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Resumen

Las nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) aparecen en muchas series
de televisidon. En este sentido, la televisidn contribuye a crear un imaginario social sobre qué y
cémo usar las TIC. Se analizan 25 series para comprobar la manera en que son mostrados los
dispositivos digitales. Se establece una tipologia basada en tres modelos segun la importancia
gue cobran las TIC en las series: el tipo Geek, el Anecddtico y el Cotidiano. La cuestidn mas
importante es la creciente aparicion de aparatos electrénicos en las series de ficcién. Es
imposible contar una historia sin usar mdviles, ordenadores o internet.

Palabras clave TIC, series de television, imaginarios sociales

Abstract:

New Information and Communication Technologies (ICT) appear in many television series. In
this sense television contributes to create a social imaginary about what to use and how to use
ICT. Twenty five series are analyzed to check the way digital devices are shown. A typology is
established based in three models: the Geek, the Incidental, and the Quotidian series according
to the importance of ICT on them. The main point is the increasing appearance of electronic
devices in fictional series. It is impossible to tell a story without using cellular phones,
computers or the Internet.
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Introduccion

Las series de televisidn son un ejemplo valioso para la cultura popular, no sdlo sirven de reflejo
de la sociedad al buscar la identificacién de su publico sino que contribuyen a crear un
imaginario social. Los medios de comunicacion juegan un papel fundamental en la
construccion de la realidad social (Berger y Luckmann, 1968). Muchos intereses influyen en el
disefo y desarrollo argumental y artistico de las series. La publicidad se apoya en la creacion
de pautas de consumo y de conducta, asi como el product placement abarrota escenarios y
armarios de los protagonistas. Los medios de comunicacidn se dedican mas a la “production of
images rather than facts or information” (Gamson, Croteau, Hoynes y Sasson, 1992, 374). La
sociologia puede aportar un analisis de cémo influyen en la sociedad los contenidos de las
series.

En esta investigacién nos centramos en el impacto de las nuevas tecnologias de la informacion
y comunicacién (TIC) en las series de televisién®®. Es una primera aproximacion en la que
pretendemos encontrar hasta qué punto éstas se introducen en los argumentos y cudles son
los usos reflejados. Un teléfono movil puede utilizarse para llamadas, mensajes o redes
sociales écudles son las mostradas en la accién de las series?

Los Imaginarios Sociales pueden referirse a varias cuestiones (Marticorena, 2007), desde los
esquemas colectivos que ayudan a construir la realidad social a marcos particulares de
interpretacion de las propias vivencias. Es decir, que pueden referirse tanto a sistemas
generales ideoldgicos de una sociedad como la las imagenes concretas de un grupo concreto
(Coca, Valero Matas, Randazzo y Pintos, 2011). Este es un paso para comprobar el imaginario
social de la tecnologia reflejado en las series de television.

1. Series y TIC

Numerosos estudios han centrado su interés en comprobar cdmo estas nuevas tecnologias
influyen en los usos sociales. Juan R., Coca y Jesus A. Valero Matas (2010) son conscientes de la
ambivalencia de las nuevas tecnologias:

“Nonetheless, despite of the fact that this network allows communication levels never
imagined before, it is still widely accepted that these machines have inside this solipsist
subject and, at the same time, it «imprisons» him. Nevertheless, there are many (even
more than the first ones) who defend fiercely thelnternet as one of the best
communication, information and, even, emancipation tools.” (Coca y Valero, 2010: 60)

Se podrian, pues, considerarlos como unas (bio) tecnologias, definidas como un grupo de
técnicas que hacen posible el uso de propiedades o atribuciones en las criaturas vivas para
producir bienes y servicios. Pero no sdlo para propdsitos econdmicos, también son capaces de
transformar nuestro propio cuerpo en una especie de “ciborg”. Sin embargo, es basico para el

18 Algunas de las ideas presentadas en este trabajo fueron discutidas en la asignatura “Sociologia
Practica” impartida durante los cursos 2011-2012 y 2012-2013 en el IES “Arroyo Hondo” de Rota (Cadiz).
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analisis del sistema social conocer los imaginarios sociales debido a su capacidad, tanto
constructiva como explicativa (Coca y Valero, 2010: 61-63).

