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0. Introducción 

 

A lo largo de las últimas décadas, el mundo occidental ha experimentado cambios 

vertiginosos y violentos. El paso de la modernidad a la postmodernidad y los indicios de 

debilidad de esta última no han hecho sino evidenciar los síntomas de una sociedad enferma y 

decadente, donde lo único que perdura en el tiempo son los vestigios de otro tiempo pasado. En 

momentos oscuros y difíciles como este, la cultura siempre ha sido la clave que ha ayudado al 

ser humano a salir del impasse y, por eso, cabe preguntarse cuál es su estado; cuál la trayectoria 

de lo que el concepto de “cultura” significa y ha significado en los últimos tiempos y cuáles 

han sido los elementos más influyentes en la transformación de estos significados. 

El presente trabajo se propone analizar cómo el concepto de “cultura” y las mismas 

prácticas culturales han ido cambiando sobre la base de dos ejes centrales, que son las industrias 

culturales y el ciberentorno. Por un lado, el surgimiento y consiguiente hegemonía de las 

industrias culturales como principales promotoras de la escena cultural han propiciado una serie 

de cambios en prácticas culturales como el cine, la televisión, la música, la moda, las fiestas 

populares, las tradiciones, etc. La transformación de estas prácticas también ha motivado un 

cambio en cómo los individuos perciben la cultura y construyen su identidad a partir de ella. 

Por otro lado, el ciberentorno o entorno digital ha permitido el surgimiento de nuevos modos, 

géneros y formatos expresivos, como los videojuegos, la creación de contenidos en línea, las 

plataformas de contenido, el streaming, el metaverso, la realidad aumentada, etc. Estas nuevas 

prácticas no son solo fruto de la transformación de la cultura, sino que contribuyen de forma 

retroactiva a ampliar su perímetro conceptual y a su constante reinterpretación. 

El tema escogido resulta de gran importancia debido a la influencia que la 

transformación del concepto de cultura y las prácticas culturales tienen sobre los individuos y 

su forma de consumir cultura, cómo la crean/producen, transmiten/distribuyen y 

perciben/consumen. Asimismo, dicha transformación en la esfera cultural influye también a la 

social, condicionando enormemente la construcción de la identidad individual, la configuración 

de la economía o la política de los gobiernos. 

Para analizar este objeto de estudio, se realizará un recorrido que se valdrá de las 

principales teorías de autores importantes en la materia a tratar, como Frederic Jameson, Jean 
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François Lyotard, autores de la escuela de Frankfurt como Theodor Adorno y Max Horkheimer, 

Walter Benjamin; Zygmunt Bauman, Guy Debord, Manuel Castells, entre otros.  

El escrito se estructura en dos grandes partes: las industrias culturales, la primera; y el 

ciberentorno, la segunda. En esta primera división se trata el concepto de cultura; qué es, cuál 

es su origen y cómo se entiende de forma tradicional; cómo este concepto se escisiona y va 

adquiriendo diferentes significados conforme pasa el tiempo; también el surgimiento de las 

industrias culturales, que cambian radicalmente la escena cultural y también el panorama social; 

cuáles son estas industrias, cómo son y cómo afectan a las prácticas culturales; cómo la 

modernidad llega a su fin con la destrucción de las metanarrativas y la cultura se ve forzada a 

mutar; cómo son las industrias en su etapa de madurez y qué ocurre con las prácticas culturales 

a las puertas de la postmodernidad. La segunda parte trata el advenimiento de Internet y su 

influencia en la sociedad; cómo se transforman las industrias y las prácticas culturales a finales 

del siglo XX; y cuáles son las nuevas tendencias y prácticas en la actualidad. 

La visión que ofrece este trabajo es panorámica, pero sin llegar a ser demasiado 

superficial; se pretende ofrecer una visión global del tema de estudio con el suficiente grado de 

detalle para realizar una valoración crítica y reflexiva al respecto, que permita obtener unas 

conclusiones útiles y no vacías de significado; todo esto sin perder de vista el enfoque 

puramente heurístico, es decir, siempre desde la concepción de lo que es un ‘Trabajo de Fin de 

Grado’ y el entendimiento de sus límites. Esto no es una tesis, aquí no se plantea una afirmación. 

Este es un trabajo académico donde se reflexiona a través de un gran ramillete de aportaciones 

que ayudan a articular y clarificar el impacto de unos determinados elementos sobre un 

concepto a lo largo del último siglo. Dicho esto, el fin último de este trabajo es el disfrute a 

través del saber; la obtención de una base teórica y crítica que representa el punto final en la 

síntesis de conocimientos de una carrera.  
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1. Las industrias culturales del siglo XX 

 

1.1. Qué es la cultura: orígenes del concepto y etimología. 

 

A lo largo de los siglos, el ser humano se ha hecho a sí mismo valiéndose de otros 

constructos sociales, como lo son la sociedad, la historia, la ciencia y la cultura, pilares 

fundamentales que sostienen el mundo en el que vivimos sin los que la humanidad no sería 

posible. Todos ellos están interrelacionados y de su equilibrio depende, en esencia, nuestra 

condición como especie. Sin embargo, la cultura reside en una esfera de mayor importancia, ya 

que es a través de ella como se crean y transmiten los patrones de comportamiento y los 

conocimientos que permiten la convivencia y la organización social, así como el conocimiento 

científico y la comprensión de la historia. Pero ¿qué es exactamente la cultura y qué la 

conforma? y en especial, ¿cómo es entendida por el ser humano en el devenir de una historia 

llena de cambios y reinterpretaciones? 

