para que se note que el texto se crea ya formateado y colocado en su lugar.
Los bloques de texto se editan en el 4rea encuadrada en azul, donde también es posible agregar
mas bloques de texto y, una vez terminado, generar el archivo JPEG listo para publicar o
mandar por mensajeria. Ademas, en el area recuadrada en verde hay mas opciones de edicion
que permiten dibujar sobre la imagen, agregar un espacio en blanco o de color arriba o abajo,
o0 agregar otros elementos entre una lista de imagenes con transparencia disponibles o subidos
por el propio usuario.
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Es importante tener en cuenta que el texto no solo se crea automaticamente al elegir el
template, sino que ya esté posicionado donde debe estar de acuerdo al arquetipo. Para la imagen
37 simplemente elegi otro template y, manteniendo los dos fragmentos de texto ya ingresados,
el generador los cambi6 de posicion y modifico las caracteristicas tipograficas para adecuarse
al arquetipo Bad Luck Brian. A su vez, el template se adapta a la cantidad de bloques de texto
requeridos por el arquetipo, lo cual se observa en la imagen 38 con un femplate del arquetipo
Expanding Brain.

Desde luego, algunos usuarios van mas alla de las plantillas y generadores y hacen
ediciones complejas a sus memes (de todos modos, rara vez son mucho mas complejas que
cambiar una cara como hice en la imagen 34 con Gollum), para lo que se requiere un poco mas
de conocimiento técnico, pero para la mayoria de los usuarios, basta con tener acceso a estos
para crear memes. Sea mediante plantillas o generadores, la templatizacion no solo es un
aspecto importante en la produccion de memes, sino que es uno de los mas importantes pues,
aun cuando no puedan restringirse a ella, los memes surgen de la repeticion técnica de
estructuras prexistentes.

Estructuracion semiotica

Bad Luck Brian (surgido en 2012 en el subreddit r/adviceanimals y aiin muy usado, ya
presentado en la imagen 31), y es un muy buen ejemplo de como los arquetipos estructuran la
significacion en los memes. La imagen 39 muestra cuatro iteraciones del arquetipo en las que,
aun con una pequefia variacion en el encuadre en la primera de ellas, se observa claramente la
estructura formal, con la imagen del joven posicionada de modo que la cara esté en el centro
de atencion y los dos fragmentos de texto, uno arriba y otro debajo de la cara. Ademas, en todas
puede inferirse que se usod un template, en la primera y la cuarta esto esta explicitado por la
marca en la parte inferior del sitio del generador usado (memegenerator.es y FinoFilipino.com).
También puede observarse la estructura semiotica del arquetipo, pues, ademads de la estructura
formal y el template que posicionan los elementos uno en el fondo, otro arriba y otro abajo,
con un poco de atencion a la serie queda clara cual es la relacion de sentido entre ellos. En los
cuatro casos el texto de arriba presenta una situacion normal y el texto de abajo introduce una
vuelta de tuerca con un desenlace negativo, en general vinculado a la mala suerte expresada
por el nombre dado al arquetipo. La foto del adolescente con cara de tonto ayuda a entender
que hay un resultado inesperado y desagradable, pero, sobre todo, es la que explicita el
arquetipo, dando a aquellos familiarizados con ¢l la clave de como interpretar el texto, siendo
el elemento material que da el pie a la identificacion de la unidad como una iteracion del
arquetipo.

Para mostrar la diferencia entre la estructura técnica (el template) y la estructura visual
(la disposicion de los elementos) respecto a la estructura semiotica (el arquetipo), en la imagen
40 presento la primera unidad de la imagen 39 trocando los fragmentos de texto con dos
unidades de otros dos arquetipos, en la fila superior con The Most Interesting Man in the World
y en la fila inferior con Drakeposting. En el intercambio de la primera fila la estructura visual
se mantiene, en ambos casos hay una imagen cuyo centro de atencion esta cerca del centro y
dos bloques de texto, uno arriba y otro abajo, sin embargo, aun compartiendo la composicion
visual, el cambio de la imagen introduce un cambio en las relaciones esperadas entre los dos
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bloques de texto y, por lo tanto, del sentido de la unidad. Incluso manteniendo algunos aspectos
en comun, como la vuelta de tuerca en el segundo bloque, la relacion entre los bloques y lo que
estos expresan es bien diferente, mientras en Bad Luck Brian los dos bloques de texto deberian
presentar una situacion normal con un inesperado resultado negativo, en The Most Interesting
Man in the World los bloques de texto expresan una situacion de éxito. Pero al trocar los
fragmentos de texto este sentido se pierde, resultando en lo que en las comunidades memeras
se vera como una mala utilizacion del arquetipo.

El cambio de textos de la fila inferior presenta una dimensién adicional de la
estructuracion semidtica, pues, mientras tanto en Bad Luck Brian como en The Most Interesting
Man in the World los dos bloques de texto cumplen una funcioén de presentacion (el superior)
y resolucion (el inferior) cuya interpretacion es guiada por la imagen, y los elementos estan
dispuestos de manera semejante, Drakeposting tiene una estructura visual diferente pero
también las diferentes partes del meme cumplen roles diferentes. A diferencia de lo que sucede
con los otros dos arquetipos, en Drakeposting los textos no presentan una continuidad narrativa
sino dos situaciones diferentes y en cierta medida opuestas, o al menos alternativas, por lo que
el intercambio de textos es ain mas problematico. Esto introduce otra dimension en la
estructuracion semiotica en los memes que es la de los géneros, mientras Bad Luck Brian'y The
Most Interesting Man in the World son parte de un mismo género comunmente llamado Advice
Animals, Drakeposting es parte de otro género que podemos llamar paneles a dos columnas.

Con Laura Sandoval definimos los géneros de memes como ‘“una forma de
estructuraciéon mas general que los arquetipos, no tienen elementos materiales comunes mas
alla de la disposicion y de ciertos aspectos generales del funcionamiento pero si estructuran de
cierta manera la creacion y lectura” (Moreira Alonso & Sandoval, 2021, pag. 19). Retomando
a los Advice Animals (al cual también pertenece el Advice Dog de la imagen 40), se puede
observar que no hay elementos especificos compartidos, pero si hay una disposiciéon comun de
un elemento de imagen y dos elementos de texto, que la imagen da la guia de lectura y el texto
superior presenta una situacion general resuelta de manera humoristica por el bloque de texto
inferior.

Por su parte los paneles a dos columnas (dos ejemplos en la imagen 41) estan
compuestos de bloques separados, llamado paneles, organizados en dos columnas, cada una de
ellas con una funcion especifica. Una columna (la izquierda en Drakeposting, generalmente la
derecha en Expanding Brain, a la que llamaré columna fija), presenta los elementos propios
del arquetipo, que tienen cierto sentido de oposicion (cuando son dos filas) o progresion
(cuando son tres 0 mas), y la otra (a la que llamaré columna variable) presenta una serie de
elementos pertenecientes a un mismo paradigma asociativo (en la imagen, formas de abordar
la salud mental y formas de comer pizza con anand) que seran evaluados por los de la columna
fija. De este modo, para quienes estan familiarizados con los arquetipos, queda claro que en el
Drakeposting se rechaza “compartir mis sentimientos con un profesional de la salud” y se
aprueba “compartir en fb memes sobre mi inestabilidad emocional” y que el Expanding Brain
no solo indica la superioridad intelectual de quién prefiere la pizza con anand, sino que esta
superioridad aumenta a medida que la forma de comer pizza con anana se hace mas ridicula.

Asi como los arquetipos dan un pie interpretativo para entender cada nueva iteracion,
los géneros contribuyen a entender nuevas unidades aun cuando no se conoce el arquetipo, pues
el usuario familiarizado con el género podré identificar algunas de las relaciones semioticas
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propias del género. La imagen 42 muestra dos unidades de otros dos arquetipos de paneles a
dos columnas, desde luego, cualquiera que conozca los arquetipos los entendera rapidamente,
pero alguien que no conozca los arquetipos, pero si conozca otros arquetipos del género,
también los entenderd, tal vez no terminara de comprender las especificidades de cada uno,
pero si entenderd que hay una progresion y que la serie de la columna fija evalua la serie de la
columna variable.

Es importante destacar que el género de memes de paneles a dos columnas tiene como
uno de sus aspectos centrales la forma en que divide el espacio visual en dos columnas, pero
lo mas importante es la funcion semidtica de las columnas y los elementos en ellas. La imagen
43 muestra dos ejemplos de memes que tienen la misma disposicion que los memes a dos
columnas pero que semidticamente no funcionan de la misma manera. Tanto You Guys Are
Getting Paid? como For the Better, Right? tienen una disposicion en la que varios bloques
estan organizados en dos columnas, pero, a diferencia de los memes de ese género, las
columnas no presentan una serie cada una, sino que se leen de manera lineal, semejante a un
comic (estos pueden identificarse como del género paneles sucesivos). Esto muestra que no es
la disposicion formal la que define a los géneros sino la funcion semiodtica que cumplen los
elementos.

De la misma manera, aun cuando la mayoria de los arquetipos son facilmente
templatizables y hay templates disponibles, los arquetipos se basan en las relaciones de sentido
y no en los femplates. La imagen 44 muestra varias iteraciones de Expanding Brain, un meme
para el que efectivamente existen templates, pero, a pesar de esto, cada unidad de la imagen es
diferente, teniendo distintas imagenes y distintas cantidades de filas, incluso uno que no esta
hecho a partir de un template sino usando cuatro pantallas y dos cuadernos. Sin embargo, para
un usuario conocedor de los memes el arquetipo es identificable en las cinco unidades.

El arquetipo, entonces, no es simplemente una semiotizacion de la estructura técnica y
visual, sino algo que, aun si es posterior cronolégicamente, es anterior en términos semioticos,
es el arquetipo (y, a otra escala, también el género), el que da al template la capacidad
significante. En términos practicos, cuando alguien quiere hacer un meme piensa en una
relacion de sentido, alguien es un perdedor al que siempre le sale todo mal o es un ganador que
aun cuando hacer cosas normales las hace a lo grande, y es a partir de ello que elige usar el
arquetipo Bad Luck Brian o The Most Interesting Man in the World, porque es el arquetipo que
le permite expresar lo que quiere, y es recién alli que el template aparece. Y esto es atin mas
claro en el proceso de interpretacion de los memes, el usuario ve una unidad y reconoce gracias
al arquetipo, que opera como clave interpretativa, cudles son las relaciones de sentido
establecidas sin siquiera interactuar con un template.

Templates, saber expresivo y reflexividad

La templatizacion es uno de los aspectos centrales en la produccion de memes y resultd
un factor fundamental en su popularidad. Gracias a distintas herramientas de templatizacion,
los usuarios no expertos producen millones de memes diarios que circulan por la web
participativa, sitios de noticias y servicios de mensajeria. Esta templatizacion es uno de los
aspectos que contribuye a caracterizar a los memes como una de las formas culturales mas
caracteristicas de la web 2.0 (Juza, 2013; Shifman, 2014) y estd mucho més enraizada que en
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el disefio web o la animacion de video, pues, mientras en estas la templatizacion aparece como
un factor relevante cuando ya eran formas culturalmente establecidas, en los memes los
templates no solo son un fendmeno temprano, sino que fueron fundamentales para su adopcion
de parte de los usuarios y su actual relevancia cultural. Podria pensarse, entonces, que, si en el
disefio web y la animacion de video la templatizacion lleva a una pérdida de reflexividad y
agencia visual, en los memes, donde la templatizacion estd més profundamente enraizada y los
usuarios suelen tener alin menos conocimiento técnico, esta pérdida de reflexividad y agencia
visual seria aun mas profunda.

Pero lo que sucede es todo lo contrario, los usuarios de memes demuestran que no solo
entienden las funciones semidticas implicadas en los templates, sino que son capaces de
problematizarlos y cambiarlos para adaptarlos a sus intereses. Esto no es asi porque los usuarios
que crean y comparten memes sean mas inteligentes que los desarrolladores web y
postproductores de video, sino que, justamente, la imbricacién que la templatizacion tiene en
la produccion de sentido y la importancia de las estructuras prexistentes (técnicas, visuales y
semidticas) en la produccion de sentido en los memes hace que tengan que problematizarlas
para crear e interpretar memes de manera satisfactoria.

Produccion de sentido en los memes

Si bien los templates tienen un rol importante en la produccion y circulacion de memes,
ya sefalé que la principal estructura prexistente operando en los memes no es ni esta estructura
técnica ni la estructura visual que se desprende de ella, sino la estructura semidtica que no solo
define elementos y disposiciones, sino las relaciones de sentido que se establecen entre ellas,
asi como las formas en las que los usuarios van a interpretarlas.

Algo que se ve claramente en el intercambio efectuado en la fila superior de la imagen
40 es que una misma estructura visual puede tener una estructura semiotica absolutamente
diferente si se cambia la imagen. Pero, aunque en estos ejemplos el cambio de imagen baste
para cambiar el arquetipo, el cambio no lo hace por si sola, sino porque introduce el cambio de
arquetipo. La propia imagen puede cambiar y el arquetipo se mantendria, tal como en el tercer
ejemplo de la imagen 34, en la que la fotografia se edit6 para que tenga la cara de Gollum, o
como en los tres ejemplos de la imagen 45, en los que no esta presente la fotografia, pero hay
algin elemento que, de todas maneras, evoca al arquetipo. Algo importante de los tres ejemplos
es que no basta con la imagen, pues, aun cuando en los dos primeros la imagen tiene elementos
que se vinculan con la foto original (la misma persona fotografiada, un joven llamado Kyle, y
un dibujo que imita algunos aspectos de ella), los bloques de texto cumplen las funciones
adecuadas. De hecho, en la tercera imagen no es la fotografia (una fotografia del presentador
televisivo del tiempo Al Roker) lo que da la clave interpretativa del arquetipo, sino el texto,
pues, ademas de presentar una situacion relativamente normal que se convierte en mala en el
bloque inferior, el texto de este bloque es un texto recurrente en el arquetipo.® Esto no solo
muestra que el arquetipo trasciende al template, sino que, incluso cuando haya elementos que
suelan ser fundamentales para determinado arquetipo, pueden perfectamente ser modificados

8 La gracia de este meme es que, en una visita a la casa blanca, Al Roker efectivamente se hizo caca en los
pantalones. Ver https://www.usatoday.com/story/life/people/2013/01/08/al-roker-i-pooped-my-pants-at-the-
white-house/1817021/.
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o intercambiados por otros si se mantienen relaciones semioticas lo suficientemente claras
como para que un usuario conocedor las identifique.

