
Producción de sentido en entornos digitales 

Fundamentación del curso 

En la sociedad contemporánea es indudable la importancia que tienen los medios digitales de              

comunicación y su centralidad tanto social como cultural. 

Tanto a nivel nacional como regional se han estudiado los usos de las tecnologías digitales (entornos                

educativos, interacción social, consumo, etc.), las políticas vinculadas a éstas y su apropiación de              

parte de los usuarios. Sin embargo, al menos en el ámbito académico latinoamericano, son menos               

los estudios realizados sobre el impacto de las tecnologías digitales en los mecanismos de              

producción y circulación de sentido, las nuevas formas de creación, la hibridación de géneros              

discursivos en múltiples formatos  y en la configuración de la subjetividad contemporánea. 

Objetivos del curso 

- Problematizar las tecnologías digitales como factores relevantes en la producción y           

circulación de sentido en la sociedad contemporánea teniendo como referencia un marco de             

experiencias locales. 

- Fomentar la reflexión en torno a los mecanismos de producción de sentido y cómo ésta se ve                 

afectada por los medios digitales, en su materialidad y en su especificidad simbólica así              

como en sus circunstancias de recepción o reconocimiento. 

- Generar un espacio de discusión e intercambio sobre la producción de sentido en entornos              

digitales, combinando enfoques clásicos con propuestas críticas emergentes, atendiendo a la           

dinámica problematicidad del campo. 

Docentes 

Fernando Rius 
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Laura Sandoval 

Destinatarios 

Egresados, docentes y estudiantes avanzados de Licenciatura en Comunicación y de las áreas social,              

artística y tecnológica. 

Profesionales y realizadores de áreas de la comunicación y la tecnología digital. 

Contenidos temáticos del curso 

1. Introducción al curso, entornos digitales 

1.1. Contexto y producción de sentido 

El contexto como elemento semiótico y su relevancia en los estudios de comunicación. 

La noción de contexto en las teorías del signo. 

Contexto y entornos digitales. 



2. Los medios y objetos digitales y el problema de la autoría 

2.1. Características de los medios y los objetos digitales 

Definición técnica y semiótica de objeto digital. 

Características de los medios digitales, representación numérica, modularidad, automatización,         

variabilidad, transcodificación. 

Características del objeto digital y consecuencias semióticas y culturales. 

2.2. El cambio de paradigma semiótico y cultural en los objetos culturales 

El problema de la autoría en los objetos digitales. 

El remix y la cultura read/write. 

3. La web y la cultura participativa 

3.1. Del memex a la Web 2.0 

Origen de la web, Bush, Nelson, Berners-Lee. 

La web como espacio semiótico y la lógica del hipervínculo. 

La web 2.0, la cultura participativa y la emergencia de los usuarios. 

3.2. Producción de textos en la web participativa 

Formatos orientados a usuarios, blogging, foros, wikis, redes. 

Literaturas en internet, ​creepypasta​, literatura en blogs y redes sociales, ​fanfics​. 

4. Templatización y memes 

4.1. La “web como plataforma” como espacio preformateado 

La separación entre forma y contenido en la web participativa. 

La contenidización de la actividad y la estandarización del diseño. 

La templatización semiótica. 

4.2. Memes, template y sentido 

El meme como objeto característico de la web 2.0. 

Humor, arquetipo y referencia, clave de la producción de sentido en el meme. 

El meme como saber expresivo, la reflexión acerca del template. 

5. Video digital y el video en la era digital 

5.1. Nueva audiovisualidad 

El video digital, acceso aleatorio, edición, composición y superposición. 

Modos del video digital, POV, Video 360, VR y AR. 

Video de usuarios, la cultura YouTube, streaming de video juego, videos de redes sociales. 

5.2. Lo digital impacta en la TV y el cine 

La tecnología digital cinematográfica y su impacto en el sentido, animación 3D, CGI e hiperrealismo. 

TV On demand, cambio en la forma de producir televisión. 

El ​broadcasting ​en internet, universos expandidos. 



6. Videojuegos, acción inmersiva y narración interactiva 

6.1. Narración en un entorno interactivo 

Emergente y progresivo, dos formas de articular la acción y el sentido en los videojuegos. 

Historia y formas de la narración. 

Formas de la emergencia. 

6.2 Videojuegos, interfaz y relación hermenéutica 

Interfaz, interacción, mecánicas y dinámicas. 

El tiempo y el espacio en los videojuegos, el jugador dentro del espacio semiótico del juego. 

De la guerra del hiperrealismo a la heterogeneidad del la era de los ​indie games​. 

7. Internet, individuo y comunidad, acción social y márgenes de la red 

7.1. Usuario, comunidades y antagonismos 

Conformación de comunidades y espacios colectivos. 

Comunidades destructivas y violencia virtual, ​for the lulz​ y​ kill all normies. 

7.2. Paseo por el inframundo digital 

Trolling​ y ​lulz​, de acoso y racismo a​ trollear​ a Microsoft y Google y potenciar a Trump. 

Las esquinas oscuras de la web, ​deep web​, ​darknet​, 4chan. 

Pornografía, violencia y crimen. 

Evaluación 

Realización de un trabajo escrito de seis páginas (aprox.) donde se reflexione sobre algunos de los                

contenidos del curso u otros relacionados. El texto puede ser una sistematización de antecedentes,              

un informe o adelanto de investigación, un estudio de caso o una reflexión conceptual. 
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