La cultura puede ser entendida de muchas formas dependiendo del enfoque. Uno 

antropológicamente bien ajustado, por ejemplo, la define como un “mapa de significados 

adquiridos que permite al hombre orientarse en el mundo que le rodea” 1; es todo aquello que 

no es natural y permite a un individuo comprender, interpretar y responder a su entorno de 

manera simbólica (asociando imágenes y objetos con símbolos) y significativa (dando una 

respuesta coherente y circunstanciada a los estímulos del entorno), así como construir su 

identidad, desarrollar su sentido de pertenencia a un lugar o a una comunidad y desarrollar su 

capacidad para relacionarse y comunicarse con otros seres humanos. Este concepto de cultura, 

sin embargo, es abstracto e intangible y relacionar el término estructural con sus elementos 

requiere definirlos. La manifestación tangible y concreta de la cultura son las prácticas 

culturales, esos “significados” que se adquieren de manera concreta de generación en 

generación y que conforman todo el espectro cultural. Para que una cultura siga viva es 

necesario que sus integrantes las ejerzan; basta con que tales prácticas se realicen para 

mantenerla viva, hablando en términos generales, no obstante, si se quiere mantener una 

 
1 Geertz, C. (1973). La interpretación de las culturas (p. 89). Gedisa Editorial. 
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determinada cultura, se deben perpetuar unas determinadas praxis que le sean intrínsecas. Las 

prácticas culturales son el rostro palpable y visible de la cultura y cuantas más contenga más 

rica será, culturalmente hablando.  

Algunos ejemplos pueden ser celebrar la Navidad, preparar un ceviche, elaborar una 

alfombra persa, pintar un cuadro impresionista, bailar una sardana, enterrar a los muertos, tomar 

el té a las cuatro o pagar la cuenta a medias; todas tienen en común que son transmitidas en 

sociedad de generación en generación, y que crean y reproducen cultura cuando los individuos 

las realizan y crean sociedad (civilización). El arte, la música, la literatura y un largo etcétera 

de disciplinas también son prácticas culturales, entendidas en su sentido conceptual más amplio. 

Como resulta lógico, los cambios que se produzcan en la cultura lo harán también en las 

prácticas culturales y viceversa, y serán los individuos los que establezcan la forma, el fondo y 

los límites, porque los conceptos de “cultura”, “hombre” y “prácticas culturales” son 

indisociables y cada uno incorpora los demás de forma intrínseca. 

El concepto de cultura ha ido variando en significado según la edad en que se encontrase 

el ser humano. Los griegos no empleaban la palabra “cultura”, sino que se inclinaban por hablar 

de paideia como un sinónimo que englobaba educación y cultura; hablaban de esta como el 

proceso de sacar a la luz la belleza (Platón) 2 y la virtud (Aristóteles) 3 del alma. Según la 

etimología de la palabra “cultura”, del latín cultus, participio del verbo colere, en su inicio se 

le atribuía un significado literal ligado al cultivo de la tierra. Al llegar la Edad Media, el 

concepto acaba desprendiéndose de su significado inicial y pasa a adquirir un sentido figurado 

relacionado con el cultivo del espíritu. Determinados factores sociales e históricos como la 

imprenta, la máquina de vapor o el protestantismo, van fraguando un cambio profundo en la 

cultura que culmina al dar paso a una nueva época protagonizada por la luz: la Ilustración. 

   

  

 
2 Platón. La República. Alianza Editorial. 
3 Aristóteles. Ética a Nicómaco. Editorial Gredos. 
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1.2. La escisión del concepto de cultura 

 

Alrededor del siglo XVIII es cuando el concepto de cultura adquiere un significado 

científico y moderno que se separa del componente natural y remite a la civilización 4, 

creándose así una disyunción no solo entre cultura y naturaleza, sino también entre civilización 

y barbarie. Así, el término adquiere un tinte de elitismo que va asociado tanto a la vida 

intelectual como a las Bellas Artes, y entonces se produce una diferenciación entre una alta 

cultura representada por la belleza y la inteligencia, de un lado, y una cultura popular más 

instintiva y fácilmente reproducible 5, de otro. 

Con la Ilustración, un movimiento en el que el ser humano cree haber encontrado el 

camino hacia el progreso a través del uso de la razón y el apoyo en la ciencia, se consolida la 

escisión del concepto de cultura 6, que ya llevaba tiempo produciéndose pero que se acentúa 

vertiginosamente con la llegada de la modernidad (inaugurada por la Revolución Industrial y 

sus avances tecnológicos) al ir fomentando cada vez de forma más progresiva la especialización 

y promoviendo la fragmentación de los saberes con la proliferación de disciplinas que se 

desprenden de sus materias troncales (por ejemplo la psicología de la medicina). Por una parte, 

la “alta cultura”, compuesta por todas aquellas prácticas culturales cuyo cultivo requiere un alto 

grado de sofisticación, formación y conocimiento por parte de los individuos. Por otro lado, la 

“baja cultura” o la llamada “cultura popular”, que más adelante se transforma en la “cultura de 

masas” por el gran aumento en el grado de accesibilidad de las clases subalternas a la cultura 

popular y su difusión, relacionada con las prácticas culturales de carácter más espontáneo y 

poco sofisticado, como la música popular, los cuentos orales o los deportes de calle. La 

diferencia entre ambos conceptos de cultura se va acrecentando más y más hasta ser totalmente 

antagónicos a principios del siglo XX. Desde el punto de vista marxista, la alta cultura se 

consolida como un dispositivo de opresión y poder mientras que la cultura popular se erige 

como un medio de emancipación y liberación; la forma de cultura que ostente el poder será la 

“cultura hegemónica” 7. Por otro lado, se acuña el término folklore, un sinónimo de “cultura 

 
4 Geertz, C. Op. Cit. (p. 43) 
5 Arnold, M. (1993). Culture and anarchy (p. xviii). Oxford World’s Classics. 
6 Weber, M. (2009). La ética protestante y el espíritu del capitalismo. Madrid, España: Alianza Editorial. 
7 Gramsci, A. (1971). Selections from the prison notebooks. Quinto sol publications. 
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popular” que pone en valor las prácticas culturales de una comunidad o lugar concretos 8, una 

forma de clasificar las diferentes culturas según su origen y procedencia que también podría ser 

usada para fomentar teorías racistas al considerar la superioridad de unas culturas sobre otras, 

durante los años que duró el imperialismo. 

También, a raíz de la Ilustración, la concepción de la cultura sufre otro cambio 

importante, pues comienza a dejar de ser considerada una “cultura libre” por diversos factores 

socioeconómicos y políticos (como por ejemplo la Ley de Propiedad Intelectual de 1710, con 

la que nació el copyright 9). Hasta el momento, determinadas prácticas culturales se realizan, si 

bien no con libertad, con cierto grado de autonomía bastante elevado, véase la pintura. 