Steven Johnson, en su Interface Culture (1997) avanzaba sus teorias sobre cdmo estaba
influyendo la cultura digital en las artes y en la comunicacion en general. Mds tarde lanzaba la
provocativa tesis de que estas tecnologias, que incluyen no sélo los contenidos digitales, sino
también la television o los videojuegos estaban contribuyendo a mejorar las habilidades de sus
usuarios. A diferencia de la época clasica que simplificaban la narrativa y los personajes, la
nueva edad de oro de la television, ejemplificada por Los Soprano, mejoran las habilidades
cognitivas de la audiencia. Los videojuegos y las ventanas de los sistemas operativos aumentan
las capacidades multitarea (2005, 62-72).

Un buen punto de partida para el analisis de los usos sociales de las TIC lo tenemos en un

temprano articulo tedrico de Carmen Gémez Mont (2002). En él se establecen las lineas de

investigacion principales.

“En todo caso se tratard, en primer lugar, de dejar a un lado cualquier intento de
determinismo tecnoldgico, es decir, pensar que las mdquinas determinan la manera en
que los individuos las utilizan y en segundo lugar, poner un acento en cuestiones de
mercado, es decir, colocar a la economia como un punto de partida para el analisis. La
trama queda, en cambio, en un sujeto libre y activo” (Gomez Mont, 2002: 294).

Carmen Gomez Mont se quejaba hace una década de la falta de continuidad en el estudio de
estas tecnologias. Nuestro interés, en cambio, se centra en comprobar las posibles
interrelaciones entre la aparicidon de estas TIC en las series de televisidn y la audiencia. Nos
interesa en qué medida se impone el uso de ciertos dispositivos, no sélo porque aparezcan
novedades tecnoldgicas, sino comprobando si las series pueden ofrecer un modelo o ser un
reflejo de los usos sociales compartidos. Las series pueden crear un imaginario social o pueden
compartirlo. Mayra Yaranga (2013) analiza como los formatos televisivos influyen en la
construccion de la identidad. El hecho de aparecer en las series televisivas, éhard que estos
dispositivos tengan mds éxito? éSe impondrdn modelos de uso a través de los ejemplos de las
series?

Esta funcién socializadora de los medios cobra especialmente importancia en los grupos de
poblacién mas jovenes. Es precisamente esta interrelacion entre TIC y una parte de la
audiencia, la juventud, la que se plantee en términos problematicos. ¢Cual es el consumo de
estos contenidos por parte de la juventud? ¢Como influye en la socializacion de los
adolescentes el uso de internet y las redes sociales? (World Youth Report, 2003; Bernete, 2010;
Rodriguez San Julian y otros, 2012). Gordo Lépez y Megias Quirds (2006) investigan la “cultura
messenger”, que es como denominan a la comunicacién en la sociedad interactiva, a través de
un estudio entre adolescentes y jovenes de 12 a 29 afios y cémo éstas estan influyendo en los
procesos de socializacién.

En los estudios sobre la influencia de las series de televisidn sobre los jovenes se hace hincapié
en la transmisién de valores, o en la aparicién de temas mds o menos conflictivos, violencia,
drogas, sexo (Rodriguez San Julidan, Megias Quirds y Menéndez Hevia, 2012: 94-108).
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El otro lado de nuestro estudio son las tecnologias de informacién, desde los mdviles a
internet. Es una realidad que los dispositivos digitales van aumentando su presencia en los
hogares espafioles: un 95,9% tiene movil, un 73%, dispone de alglin tipo de ordenador,
incluyendo portétiles, netbooks y tabletas; el 67,9% tiene conexidn a internet. En cuanto a los
usos especificos, el correo electrénico es el principal, después, la busqueda de informacion
sobre bienes y servicios- En tercer lugar, la lectura de noticias. En cuarto el uso de redes
sociales, chats, blogs, foros de discusion... En quinto lugar, encuentra la utilizacién de servicios
turisticos (relacionados con viajes y alojamiento) (ONTSI, 2013: 91).