En este sentido, los elementos de los memes no tienen un sentido propio, sino mas bien
lo que Ferdinand de Saussure (2012) llamo6 valor, término que toma de la economia y que esta
directamente relacionado con el principio de arbitrariedad del signo lingiiistico y que es
fundamental en su teoria lingiiistica y semiolodgica. Saussure no entiende la lengua como un
sistema de equivalencias entre objetos del mundo y objetos del lenguaje, sino como un “sistema
de puros valores que nada determina fuera del estado momentaneo de sus términos” (pag. 163),
es decir, valores que no estan definidos de forma permanente por su relacion con objetos del
mundo, sino en un momento dado en el marco de la lengua. Para explicar codmo funciona,
Saussure hace una equivalencia entre la lengua y el ajedrez, sefialando que “el valor respectivo
de las piezas depende de su posicion en el tablero, del mismo modo que en la lengua cada
término tiene un valor por su oposicion con todos los otros términos™ (pag. 174), este valor se
define en cada jugada y cada jugada cambia el estado del juego, con lo que modifica todo el
sistema. De esta manera, ningun signo tiene un sentido propio, sino que su sentido en cada
momento estd definido por su relacion con los demas elementos del sistema, “su mas exacta
caracteristica es la de ser lo que los otros no son” (pag. 219), lo cual, como indica Alma Bolén
(2012, pag. 31) “significa que no hay posibilidad de expresar positivamente cudl es el valor de
un signo dentro del sistema”.

Volviendo a la imagen 40, los distintos fragmentos de texto no tienen un sentido propio
fuera del uso especifico en un momento dado. Los fragmentos de texto “juega un tutorial” y
“mision fallida” solo tienen sentido cuando estan dispuestas una arriba y otra debajo y
superpuestas a la foto de Kyle, y, como se ve en la imagen 45, esta puede ser intercambiada
por otra fotografia de Kyle o cualquier otra imagen que pueda adquirir un valor equivalente,
como el dibujo o la fotografia de Al Roker. Y lo mismo sucede al nivel de los géneros, pues la
identificacion de una unidad como meme de paneles a dos columnas y no de paneles sucesivos’
se da justamente por las relaciones entre los elementos en el meme y no por ningin sentido
propio de los elementos individuales.

En los ejemplos que vengo presentando se puede ver distintos niveles de superposicion
entre los arquetipos y los templates, o al menos entre los arquetipos y las estructuras visuales
vinculadas a estos, pero la importancia de los arquetipos es tal que ni siquiera es necesaria la
presencia de un femplate y la replicacion técnica derivada de este para que se dé el proceso de
replicacion semidtica. La imagen 46 muestra cuatro unidades del arquetipo Jeffrey Epstein
Didn’t Kill Himself, que surgid y circulé mucho durante la segunda mitad de 2019, a partir de
la muerte del tratante de personas y abusador Jeffrey Epstein y las sospechas acerca de la
verdadera causa de su muerte.'” En la imagen se observa claramente que esas unidades no

% Ver imagenes 41, 42 y 43.

19 Oficialmente, la muerte de Epstein fue adjudicada a un suicido, pero, debido a que sus declaraciones podrian
involucrar a muchas personas importantes y poderosas en una importante red de abuso sexual de menores, mucha
gente desconfid de esta version y rapidamente comenz6 a circular en internet la idea de que Jeffrey Epstein no se
suicid6 (Jeffrey Epstein Didn’t Kill Himself). Si bien mucha gente que replico esta idea realmente creia en ella (no
hay que olvidar el contexto politico partidario, los vinculos de Epstein con Trump y los Clinton y la importancia
que mantenia en ese momento el fenémeno QAnon), en un momento surgieron memes que bromeaban con esta
idea y en poco tiempo se convirtieron en muy populares, replicados por gente que no necesariamente tenia una
opiniodn sobre la muerte de Epstein o directamente creia en la version oficial.
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fueron creadas siguiendo una misma estructura técnica y visual, sin embargo, cualquier usuario
que haya participado en los espacios en los que estos memes circularon los reconocerd como
parte de una misma serie arquetipica que no solo estructura la forma en que se los produjo sino
la forma en que seran interpretados. Un aspecto interesante de la imagen es que, ademas de
presentar un unico arquetipo sin la presencia de estructuras visuales comunes, en tres de las
unidades se usan estructuras visuales de otros arquetipos en una especie de anidamiento de
arquetipos en la que el arquetipo visualmente explicito (You Guys Are Getting Paid?,
Bangladeshi Cake Cutting y Sarcastically Surprised Kirk) da la clave interpretativa para el
arquetipo conceptual.

Los memes son objetos digitales mayormente humoristicos, y en algunos casos esta
funcion humoristica se cumple de manera mas o menos eficiente independientemente del
arquetipo, porque los distintos elementos que lo componen son suficientemente explicitos y
conocidos por la mayoria de la gente que lo ve. Sin embargo, en otros casos es posible que un
usuario que no esté familiarizado con los arquetipos, los géneros o los memes en general no
termine de entenderlo, a fin de cuentas, ;cémo se supone que alguien deberia entender que
unos fotogramas descontextualizados del videoclip de “Hotline Bling” expresan acuerdo y
desacuerdo o que distintas series de imagenes de cabezas humanas signifiquen una progresion
en una inteligencia estipida? Ademas, ;qué es lo gracioso de publicar memes acerca del estado
emocional en vez de ir a un profesional o de comer pizza con anana de maneras cada vez mas
ridiculas? Es que en muchos casos una parte central del humor y del sentido en general del
meme no se encuentra en lo que este expresa, sino en como logra expresarlo mediante el uso
de un meme, lo gracioso no es no atenderse con un profesional de la salud, sino el hallazgo del
arquetipo adecuado para expresarlo.

En el caso del arquetipo conceptual de la imagen 46 esto es todavia mas claro. Una
parte importante de la gente que ha creado memes usando este arquetipo o que los ha
compartido no tiene una conviccion firme de que Jeffrey Epstein no se suicidd, sin embargo,
el arquetipo tuvo un momento de gran popularidad.'! Es que para la mayoria de los usuarios lo
importante no es la causa de la muerte de Epstein, sino el encuentro de una forma creativa de
expresar el descreimiento, a veces incluso mediante el uso de otros arquetipos.

Y es justamente por esto que el meme permite tal nivel de agencia y reflexividad,
porque no se basa en una separacion rigida entre forma y contenido sino en que la forma (sea
una forma técnica, visual o relacional) es inherentemente significante. Entender un meme, sea
para crearlo o para interpretarlo, implica entender este caracter significante de la forma e
implica entender como cada forma tiene una significancia propia que no puede reducirse a la
mera disposicion, y mucho menos a la facilidad para la creacion.

Esta reflexividad no solo implica la identificacion de arquetipos o géneros, sino el
reconocimiento de las relaciones y funciones semioticas que estos implican, y ello no solo les
permite crear sus propios memes de un determinado arquetipo o género o entender aquellos
con los que se encuentran, sino también reconocerlas en otros lados y crear memes que tienen
relaciones de sentido semejantes. En la imagen 47 se observan cuatro unidades realizadas a
partir de cuatro imdgenes diferentes, pero que, ademds de pertenecer al mismo género

! De hecho, yo mismo he compartido y hecho memes usando este arquetipo y no tengo mucho para decir al
respecto.
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(etiquetado de imagenes) y presentar disposiciones semejantes, se usan para expresar lo mismo,
que alguien prefiere una cosa sobre la que se supone que deberia preferir. Lo interesante con
estos ejemplos es que los otros tres surgen a partir del reconocimiento de la posibilidad de
replicar al arquetipo Distracted Boyfriend (esquina superior izquierda), los usuarios
reconocieron una estructura visual semejante en las imagenes y empezaron a usarlas replicando
en ellas la estructura semidtica del arquetipo original. Otra cosa relevante en las unidades de la
imagen 47 es que, exceptuando al original, las otras tres no solo replican la estructura, sino que
son explicitos en su reconocimiento al, justamente, expresar mediante esa estructura que
prefieren la imagen que estan usando sobre la que supuestamente deberian usar, lo cual
representa un ejemplo de lo que con Laura Sandoval denominamos metamemes (Moreira
Alonso & Sandoval, 2021), es decir, memes que refieren a otros memes y sus estructuras.

En la imagen 48 hay otros dos ejemplos de metamemes con otras caracteristicas. El
primero funciona der manera semejante a los de la imagen 47, usando el arquetipo Does It
Spark Joy? para decir que se prefiere este sobre Drakeposting. El segundo ejemplo muestra
que esta reflexividad también se aplica a los géneros, se utiliza la estructura basica de memes
de dos columnas, una serie en la que cada elemento de una columna corresponde al de la otra,
con una progresion de arriba hacia abajo, pero la progresion no se usa con una serie propia de
un solo arquetipo, sino que cada fila tiene una imagen de un arquetipo diferente (Expanding
Brain, Vince McMahon Reaction, y Motion Blurred Astronaut). Los metamemes dejan claro
que los usuarios entienden y se apropian de las estructuras de los distintos arquetipos y género,
pero también van mas all4, reconociéndolas en otras imagenes, realizando memes en los que
comentan o combinan arquetipos a partir de la compresion del valor de los distintos elementos
que componen los memes.

Los memes en el seno de la vida social

Entender un meme implica entender, al menos de manera intuitiva, que la forma es una
parte fundamental de la produccion de sentido, es decir, que esas estructuras no son meras
formas vacias para ser llenadas de contenido, sino parte central de la significacion. Para una
persona que haya vivido ajena a los memes la gran mayoria de los ejemplos que vengo
presentando o bien no generarda mucha gracia o directamente no se entenderan, sin embargo,
una persona con cierta actividad en plataformas sociales, sitios orientados a usuarios o servicios
de mensajeria instantdnea, podrad considerarlos mas o menos graciosos, pero entenderd la
mayoria, y, cuanto mas inmerso esté¢ en el mundo de los memes (por ejemplo, siguiendo cuentas
de plataformas sociales especializadas en memes o suscribiéndose a subreddits de memes), mas
los entendera y apreciara.

Pero, ;donde habria adquirido la segunda persona el conocimiento necesario acerca de
los arquetipos, los géneros y el funcionamiento en general de los memes? Desde luego, no en
un instituto formal, muy posiblemente tampoco en ninglin recurso pedagégico en linea,'?
raramente porque algin conocido se lo explica. Los usuarios aprenden acerca de la produccion
de sentido en los memes de la misma manera que aprenden las pautas de comportamiento entre

12 Aunque existen sitios, blogs y wikis, asi como cuentas de plataformas que explican como funcionan algunos
arquetipos y dan contexto sobre ellos (el mas relevante es Know Your Meme), pero, en general, con un sentido
mas enciclopédico o de referencia que pedagogico.
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su grupo de amigos o como hablar en los distintos contextos sociales en los que puedan
encontrarse, mediante imitacion durante la participacion activa en comunidades semidticas. En
este sentido, el conocimiento que los usuarios tienen acerca de los memes es una forma de lo
que, en el marco de la competencia lingiiistica, Eugenio Coseriu (1981), denomind saber
expresivo, un saber que se forma mediante imitacion de practicas no reguladas que, debido a
la actividad en comunidades de hablantes, se convierten en normas implicitas, no registradas
explicitamente pero consabidas por los miembros de la comunidad.

La estructura semiotica que permite a los usuarios crear y entender los memes no es
algo discreto que surge por si solo y que esta presente de forma auténoma en las unidades, esa
estructura semiotica se forma y existe en el marco de ciertas comunidades semiéticas en las
que los usuarios los crean y comparten. Los memes son creaciones individuales, pero no son
objetos individuales y aislados, surgen de la creatividad de un usuario, pero esa creatividad se
produce en un contexto social y comunitario, es un ejercicio del saber expresivo que implica la
comprension de la forma en que las estructuras producen sentido.

Como parte de su participacion en comunidades semidticas en las que circulan los
memes, los usuarios van adquiriendo un saber expresivo que les permite entender la forma en
que los arquetipos o géneros estructuran el sentido, entendiendo que la replicacion de las
formas no implica el rellenado de contenido de unas formas vacias. De esta forma, aun cuando
apelen a templates para la creacion de memes, la propia competencia semidtica que les hace
disfrutar y querer hacer memes ya involucra una reflexividad implicita acerca del caracter
significante de las estructuras prexistentes.
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Capitulo 6
Templatizacion y alienacion

En mi actividad profesional suelo formar parte de equipos conformados
especificamente para cada trabajo y compuestos por personas de distintas trayectorias y
formaciones, lo cual es muy bueno para ampliar horizontes e interiorizarse con otras formas de
trabajo, pero también me lleva a conocer algunas de las ideas que los profesionales vinculados
a la comunicacion digital tienen sobre lo que hacemos. Entre las muchas experiencias que
podria comentar, hay dos que me parecen particularmente interesantes, tanto por ellas mismas
como porque se complementan perfectamente.

La primera fue durante mi trabajo como disefiador web en el desarrollo del sitio de una
organizacion académica independiente. Una de las personas con las que trabajé fue un
ingeniero que se encargd de implementar el CMS (Joomla) y adaptarlo a los requerimientos
planteados por los disefiadores, y fue en ese contexto que nos dijo que para ¢l lo importante era
que sitio funcionara técnicamente y se pudiera agregar contenidos, que el disefio le parecia
solamente un adorno. Desde luego, hicimos caso omiso y seguimos nuestro trabajo, pero quedo
claro que ese ingeniero habia internalizado una ideologia sobre su propio trabajo que
consideraba que existia una separacion rigida entre “forma” y “contenido” y que la forma (en
este caso, el disefio), no solo no tenia relacion con su trabajo de implementacion y edicion del
tema, sino que no era relevante ni en términos semioticos ni de interfaz.