Numerosos artistas a lo largo de la historia habían podido expresarse libremente con el único 

impedimento de ser hijos de su propio tiempo, es decir, de estar ligados a las casuísticas 

económicas y sociales del momento y el lugar al que pertenecían. Poniendo un ejemplo muy 

clarificador: Miguel Ángel fue contratado por el Vaticano para elaborar unos frescos en la 

Capilla Sixtina, dando lugar a una de las obras más ilustres del arte. Si bien se trataba de un 

encargo, el pintor gozó de libertad a la hora de conformar la obra, tanta que algunos se atreven 

a teorizar con que la forma que adopta Dios en el fresco es la de un cerebro perfectamente 

delimitado 10, dando a entender que es un producto de la mente del ser humano. Como veremos 

brevemente más adelante, sin embargo, la autonomía del arte en la época moderna puede ser 

entendida desde dos perspectivas opuestas.  

Se podrían hallar muchos otros ejemplos de prácticas culturales que gozaban de un alto 

grado de autonomía, sobre todo las relacionadas con las artes, pero al llegar el siglo XX esta 

autonomía merma y se ve socavada por las demandas del mercado y del Estado 11. El éxito de 

la sociedad capitalista y sus avances técnicos provoca que surjan industrias en todos los 

ámbitos, también en la escena cultural, lo que permite una reproducción de las prácticas 

culturales a una mayor escala y velocidad y, por tanto, se establece un sistema de producción y 

distribución. De este modo, el concepto de cultura se asocia al concepto de masa. 

 
8 Thoms, W. J. (1846). Folklore: ‘Notes on the Early History of the Term’. The Athenaeum, No. 1111, 1043-1044. 
9 Wikipedia. (s.f.). Estatuto de la Reina Ana. En Wikipedia, la enciclopedia libre. Recuperado el 4 de mayo de 
2023, de https://es.wikipedia.org/wiki/Estatuto_de_la_Reina_Ana 
10 Suk, I., & Tamargo, R. J. (2010). ‘Concealed neuroanatomy in Michelangelo's Separation of Light From 
Darkness in the Sistine Chapel’. Neurosurgery, 66(5), 851–861. 
https://doi.org/10.1227/01.NEU.0000368101.34523.E1 
11 Bourdieu, P. (1984). Distinction: A social critique of the judgment of taste (p.16). Harvard University Press. 

https://es.wikipedia.org/wiki/Estatuto_de_la_Reina_Ana
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1.3. El surgimiento de las industrias culturales y su impacto en la 

transformación de la sociedad moderna 

 

En medio de una modernidad que busca incansablemente el progreso y el saber, se crean 

nuevas prácticas culturales, que acaban transformándose en “industrias culturales”, un concepto 

fundacional acuñado por Theodor Adorno y Max Horkheimer 12 en 1947 que se refiere a toda 

producción cultural en un capitalismo industrial, es decir, a todas aquellas empresas culturales 

que se dedican a la producción y distribución de bienes y servicios dirigida a públicos amplios, 

en contraposición a aquellas empresas de artesanía o artistas que se dedican a la manufactura o 

creación dirigida a públicos o individuos concretos. Las industrias culturales están 

armonizadas 13, su sistema es infalible a nivel productivo y organizativo y todos sus elementos 

están en perfecta conexión tanto internamente como entre las diferentes industrias. En la 

definición de la industria cultural, se aprecia un elemento dominante y un elemento subyacente 

que se omite (la industria es el sistema vs. creadores autónomos que son todo lo que sale del 

sistema). En realidad, este detalle no resulta tan obvio, pues las industrias culturales irán poco 

a poco absorbiendo toda creación cultural y lo amalgamarán todo dentro de su sistema; todo 

aquel y todo aquello que sea ajeno a las industrias culturales lo será también, en cierta medida, 

a la cultura y a la sociedad y por tanto será repudiado o asimilado.  

Para ser consideradas como tales por la teoría crítica de la Escuela de Frankfurt, las 

industrias culturales tienen en común unos cuantos aspectos característicos: 

En primer lugar, la sensación de universalidad que crea la industria cultural. Hasta el 

momento, solo existían cultura popular (poco refinada y espontánea) y una cultura burguesa 

que tendía hacia el elitismo y la unicidad, ambas propias de cada uno de los puntos geográficos 

donde se habían desarrollado. Las industrias culturales, gracias a dirigir la producción y el 

consumo hacia la masificación, ofrecen una sensación de universalidad. Un ejemplo de ello 

puede ser el programa radiofónico de ‘La Guerra de los Mundos’, que se convirtió en un 

fenómeno cultural mundial en 1938 14 y que también fue imitado en otros países a fin de 

 
12 Adorno, T. W., & Horkheimer, M. (1947). Dialéctica de la Ilustración. Editorial Trotta. 
13 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 165) 
14 Wikipedia. (2021). ‘La guerra de los mundos’ (radio). Wikipedia, la enciclopedia libre. Recuperado de 
https://es.wikipedia.org/wiki/La_guerra_de_los_mundos_(radio) 

https://es.wikipedia.org/wiki/La_guerra_de_los_mundos_(radio)
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reproducir tal éxito. La industria presenta productos culturales estandarizados que son idénticos 

en todas partes en su misión por hacer llegar al mayor nombre de individuos su producción, sin 

embargo, esta universalidad es una verdad a medias porque oculta de forma implícita las 

diferencias reales entre los individuos y las diferentes culturas de cada lugar donde se 

despliegan los productos culturales. De esta falsedad se deduce “el carácter ficticio que la forma 

del individuo ha tenido siempre en la época burguesa” 15: del mismo modo que la industria 

promete uniformidad y esconde la diferencia, en su surgimiento la burguesía prometía la 

individualización, contradictoria a una sociedad de clases. 