Investigaciones de sociélogos como Amparo Lasén ponen de relieve las implicaciones de los
moviles en la constitucion de identidades y en la emergencia de nuevas subjetividades: la
mediacidn, la agencia compartida entre personas y maviles y su relacién con el cuerpo:

“Estos artefactos no sélo mediatizan procesos de comunicaciéon interpersonal, también
median en la constitucion y usos de espacios y practicas urbanas, y en la constitucion y
transformacion de temporalidades cotidianas.” (2009: 221)

Estos dispositivos se constituyen en “afectivos moviles”, transmiten sentimientos vy
acontecimientos extraordinarios, se personalizan, se incorporizan (se hacen cuerpo). lLa
agencia compartida entre personas y moviles genera sentimientos de dependencia, de
posesidn (reacciones ante el olvido, la pérdida o el robo) y dependencia de uso (se vuelve uno
adicto). Los moviles pueden modular la presencia, haciendo patente cierta indiferencia cortés
cuando se usan en espacios publicos, o permitiendo el desdoblamiento de presencia (se esta
fisicamente en un lugar, pero conectado a otro). Incluso se detecta cierta delegacién en el
movil (como cuando se guardan los nimeros de teléfonos en la memoria del dispositivo).

Ahora bien, écomo influye en los jovenes? Como sefiala Francisco Bernete, somos los adultos
los que hablamos de “nuevas tecnologias”

“Para los jovenes actuales, usar Internet o el sms es algo tan natural como para sus
padres ver televisidn o para sus abuelos escuchar la radio. Sabemos que cada
generacidn y cada grupo social «naturaliza» las tecnologias que tiene a su alcance e
intenta sacarles partido. Pero queda mucho por descubrir acerca de los usos
tecnoldgicos en los que se ocupan nuestros jovenes y, aun mas, acerca de la
trascendencia de tales usos en el conjunto de las relaciones sociales y los procesos de
socializacién” (Bernete, 2010: 98).

Por ahora intuimos que los nativos digitales utilizan los dispositivos digitales y la red de una
manera habitual, despreocupada pero casi fundante. Son elementos basicos en Ia
socializacién:

“El ciberespacio ofrece diferentes aspectos valorados favorablemente por el
adolescente, como es el fomento de la autonomia personal, permitiéndole asi moverse
por territorios no controlados por autoridades a las que desafia (los adultos), y el
desarrollo de una nueva identidad social, que conlleva nuevas actitudes, valores y
habilidades dificilmente adquiribles en el circulo familiar: a través de las redes
sociales” (Rodriguez San Julian, Megias Quirdés y Menéndez Hevia, 2012: 11).
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Un aspecto interesante es comprobar cémo el acceso o capacitacién tecnolégica define grupos
de integracion o de exclusiéon. El uso —o la imposibilidad de uso- es una de las caracteristicas
fundamentales de la brecha digital, un proceso en el que se rompe la homogeneizacién de
otros mass media como la television (Garcia Canclini, 2004).

2. Metodologia

El primer paso ha consistido en un sondeo general de series. En total 25, incluyendo de varios
estilos y procedencia. Hay series americanas (21), espaiolas (4); series de accion, juveniles,
comedia, dibujos animados (3). Se analizan dos capitulos al azar de cada serie. Para los casos
denominados como paradigmaticos se analiza la serie al completo.

La seleccién de series tiene como restriccidn principal la fecha de emisién asi como el tiempo
en el que esta realizada la accidn. Las restricciones en la busqueda afectan a los contenidos.
Tienen que estar ambientadas en la actualidad. No encontrariamos nuevas tecnologias en una
serie de ambientacion histérica. También hemos apartado las series cuyos protagonistas se
dediquen a la informatica, como The It Crowd, puesto que distorsionarian los resultados.

Nuestra metodologia se basa en los tipos ideales. Plantearemos algunos modelos de utilizacién
de TICs ejemplificados con casos paradigmaticos. Se podria haber intentado un analisis
estadistico de cuales son las series a analizar, por ejemplo, aquellas de mayor audiencia, pero
hemos preferido buscar la relevancia como modelo mas que el posible —y discutible- impacto
que la serie pudiera tener en la audiencia. Los indices de audiencia televisiva podrian llevarnos
a error habida cuenta de la creciente importancia del consumo a través de descargas legales e
ilegales incluso después de la muerte de megaupload. Dejaremos esta linea de investigacion
para desarrollos posteriores.