La segunda experiencia se dio hace varios afios en un contexto casi opuesto, una gran
empresa internacional de comunicacion digital trabajando para otra gran empresa internacional
en el desarrollo de un producto digital bastante complejo y con multiples puntos de contacto.
Cuando estabamos trabajando en el disefio de la aplicacion para celulares, una persona referente
de disefio visual presenté una serie de requerimientos que estarian orientados a tener una
interfaz intuitiva, en ese momento comenté que la intuitividad de una interfaz como esta no iba
a ser universal, pero, evidentemente, un grupo de personas formadas en un contexto donde se
asumian naturalizaciones de las interfaces y del disefio en general no iba a ser muy permeable
a esas ideas. Obviamente, al momento de probar la interfaz, las personas que en ese momento
tenian mas de cincuenta afios encontraron que no era tan intuitiva como se pensaba, pues estas
personas se habian acostumbrado a interfaces de teclado y mouse, usando mucho menos las
aplicaciones moviles, por lo que las interfaces hapticas eran todavia relativamente nuevas y los
sistemas de ment colapsado (en oposicion a los menus en que los elementos estaban visibles)
resultaban confusos.

Ambos ejemplos muestran lo impregnadas que estan algunas ideologias del disefio y
las interfaces, incluso en profesionales de alta especializaciéon que trabajan en equipos
multidisciplinarios. Si estas personas tienen perspectivas tan rigidas respecto a las técnicas y
tecnologias con las que trabajan todos los dias de manera experta, ;qué podemos esperar de
quienes solo se relacionan parcialmente y de manera no experta con las herramientas? ;Cémo
serd la produccion cultural de estas personas? ;Qué tipo de cultura se dard en contextos en los
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que la produccion cultural estd templatizada? Y, mas importante, ;se puede salir de esa 16gica
de uniformizacién marcada por la templatizacion cultural?

Del template técnico a la templatizacion cultural

La cultura es inseparable de la técnica,' de hecho, la concepcion de una diferencia entre
lo que hoy llamamos técnica y cultura se da ya entrada la modernidad, y, siguiendo a Gilbert
Simondon (2015), la oposicién entre ambas solo aparece cuando una técnica endogena
(considerada cultural por el grupo que adopta la técnica) es sustituida por una técnica exdgena.
Toda forma cultural tiene implicitas una serie de técnicas, técnicas que los miembros de las
comunidades en los que esas formas culturales son relevantes adquieren de manera mas o
menos experta y de forma mas o menos consciente, pues, aun un supuesto autodidacta que no
estudio las técnicas de su actividad cultural ha adquirido, al menos mediante la interiorizacion
en una cultura especifica, algunos elementos de esas técnicas. De esta manera, a lo largo de la
historia de la cultura las personas y comunidades se han vinculado con las distintas técnicas
culturales, aun no siempre teniendo conocimiento experto en las técnicas especificas, es decir,
sin tener un modelo intelectual de como esas técnicas funcionan: hacen musica sin saber de
acustica o con solo conocimientos rudimentarios de armonia y ritmica; crean imagineria sin
saber de teoria del color y de las formas; construyen ciudades enteras sin mayores
conocimientos de fisica, quimica o urbanismo.

A medida que las formas culturales van implicando una superposicion y
entrelazamiento de técnicas e incorporan saberes especificos y modelos de trabajo que las
tornan mas complejas, van requiriendo un proceso de experticia cada vez mas exigente y
restrictivo que hace mas compleja la produccion cultural para aquellos no expertos, algo aun
mas claro cuando las técnicas se tornan tecnologias®. En el caso de la cultura digital, basada en
la computaciéon y en las redes informacionales, esta complejidad ha llegado a generar una
division bastante rigida del trabajo en la produccion cultural, donde ingenieros y creativos no
solo cumplen tareas muy diferentes, sino que ni siquiera estan en vinculo unos con otros e
incluso existen separaciones dentro de cada uno de esos grupos. Ademas, aun cuando las
aplicaciones orientadas a actividades culturales o sociales estan pensadas para operarlas en
sistemas con interfaces generalistas, la especificidad y la cantidad y complejidad de las
funciones genera también una separacion muy grande entre quienes tienen conocimiento

! Esto esta presente en la propia palabra cultura, que proviene del latin cultura, que refiere al trabajo y cuidado de
vegetales y por extension al trabajo con animales y al cuidado en general, es un derivado de colere, cultivar, y
también habitar o respetar la tierra, que, a su vez tiene su origen en el protoindoeuropeo *kvel-, dar vuelta y
también visitar o habitar, lo que sugiere una relacion con la técnica de trabajo de la tierra mediante el arado. A
diferencia del castellano, en varias lenguas la palabra para cultivo (sea agropecuario, viral o cultural) es la misma,
tal como en francés e inglés.

2 La diferenciacion entre técnica y tecnologia es un tema importante para la filosofia del siglo XX y demandaria
mucho mas espacio que el que podria dedicarle aca, pero, a grandes rasgos, podria decirse, siguiendo a Jacques
Ellul (2003), que la técnica implica ciertos métodos y procedimientos orientados a ciertos objetivos (no
necesariamente involucrando maquinas o herramientas), mientras la tecnologia implica una convergencia
sistematica de técnicas y un pensamiento organizado y modélico acerca de ellas. Un factor importante que sefiala
Martin Heidegger (2021) es la mutua imbricacion entre la técnica moderna (la forma en que se Heidegger refiere
a la tecnologia) y la ciencia moderna, es el conocimiento de la ciencia moderna el que permite el desarrollo de la
técnica moderna a la vez que esta le brinda los instrumentos para la observacion en la que la ciencia moderna se
basa.
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experto y quiénes no, lo cual hace necesario que, si se quiere materializar efectivamente esa
cultura participativa prometida por los sectores mas entusiastas de la promocion tecnologica,
se hacen necesarias herramientas como creadores de sitios web a partir de templates, editores
de audio e imagen sencillos y orientados a usos especificos o creadores de videojuegos basados
en drag and drop, herramientas que, al basarse de manera tan fuerte en la reutilizacion
sistematica de elementos y acrecentar la impresion de separacion entre forma y contenido,
derivan en la templatizacion cultural.

La templatizacion como fenomeno técnico

En el Capitulo 1, al presentar el concepto, diferencié la uniformizacion derivada de lo
que llamo templatizacion cultural de la derivada de otras formas de uniformizacion (estilisticas,
retoricas, socioculturales, industriales) porque que la templatizacion es una consecuencia de la
adopcion de ciertas técnicas de produccion cultural en entornos digitales. Esta diferenciacion
no solo es importante para organizar una tipologia de las formas de uniformizacion cultural,
sino que senala el aspecto central de la templatizacion cultural, no es un fenémeno
exclusivamente humano, sino que es un emergente de la propia ontologia de las tecnologias
mediales digitales y, por lo tanto, no puede pensarse como una consecuencia de practicas
especificas llevadas adelante por personas en el marco de formaciones sociales y culturales
especificas, sino de desarrollos técnico-tecnologicos, que también se dan en marcos sociales y
culturales, pero en los que la tecnicidad (que sin dudas tiene una dimension social y cultural)
se impone sobre las practicas individuales o grupales. Desde luego, la novela moderna es un
emergente de la imprenta de tipos moviles y la industria cultural lo es de las tecnologias
fotoquimicas y electromagnéticas, pero son mas importantes en su desarrollo y consolidacion
las practicas contingentes (voluntarias o no) de las personas, por lo que su enraizamiento en las
propias tecnologias es mas débil. Sin embargo, aun cuando hay muchisimos elementos de
agencia y decision humana en el desarrollo de la computacion contemporanea, la reutilizacion
los recursos una y otra vez es una parte esencial del software, y, si bien el desarrollo de la
computacion podria haber tomado otro camino diferente, una vez que se toma uno, toda la
produccion técnica y cultural surgida de €1 estard marcada al nivel ontolégico.

De hecho, los propios lenguajes de programacion son organizacién y almacenamiento
en instrucciones simples de cadenas complejas de instrucciones a un nivel de menor
abstraccion. Por ejemplo, PHP (el lenguaje en el que funciona WordPress) agrega una capa de
abstraccion sobre C que permite que instrucciones complejas en C se puedan agrupar en
instrucciones sencillas (a veces como una sola funcion) que son reutilizadas una y otra vez, a
su vez, C hace lo mismo al agregar un nivel de abstraccion sobre el lenguaje de méquina,
organizando de manera alfanumérica instrucciones en binario al procesador de Ia
computadora.® La reutilizacion de recursos, con la programacion como forma superior,
convierte la implementacion de procesos computacionales en algo manejable por los humanos,
que no tienen que ensamblar gigantescos chips dedicados a una sola funcién, sino que pueden
reutilizar rutinas almacenadas previamente en forma de funciones de lenguajes de

3 C es lo que se llama lenguaje autoalojado (self-hosted), es decir, que su compilador (el programa que traduce los
procesos a un lenguaje de menor nivel de abstraccion) esta escrito en C, por lo que el propio lenguaje es capaz de
comunicarse directo con el procesador y la memoria en lenguaje de maquina. De todos modos, algunos procesos
(como el arranque de la computadora) necesitan lenguaje ensamblador de todos modos.
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programacion de alto nivel. Y, aunque esto podria haber sido de otra manera si los humanos a
cargo del desarrollo de la computacion hubiesen tomado otros caminos, también es importante
tener en cuenta que sin estos desarrollos (tanto a nivel tedrico como practico) la computacion
contemporanea simplemente no existiria.*

Asi, el template como recurso técnico no solamente es una forma de ahorrar trabajo y
permitir a usuarios no expertos acceder a herramientas de creacidon cultural, sino que es una
forma en la que se materializa a un nivel culturalmente relevante la reutilizacion de recursos
que agregan capas de abstraccion a la operacion computacional para simplificar y hacer mas
cercanas a las practicas humanas los procesos que operan a nivel de procesamiento. De
diferentes maneras y en distintos niveles, las distintas formas de template que trabajé en los
capitulos anteriores implican una abstraccion de procesos para hacerlos mas facilmente
operables por parte de usuarios que no tienen conocimiento experto o para que su manipulacion
satisfactoria implique menor tiempo. De este modo, la complejidad técnica inherente a la
cultura digital (que est4 vinculada tanto a la complejidad de toda técnica cultural como a la
complejidad técnica de la computacion) es resuelta mediante niveles adicionales de abstraccion
que potencian algunas capacidades de la computacion al tiempo que limitan otras.

Templatizacion y uniformizacion

Las distintas formas de templatizacion estudiadas en los capitulos anteriores operan de
distintas maneras, pero en todos los casos efectivamente simplifican la tarea asumiendo de
antemano una serie de cosas que en otras condiciones deberian ser decididas explicitamente
por un usuario. Por ejemplo, un sitio web puede tener muchas estructuras visuales y de
navegacion, puede tener o no un encabezado, puede constar de paginas organizadas de distintas
maneras, puede tener un orden u otro. Pero, si esta realizado mediante WordPress, algunas
decisiones importantes respecto al sitio no las tomara el disefiador web, sino que estaran dadas
por default. Por estar realizado en WordPress el sitio estara organizado en paginas y entradas
con etiquetas y categorias, tendrd un encabezado en que apareceran los principales elementos
de identidad, el disefio de todas las paginas sera bastante homogéneo, con un mismo sistema
de identidad visual que incluira tipografias, colores, organizacion de los espacios y muchas
mas cosas. Ademads, el tema que se seleccione tendra sus propias decisiones ya tomadas de
antemano que solo mediante conocimientos avanzados de PHP podran ser cambiadas.

De la misma manera, las distintas formas de templatizacion a distintos niveles para la
creacion de video estudiadas en el capitulo 3 también implicaran ciertas decisiones ya tomadas.
Un proyecto-template puede permitir algunos cambios (tipografias, algunos colores, algunas
imagenes o videos), pero la gran mayoria de las animaciones tienen sus pardmetros definidos
y estan sincronizadas con otras, con lo que un cambio en una implicaria cambios en las demas,
a riesgo de que haya una desincronizacion general de las distintas partes. Por su parte, el uso
de presets y expresiones reutilizadas da un poco mas de posibilidad de decision, pero, al mismo
tiempo, esto solo es posible para usuarios con mas conocimiento y experiencia.

4 Imaginar como seria una computacion con arquitecturas diferentes a la de Von Neumann, con procesamiento no
binario (decimal, hexadecimal, analdgico, etc), sin programacion por instrucciones o cualquier otra alternativa a
la computacion actualmente existente es, de todas maneras, un ejercicio fascinante.
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En el caso de las plataformas sociales y las formas de sociabilidad que estas definen la
capacidad de decision en todo aquello que no sea el “contenido” se reduce a practicamente
nada. Las distintas formas de publicacién ya tienen los principales atributos predefinidos, los
textos ya tienen sus caracteristicas tipograficas y la edicién de video e imagen dentro de las
plataformas se basa en una templatizacion mucho mas rigida que en After Effects o cualquier
aplicacion de edicion de imagen profesional. Ademas, la disposicion de los “contenidos”, los
tipos de interacciones posibles y las formas de relacionamiento entre usuarios estan tan
rigidamente acotadas que los usuarios no pueden tomar practicamente ninguna decision al
respecto, quedando solo algunas posibilidades de agencia a nivel visual o de construccion del
espacio social.

Cuando, retomando a Arola (2010), en el primer capitulo hablo de la pérdida de agencia
a partir de la templatizacion justamente me refiero a que los usuarios no pueden tomar gran
parte de las decisiones importantes en su creacion cultural. Esto implica una alienacion del
creador cultural respecto de su creacion, pero una alienacion un tanto sui generis. Es una
alienacion centrada en la relacion entre las personas y el fruto de su actividad, en lo que se
parece a la forma de alienacion que Marx (1973) denomina fetichismo de la mercancia, en la
que el trabajador no ve los productos de su trabajo como tales sino como objetos externos a él,
fetichizados, pero que se da de manera inversa, el creador ve como fruto de su decision y de su
actividad algo que en realidad es una decision externa a ¢l. De esta manera, la templatizacion,
al tiempo que permite la actividad cultural de parte de millones de personas, también implica
un proceso de alienacion cultural de esas mismas personas.