La universalidad da paso a que se produzcan la homogeneización y la serialidad. La primera 

implica la producción de bienes culturales estandarizados y uniformes que se ajustan a las 

tendencias de consumo de una masa, desechando la singularidad y la creatividad de la 

producción artística y cultural aislada, no por el mero hecho de la diferencia, sino por el imperio 

de las tendencias de un mercado donde sólo importa el capital. Un ejemplo práctico de ello son 

las pinturas de Vincent Van Gogh, que no se revalorizaron hasta tiempo después de la muerte 

del artista y que hoy, habiendo sido convertidas en un producto de la industria cultural mediante 

la reproducción en serie, triunfan como productos independientes a la obra original. Como bien 

enuncian Adorno y Horkheimer al respecto: “Toda cultura de masas bajo el monopolio es 

idéntica, y su esqueleto —el armazón conceptual fabricado por aquél— comienza a dibujarse. 

Los dirigentes no están ya en absoluto interesados en esconder dicho armazón; su poder se 

refuerza cuanto más brutalmente se declara.” 16 No importa cuál sea el producto, el acento se 

coloca en la empresa que lo comercializa. El esqueleto de la industria opera de la misma manera 

y el arte deja de ser en el siglo XX un arma de denuncia social para pasar a ser un producto más 

de la industria, pierde su componente vanguardista y se desliga la obra del mensaje dando razón 

a la estética de l’art pour l’art. En palabras de Jean Clair sobre el arte del siglo XX que se 

proclamaba vanguardista: “La vacuidad del contenido, la vulgaridad y la estupidez de la 

mayoría de los objetos presentados eran menos impactantes que el aparato conceptual que 

pretendía justificar su presencia en el catálogo” 17, afirmación que da a entender que, en el siglo 

XX, las operaciones y maniobras de la industria cultural, la industria propagandística y sus 

 
15 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 200) 
16 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 166) 
17 Clair, J. (1990). La Responsabilité de l’artiste (p.19). Gallimard. 
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artimañas, son más poderosas en concepto que el propio arte en sí mismo, al exaltar el valor de 

exhibición por encima del valor ritual o cultural. 

La serialidad, por su parte, se refiere a la producción en serie de bienes culturales, lo 

que implica que estos productos son fabricados en grandes cantidades y repetidos de manera 

constante estableciéndose como único límite la oferta y la demanda. El máximo exponente de 

la serialidad se da en la década de los ‘60 con la explosión de la cultura pop, cuando se 

“fabrican” obras de arte y otros productos culturales en serie para su fácil y rápido consumo por 

las clases populares. Un ejemplo de ello es la obra de Andy Warhol, “Campbell's Soup Cans” 

(1962), donde el artista elabora una serie de pinturas que reproducen de forma exacta e idéntica 

unas famosas latas de sopa de tomate de una conocida marca. Lo que ya había comenzado el 

Dadá, lo termina la cultura pop: despojar por completo al arte del mensaje y la desvinculación 

social absoluta. Las ideas de Walter Benjamin, contrarias a estos movimientos, expresan que la 

obra de arte en su época de reproductibilidad técnica, es decir, en la época en la que es 

reproducida en serie y de forma mecánica, pierde su “aura” (sensación única y auténtica que 

rodea a una obra de arte original) al ser liberada del ritual del artista y por tanto ya no puede ser 

considerada arte. El autor también sostiene que esta pérdida del aura tiene implicaciones 

profundas para el valor y el significado del arte en el siglo XX 18, en otras palabras y como 

punto importante a destacar, el cambio de paradigma en el arte del siglo XX cambia 

profundamente el concepto de las prácticas culturales que le están relacionadas. Ejemplo de 

ello es que en torno a estas ideas surge una problemática a la hora de considerar “arte” a ciertas 

prácticas culturales, como por ejemplo al cine o la radio, ya que no es un único artista el que 

participa en el proceso, no se habla de “crear” cine (películas) o radio (ficciones radiofónicas) 

sino de producirlos y el ensamblaje de las obras finales se realiza mediante un montaje 

mecánico y deshumanizador. Al final, los productos resultantes se pueden reproducir una y otra 

vez de forma mecánica y todas sus copias serán idénticas las unas con las otras, de modo que 

para Benjamin no tiene mucho sentido hablar de que dichas obras cuentan con un “aura”. Para 

Adorno y Horkheimer, el cine tampoco es considerado como un arte, sino como porquería 

homogénea y estándar que las industrias vuelcan a las masas 19. Existe otra forma de entender 

la serialidad de las industrias culturales en un contexto posmoderno, que no suprime a la 

 
18 Benjamin, W. (1935). The Work of Art in the Age of Mechanical Reproduction. In Illuminations (pg. 4). Schocken 
Books. 
19 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Loc. Cit. (p. 166) 
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original, sino que la complementa, pero eso se verá más adelante. En cualquier caso, los 

procesos de homogenización y serialidad llevan de forma progresiva a la pérdida de la 

diversidad cultural y a la creación de una cultura globalizada y uniforme. 

Las industrias culturales, regidas por la lógica capitalista y en su afán por obtener el 

mayor rédito económico de sus producciones, utiliza técnicas de planificación y proyección de 

una economía cuyos consumidores se guían por el mero instinto. Dicho de otro modo, la 

producción capitalista en la industria cultural enlaza a los consumidores de tal manera que se 

someten sin resistencia a cualquier producto que se les ofrece; no son tanto los individuos los 

que marcan la tendencia sino las propias industrias culturales las que se erigen como arma 

propagandística y de manipulación de masas a la hora de ofrecer a sus consumidores aquello 

que ellas quieren que consuman, según Adorno y Horkheimer “los consumidores son los 

obreros y empleados, agricultores y pequeños burgueses. La producción capitalista los 

encadena de tal modo en cuerpo y alma que se someten sin resistencia a todo lo que se les 

ofrece” 20. 