Las series se clasifican segun utilicen esas nuevas tecnologias. Aquellas en las que forman parte
de la trama de una manera basica; las que ocasionalmente las utilizan para la trama; las series
en las que las tecnologias aparecen integradas en la vida cotidiana y aquellas que las ignoran.

Dentro de cada una de ellas se describen los dispositivos utilizados, teléfonos, moviles,
tabletas, ordenadores, portatiles, redes sociales, videoconsolas, juegos en linea, uso de
paginas web y blogs.

Es importante también sefialar cuales son las actitudes que los distintos grupos que aparecen
como personajes tienen hacia las nuevas tecnologias, de aceptacidn, de recelo, de uso...

32



El listado de series:

Series

Aida

American Dad

Anatomia de Grey

Big Bang Theory

Breaking Bad

Castle

Chuck

Como conoci

vuestra madre

Glee

Gossip Girl

House

I-Carly
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TIC

Ordenadores, moviles con
llamadas y mensajes de texto,

redes sociales, video llamadas

Ordenadores, moviles, juegos de

ordenador

Moaviles para llamadas,
ordenadores para el trabajo,
“busca”

Todos

Movil para llamadas, fotos y

mensajes de texto. Creacién de
paginas web. Videojuegos en

linea
Moviles para llamadas.
Ordenadores para el trabajo,
email
Ordenadores para el trabajo,

video llamadas y juegos. Ipod y
GPS. Consolas

a Ordenadores, moviles, blog,

videojuegos

Predomina el uso de teléfonos
moéviles para hablar y mandar
mensajes y portatiles para hacer
demas

trabajos, chatear vy

actividades de ocio.

Moviles, redes sociales

Tecnologias profesionales,
quirurgicos. Moviles para
llamada. Ordenadores para el

trabajo

Moviles para llamadas, mensajes
e internet. Portatiles y camaras

Imaginarios tecnok gicos.

Uso

Uso cotidiano, basicos para la accidon en algunos
episodios. Aséptico

pueden tener un papel

importante en la trama en algun episodio. Se

Uso cotidiano,

hace un uso critico de ellos.

Uso aséptico, lo necesitan para trabajar.

Fundamental en muchos episodios

El uso es cotidiano y aséptico.

Puede tener algo de interés en la trama, pero su
uso es aséptico.

Es indispensable para la trama

Uso cotidiano, a veces episodios basados en las
TIC

Uso cotidiano, fundamental en las tramas

Basico para la accion

Uso cotidiano, relacionados con el uso en el
trabajo

Son fundamentales para la accién y da pie a un
uso humoristico para la trama
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La que se avecina

Los protegidos

Los Simpsons

Me llamo Earl

Modern Family

Mujeres desesperadas

New Girl

Once upon a time

Padre de Familia

iQué vida mas triste!

Revenge

Shameless
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digitales

Moviles para llamadas vy

mensajes, portatiles, consolas

Moviles, ordenadores, portatiles,
videoconsolas

Movil, ordenadores y portatiles
para juegos en lineas

Sélo un ordenador

Ordenadores, moviles, con

aplicaciones, redes sociales,

juegos en linea, tabletas...

Moviles para llamadas y redes
sociales
Moéviles con aplicaciones de
internet. Wikipedia. Ordenadores
para el trabajo. Consumo de

audiovisuales

Moviles para llamada, internet

en el trabajo, juegos de

ordenador antiguos

Moviles para llamadas y fotos.
Consolas y ordenadores

Movil para llamada, internet y
redes sociales y consolas.

Moviles para llamadas, mensajes

de texto e internet. Video

llamadas.

Moviles para mensajes de texto,
aplicaciones musicales

Imaginarios tecnok gicos.

Para llamadas. Uso aséptico.

Hacen una vida cotidiana y emplean las
tecnologias de la vida diaria. Para el ocio y
comunicacion

Solo en las ultimas temporadas y cada vez mas
importantes.

Anecdotico

Uso cotidiano, basicos para la accién.

Uso cotidiano, a veces la trama es critica con su
uso

El movil es lo mas llamativo y lo usan para buscar
toda clase de informacion.

Uso aséptico de la llamada

Parte del uso cotidiano.

Empezé como web-serie. Aparece internet en
muchos de los argumentos

Parte de la historia gira en torno a la informatica.