Algo que también hay que tener en cuenta al pensar en la templatizacion es que, ademas
de ser un proceso ampliamente extendido, es un proceso muy concentrado, los usuarios no solo
usan herramientas que templatizan su actividad cultural y social, sino que usan recurrentemente
las mismas. En el capitulo 2 ya comenté¢ la importancia de WordPress en la web
contemporanea, siendo el CMS en que se cre6 cerca de la mitad de los sitios sondeados por
W3Techs. Esto tiene implicancias en varios niveles, pero una particularmente relevante es que
esos millones de sitios que se hacen tendran muchisimos aspectos muy semejantes sin que los
creadores puedan tener mayor capacidad de decision al respecto. En el caso de las plataformas
sociales la concentracion también es un fendémeno relevante, la importancia que tienen unas
pocas y la poca cantidad de plataformas alternativas relevantes hace que la sociabilidad no solo
se templatice, sino que se estructure en base a unos pocos modelos. En el video digital la
concentracion en la creacion de proyectos-femplate no es un fenémeno tan pronunciado, pero
si es relevante la enorme importancia que tienen unas pocas aplicaciones de proceso de video,
en particular las de la plataforma Adobe.

La templatizacion también presenta una muy clara sinergia con otras formas de
uniformizaciones, en particular con la uniformizacion por modas. Como sucede en general en
la cultura en sociedades grandes y complejas, en las distintas formas de cultura digital surgen
modas, estilos especificos que se imponen en la produccion cultural. Por ejemplo, en la Gltima
década se ha instalado una tendencia en el disefio web de sitios visualmente sencillos, con
fondos de color pleno o gradientes suaves, con pocas tipografias (en general de palo seco) y
espacios de descanso visual, una tendencia que fue a contrapelo del estilo mas cargado del
disefio web de la década del 2000. Esta tendencia ha permeado al CMS WordPress y también
a los creadores de temas, por lo que un paseo por las galerias de temas (tanto la integrada al
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CMS como las de las tiendas de temas de terceros) nos permite comprobar que la uniformidad
propia de la templatizacion se conjuga con la uniformidad en el estilo visual de los temas vy,
por lo tanto, de los sitios que se realizaran con ellos, que seran alrededor de la mitad de los
sitios de la web. Y un aspecto vinculado a esto pero que trasciende la templatizacion es que
esta uniformizacion basada en las modas también ha permeado a la mayoria de los CMS mas
usados distintos de WordPress, por lo que, aun no usando la misma estructura técnica, los sitios
realizados con otras herramientas también seran muy parecidos a los sitios realizados con
WordPress, lo que genera una gran homogeneidad en el disefio general de la web
contemporanea. Y algo semejante sucede con el video, pues también se forman modas que
definen los estilos visuales y de animacion de los proyectos-template de las distintas tiendas,
con lo que, al usar templates que de por si se parecen, encontramos que es mas dificil superar
esa uniformizacion visual. En tanto que lleva a una naturalizacién de formas contingentes y
derivadas de practicas especificas que se imponen como naturales, al punto que, tanto en la
academia como en la actividad profesional, se habla de interfaces naturales y disefo intuitivo
para referirse a practicas que en realidad simplemente han sido aprendidas por un uso tan
extendido que las ha terminado encarnando,’ esta uniformizacién por modas agrega otra
instancia de alienacion en la templatizacion.

De este modo, el uso extendido de templates y otras formas de reutilizacion de recursos
implica ciertos niveles de uniformizacion de la actividad cultural, pero si a esto le sumamos la
concentracion de las herramientas de creacidon y la sinergia entre la uniformizacion por la
templatizacion y otras formas de uniformizacion (yo mencioné las modas, pero, claramente,
otras formas también tienen relevancia), el resultado es una uniformizaciéon sumamente
importante en la cultura contemporanea. Por ejemplo, si alrededor de la mitad de los sitios de
la web estan hechos con WordPress, una parte importante de nuestra navegacion diaria sera
por sitios muy parecidos entre si, algo que serd aiin mas radical si los otros CMS mas usados
siguen las mismas pautas de uniformizacion (o unas pautas mas restrictivas aiin, como sucede
con la mayoria de los CMS mas usados) y todavia mas si tenemos en cuenta que los templates
utilizados siguen tendencias estilisticas de disefio bastante uniformes. Si pensamos en las
plataformas sociales y la sociabilidad que se da en ellas, esto es todavia mas claro, pues a la
templatizacion del tipo de “contenido”, la forma en que este es presentado y las maneras en las
que nos relacionamos con otros usuarios tenemos que sumarle que usamos unas pocas
plataformas que siguen (e instauran) tendencias tanto en el disefio como en las formas de
interaccion.® Asi, la templatizacion no solo es un problema a nivel individual, del uso que cada
persona hace de las herramientas, sino que es un problema porque genera entornos mediaticos
uniformizados y contribuye naturalizar ciertas formas de disefo visual, video y animacion,
sociabilidad, etc.

La templatizacion y el horizonte de la IA

La templatizacion de por si genera una fuerte uniformizacion de la cultura digital, una
uniformizacion que se observa mas radical cuando vemos la concentracion de las herramientas
de creacion y la conjugacion de la templatizacion con otras formas de uniformizacion. Este

5 Ver nota 35 del capitulo 1 acerca del uso de "encarnacion" como traduccion del inglés embodiment.
® Un ejemplo claro de esto es la adopcion de parte de Instagram de formatos de contenido de otras plataformas.
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panorama se hace ain mas complejo cuando vemos la creciente adopcion de herramientas
basadas en tecnologias agrupadas bajo el término inteligencia artificial’ en cada vez mds
ambitos, algo que ya estd haciendo Canva, esta comenzando a instrumentar Adobe en algunas
de sus aplicaciones, y ya han adoptado varios entornos de programacion y codeo, incorporando
asistentes y herramientas basadas en estas tecnologias, y que algunas empresas ya estan
aplicando al disefio web y el procesamiento de video.

Los modelos actuales de inteligencia artificial generativa (es decir, aquella que genera
algun tipo de output relevante a nivel humano a partir de inputs especificos, tales como los
generadores de texto, imagenes, musica o video a partir de prompts* en lenguaje natural, pero
también las aplicaciones que generan moléculas a partir de datos ingresados por expertos o que
automatizan una tarea especifica) estdn basados en modelos de aprendizaje automatico
(también llamado aprendizaje de maquina) que basicamente analizan grandes corpus con gran
cantidad de casos y elaboran un procesamiento estadistico en base a millones o miles de
millones de pardmetros para luego generar modelos que les permitirian realizar predicciones
estocasticas para nuevos casos. De esta manera, las principales herramientas basadas en
inteligencia artificial que existen actualmente (tanto las orientadas a publico general como las
dedicadas a aplicaciones o entornos especificos) efectivamente tienen la capacidad de generar
nuevas unidades, pero lo hacen siguiendo un modelo generado en el analisis de las unidades
que componen el corpus de entrenamiento y orientandose a la replicacion de los parametros de
este. De este modo, lo que generan estos sistemas es una especie de promedio estadistico
hipercomplejo de lo que estaba presente en los corpus de entrenamiento, no tratindose de una
efectiva inteligencia® capaz de seguir procesos creativos semejantes a los humanos sino unos
“loros estocasticos” (Bender, Gebru, McMillan-Major, & Shmitchell, 2021).°

Cuando se desarrolla y entrena un modelo para incorporar herramientas basadas en
inteligencia artificial en el desarrollo de aplicaciones de disefio web y grafico y creacion y
procesamiento de imagen y sonido (entre otras), el entrenamiento se hace con corpus
compuestos por las unidades que ya han sido creadas y puestas en funcionamiento para elaborar
modelos estocasticos que seran usados como base para crear las nuevas unidades. Entonces, si
estas unidades del primer corpus usadas para el entrenamiento son parte del proceso de
templatizacion cultural, los modelos incorporaran la uniformizacion, por lo que sus resultados
reproduciran la uniformizacion presente en el corpus, algo que solo empeorara cuando se

7 No voy a entrar acé en la discusion acerca de la inteligencia artificial, su heterogeneidad y el uso del término
mas como etiqueta comercial que como verdadera tecnologia. Toda la terminologia alrededor de estas tecnologias
es problematica, pero, por razones de comodidad, claridad y pertinencia voy a usar los términos utilizados de
manera estandar sin problematizarlos.

8 De todos modos, cabria preguntarse ;qué es inteligencia? Una pregunta bastante compleja que lleva miles de
afios de discusion.

° El término “loro estocastico” (stochastic parrof) fue acufiado por Emily M. Bender y popularizado en el articulo
que escribio junto a Timnit Gebru, Angelina McMillan-Major y Margaret Mitchell (firmando como Shmargaret
Shmitchell), donde analizan y presentan algunos problemas de los modelos de lenguaje basados en aprendizaje
automatico, a los que califican como “un sistema que une de manera desordenada secuencias de formas
lingtiisticas que ha observado en sus vastos datos de entrenamiento, segin informacion probabilistica sobre como
se combinan, pero sin ninguna referencia al significado: un loro estocastico” (pag. 617), (“a system for
haphazardly stitching together sequences of linguistic forms it has observed in its vast training data, according to
probabilistic information about how they combine, but without any reference to meaning: a stochastic parrot™).

127



desarrollen nuevos modelos entrenados de segunda generacion, es decir, entrenados con corpus
en los que hay material generado por modelos de inteligencia artificial.

El relacionamiento con las herramientas técnicas

La uniformizacién que facilita el uso de templates no solo moldea nuestras practicas
culturales, sino que también redefine de manera significativa nuestra relacion con la tecnologia.
Esto va més alld de una simple cuestion préctica, con cada interaccion se reconfigura nuestra
comprension de lo que implica crear, construir y modificar en un entorno digital, dejando en
evidencia las tensiones entre el control que creemos tener y las limitaciones impuestas por el
propio objeto técnico.

Dos formas de relacionamiento con la técnica

En su libro El modo de existencia de los objetos técnicos, Gilbert Simondon (2007)
plantea que existen dos modos fundamentales de relacion entre el humano y el objeto técnico.
El primer modo, al que Simondon llama estatuto de minoria, es “aquel segtn el cual el objeto
técnico es antes que nada objeto de uso, necesario para la vida cotidiana, y que forma parte del
entorno en medio del cual el individuo humano crece y se forma” (pag. 105). Si bien se puede
adquirir en cualquier momento de la vida, Simondon toma como modelo mas claro el
aprendizaje que se da en un aprendiz que aprende una técnica desde la infancia, un proceso en
el que el nifio va aprendiendo la técnica de manera practica y concreta mas que con modelos
abstractos, en un aprendizaje mas bien inicidtico y orientado a una practica concreta. De esta
manera:

ese técnico hara consistir sus conocimientos no en esquemas claramente
representados, sino en habilidades que posee casi por instinto, y confiado
a esa segunda naturaleza que es el habito. Su ciencia estard en el nivel de
las representaciones sensoriales y cualitativas, muy cerca de los
caracteres concretos de la materia; este hombre estara dotado de un poder
de intuicion y de connivencia con el mundo que le dara una muy notable
habilidad que se manifiesta s6lo en la obra, y no en la conciencia o el
discurso; el artesano sera corno un mago, y su conocimiento sera
operativo mas que intelectual; sera una capacidad mas que un saber; por
su naturaleza misma, sera secreto para los otros, porque sera secreto para
¢l mismo, para su propia conciencia (pags. 108-109).

Opuesto a este estatuto de minoria, Simondon propone un estatuto de mayoria que
corresponde a “a una toma de conciencia y a una operacion reflexiva del adulto libre, que tiene
a su disposicion los medios de conocimiento racional elaborado por las ciencias”. Si el estatuto
de minoria corresponde al artesano que adquirid su conocimiento desde nifio siendo un
aprendiz, el estatuto de mayoria corresponde a un ingeniero que adquiri6 el conocimiento
técnico ya en su madurez mediante un aprendizaje racional y enciclopédico, basado en
abstracciones y modelos que compartimentan los hechos técnicos en partes discretas.

Aun cuando hay cierta valorizacion mayor del segundo, los términos minoria y mayoria
no deben llevar a pensar en una jerarquizacion entre estos dos estatutos. El propio Simondon
plantea que
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seria completamente abusivo considerar a esta formacion técnica como
necesariamente inferior a otra que utilice simbolos intelectuales; la
cantidad de informacidn de esta formacion de tipo instintivo puede ser
tan grande como la que contiene un conocimiento claramente explicable
en simbolos, con graficos, esquemas o formulas (2007, pag. 110).

Es cierto que el conocimiento del estatuto de minoria es un conocimiento que carece de
abstraccion y organizacion reflexiva sobre la técnica, pero es rico en la puesta en practica y la
comprension del relacionamiento de los hechos técnicos con su entorno, mientras el
conocimiento del estatuto de mayoria carece de ese sentido practico y solo es capaz de entender
la técnica a partir de sus abstracciones, al tiempo que no comprende al objeto técnico como una
individualidad concreta sino como un montaje de partes.'? Entonces, Simondon observa que
ambas formas de relacionamiento son problemadticas, pues establecen relaciones parciales con
el objeto técnico en vez de una relacion integral con este, que tiene una complejidad técnica
importante que hace relevante su comprension abstracta, pero también tiene una funcionalidad
concreta en el mundo, no siendo meramente un plano racional en el que se observan
detalladamente las partes especificas que lo conforman, sino un objeto que esta en el mundo,
en relacion con otros objetos, interactuando y modificando su entorno.!!