 

  

 
20 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 178) 
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1.4. Industrias culturales del siglo XX 

 

Con la invención de la imprenta en el siglo XV, surgieron las primeras obras escritas, 

avance que ofrece un potencial altamente revolucionario al pasar toda Europa de lo oral a lo 

escrito. De este modo se transformaron las prácticas culturales del momento 21; los cuentos 

populares, por ejemplo, que hasta el momento se explicaban de boca en boca y de generación 

en generación, pasan a ser escritos, aunque ello no produce un cambio inmediato en las prácticas 

culturales que van ligadas a la oralidad, sino gradual 22. La difusión de las obras escritas y su 

comercialización en lenguas vernáculas impulsan la alfabetización en Europa, de modo que 

cada vez hay más lectores y cada vez se manufacturan más libros, hecho que abre las puertas 

de un mercado extensísimo. Las posibilidades que ofrece la impresión son enormes y, además 

de asentar uno de los precedentes del capitalismo (siendo la impresión una herramienta 

fundamental para el luteranismo y la formación de los Estados Nación 23), inaugura el ámbito 

de la comunicación moderna, aunque todo se produce de forma lenta y gradual. También ofrece 

al hombre una poderosa arma de propaganda y difusión: el inicio de la producción mecánica o 

en serie (un prototipo de ella que acabará de perfeccionarse con el fordismo 24), con la que 

también se valen las industrias culturales a la hora de articular su serialidad. 

Los ‘corantos’, obras que se vendían en las calles y que informaban sobre noticias y 

sucesos en Europa, dan paso a los periódicos convencionales. Sin embargo, no es hasta la 

Segunda Revolución Industrial cuando se facilita la infraestructura necesaria para constituir la 

prensa como una industria conformada por agencias de comunicación e información. A finales 

del siglo XIX y principios del XX, paralelamente al advenimiento de la prensa como industria, 

surgen la radio y la fotografía (esta última permitirá engendrar el cine pocos años después); 

nuevas prácticas culturales que marcan el final de un siglo y el inicio de otro. La radio, la cámara 

de fotos y la cámara de cine, como artefactos aislados, constituyen grandes avances 

tecnológicos, pero son las empresas que se convierten en industria y los explotan las que 

consiguen cambiar radicalmente la escena cultural. 

 
21 Chartier, R. (1992). El mundo como representación: Estudios sobre historia cultural (p.141). Gedisa. 
22 Thompson, J. B. (1995). Los media y la modernidad (p. 89). Editorial Paidós. 
23 Thompson, J. B.  Loc. Cit. (p. 89) 
24 Anderson, B. (1993). Comunidades imaginadas: Reflexiones sobre el origen y la difusión del nacionalismo. (p. 
63). Fondo de Cultura Económica. 
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La industria radiofónica logra la mayor difusión de contenidos en la historia al conseguir 

llegar a lugares que hasta el momento eran totalmente inaccesibles, lo que supone un hito en la 

historia de la oralidad; aquello que la prensa le arrebató a la voz, la radio se lo devolvió, siendo 

esta capaz de transmitir a una audiencia conformada por millones de personas una gran 

diversidad de productos culturales, como noticias, música o ficciones radiofónicas. Las 

industrias encuentran en la radiodifusión una potente arma propagandística, a la cual se le da 

un uso increíblemente útil en las guerras del siglo XX, pero cuya utilidad esencial es la 

publicidad. Ya sea de productos culturales, bienes o servicios, la promoción está a la orden del 

día: “La recomendación se convierte en orden. La apología de las mercancías siempre iguales 

bajo etiquetas diferentes, el elogio científicamente fundado del laxante a través de la voz 

relamida del locutor, entre la obertura de la Traviata y la de Rienzi, se ha hecho insostenible por 

su propia ridiculez.” 25. La radio contribuye enormemente a la estandarización cultural al usar 

su comunicación unidireccional como una herramienta para establecer ciertas ideas y entretener 

a las masas, además de promocionar artículos que entre ellos solamente guardan diferencias 

nimias. Sin embargo, no todo es negativo en el advenimiento de la radiofonía sino que, con su 

implantación, se hace posible la construcción de imágenes mentales que acompañan a las 

noticias al llevar la voz de los protagonistas reales de los sucesos a las casas de todos los 

oyentes, además de crearse una nueva forma de entretenimiento y ocio en el hogar, lo que 

supone una transformación en las relaciones sociales y familiares y, en definitiva, una 

transformación del concepto de las prácticas culturales. Este cambio en la percepción de la 

realidad supone una ruptura con las formas anteriores de comunicación, como la prensa, que 

requería un proceso más lento y meditado de interpretación. 

La fotografía, que surge al mismo tiempo que el socialismo, contribuye al cambio de 

paradigma del arte y la cultura y se contrapone a la doctrina. Mientras que hay autores que creen 

que la fotografía acerca el arte del siglo XX al mundo moderno de la tecnología y la producción 

en masa (transformándolo, pero en ningún caso invalidándolo), autores como Benjamin 

sostienen que, al ser una reproducción idéntica y mecánica que a la vez puede ser reproducida 

de nuevo, no puede ser entendida como arte de ninguna de las maneras 26. El valor ritual del 

arte es superado por la fotografía y se establece un valor exhibicionista por encima de cualquier 

 
25 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 204) 
26 Benjamin, W.  Loc. Cit. 
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otro, pese a que en sus orígenes el valor de culto aún resiste, siendo los retratos unos de los 

tipos de fotografía más hechos dentro de esta práctica cultural 27. 

La fotografía no solo cambia la forma en la que se percibe el arte, sino que también da 

lugar a una nueva forma de expresión visual: el cine, un invento fantástico resultado de 

amalgamar diferentes prácticas culturales como el teatro (movimiento), la fotografía (imagen 

capturada) y la música (sonido capturado (pese a que la voz se incorporaría años más tarde al 

celuloide). A diferencia de la fotografía, el cine no solo reproduce la realidad, sino que la 

interpreta y la manipula, dando lugar a nuevas formas de narración y expresión visual. Tantas 

son las posibilidades de esta nueva práctica cultural que acaba siendo bautizada como el séptimo 

arte, pese a ser un “prodigioso recién nacido de la Máquina y el Sentimiento” 28 y su impacto 

en la cultura es inmenso, pues se convierte en una forma de entretenimiento popular que atrae 

a un amplio público. De hecho y paradójicamente, el cine, pese a no ser considerado arte por 

muchos, se caracteriza en sus inicios por ir ligado a un componente vanguardista y 

experimental, dándose a lo largo del siglo XX diferentes movimientos como el “expresionismo 

alemán”, el “cine soviético”, el “neorrealismo italiano”, la “nouvelle vague francesa” y otros 

que tratan de ofrecer al mundo un enfoque distinto a través de una misma lente y que ponen la 

atención en diferentes aspectos del ser humano; unos hacen crítica social, otros exploran las 

posibilidades de la luz, otros hacen un uso propagandístico, etc. Gracias al celuloide, se erige 

una de las industrias más poderosas de todos los tiempos, la industria cinematográfica, que en 