Puede llegar a ser importante para la trama de
un episodio.

Sons of Anarchy

Moviles para llamada

Su uso es anecdotico y aséptico.

Una vez realizada el sondeo, establecemos tres modelos y analizamos exhaustivamente la

serie designada como tipo-ideal. Hemos encontrado tres modelos basicos, el primero es la

serie en la que las tecnologias de la informacidn y comunicacion son basicas para el desarrollo

de la trama y tienen una presencia casi constante. En el extremo opuesto estdn las series
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reacias a la utilizacidn de TICs, sdlo aparecen de manera anecddtica y principalmente se
reducen a teléfonos moviles utilizados para llamadas. El tercer grupo lo componen las series
en las que estas tecnologias ocupan un lugar cotidiano, reflejando una sociedad que usa —y
abusa- de ellas. En este modelo aparecen los dispositivos necesarios para la accién. La trama
necesita de estos aparatos. Si en el primer caso hay una aparicidn continua, practicamente un
muestrario, en éste lo que se refleja es el uso aceptado y cada vez mayor de las tecnologias. En
el caso primero hay cierta incongruencia en el imaginario de las nuevas tecnologias. Los
protagonistas son, en alguna medida, excéntricos, geeks. En el ultimo, el imaginario
tecnoldgico se corresponde con el uso aceptado.

3. Tipologia

3.1 Tipo Geek

En un extremo encontramos series como The Big Bang Theory, una sitcom creada por Chuck
Lorre y Bill Prady para la CBS en la temporada 2006-2007. El argumento se basa en una serie
de amigos que trabajan en el California Institute of Technology (CALTECH) como fisicos y su
vecina Penny (Kaley Cuoco), una camarera aspirante a actriz. Tenemos al protagonista Leonard
(Johnny Galecki), compafiero de piso del excéntrico Sheldon Cooper, fisico tedrico con
problemas de Asperger (Jim Parsons), junto con Howard Wolowitz (Simon Helberg)
impresentable ingeniero del MIT, judio que vive con su madre y Raj Koothrappali (Kunal
Nayyar), astrofisico que proviene de Bombay incapaz de hablarle a las mujeres.

A través de diferentes situaciones comprobamos cémo usan teléfonos moviles, tabletas,
portatiles y videoconsolas. El uso de los méviles incluye conversaciones, mensajes de texto,
video llamadas. Los ordenadores se usan en el trabajo y en la casa, para cuestiones laborales y
para redes sociales. Internet sirve para el trabajo, mediante correos, se crean paginas web,
aparecen blogs, perfiles de facebook y twitter. Las videoconsolas que aparecen son de todo
tipo, clasicas de los 80 y de ultima generacién, y se juega individualmente, en grupo y online.
Sin el uso de todos estos dispositivos dificilmente se podrian desarrollar los argumentos de los
episodios. Este seria el ejemplo mds claro de una serie en la que las TIC tienen un papel
protagonista.

La primera escena del primer capitulo, Sheldon y Leonard tienen la intencién de donar
esperma para conseguir internet de banda ancha. Porque “me muero por tener unas
descargas mas rapidas”.

Ademads de aparecer comicas a series de culto (Star Trek, X-Files, Firefly, Doctor Who, Star
Wars o Babylon 5) y comics de superhéroes, son numerosas las apariciones de videoconsolas y
videojuegos (PS3, Wii, Xbox, Nintendo DS, PSP, Gameboy; Halo, Rock Band, World of Warcraft,
Age of Conan, Super Mario 64, Red Dead Redemption o Grand Theft Auto), Sistemas Operativos
(Windows Vista, Windows 7, Linux o incluso a Ubuntu como tal), redes sociales e internet
(Facebook, MySpace, Twitter, YouTube) y juegos de rol (como Dungeons and Dragons).
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Las tecnologias de la informacién tienen otra funcion extra. Sirven para situar en el tiempo. Los
guionistas utilizan aparatos o aplicaciones pasadas de moda para situar temporalmente la
accion. En un flashback que se sitla varios afios antes, no sélo se cambia la moda o el peinado,
el uso de MySpace consigue un guifio complice en la audiencia.