Llevado a los medios digitales, y en particular a la cultura digital y a la templatizacion
cultural, el planteo de dos estatutos de relacionamiento con la técnica se muestra
particularmente relevante, puesto que nos encontramos con una separacion muy grande entre
aquellos que desarrollan herramientas de manera abstracta y quienes utilizan las herramientas
para objetivos concretos. El ingeniero del que hablé al principio del capitulo tiene un
conocimiento abstracto del funcionamiento del CMS, de los templates y también de los
lenguajes en que estan hechos, pero carece del conocimiento o siquiera el interés para entender
la dimension comunicacional del sitio web que estd codeando, por lo que se enfocara en la
optimizacion légica de los recursos computacionales sin interesarse en las formas en las que la
disposicion de la informacion asi como la estructura de navegacion y la organizacion del sitio
generan sentido cultural y socialmente relevante. De un modo semejante, una persona que
trabaja en comunicacion digital y necesita hacer un sitio web para una organizacion entendera
como el sitio sera parte del relacionamiento de la organizacion con la sociedad, que serd un

10 A este respecto, es interesante la diferenciacion que hace Simondon entre el objeto técnico y el objeto en que
piensa el ingeniero, el objeto cientifico: “el objeto técnico se distingue del objeto cientifico porque este tltimo es
un objeto analitico que apunta a analizar un efecto Unico con todas sus condiciones y sus caracteristicas mas
precisas, mientras que el objeto técnico, muy lejos de situarse por completo en el contexto de una ciencia
particular, estd de hecho en el punto de convergencia de una multitud de datos y de efectos cientificos que
provienen de dominios de lo mas variados, que integran los saberes en apariencia mas heterdclitos, y que pueden
no estar intelectualmente coordinados, mientras que lo estan en la practica en el funcionamiento del objeto
técnico” (2007, pag. 128)

! De hecho, Simondon plantea la necesidad de superar esta separacion, que vendria a ser una forma particular en
la que se expresa el conflicto entre el humano, individual y social, con la técnica, planteando incluso la necesidad
de que la educacion introduzca una sintesis entre ambas formas de pensamiento En la época en que Simondon
escribe este texto (la década de 1950) el modelo educativo imperante en Francia atin era un modelo enciclopédico
derivado del napoleonico, por lo que su interés se orienta hacia una apertura de este frente al conocimiento
practico. Actualmente, con una educacion que adoptd lo practico, pero mantuvo la brecha entre conocimiento
tedrico y practico o incluso ha rechazado en conocimiento teérico (tal como los modelos basados en competencias
u orientados a proyectos), el interés de Simondon adquiere una relevancia atin mayor, pues la enseflanza no solo
mantiene la diferenciacidn, sino que directamente la presenta como natural.
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elemento importante de la imagen que estd presente, que interactuara con otros sitios y con
otros puntos de contacto de la organizacion, y que la informacion en el sitio y la forma en la
que esté presentada sera socialmente significante, pero, al no tener conocimiento especifico de
como funcionan las herramientas que utiliza y no haber problematizado el funcionamiento de
un CMS vy sus templates, no sera capaz de apropiarse del recurso técnico para sus objetivos
comunicacionales y seguramente terminara replicando un modelo de sitio estandarizado por el
CMS y el template que use

Alienacion y tecnicidad

En este cisma entre una conceptualizacion abstracta y modélica y una concreta y
operativa del femplate se vuelve a observar una alienacion en la actividad creativa en la cultura
digital templatizada. En su actividad creativa en una cultura templatizada, los usuarios ven su
actividad fragmentada y restringida por estructuras prexistentes, no solo no tienen herramientas
para cambiarlas (o hacerlo resulta demasiado complejo), sino que estan invisibilizadas y
naturalizadas por su uso sistemdtico y por la importancia de ciertas ideologia del disefio y de
la comunicacion que observan ciertas formas como naturales solo porque se han arraigado
fuertemente a partir de un uso masivo durante mucho tiempo. Al tiempo que se resuelven
algunas dificultades técnicas y permite a mas personas acceder a actividades de produccion
cultural, el proceso creativo en un contexto de templatizacion corre riesgo de reducirse a una
serie de tareas mecanicas donde la actividad de los creadores se termina restringiendo a una
personalizacion de estructuras predefinidas. Esta forma de relacionamiento de los usuarios con
su actividad cultural o social resulta semejante a lo que la tradicidon marxista denomind
reificacion o cosificacion (Verdinglichung), en la que, mediante el trabajo mecénico,
fragmentario y repetitivo los trabajadores pierden su complejidad y potencial social
convirtiéndose en “simples articulos de comercio e instrumentos de trabajo” (Marx & Engels,
2019).

Simondon (2007) retoma la teoria marxista de la alienacion, pero plantea que la
alienacion no surge solamente de la relacion de propiedad, sino de la relacion de los
trabajadores con la técnica de produccion. Simondon observa que en el trabajo de base artesanal
el humano usa la técnica de una manera directa y es capaz de entender como opera esta,
tomando el ejemplo de Simondon, el artesano entiende (al menos de manera intuitiva) que el
martillo ejerce una fuerza, y en cierto punto hasta puede medirla por la transferencia de
momento del martillo a su mano. Pero en el trabajo industrial los trabajadores ya no acceden a
la completitud del hecho técnico, sino solamente a una parte de este, unas palancas, unos
botones, una interfaz de usuario, quedando separada su actividad de la tecnicidad del objeto
técnico, accediendo solo a un elemento de este. Y esto no solo afecta al trabajador, sino que
también implica una alienacioén del capital, que, orientado exclusivamente a las finalidades
mercantiles, solo se relaciona con los objetos en tanto parte de conjuntos técnicos mas grandes,
desconectandose también del objeto técnico individuado. De esta manera, no bastaria con la
unién de capital y trabajo en una socializacion de los medios de produccion para superar la
alienacion, sino que seria necesario el desarrollo de una conciencia de la tecnicidad del objeto
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técnico individuado que no piense a la técnica centrada en la finalidad sino en la causalidad
recurrente entre el objeto técnico y el entorno que marca su tecnicidad. '

Mis alla de las complejas relaciones econdmicas que operan, ' en la templatizacion se
establece una relacion entre el usuario y las creacion cultural semejante a la observada por
Simondon en la industrializacion, en la que los usuarios se relacionan con su creacion de
manera parcial, orientada a unos fines que no agotan su potencialidad técnica. Ademas, si
tenemos en cuenta que las herramientas técnicas que usa el usuario son herramientas culturales,
podemos decir que este tampoco agota su potencialidad cultural, relacionandose solo con una
parcialidad de la capacidad significante de su produccion cultural.

Una forma de emancipacion

Mediante distintos recursos de reutilizacion, gran cantidad de herramientas de
produccion cultural han permitido a miles de millones de personas sin mayores conocimientos
técnicos participar en la cultura digital con distintas formas de produccidn, desde simples
publicaciones en plataformas sociales hasta sitios web enteros. Sin embargo, esta masificacion
del acceso a la produccion cultural, basada en la suposicion de una separacion radical entre
“forma” y “contenido” y en la neutralidad de las interfaces y herramientas técnicas, ha
implicado una importante pérdida de agencia en la actividad cultural en las plataformas.

Como he planteado en las paginas anteriores, la preocupacion que plantea Arola (2010)
acerca del impacto de esta templatizacion en el disefio web no se restringe a este, es un
fenomeno mucho mas amplio que involucra los entornos de aprendizaje, las herramientas de
creacion y proceso de imagen, video y sonido, los motores de videojuegos, la propia
sociabilidad en linea y muchas otras formas culturales en las que los procesos de abstraccion
técnica y separacion de las distintas instancias de creacion fomentan procesos de alienacion
técnica y cultural. Incluso, podria decirse que la propia computacién puede implicar un nivel
importante de alienacion al estar basada en el agregado de sucesivas capas de abstraccion, en
una hipermodularizacion e hiperespecializacion y separaciones muy estrictas entre distintas
instancias de desarrollo y creacion.

Pero esto no debe interpretarse como un llamado al abandono de las herramientas de
produccion cultural basadas en la reutilizacion de recursos prexistentes, estas herramientas son
social y culturalmente incluyentes y permiten practicas culturales idiosincraticas y de alcance
global al mismo tiempo. De hecho, yo mismo hago uso extendido de estas herramientas en mi
practica profesional y creativa: la mayoria de los sitios en los que he trabajado en el desarrollo
usan CMS (en general WordPress) porque permiten una gestion eficiente de los sitios por parte
de los responsables de comunicacion sin necesidad de tener personas expertas dedicadas
exclusivamente a eso; utilizo muchos recursos prexistentes para After Effects porque me
permiten resolver rapidamente las necesidades de animacion; los videojuegos en cuyo

12 Se podria, de todos modos, seguir a la tradicion de influencia marxista y psicoanalista (en particular la influencia
de Lacan) y plantear que esto tampoco resolveria totalmente la alienacién y que hay un elemento de alienacion en
la propia socializacion.

13 No hay que olvidar el caracter privado de los provedores de servicio de hosting, de las principales plataformas
sociales y de las principales herramientas de proceso de imagen, sonido y video, asi como las distintas formas de
reificacion de la actividad de los usuarios en internet, por solamente nombrar las formas mas sencillas de
relaciones economicas desiguales.
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desarrollo he participado estan todos realizados con motores basados en reutilizacion, en
particular Unity y Godot (Godot Foundation, 2014- actualidad); uso distintas plataformas
sociales para actividades profesionales, creativas y personales. Pero, si bien a veces no afecta
el resultado final de mi actividad, en todos los casos trato de ejercer una practica reflexiva al
respecto, tratando de reconocer donde estoy cediendo agencia y de qué manera esto restringe
mi capacidad expresiva y mi actividad significante.

Aun sin tener una formacion técnica de experto en las distintas técnicas y tecnologias
usadas para la produccién cultural'* es posible desarrollar una practica reflexiva acerca del uso
de las herramientas de produccion cultural. La formacion profesional y para aficionados en
disefio, artes y comunicacion podria incorporar una perspectiva critica sobre las herramientas
que fomente la reflexividad acerca de las limitaciones y las propias herramientas pueden ser
disefiadas para recordar a los usuarios que las interfaces no son neutras. Esto generaria usuarios
capaces de problematizar su practica y que entiendan los condicionamientos que las tecnologias
les imponen, pues, incluso cuando no puedan escapar a esos condicionamientos, una
comprension de estos les dara una mejor comprension de su trabajo.

Y es importante ver que, ademas de la alienacion econdmica y técnica, aqui ocurre una
alienacion més importante, una alienacion semiética.'> Al adoptar un modelo dualista de forma
y contenido sin tomar conciencia del caracter significante de esa “forma”, los usuarios son
reificados en su actividad significante, cediendo una parte importante de su agencia cultural a
las herramientas. Y, como muestran los creadores de memes, una actividad reflexiva sobre
estas practicas significantes no exige un conocimiento técnico, es posible pensar en las
estructuras sobre las que se construye nuestra produccion de sentido para recobrar la agencia
semiotica.

14Y 0 mismo no la tengo en muchas de las que se vinculan a mi trabajo, por ejemplo, tengo algunos conocimientos
basicos de programacién en unos pocos lenguajes y algo de teoria de la programacion, pero no soy programador.
15 Esto no es un invento mio, la tradicién marxista-lacaniana (Althusser, Laclau, Ziiek) y algunos referentes del
estructuralismo (Barthes, Levi-Strauss) y el llamado posestructuralismo (Derrida) sefialaron en varias
oportunidades el caracter semidtico de la ideologia, aun cuando no siempre usen el vocabulario marxista.
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Conclusion

La masificacion de la computacion, internet y la web implicé cambios radicales a nivel
mundial. Uno de los impactos mas importantes para la cultura fue la aparicion de gran cantidad
de herramientas de produccion, distribucién y consumo cultural que revirtieron el proceso de
centralizacion cultural impuesto por los medios mecanicos y electromagnéticos sin perder el
alcance masivo, incluso expandiéndolo hacia un alcance potencialmente global. Esto significo,
sin dudas, una democratizacion cultural facilitada por estas herramientas que, sin embargo,
también instauraron modos de produccion cultural que fomentaban una uniformizacion de base
ya no cultural o social, sino técnica, derivada de las propias caracteristicas ontologicas de los
medios digitales.

Como un activo usuario de esas herramientas desde mi adolescencia y como profesional
de la cultura digital, este problema me toca muy de cerca, porque, al tiempo que siempre he
valorado muy positivamente la gran inclusion que generan, para mi siempre ha sido importante
la autonomia y la experimentacion, no solo al nivel de lo que se suele llamar contenido, sino
en las piezas como una totalidad. Fue en ese marco, a caballo entre mis actividades académica,
profesional, creativa y lidica que me interes¢ por este problema y que, a partir de los trabajos
de otros académicos y de mi propia experiencia, desarrollé el concepto de templatizacion
cultural, que, al ser un fendmeno de caracter general, consecuencia de las propias caracteristicas
de los medios digitales, va mas alla de las observaciones anteriores acerca del rol de los
templates y otras formas de reutilizacion de recursos prexistentes en formas culturales
especificas.

Al ser algo que no solo surgia de una reflexion conceptual, sino que era algo con lo que
efectivamente me cruzaba constantemente en mis actividades diarias, mi abordaje vinculo los
aspectos que pueden considerarse técnicos (el codigo del CMS, la interfaz y las funcionalidades
de una aplicacion, los affordances de una plataforma social) con los aspectos semidticos,
sociales y culturales no como cosas diferentes, sino en una imbricacién mutua. Asi, a lo largo
de los seis capitulos de la tesis desarrollo y analizo la templatizacion cultural como fendmeno
general, pero también como un problema concreto, estudiando como se da en distintas formas
culturales a partir del analisis a nivel técnico de las herramientas y las implicancias a nivel de
la produccidn de sentido cultural y socialmente relevante.

El primer capitulo introduce el problema desde dos perspectivas. Por un lado, al analizar
el proceso de desarrollo de las interfaces generalistas y las herramientas de la cultura digital
participativa, presento el macro sociocultural en el cual se da la templatizacion cultural,
observando tanto el caracter democratizante como la uniformizacion. Por el otro lado, la
discusion sobre la ontologia de los medios digitales y el rol del software y las interfaces
culturales en la produccion cultural muestra que la templatizacion no es un fendémeno
contingente, sino que es efectivamente una consecuencia de la naturaleza técnica de los medios
digitales realmente existentes.