Estados Unidos y en el mundo occidental adquiere el sobrenombre de ‘Hollywood’, una rama 

especializada de la industria cultural cuyo objetivo es hacer soñar a las masas con las realidades 

que ellas no pueden experimentar directamente y ofrecer ocio a los individuos para mantenerlos 

alienados de sí mismos: “[Las películas] exigen rapidez de intuición, capacidad de observación 

y competencia específica, pero al mismo tiempo prohíben directamente la actividad pensante 

del espectador, si éste no quiere perder los hechos que pasan con rapidez ante su mirada […] 

La violencia de la sociedad industrial actúa en los hombres de una vez por todas.” 29. 

  

  

 
27 Benjamin, W.  Op. Cit. (p. 58) 
28 Canudo, R. (1911). Manifiesto de las siete artes. 
29 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 171) 
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1.5. El fin de las grandes narrativas de la modernidad   

 

“Pero la tierra enteramente ilustrada resplandece bajo 

el signo de una triunfal calamidad” 30 

Ya se ha explorado el advenimiento de las primeras industrias culturales modernas y su 

contribución a transformar el concepto de cultura y las prácticas culturales tradicionales, pero 

es necesario rebobinar y abordar la perspectiva sociológica si se quieren entender realmente los 

cambios profundos que ambos experimentan desde el inicio del siglo XX. Tal época viene 

marcada por el cénit de la razón, donde el ser humano occidental se encuentra en un sopor 

modernista que ya queda lejos de la Ilustración y que está caracterizado por la incansable 

búsqueda del progreso científico, estado al que Oswald Spengler bautiza como “cultura 

fáustica” 31, concepto que refiere a una insaciable obtención de conocimiento a toda costa, 

incluso si tal persecución conduce a la sociedad a su autodestrucción. Si bien el ser humano 

moderno no consiguió autodestruirse como lo hubiera conseguido hacer el puramente fáustico, 

sí que tocó de muerte a la modernidad y la cultura tal como se había erigido hasta el momento. 

La modernidad nace como un estadio maduro de la Ilustración. El ser humano, que ya 

se ha emancipado, ve el mundo desde una perspectiva liberadora. Hasta entonces la razón había 

ido ligada a la religión y la metafísica, pero la semilla de la modernidad formulada por los 

filósofos de la Ilustración en el siglo XVIII rompe ese axioma y establece tres pilares 

fundamentales: la ciencia, la moralidad y el arte 32. En base a ese nuevo paradigma, el poeta 

Baudelaire inaugura la modernidad como lo transitorio, lo fugitivo, lo contingente, lo que yace 

en medio del arte y de la eternidad, así como la vida urbana en constante cambio y 

crecimiento 33. También aporta una de las ideas más importantes del imaginario de la sociedad 

moderna: el Spleen, ese “hastío” o como lo llamará Sartre, “náusea” 34, que es difícil de definir 

pero que es un sinónimo de la inquietud ante el estancamiento; el deseo por la novedad mientras 

esa novedad aún no se ha materializado aun sabiendo que, cuando se materialice, dejará de ser 

novedad y pasará a ser un producto más de la industria cultural a ser explotado 

 
30 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 59) 
31 Spengler, O. (2009). La decadencia de Occidente. Espasa Libros. 
32 Weber, M. (2014). La ética protestante y el espíritu del capitalismo. Alianza Editorial 
33 Baudelaire, C. (1995). El pintor de la vida moderna. Alianza Editorial. 
34 Sartre, J. P. (2004). La Náusea. Alianza Editorial. 
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económicamente. La “gula” de la modernidad es un síntoma de una sociedad enferma que cada 

vez se empieza a manifestar con más fuerza en la esfera social, pero en la esfera cultural, de 

entrada, se da una reacción opuesta que huye de todos los designios del ser humano moderno: 

el modernismo. Esta corriente surge en forma de movimientos artísticos por todo Occidente 

que, aunque reciben distintos nombres, se caracterizan todos por lo mismo: un contraataque al 

racionalismo y la objetividad de la Ilustración y la Revolución Industrial mediante una 

expresión artística y literaria más subjetiva, emocional y espiritual. Donde la modernidad se 

vale de lo mecánico y lo industrial, el modernismo escoge lo natural y lo orgánico. Se genera 

un contraste de blanco y negro donde en un extremo, por ejemplo, se encuentran las ideas de la 

Bauhaus o Le Corbusier con el racionalismo y la funcionalidad y, en el otro, el modernismo 

catalán con Gaudí o Puig i Cadafalch y sus ideas de abrazar la naturaleza y la libertad creativa. 

Este conflicto surge tras el comienzo del deterioro de las metanarrativas o Grandes Narrativas 

de la modernidad, pero ¿qué son y por qué son tan importantes? 

El ser humano siempre ha estado impulsado por la fe en algo más para construir la 

sociedad en la que vive; sin algo en qué creer, independientemente del qué, el hastío se apodera 

del individuo. Que una gran historia sea creíble y ofrezca un proyecto prometedor al que el ser 

humano se pueda entregar depende de la capacidad de dicha historia de legitimar el saber. A 

estos relatos se les llama metanarrativas o Grandes Narrativas porque son ejes vertebradores 

del saber que pretender explicar la totalidad de la realidad y ofrecer una visión coherente y 

unificadora del mundo. 35 Antes de la Ilustración la metanarrativa dominante y probablemente 

una de las más importantes de toda la historia de la humanidad era el cristianismo; si alguien 

fuera capaz de volver a elaborar una historia con tanta potencia, triunfaría entre los hombres. 