La serie The Big Bang Theory es un compendio de todos los dispositivos disponibles. De los
ordenadores portatiles y video llamadas, a todos los posibles usos de los smartphones
(mensajes de texto, llamadas, aplicaciones, video llamadas, redes sociales...). Las consolas y los
videojuegos tienen también un lugar en la trama, los juegos clasicos y los mas modernos,
jugando en linea y desconectados. Llega a aparecer incluso una pizarra digital para programar
un viaje.

Dentro de esta categoria podemos situar a series como Gossip Girl, que gira alrededor de La
Reina Cotilla y su blog de chismorreos. Gossip Girl trata sobre un grupo de amigos de la alta
sociedad, en torno a ellos se ha creado un blog llamado Gossip Girl que expone todos los
secretos de la comunidad. Es por esto que en la serie predominan los teléfonos maviles por los
qgue tanto ellos como Gossip Girl se intercambian informacién via Internet y en un plano
secundario aparecen algunos ordenadores portatiles de uso profesional.

3.2. Tipo Anecdético

En el extremo opuesto encontramos Me llamo Earl (My Name Is Earl), creada por Greg Garcia
para la NBC desde 2005 a 2009. Earl Hickey (Jason Lee) vive con su hermano Randy (Ethan
Suplee). Es un bala perdida, un delincuente de poca fortuna a quien le toca la loteria y en ese
momento es atropellado. En el hospital, viendo la television, entiende lo que es el karma y
pretende enmendar todas las malas acciones que ha realizado en su vida y que ha escrito en
una lista. Acompafian en la accién su exmujer, Joy (Jaime Pressly), la nueva pareja de ésta
Durnell, Hombrecangrejo (Eddie Steeples) y Catalina, la camarera del hostal donde se alojan,
gue es una inmigrante latina que completa la jornada como stripper (Nadine Velazquez).

Como pertenecen a la clase mas baja, los dispositivos electréonicos estan lejos de su alcance
(cfr. Garcia Canclini, 2004 y Gordo Lopez y Megias Quirds, 2006). Los protagonistas no tienen
movil, usan cabinas telefdnicas, apenas aparecen ordenadores en alguna oficina institucional y
cuando encuentran un portatil en la habitacién de hotel uno de los personajes principales lo
califica como “maquina de porno”. Sélo tienen las TIC papel protagonista en un episodio para
mostrar un personaje solitario que sélo tiene amigos en la red: chatea con una mujer, juega
online al pdker y a juegos de accidn... Esto demuestra que la serie aun reflejando la realidad
cotidiana actual, tiene vocacidn de estar al margen de la tecnologia.

Es realmente una tarea ardua encontrar otras series con vocacion alejada de la tecnologia. Los
dispositivos TIC se estdn haciendo imprescindibles para poder contar una historia en la
actualidad puesto que tienen ya un sitio en las costumbres sociales. En el imaginario colectivo
se hace impensable, y por lo tanto imposible idear una trama en la que se prescindan de estos
aparatos. Quizas soélo Sons of Anarchy, por su ambiente casi apocaliptico pueda encuadrarse
en esta categoria.
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Mencion aparte merecen las series como House o Anatomia de Grey porque en ellas se utiliza
el movil como el teléfono en series anteriores, no hay uso de TIC, aunque estén dentro de un
marco actual. Las tecnologias digitales se circunscriben a lo profesional con sofisticados
aparatos quirurgicos y de diagndstico.

3.3 Tipo Cotidiano

En un espectro intermedio tenemos series en las que los dispositivos digitales aparecen a
medida que su uso se va haciendo habitual en la audiencia. En Cémo conoci a vuestra madre es
la traduccién espafiola de una serie How | Met Your Mother que tiene la forma de sitcom. Fue
creada por Craig Thomas y Carter Bays para la CBS y se emite desde 2005 (tanto en CBS como
en FOX). La ficcion también se sitla en 2005 y continuUa casi a tiempo real. La trama consiste en
el supuesto relato que el protagonista Ted Mosby (Josh Radnor) hace a sus dos hijos en el 2030
de cémo conocié a la madre de éstos. El relato comienza 25 afios antes y presenta a sus
mejores amigos, Marshall Eriksen (Jason Segel) y Lily Aldrin (Alyson Hannigan), que son pareja,
Barney Stinson (Neil Patrick Harris) y Robin Scherbatsky (Cobie Smulders), reportera
canadiense que se une al grupo.