En los siguientes capitulos desarrollo el concepto, observando que la templatizacion no
se reduce al uso de eso explicitamente llamado template, sino que hay muchas otras
herramientas que funcionan de manera semejante, tales como los presets, el rellenado por
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formularios o los generadores. También es importante observar que esa templatizacion opera a
distintos niveles de abstraccion, desde un nivel bajo, en que lo técnico es central, en el que
opera directamente sobre los elementos basicos de la produccion cultural (los contenedores
individuales de una pagina web, las propiedades de los objetos de un video animado, cada una
de las reacciones en una plataforma social, un bloque de texto en un meme), hasta un nivel alto,
en el que se produce un sentido ya claramente cultural.!

Un factor que destaca a esta investigacion de otras semejantes es que no solamente
observo las consecuencias individuales de la templatizacion, sino que veo que la pérdida de
agencia visual también implica una uniformizacion cultural y, sobre todo, una alienacion de
parte de las personas respecto a la cultura en la que participan, algo que no solo afecta a las
piezas culturales individuales, sino a la propia sociabilidad. Y esto no se restringe a los usuarios
sin dominio experto de herramientas de produccion cultural, sino que afecta también a los
profesionales y técnicos, sea porque las formas de templatizacion también estan integradas a
las précticas profesionales como por la pregnancia de la ideologia dualista que separa forma y
contenido, que, mas alla de los elementos técnicos que estan en la base de la templatizacion, es
el factor clave para la uniformizacion y la pérdida de agencia.

Sin embargo, como observo en el andlisis de las plataformas sociales y sobre todo de
los memes, el uso de femplates y otras herramientas templatizantes no necesariamente debe
acarrear pérdida de agencia y alienacion. En distintos contextos y con diferentes objetivos los
usuarios desarrollan practicas relativamente reflexivas? con las que, sin romper las logicas
técnicas de las herramientas, son capaces de superar la uniformizacion mas importante en
cualquier actividad cultural, la de la significacion, en algunos casos incluso desarrollando
estrategias significantes que les permiten deconstruir esa uniformizacion, tal como se observa
en los metamemes. A fin de cuentas, la superacion de la alienacion no viene del saber técnico,
sino que requiere cierta reflexividad semiotica acerca de la técnica, entender que la técnica es
ya significante y que ni un instrumentalismo ingenuo ni un reduccionismo técnico permite una
verdadera apropiacion de la produccion de sentido en contextos mediales y tecnoldgicos.?

Es importante, entonces, defender la democratizacion de la produccion y participacion
cultural que ofrecen los medios digitales, pero dando cuenta de que, si mantenemos una
ideologia dualista en el disefo de aplicaciones e interfaces, en la educacion y en la produccion
cultural, esa democratizaciéon puede ser solo en el acceso a las herramientas, pero no a una
efectiva apropiacion y un desarrollo de una cultura realmente participativa e inclusiva. Y esto
no se va a resolver si todos sabemos programacion o dominamos las aplicaciones mas
sofisticadas de produccion cultural, porque, como planteo en el capitulo 6 a partir del trabajo
de Gilbert Simondon, el experto también esté alienado respecto a la cultura en la que participa.
Sin embargo, si hay una practica relativamente reflexiva respecto al uso de las herramientas,
incluso la cosa mas aparentemente trivial y sencilla como un hashtag de X o un meme puede
implicar una verdadera participatividad cultural mas o menos autébnoma y reflexiva.

! En sentido estricto, todos los niveles de abstraccion son a la vez técnico y cultural, pues, como sefialé en el
capitulo 6, toda cultura es técnica y toda técnica es cultural, la diferencia para los usuarios esta en el nivel de
abstraccion y la cercania a la experiencia humana habitual de la cultura.

2 A fin de cuentas, toda reflexividad es parcial.

3 Que, a fin de cuentas, son todos.
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La importancia que las herramientas digitales han cobrado en la cultura contemporanea
hace que sea fundamental para los estudios de comunicacion y medios una comprension de la
dimension semidtica, cultural y social de los medios digitales, y, dado el rol que tienen las
herramientas basadas en templates y recursos semejantes, el estudio de la templatizacion resulta
de gran importancia. Ademas, al abordar la templatizacion desde una perspectiva que incorpora
a los estudios de software e interfaces, esta tesis contribuye a la consolidacion de marcos
conceptuales y metodoldgicos poco explorados en Uruguay y la region, pero de indudable
importancia y creciente relevancia a nivel mundial. De esta manera, este trabajo no solo es una
contribucion por el objeto estudiado, sino por su inscripcion disciplinar y su incorporacion de
perspectivas tedricas y metodologicas poco exploradas en la region, expandiendo el campo
actual de estudios de medios digitales mayormente orientado a aspectos sociales, culturales y
regulatorios y abriendo nuevas lineas de trabajo para los estudios de comunicacion. A partir de
esta contribucion, se abre la posibilidad de un mayor desarrollo en el futuro de estos campos
disciplinares, asi como de otros no trabajados en esta tesis o solo explorados tangencialmente,
como los estudios criticos de codigo o los estudios hermenéuticos de los lenguajes de
programacion, nuevas corrientes que permiten entender la computacion contemporanea en su
dimension social y cultural sin dejar de comprender su tecnicidad.
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Imagen 1. GUI de la minicomputadora Xerox Alto
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Imagen 2. Editor visual de Blogger

<0

Algunos posibles aprendizajes de la crisis sanitario-econdmica

7~ o

7T~ Normal - B I U X A 2 o R- NH-©® =

Hace unos dias (el 10 de marzo). el economista serbio radicado en USA Branko Milanovié (uno de los
prncipales referentes en desigualdad v pobreza pero ademas un economista de referencia en general)
twitted "st crees en el decrecimiento, este es tu momento” ("'If you believe in degrowth, this is your
motnent”) [1]. Milanovi¢ no es uno de los partidarios de siempre del decrecimiento [2] aunque si es
muy critico con las 16gicas de evaluacidn v los indicadores de siempre v con el quasi-consenso
académico en torno a la evaluacion de la economia.

Pero realmente el actual nivel de desactivacion de los aparatos productrvos del mundo da una
oportumdad para repensar el erecimiento economico, evaluar hasta qué punto es deseable siempre estar
creciendo, hasta qué punto ] aumento constante del consumo. de la inversidn v de la circulacion de
capital es algo positivo vy si. tal como proponen los partidarios del decrecimiento, no seria preferible
reducir la contaminacion ambiental ¥ mejorar las condiciones de vida de las personas antes de
preocuparse por el crecimiento economico.

Ademas de los impactos ambientales, un decrecimiento planificado posterior a esta crisis sanitaria
tamnbién tendria consecuencias estructurales interesantes como desacelerar los ciclos de cireulacion de
mercancias {con el consiguiente beneficio verde de la reduccion de los desechos no-organicos) v menos
demanda de combustibles fésiles (v menos contaminacion en su extraccion) v organicos (menos
produccidn de soja traeria menos uso de agrotoxicos y menos desgaste de la tierra, v posiblemente
disminuiria el precio de los alimentos en Latinoamérica v por arrastre en el mundo). Ademas,
perjudiaria a sectores parasitarios (que absorben capital y aumentan costos sin agregar valor de uso)
como ] marketing v las finanzas con lo que tendria un efecto colateral de desestimulo de esos sectores.

El mes pasade, el recontra-conocide economista Joseph Stiglitz repitio lo que viene diciendo hace afios,
que el PBI no &g un buen indicador de lo bien que va una economia. "El PIB no aclara como se reparten
las ganancias del crecimiento. Si todo el dinero le corresponde al 1% o a una décita parte del 1% no es
una buena sociedad, no es una economia con buenos resultados (...) Lo malo del PIB es que no
especifica si el crecimiento es sostenible. Hemos visto que el crecimiento de Estados Unidos en 2007 se
veia bien. pero no era sostemble. Y el crecumiento que vemos ahora en Estados Unidos no es
ambientalmente sostenible”, dijo [3]

El comentario de Stiglitz puede dividirse en dos partes:

1) E1 PBI no evalla si una econotnia reparte eficientemente los recursos, si bien en ese fragmento solo
se enfoca en la desigualdad de ingresos de las personas. también puede decirse lo mismo sobre los
sectores econdmicos. En Estados Unidos, por ejemplo, una parte gigante del PBI va a las finanzas, un
sector mayormente improductivo, otra parte enorme va a intermediarios de servicios como las
aseguradoras, las firmas legales, los seguros de salud, etc. De esta manera, una economia en la que los
recursos que deberian estar destinados a sectores productives (de mercancias, impuestos v empleos) son
absorbidos por sectores parasitarios como Estados Unidos, paraizos fiscales como Islas Caiméan v
Luxemburgo o impositivos como Irlanda, paises con altos niveles de contaminacidn como Singapur v



Imagen 3. Opciones de organizacion de la pagina en Blogger
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Imagen 4. Entrada individual de WordPress.
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Imagen 5. Pagina individual de WordPress.
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Jornadas académicas

diferente:

extranje n, 1a sociedad y

la cultura desde perspectivas disciplinares

OTRAS MIRADAS 2017

TEORIA CRITICA  “ifo

AULA MAGNA DE FIC - UDELAR

OTRAZ MIRADAS 2016

ARTE & MEDIOS

JORNADAS
ACADEMICAS
OTRAS MIRADAS

GEEK STUDIES

T DIC | WHS | PRODIC (RODO 1866)

SORNGRN S

JORNADA #2 OTRAS MIRADAS
técnica, |
tecnologia &
comuniacion

PRIMERA JORNADA DE DEBATE

S— comunicacion
W Mt politica &
regulacion

FIw ]+

000G



Imagen 6. Pagina de entradas agrupadas de WordPress
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Imagen 7. Pantalla principal de administracion de apariencia en WordPress
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Imagen 8. Pantalla de personalizacion de apariencia en WordPress
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Imagen 9. Interfaz de edicion visual de pagina o entrada en WordPress
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Imagen 10. Cddigo del archivo "single.php" de WordPress
i <?php get header(): 2>
3 <?php if ( has excerpt() } : 2>
4 <header class="page-header">
5 <?php the excerpt():; 7=
6 </header: .page-header —-3
7 <?php endif;
| <div id="primary" class="content-area">
1 = <main id="main" class="gite-main" role="main" <?php hybrid attr( 'content' ): >>

12 <?php while ( have_posts() ) : the posti(); 7>

2>

<?php |get_1:emp1ate_pa[r. [ tesptentt; 'saimgis! )

o

<?php endwhile; // end of the loop. 2>

10



Imagen 11. Codigo del archivo "content-single.php" de WordPress

<article id="post-<?php the ID(); ?>" <?php post _class(); ?> <?php hybrid attr(

<div class="entry-post">

4 <div class="entry-content" <?php hybrid attr(

( has_post thumbnail() )} : 2>
thumbnail-link">
the post_thumbnail (

', array(

' => esc_attr( get_the title(} } ) ):

11 <?php endif; 7>

<?php the_content(): 2>

=] <7

i </div>

hp silvia related poscs(); // Display the related posts. >

= <?php

// If comments are open or we have at least one comment, load up the comment template

if ( comments_open() || '0' != get_comments number() )

comments_template () ;

endif;
- </div>
(= <div class="entry-meta":

:7php the title( '<hl . hybrid get_attr( ) v hi>! ); 2

silvia posted on():
get_template parti '

hp template 2>

): // Loads the loop-nav.

+ </div>

L<farticles><!-— #post—##% -->

(@505  Posicisn

Plantillas ®

+ Agregar pigina

®

7 Notas Pagina1/1 ] 10% 88 S @
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Imagen 13. Ventana de After Effects con paneles de linea de tiempo, composicion, herramientas
y proyecto

Imagen 14. Ventana de After Effects en que se observan los objetos convertidos en capas
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Fle it Cor
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Imagen 15. Ventana de After Effects en que se observan propiedades y emparentamiento

I dobe After B
Fle it Cor

Imagen 16. Ventana de Affer Effects en que se observa una capa con un efecto sin aplicar
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Imagen 17. Ventana de Affer Effects en que se observa una capa con un efecto aplicado
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Imagen 19. Pantalla de AmpliTube 5 para seleccion de presets
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Imagen 20. Perfil de Facebook de la libreria Diomedes (@diomedes.libros, web)

Detalles

Libreria Diomedes: Libros leidos, nuevos y rarezas. Br Espaiia 2120

#» Estudib en Facultad de Psicologia, Universidad de la Repiiblica
- Uruguay

¥ Estudid en Universidad de la Repiiblica
% Estudio en IENBA
% Estudib en Universidad de la Repdblica

264 seguidores

Etiquetar

Publicaciones

Jorge Diomedes

Bh-&

Comedias da vida_ f L Verissimo - 200

LUIS FERNANDO VERISSIMO
COMEDIA~ DAVIDA PRIVADA

101 CRONICAS ESCOLHIDAS
13" EDICAO

Aclaracmn si blen Dlomedes €S un comercm tlene una cuenta de usuario.
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Imagen 21. Perfil de X de FIC (@FicUdelar, web)

e ficudelar
8,652 posts

ficudelar
@FicUdelar

Facultad de Informacién y Comunicacién @Udelaruy g¥%fic@fic.edu.uy
#Archivologia #Bibliotecologia #Comunicacidn Reglas de convivencia
fic.edu.uy/UCom

Translate bio

& Education @ Uruguay Joined February 2012
115 Following 101K Followers

lg’m Followed by Rasca La Céscara (. AUPP, and 35 others you follow

Posts Replies Media

A& Pinned
ficudelar @FicUdelar - Sep 17
'“ ¢ NOVEDADES
La Udelar esta actualizando su escala de calificaciones con el objetivo de
modernizar y facilitar el reconocimiento de la formacidn brindada a nivel
nacional e internacional. JI[_

T

N u Eva es:al a ‘ :‘:::llulﬂcl:r qlﬁK?ﬂl!‘S. egresadas y
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Incluye @
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Imagen 22. Perfil de Instagram de Laboratorio de Cine FAC (@laboratorio.cine.fac, aplicacion
movil)

&  laboratorio.cine.f.. Y

620 4,585 3,834

publicaci.. seguidores seguidos

Laboratorio de Cine FAC

Artista

Laboratorio de creacion experimental basado en
el soporte filmico. En Montevideo desde 2007,
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Imagen 23. Perfil de TikTok del canal de television Todo Noticias (@todonoticias, aplicacion
movil)

& TN - Todo Noticias L 2>

w

@todonoticias @

12 6 mill. 336 mill.