Al llegar la Ilustración y durante toda la modernidad, la trinidad de la religión se 

sustituye por nuevos elementos que legitiman el saber en la sociedad moderna, entre ellos: el 

socialismo, el capitalismo y el Iluminismo, pese a que el cristianismo sigue siendo uno de ellos 

al no perder toda la legitimación. Jean François Lyotard habla de metarrelatos de emancipación, 

sujeto, consenso y progreso 36. Sea como fuere, estos metarrelatos, transformados en grandes 

promesas, son los que impulsan al hombre a convertirse en fáustico: el socialismo promete la 

eliminación de la sociedad de clases y la constitución del sujeto autónomo; el capitalismo, la 

 
35 Lyotard, J. F. (1989). La condición postmoderna: Informe sobre el saber (Vol. 1). Ediciones Cátedra. 
36 Lyotard, J. F. Loc. Cit. (Vol. 1) 
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riqueza y racionalidad económica en un mundo regido por la industria; el cristianismo, la 

redención de todas las almas por la doctrina moral de Jesucristo; y el Iluminismo, el avance 

científico hacia un mundo dominado plenamente por la razón. La combinación de todos ellos 

elimina las limitaciones de los demás, de modo que al llegar el siglo XX, la incansable búsqueda 

del fruto de las promesas de las Grandes Narrativas llega prácticamente a su punto más crítico, 

fruto de su agotamiento. 

La burbuja de la modernidad estalla con la Segunda Guerra Mundial. Los horrores de la 

Gran Guerra hacen a la humanidad dudar sobre las Grandes Narrativas, ¿cómo es posible que 

el ser humano, guiado por la razón, el progreso y la libertad de la Ilustración, haya llegado a 

cometer y permitir el Holocausto? Este es el punto de inflexión donde la modernidad comienza 

a morir y la postmodernidad comienza a engendrarse. A nivel cultural, previamente a la guerra, 

se habían sucedido infinidad de vanguardias, movimientos artísticos y expresiones culturales, 

al haberse quedado “la Europa prefascista […] por detrás de la tendencia hacia el monopolio 

cultural […], precisamente gracias a este atraso conservaba el espíritu un resto de autonomía, y 

sus últimos exponentes su existencia, por penosa que ésta fuera” 37. Tras los conflictos bélicos 

y el fascismo, la cultura de posguerra refleja la deshumanización y la alienación del individuo 

marcada por una profunda crisis moral y espiritual; la creación cultural se encuentra en un 

estado de "vida dañada" 38. Sin embargo y contrariamente a lo que se pueda intuir, el “mundo 

en ruinas” no resulta en absoluto un impedimento para las industrias culturales en su afán de 

crecimiento y alcance de la hegemonía cultural, sino más bien una brillante oportunidad. 

 

  

 
37 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 177) 
38 Adorno, T. W. (1951). Mínima moralia: Reflexiones desde la vida dañada. Akal. 
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1.6. La sociedad del espectáculo 

 

“En el mundo realmente invertido, lo verdadero 

es un momento de lo falso.” – Guy Debord 39 

 

Tras el momento más oscuro de la modernidad, la guerra, resulta difícil desandar lo 

andado; el proyecto emancipador de la Ilustración queda atrás. La fórmula que encuentran las 

industrias culturales para apoderarse de una vez por todas del monopolio cultural es transformar 

la sociedad en un espectáculo, donde la verdad se convierte en una construcción artificial usada 

para manipular y controlar a los individuos, una sociedad donde las imágenes y la 

representación han reemplazado la realidad y la experiencia directa. La sociedad del 

espectáculo no busca un fin, se recrea en la satisfacción que produce el proceso, si bien su única 

función es “la de hacer olvidar la historia en la cultura” 40 (aislar completamente al individuo). 

Las industrias saben que las metanarrativas están en decadencia así que centran todos sus 

esfuerzos en promocionar el estricto desarrollo por encima de los resultados; huyen de toda 

promesa; destacan la cantidad en la producción de productos culturales por encima de su 

calidad. En palabras de Guy Debord:  

La sociedad que descansa sobre la industria moderna no es fortuita o 

superficialmente espectacular, es una sociedad fundamentalmente espectacularista. En 

el espectáculo, imagen de la economía reinante, la finalidad no es nada, el desarrollo es 

todo. El espectáculo no quiere llegar a ninguna otra cosa que a sí mismo. 41 

La sociedad del espectáculo es una ciega, conformada por una cultura donde los 

individuos, entendidos y tratados como masa, aceptan un modelo en el que reina la producción 

en serie de bienes y servicios, cuyo consumo establece un bucle que no termina jamás. En este 

sentido, es el consumismo lo que impulsa la cultura de masas tras el Holocausto. A su vez, las 

industrias se deshacen del lastre de las Grandes Narrativas sin tener que renunciar al ideal de 

progreso, aunque ello signifique la pérdida de su legitimidad, tal y como enuncia David Lyon 

 
39 Debord, G. (1967). (p.10) La sociedad del espectáculo. Ediciones RBA Libros. 
40 Debord, G. Op. Cit. (p. 116) 
41 Debord, G. Op. Cit. (p. 12) 
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en su obra: “La fe en el progreso vaciló tras la Segunda Guerra Mundial, pero fue restablecida 

artificialmente por el vasto desarrollo científico y tecnológico y por un consumo sin 

precedentes.” 42 

Esta nueva cultura de masas contradice inequívocamente tanto los ideales de la tradición 

ilustrada como el esfuerzo del individuo por alcanzar su liberación y autonomía. El ser humano 

masa es un mero espectador inactivo ante los mecanismos de la industria cultural y su única 

misión es disfrutar del ocio que lo mantiene alienado de sí mismo. Para conseguirlo, las 

industrias culturales se valen de la economía instintiva y la evocación de necesidad al sujeto; le 

hacen creer al espectador que necesita seguir consumiendo más productos culturales pese a que 

la realidad resulta en que todo es ficticio y nada tiene ningún valor real. Esta dependencia hacia 

los productos de la industria cultural es más intensa cuanto más desindividualizado está el sujeto 

y más tiende hacia la masa. De esta manera, se establece un claro mecanismo coercitivo que 

impone unos cánones culturales que son aceptados dócilmente y de buen grado por los 

individuos, sean cuales sean.  