Los personajes no son especialmente adictos a la tecnologia, pero todos poseen teléfono
movil. El flashback a la época de la facultad también especifica la llamada por teléfono fijo y las
colas para utilizar los ordenadores de la facultad. Barney escribe un blog (que los productores
de la serie mantienen®), que poco a poco va dejando de tener referencias segtin avanzan las
temporadas.

Los ordenadores son usados en el trabajo y para uso recreativo. No hay un despliegue como en
las series geek, que podriamos llamar de anaquel de dispositivos. Se pueden realizar video
llamadas en el trabajo o en la familia. Se puede jugar a la videoconsolas. A veces puede tener
un papel fundamental en la trama pero no es una serie sobre TIC.

En un episodio se reflexiona sobre la Influencia de internet sobre las relaciones. A medida que
la cdmara subjetiva avanza por la calle, aparecen infografiadas las informaciones que se
encuentran en la red sobre las personas: talla, edad, fotografias de amigos, fotos... como el
muro de una de las redes sociales. La voz en off de Ted explica como esta influyendo en las
relaciones, ya no hay misterio, podemos averiguar todo sobre cualquier persona. Y se queja de
que Barney y Robin busquen informacién sobre sus nuevas parejas: conoce a una chica en el
bar, y ambos buscan en su smartphone. Estan en el piso, y utilizan el portatil y le envian la
informacidn por sms, por teléfono o mail.

En el ambito espafol podemos citar Los protegidos, producida por Boomerang para Antena 3
entre el 2010 y 2011. Esta serie esta a caballo entre la ciencia-ficcion y el thriller, una serie de
nifios posee unos poderes especiales y sufren la persecucién de una extraia organizacion. En
ella se aprecian como los mas jovenes utilizan ordenadores, mdviles e internet de una manera

' http://www.cbs.com/shows/how_i_met_your_mother/barneys_blog
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mucho mas cotidiana que los adultos, que limitan su uso basicamente al trabajo y a la
busqueda de informacion. La diferenciacién entre nativos e inmigrantes digitales estd muy
clara en esta produccion espafiola. Los mas pequefios usan el ordenador para jugar, usan
videoconsolas, etc. Emplean la tecnologia para el ocio. Los adolescentes usan teléfonos
moviles para comunicarse entre si, portatiles y ordenadores de mesa para hacer trabajos
escolares y demas. Los adultos usan también los méviles pero dejan de lado los ordenadores.
En Mujeres desesperadas también se comprueba la brecha entre los adultos, que no dependen
tanto de las TIC y los mas jévenes. Los mayores consideran los méviles como teléfonos, sin
hacer uso de las posibilidades como smartphones.

Otras series que se incluyen en esta categoria podrian ser Modern Family, Once Upon a Time o
Glee.

Series de larga duracién como Los Simpsons muestran muy a las claras cémo es imposible
reflejar la realidad actual sin que aparezcan moviles, ordenadores e internet. Basicamente
como la vida misma como podemos comprobar a través de los resultados de la Encuesta
General de Medios®® por ejemplo.

4, Conclusiones

Las primeras conclusiones a las que llegamos es la constatacién de la realidad innegable de las
nuevas tecnologias en la vida cotidiana. Ya es practicamente imposible crear una ficcion
realista sin que las tecnologias de la informacién y comunicacién aparezcan teniendo un papel
mas o menos protagonista. No hay diferencias radicales entre las series norteamericanas y las
espafnolas, ambas aparecen colonizadas por teléfonos moviles, paginas web y cada vez mas
redes sociales como facebook. No sélo en las series con vocacién geek, sino que forman parte
de la ambientacion general de cualquier ambito. Ya es imposible contar una historia sin que los
personajes usen un movil. Esta generalizacién se constata en la realidad, el porcentaje de
hogares espafioles que dispone de teléfono movil alcanza mas del 95%. Los ordenadores no
suponen dispositivos que aporten novedades, ya no son las maquinas que realizan labores
imposibles. Su aparicién es cada vez mas realista. Consolas, internet, video llamadas irdn
apareciendo a medida que su uso social se universalice.
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