Siguiendo Seguidores Me gusta

+ Somos el medio de noticias argentino
con méas seguidores en TikTok== &

) tn.com.ar y 1 mas
i
1

La muerte de Liam Payne FUERON V

"¢Estan de trampa?”. el
incémodo momento que vivié
una pareja en un movil de TN

> 93,8 mill.

Visto justo ahora ¥ __

>
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Imagen 24. Perfil de Reddit de Arnold Schwarzenegger (u/GovSchwartzenegger, web)

GovSchwarzenegger )

u/GovSchwarzenegger

Overview Posts Comments

=

New

Join s

\I " r/bodybuilding » & mo. ago

Livestream Feedback

Since we are trying the free livestream this year, | wanted to ask all of you to give us feedback in one place that | can
share with the team throughout the weekend so they can improvise and make it better as we go. It's at
http://Arnoldsports.com/tv Give us everything - the good, the bad, the ugly, and anything in between. | tell my team
improvisation is the art of fieldwork, and | think there has already been amateur streaming today, so you can all help
us improve as we go through the weekend! I'll be watching for your comments and I'm also sending this link to the
whole team because they know | care about your opinions and they can listen to you when I'm busy at all of the...

Ced Ok £ share

'S .J; r/Unexpected + 76 yo Governor barely moved

GovSchwarzenegger commented & mo. ago

| got an email that someone tagged me, so | thought I'd chime inl First, | was in my early 70's when this
happened, it was several years ago at the Arnold Sports Festival South Africa. | didn't press charges or fire my
security - if you think you can protect against everything, you're out of your mind. | believe in having security
and | trust my guys, but | also know that wild things can happen. | hope the guy figured his life out so he's not
looking for attention in the worst ways anymeore and | hope his legs recovered.

This is also a great reminder to all of you: everybody loves bench pressing, but never forget to train your back!
Grow those wings, you never know when you'll need them. Anybody whao needs free weekly workouts can
google Arnold’'s Pump Club and sign up for my free daily newsletter.

> 254 & @ Share

? u/GovSchwarzenegger - 2 mo. ago a

My guide to gym etiquette

GovSchwarzenegger ")

My new daily health and fitness newsletter,
ump Club, and an e-book with workouts:
https://schwarzenegger.ck.page/31e92076eb

669,083
Post karma

1.032,665
Comment karma

Nov 30, 2012

Cake day
ACHIEVEMENTS

TROPHY CASE

ﬁ 11-Year Club

@ RedditGifts 2009-2022
2 Credits

@ ComboCommenter
2021-11-12

@ ComboCommenter
2020-12-21

@ ComboCommenter
2020-10-23

@ ComboCommenter
2020-07-28

% Ternion Club
@ Argentium Club
% Wearing is Caring

100 Awards Club
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Imagen 25. Ejemplo de interaccion entre avatar y portada

Fuente: Gallagher (2015, pag. 6)
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Imagen 26. Linea de tiempo de Reddit

® reddit

A Homs
@ Popular
@ M

cent
(@ erieystudios
. ifAfterEffects

OMMUNIT

A
(@D /acviceanimals
. iaherEfects

@) rrantiore

(@) wehindTheTsbles

s
& crapeyduion
. Heryploleftsts
e /DankLeft
e r/dankmemes
. /Digtalan
|, omacadeny
X vono

>

Lo+ A A« S < T A T A 2 < A =4

Q Search et

e G we g onee

@ rertiieces .
How does the presence of motion designers from countries with lower living costs, like
South Asian countries, affect those in high-cost places like the US or the UK because of
remote opportunities? Do they see changes in job opportunities, pay, or how the
industry works because of this difference?

I'm from India. | saw Someone mentioning this issue in the comment section of a post in this subredcit. Therefore. m
interested in hearing from individusls living in developed countries with high living expenses, such as the US or UK.
Have you ever encountered situations where job opportunities are awarded to someone from a lower-cost country
because they charge significantly less due to their lower lving expenses? Share your experiences and insights on how
this glabal living £ost difference impacts jolb OPROFUNITiEs and WAGES in the mation design industry. | requast
everyone 1o keep this a healthy discussion. Thanks.

G286 @3 sue

Q rescenign - 2asage
Are 3 attributes too little for a character?

So I'm in the very beginning stages of thinking about and designing my own TTRPG, I've thought of a possible idea
for 3 attributes for characters. which would be Mind, Body. and Soul. But I'm unsure if this is too broad. Is there any
advice | can get on this?

e G (=

© oo e
My players tried to pull an Agatha Christie reveal, and got everyone killed

Semetimes players make their cwn fun, and | wanted to share an amazing stary from & recent game where their
hubris (and love for dramatic reveals) was their undoing. A recurring villain in my campaign has been an extremely
powerful ghast that frequsntly possesses NPCs in order to manipulate the garty, This came o a head when the
Ranger killed his awn love interest - a mercanary accompanying the players since the start of the game - thinking
he'd been betrayed by him As the cackling ghost managed to escape. gleefully tormenting the poor Ranger, my
players daclared that they despised this eharacter like no other villain they'd ever encountered. It was as my players...

owxe On e

@ imetheniprpg « 22 b ss0 .

Can vampires survive the vacuum of space?

rst time poster, lang time reader. | recently rewatched Dusk Till Dawn, the mosie, not the series (both are great
though). and | thought why not try 1o recreate that in space. Has anyone done something similar with transporting a
classic monster movie into space?

@& O +cee O @‘A

o
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RPG Design
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3upuctes - § camments
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£3 upuotes 167 comments

@ e

She is everything, he's just
British museum

Landing Page First Imprassion Review
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@

puctes - 19 comments

Happy Holidays.
Heathens!
Kupiotes 40 comments

@ oiisn

What makes character creation fun?

33 uprctes .«
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Oprah gets trolled by anonymous -
Oprah Vs. Over 9000 Penises

unny

11K upwotes - 384 com

Imagen 27. Publicacion de Reddit
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Are 3 attributes too little for a character?

Mechanics

So I'm in the very beginning stages of thinking about and designing my own TTRPG. I've thought of a possible idea for 3
atrioutes for characters. which would be Mind. Bady. 3nd Soul BUt fm nsure If 1S 5 100 broad, s there any sdvice | ean
get on this?

end a T Share

rtoy  Bast v
Add acomment

Garqu - 24399
Dabbier

No. Into the Odd has a similar spread of three stats, and it's become quite a popular game to make hacks aut of,
Lasers & Feelings is another game that only uses two stats (Gan you guess what they are?), and it's even more
popular than 1O for hacking.

© ¢38% Oy Sishwe -
‘ JarateKing - 7d 50

re: Lasrs & Faelings. not only i it just two stats, but they're not even indepandent stats. One is the inverse of
the other, represented by the same number. You could argue i’ just one stat used in two ways

© D2 Oreply Iishre

'? JaskoGomad - 1 290
Trollbabe and 3:18 did it earlier!
Q6 DReply b Shae -

S,

Big Eyes Small Mouth is otherwise known as the Tri-Stat System. because it uses three stats: Body. Mind. and Soul.
It's a bit too minimalist for my tastes: but it warks well enough,

Gl COrpy  Jshre -

r/RPGdesign

RPG Design: for Designers of Tabletop
RPGs

A gathering place for anyone, either
casually or professionally, designing,
hacking, or otherwise working with the...

S
73K £ Top 2%
Membzrs @ Online Rank by size [
USER FLAIR

i

Jr/RPGDesign is for discussing Role Playing
Game Design and Development:

= Homebrew game mechanics
* Design, |
production aspects of RPGs

but. and othy

= Asking for advice about your
system/setting

. R
game design and development

ruiting assistance with

* Mechanics and

ign of
existing, published RPGs

Other elements of RPG

production and publication

Is ot for.

= Videa game RPGs. including
. Mok
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Imagen 28. Captura del perfil de Manos del Uruguay (@manosdeluruguay , aplicacion movil)
en Instagram en que se construyen varias imagenes mas grandes mediante publicaciones
individuales
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UNICAMENSEE ONLINI
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Imagen 29. Dos capturas del perfil de Laboratorio de Cine FAC (@laboratorio.cine.fac,
aplicacion movil) en Instagram en el que se construyen imagenes mas grandes mediante las
publicaciones individuales que mantienen cierta autonomia
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Imagen 30. Dos capturas del perfil de Serrana del Castillo en Instagram (@serranasol,
aplicacion movil) en que se observa una serialidad organizada tanto horizontal como
verticalmente

& serranasol : &  serranasol

EH

M Is Io N Fnlll nn MAI(‘E Y@U R PC | FASTE R THE JOURNEY OF A THOUSAND MILES SOMETIMES ENDS VERY, VERY BaDLY,

‘meémegenerator.es

Fuente: Know Your Meme.
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Imagen 32. Reactions: O RLY?, Cool Story, Bro'y Serious Cat

Fuente: Know Your Meme.

Imagen 33. Variaciones de los reactions: O RLY?, Cool Story, Bro'y Serious Cat

Fuente: Know Your Meme

Imagen 34. Uso de plantilla de Bad Luck Brian

JUEGA l!!jﬁl'l!_'[ﬂﬂlﬂl IIEGII}’EIIA ELANILLO

MISIONFALLIDA ) |\ CAEALALAVA
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Imagen 35. Uso de plantilla de Drakeposting

Texto Compartir mis
sentimientos con
un profesional de

la salud

Texto Compartir en fb
memes sobre mi
inestabilidad

emocional

Fuente: elaboracion propia 'y Facebook.

Imagen 36. Uso de generador de Drakeposting
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Remove "imgfiip.com” watermark
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Imagen 37. Uso de generador de Bad Luck Brian

Bad Luck Brian Meme
Generator

The Fastest Meme Generalor on the Planel. Easily
200 text 10 Images or memes.
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Imagen 38. Uso de generador de Expanding Brain
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Imagen 39. Cuatro unidades del arquetipo Bad Luck Brian

ENVIA UN MEME PARA QUE LO | MIRA A AMBOS LADOS DE LA
JUEGA UN.T “Iﬂﬂlﬂl PUBLIQUENENMALLOWEEN | GALLE ANTESIDE GRUZAR [-- SA:IEE': IIJI\HSGI:::J Ee

'T"’ ‘.:-

\\..4

o bunﬁm i l&:ni UN | LEDECIARAN
MISII]N'H\uInn 1DE NOVIEMBRE| HELICOPTERO |\ CULPABLE |

Fuentes: Facebook, Cuanto Cabron, Loquillo
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Imagen 40. Ejemplos de arquetipos con las funciones de los bloques de texto cambiadas, Bad
Luck Brian, The Most Interesting Man in the World y Drakeposting

NO SUELO USAR EL
TELEFONO'MIENTRAS
TENGO UNA CONVERSACION

- -
* -

e
-

 PEROCURNDOLO-)
HAGO ES PARA DEMOSTRAR
QUE ESTAS EQUIVOCADO

s |
MISION FALLIDA

:
f
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]
S

COMPARTIR MIS
SENTIMIENTOS GON UN Juega un
PROFESIONAL DE LA SALUD tutorial
_ Mision
AR fallida
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. 'MEMES SOBRE M1
INESTABILIDAD EMOCIONAL
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Imagen 41. Dos unidades del género paneles a dos columnas: Drakeposting y Expanding Brain

Compartir mis
sentimientos con
un profesional de

la salud

Compartir en fb
memes sobre mi
inestabilidad
emocional

Fuente: Facebook.
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Imagen 42. Dos unidades del género paneles a dos columnas: Vince McMahon Reaction y

Motion Blurred Astronaut

You see
a cat

It looks over
and sees you

You
PsPsPs

It walks your
direction |

It lets you
pet it

Fuente: Know Your Meme.

The moon landings
were real

- The moon landings
| were faked in New

Mexico

The moon landings
were faked on the
moon
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Imagen 43. Dos memes con disposicion de dos columnas pero que no son del género paneles a
dos columnas: You Guys Are Getting Paid? y For the Better, Right?

Irhe!Walking

\ 4

Rose, | can explain-

T—
-

Breaking
Bad

Fuente: Know Your Meme.
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Imagen 44. Cinco variaciones de Expanding Brain

Discutir con
‘respeto y buenos
argumentos

IMPACT

Insultar los
argumentos del
otro

Arial

Insultar al
argumentador

Comic Sans

Insultar la madre
del arguentador

-

Repetir lo que dijo 3
el otro poniendo voz
de idiota ;

. (11 (000io000on
00000

Entender
chino

making a meme
on one device

| |making a meme &g pa. |
on two devices |

Entender
chileno

Entender
que ella
ya no te ama

Fuente: Facebook, Cuanto Cabron, Instagram, Know Your Meme.

making a meme S8
on three devices;

34



Imagen 45. Tres ejemplos de Bad Luck Brian con otra imagen

YT ) SOMEONE DRAWS HIM
@ED $ “ ‘ﬂl(Ell ﬂl ﬂ;gﬂi Getslinvited to the WhiteHouse)

(&

IN MS PAINT

Fuente: Know Your Meme.

Imagen 46. Cuatro variaciones de Epstein Didn't Kill Himself.

fiddle \ High % :
ichoolers ; / : T ja
Adpolf Anthony ¥ oY

Hitler Bourdaing"

-

only get 9 hours of sleep! | 9 hours? | get 7!

Jeffrey Epstein's death looks more
like 'homicide' than suicide, forensic
expert claims

Fuentes: Facebook, Know Your Meme.
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Imagen 47. Unidad de Distracted Boyfriend y tres variaciones

 {

Fuente: Know Your Meme.

Imagen 48. Dos metamemes

brain expand
memes

McMahon
memes

Astronaut

memes

Fuente: Know Your Meme.
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Apéndice 2
Enlaces a videos

Video 1: Fundamentos de Adobe After Effects
https://tube.undernet.uy/w/jBQeliFE4tjN4jRePRtP7D

Video2: Aplicacion de un template basico de Adobe After Effects
https://tube.undernet.uy/w/dwND1yEDtndV3yL4LixyXZ

Video 3: Aplicacion avanzada de un template de Adobe After Effects
https://tube.undernet.uy/w/6 ALTu86dWreuhmfdVzPmEL

Video 4: Presets de animacion en Adobe After Effects
https://tube.undernet.uy/w/qGSQNJRXLpt7gMxZm3CLYK

Video 5: Reutilizacion de expresiones en Adobe After Effects
https://tube.undernet.uy/w/cjdncf7Gat8JbjGeVTUQSs
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Apéndice 3
Glosario

Affordance

En psicologia cognitiva y de la percepcion se llama affordance (a veces traducido como
ofrecimiento) a las sefiales que el entorno le da a un ser sintiente para la interaccion (Gibson,
1966). En disefio de objetos e interfaces el término tiene un sentido un poco mas estricto,
refiriéndose especificamente a las posibles formas de accion e interaccién con un objeto o
interfaz que un usuario puede identificar perceptivamente. De todos modos, creo relevante
sefialar que el término es complejo y distintas personas lo han utilizado con matices que hacen
grandes diferencias, por lo que recomiendo ser cauto en su uso.

Cliente y servidor

Cliente y servidor son los componentes clave de una arquitectura que divide el trabajo
computacional entre un conjunto de recursos o servicios (pueden ser computadoras, fragmentos
de disco o aplicaciones), algunas solicitando recursos (clientes) y otras proveyéndolo
(servidores). Un ejemplo claro de esto es el funcionamiento de internet, en que millones de
dispositivos en centros de datos operan como servidores sirviendo archivos, datos y recursos
de computo a nuestros dispositivos, que serian los clientes.

Compresion de video

El video HD tiene una profundidad de color (cantidad de bits asignados a cada uno de
los tres colores primarios del sistema RGB, rojo, verde, azul) que va de 8 a 12 bits, lo cual
implica que cada pixel va requerir entre 24 y 36 bits, o entre 32 y 48 si el video tiene canal
alpha. Asi, un minuto de video RGB de 8 bits de profundidad, con una resolucion de 1920 x
1080 y de 24 cuadros por segundo pesaria alrededor de 8,96 Gigabytes, mientras un minuto de
video RGBA de 12 bits, con resolucion 4K (3840 x 2160) y 60 cuadros por segundo pesaria
179,16 Gigabytes. Evidentemente esto no es lo que sucede en los hechos, de lo contrario, con
los sistemas de almacenamiento y la infraestructura de transmision actual, no seria posible la
disponibilidad de video con la que contamos. Para resolver esto en una época en la que la
capacidad de almacenamiento era muy inferior, se desarrollaron técnicas de compresion de
video que mediante distintos procesos reducen el peso de un video, con pérdidas de calidad de
imagen que van de nada a relativamente alta.

La compresion de video se puede dividir en dos grupos, compresion con pérdida y
compresion sin pérdida. Mientras la compresion con pérdida reduce la cantidad de informacion
disponible aplicando procesos matematicos que intentan compensar la pérdida (por ejemplo,
convirtiendo todos los tonos de negro por debajo de cierto valor de luminancia en el mismo
negro para reducir la cantidad de bits requeridos para expresar luminancia de cada pixel), la
compresion sin pérdida elimina sélo la informacion redundante que la computadora recuperara
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mediante las instrucciones que de la el codec* de video. Asi, una forma muy habitual de
compresion de video implica almacenar toda la informacion del primer cuadro del video y
luego solo almacenar la informacion de los pixeles que cambien de color, indicandole al
dispositivo de reproduccion que, si no hay informacion de color de un pixel, mantenga el
mismo valor del cuadro anterior. Desde luego, existen formatos que combinan métodos de
compresion con pérdida y sin pérdida, incluso varios métodos diferentes de cada tipo.

Codec

Acrénimo de codificador/decodificador. Un codec es un artefacto computacional (a
veces hardware con un software dedicado, otras veces solo un software portable) que codifica
un tipo especifico de informacién de video en un flujo de datos estable y que decodifica sefiales
de datos en informacion especifica. En el caso del video, los codecs no solo codifican la
informacion de video para ser almacenada de otra manera, sino que muchas veces también
involucran algoritmos de compresion™.

Cultura RO/RW

En su estudio de la cultura del remix, Lawrence Lessig (2008) utiliza una metafora
computacional, asimilando los dos tipos basicos de permisos de acceso a los archivos digitales
en los sistemas contemporaneo con dos formas generales de relacion entre las personas y la
cultura Una cultura de solo lectura (RO, Read Only) es una cultura en la que la mayoria de la
produccion cultural estd centralizada en unos pocos actores y la mayoria solo se restringe a
consumirla. Por otro lado, una cultura de lectura-escritura (RW, Read-Write) es una cultura en
que las personas no solo son consumidores culturales, sino que también son realizadores,
apropiandose y adaptando la cultura a sus intereses.

Dominio y subdominio web

Un dominio es una cadena de caracteres alfanuméricos que identifica un conjunto de
objetos en internet y tiene autonomia en la administracion, un subdominio es una division de
este dominio que tiene un nivel menor de autonomia. Ejemplos de dominio son www.fic.edu.uy
y www.wikipedia.org, mientras que ji.fic.edu.uy y es.wikipedia.org son subdominios de estos.

Es importante sefialar que los dominios y subdominios no tienen que corresponder a
paginas web, de hecho, es.wikipedia.org es el subdominio de la version castellana de

Wikipedia, pero no hay ninguna pagina con ese URL, la portada del sitio es

https://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Portada. Tampoco es necesario que los dominios
correspondan a paginas o sitios web, por ejemplo, los dominios de correo electrénico (la parte
que estd después de la arroba) pueden existir sin tener archivos web dentro del dominio, de
hecho, entre la creacion del correo electronico (se discute cudl es el primer caso de correo
electrénico, pero todos los candidatos surgieron en los sesenta) y el primer servicio de webmail
(1993) pasaron unos treinta afios en los que el correo electronico no compartia dominio con
ninguna web.

39


http://www.fic.edu.uy/
http://www.wikipedia.org/
http://ji.fic.edu.uy/
http://es.wikipedia.org/
https://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Portada

Drag and drop

En los sistemas de interfaz grafica de usuario* (tanto basados en mouse como en
interfaces hapticas) se llama drag and drop a una forma de interaccion en la que el usuario es
capaz de tomar un objeto de la interfaz, arrastrarlo hacia otra zona o sobre otro objeto y soltarlo,
generando alguna operacidn, que puede ir desde un cambio de posicion hasta la ejecucion del
objeto arrastrado por parte de la aplicacion sobre la que fue soltado.

Engagement

En marketing y comunicacion digital, asi como en disefio web y de aplicaciones
sociales, se llama engagement (compromiso) a la atraccidon que un servicio o producto ejerce
sobre los usuarios, medido en tiempo de permanencia, interacciones o alguna otra forma
semejante. En el caso de las plataformas sociales y de contenidos de usuarios el engagement
suele medirse por tiempo de permanencia, pero también por razén de interacciones con
determinadas cuentas o contenido, y un aumento general del engagement ha sido uno de los
principales objetivos de las compafias en los cambios de interfaz y algoritmos de definicion
de las publicaciones que ven los usuarios porque se considera que un mayor engagement
implica una mayor permanencia en la plataforma y una interacciéon més emocional, lo que
aumentaria los ingresos por venta de publicidad o por colocacion de producto.

Hola mundo

Se llama programa "jhola, mundo!" o "hello, world!" a una pieza sencilla de software
realizada para ejemplificar la sintaxis de un lenguaje o comprobar que el entorno o lenguaje
utilizado esta funcionando bien. Puede ser, por ejemplo, un pequefio programa que escriba
"ihola, mundo!" en la consola o una pagina web que solo muestre ese fragmento de texto.

Interfaz cultural

Lev Manovich (2005, pag. 120) define una interfaz cultural como “una interfaz entre el
hombre, el ordenador y la cultura: son las maneras en que los ordenadores presentan los datos
culturales y nos permiten relacionarnos con ellos”. Ejemplos de interfaces culturales son los
sitios web, las enciclopedias multimedia, las plataformas de streaming de video o audio, entre
muchas otras.

Interfaz generalista

Lev Manovich (2005) denomina interfaz generalista a las interfaces de los sistemas
operativos y entornos computacionales que estan presentes en todas o casi todas las
aplicaciones que corren en esos sistemas, tales como formas generales de interaccion (uso de
teclado y mouse en PC o interfaz haptica en dispositivos moéviles) o elementos presentes en
todas o gran parte de las aplicaciones (como el sistema de ventanas y los menus de archivo o
edicion de la mayoria de las aplicaciones de los principales sistema operativos contemporaneos
para computadoras de escritorio).
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Interfaz grafica de usuario

Se llama interfaz grafica de usuario (GUI, Graphical User Interface) a las interfaces de
aplicacion o sistema computacional en el que la informacion y la interaccion estd organizada y
representada con elementos visuales. Ejemplos de esto son los sistemas operativos mas
comunes en la actualidad, tanto para computadoras de escritorio como maviles, y se diferencia
de las interfaces de texto como la de MS-DOS o las interfaces de teclado e impresora, como las
de muchas computadoras mainframe, asi como también de las llamadas interfaces naturales, en
las que la interaccion se da con objetos corporeos o mediante deteccidon Optica o magnética de
movimiento.

Input/output

En cibernética, input y output es como se llama a la entrada o salida, respectivamente,
de informacion de un sistema informacional. De manera un poco mas restringida, en
computacion se llama input y output al ingreso de informacion o comandos al sistema y output
al resultado presentado al usuario.

Instanciar

Traduccion por calco del inglés instantiate, generar una nueva ocurrencia de un objeto.
Uso el calco del inglés y no una palabra existente en el diccionario castellano por dos razones,
la ausencia de un término equivalente en espafiol y el uso comin de este término en la
programacion y procesamiento de imagen y video.

Lenguaje de marcado

Un lenguaje de marcado es un lenguaje computacional (se suele considerar que no es
de programacion, aunque es una posicion contestada) que codifica documentos mediante el uso
de marcas con informacion sobre los fragmentos especificos a los que refieren. Suelen usarse
para dar formato a documentos, incrustar objetos externos o para aplicar funcionalidades, tales
como los hipervinculos de una pagina web.

Lenguaje de programacion de nivel bajo, medio y alto

En teoria de los lenguajes de programacion se considera que el nivel de un lenguaje
expresa su mayor concretitud y cercania al funcionamiento del hardware (nivel mas bajo) o su
mayor abstraccion y cercania a los lenguajes naturales, que deben ser procesados por un
programa llamado compilador para ser “entendidos” por el hardware (nivel mas alto). Si bien
no hay consenso acerca del uso de la categoria, se habla de lenguajes de nivel medio para
referirse a lenguajes que tienen elementos mas cercanos al lenguaje natural pero pueden
“comunicarse” con el hardware (por ejemplo, el lenguaje C).
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Lenguaje de programacion del lado del servidor y del lado del cliente

Los lenguajes de programacion del lado del servidor son aquellos lenguajes en los que
el dispositivo que ejecuta los comandos es el servidor y no el cliente, se diferencian de los
lenguajes del lado del cliente en los que el servidor envia los comandos al cliente y este los
resuelve. Por ejemplo, en un sitio de WordPress los comandos PHP los ejecutan los
dispositivos en los que esta almacenado el sitio, enviando al cliente los archivos HTML, pero
los comandos JavaScript, que es un lenguaje de programacion del lado del cliente, los ejecuta
el dispositivo del usuario.

Motor de juego

Se llama motor de video juego (game engine) a un entorno de desarrollo de software
orientado al desarrollo de videojuegos. Los motores ofrecen a los desarrolladores gran cantidad
de herramientas, asi como una interfaz grafica que les permite tener mas control sobre el
desarrollo que el codeo directo (aunque suelen incorporar también herramientas de c6digo) a
la vez que usar elementos preexistentes y reutilizar facilmente recursos.

Plugin

Un plugin es una pieza de software que se incorpora a otra aplicacion agregandole
nuevas funcionalidades o caracteristicas. Si bien a veces tienen su propia interfaz, se ejecutan
desde la aplicacion principal.

Preset

Un preset es una configuracion especifica de los parametros de alguna funcion o
conjunto de funciones almacenada en la memoria que se puede aplicar de manera sencilla a
algin objeto o etapa del trabajo en una aplicacion.

Programacion orientada a objetos

El paradigma la programacion orientada a objetos se basa en un constructo
computacional llamado objeto, que representa entidades con estado, comportamientos e
identidades. Este paradigma de programacion se diferencia de otros en que en vez de ejecutar
procesos independientes o trabajar con direcciones de memoria, identifica los objetos
relevantes al programa y les aplica funcionalidades e interacciones.

Prompt

Un prompt es una instruccion que comanda una accion. En los entornos de inteligencia
artificial generativa se usa el término para referirse al input* que un usuario ingresa para que
el sistema genere un output, tales como los textos que se ingresan en un chatbot o en un
generador de imagenes.
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Script

Un script es un fragmento de codigo en que se desarrollan funciones especificas dentro
de una aplicacién. Permite almacenar instrucciones sencillas de manera separada del resto de
las funciones de la aplicacion.

Sistema de gestion de contenido

Un sistema de gestion de contenidos (CMS, Content Management System) es un
programa que permite crear y administrar contenidos de un servicio, en general una pagina
web. Permite crear y administrar contenidos de manera auténoma sin tener que crear toda la
aplicacion cada vez.

Web 2.0

La web 2.0 no implica una web separada, ni siquiera una web del todo diferente, sino
que es mas bien un término general para referir a un paradigma de desarrollo web que, mas que
basarse en contenidos estaticos colocados por actores centrales, estd compuesta por contenidos
que cambian, sea por la accion directa de los usuarios modificaindolos o creando nuevos o
porque los contenidos se adaptan a las acciones y condiciones de acceso (O'Reilly, 2012).

Widget

Una aplicacion sencilla que cumple una funcién especifica o presenta una informacion
especifica. En el desarrollo web los widgets son muy usados para crear pequenas partes de un
sitio o pagina que funciona de manera separada del resto, tales como una lista de articulos mas
leidos o la informacién de cotizacion de monedas o del clima.
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