Toda alteridad dentro de la cultura de masas es enemiga igual que lo había sido durante 

el totalitarismo, que se nutría del utilitarismo (todo lo que no es útil no merece ser conservado). 

Aun habiendo acabado la Segunda Guerra mundial este es un ideal que permanece: “Auschwitz 

confirma la teoría filosófica que equipara la pura identidad con la muerte” 43. La unicidad y 

homogenización de las industrias culturales depende de que no triunfe la diversidad de 

identidades culturales. Todo lo que diverge de la masa, toda no-identidad cultural, no es 

bienvenida y por tanto debe ser asimilada. Así se produce la “reificación” (o cosificación); todas 

las prácticas y artefactos culturales que antes gozaban de personalidad propia, de distinción 

frente a los demás, ahora son un objeto nada distinguible de sus homólogos y cuando las 

identidades se borran, las culturas se sumen en el olvido. Tal y como dice Adorno: “Toda 

reificación es un olvido” 44. 

A mediados del siglo XX, la cultura ya se ha transformado en una mercancía. En torno 

al concepto de “cultura” se establece una contraposición de conceptos atribuidos; la cultura ya 

no es disfrutable, sino que es consumida, ya no se crea o se elabora, sino que se produce en 

 
42 Lyon, D. (1999). Postmodernidad. (p. 14). Alianza Editorial. 
43 Adorno, T. W. (2011). Dialéctica negativa. (p. 362). Akal. 
44 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 275) 
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serie. Esto ocurre en todos sus ámbitos, hasta en los más autónomos, como el arte; incluso las 

obras más radicales que niegan rotundamente de su valor como mercancía lo son, pues no se 

debe dejar de lado que el arte moderno va ligado a un origen burgués 45. La industria cultural 

toma toda actividad humana y la condensa, la coagula en un servicio que puede ofrecer y 

entonces, la cultura, convertida en mercancía, se transforma en espectáculo. 46 

 

  

 
45 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 202) 
46 Debord, G. Op. Cit. (p. 21) 



26 
 

1.7. Últimas industrias culturales modernas 

 

Si bien antes de que la guerra azotara Europa las industrias culturales se empezaban a 

configurar y comenzaban a dar sus primeros pasos, se puede decir que, al llegar la década de 

los años 50, alcanzan su fase de madurez. En este punto ya no se produce nada que no sea bajo 

la atenta mirada de la industria y se crea una falsa ilusión de elección que procede de la 

competencia de mercado; la única diferencia entre dos productos mecánicamente idénticos es 

la marca que los vende 47. Habiendo dominado ya la escena cultural, el objetivo es mantenerla, 

tarea para la cual las industrias culturales deben desplegar un sistema que no solo consigue 

transformar el panorama cultural, sino que también configura la identidad de los individuos. 48 

En la teoría crítica de la comunicación se da un giro de tuerca: el individuo comienza a ser 

percibido no como masa sino como un sujeto individual y se comienza, poco a poco, a 

establecer una comunicación bidireccional entre producto y espectador, en beneficio de la 

perfección y mejora de la oferta de productos culturales provistos por las industrias.  

Por su parte, el cine se consolida como una única gran industria: la industria 

cinematográfica de Hollywood. A fin de mantener la hegemonía cultural, los estudios y 

productoras establecen ya desde sus inicios lo que se conoce como “Star System”, el origen de 

las celebridades. Antes, este lugar se reservaba únicamente a nobles y gobernantes, a excepción 

de unos pocos ilustres personajes de la historia. Sin embargo, gracias a las industrias culturales, 

a mediados del siglo XX el “Star System” alcanza su máximo esplendor y surgen rostros 

visibles y conocidos por todos los espectadores: las estrellas. Estas celebridades las hay de todos 

los tipos y personalidades y su existencia tiene por misión conseguir atraer y modelar el mayor 

número posible de espectadores que se puedan sentir identificados con dichas figuras. De una 

manera u otra, este sistema de famosos promueve la fragmentación de la masa en grupos 

arquetípicos, pese a estandarizados, más variados; se puede empezar a hablar de target al 

dividirse mercado en grupos más pequeños y diversos en función de características 

demográficas, psicológicas, sociales o conductuales; la masa empieza lentamente a tender hacia 

lo heterogéneo. Para los individuos, el “Star System” es aceptado de buen grado, puesto que 

pueden ver reflejado en las pantallas lo que ellos mismos podrían llegar a ser y muchos 

 
47 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 168) 
48 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 199) 
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construyen su identidad en base a estos arquetipos que presenta la industria: “Ahora, los 

personajes felices de la pantalla son ejemplares de la misma especie que cualquiera del 

público” 49. La realidad, en cambio, es algo distinta. Las productoras contratan a las estrellas y 

modelan su discurso; los individuos no pueden llegar a ser jamás como ellas, pues en la 

aceptación de la estandarización y la homogenización viene implícito el rechazo a la 

diferencia 50, pero la pequeña probabilidad de poder llegar a ser como los famosos hace que 

mantengan la esperanza. 

Las celebridades son un buen afianzador de la industria cultural, sin embargo, al “Star 

System” le surge un competidor (aunque no un enemigo directo) con un gran avance 

tecnológico y el advenimiento de una de las industrias más potentes del siglo XX: la televisión. 

La caja cuadrada surge años antes, pero es en los 50 cuando se instaura en todos los hogares 

norteamericanos y permite el consumo de contenidos culturales a grandiosa escala. A través de 

la televisión, los niños pequeños sueñan con llegar a ser como las estrellas más bellas y esbeltas 

del panorama cultural: “Sus ojos apenas se apartaban de las caras de los actores” 51. Es gracias 

al gran triunfo de las celebridades cuando, “de este modo, el dicho socrático de que lo bello es 

lo útil se ha cumplido […] irónicamente.” 52. Al ver el potencial comercial de la televisión, se 

descarta por completo el uso bélico que se le había dado años atrás a la radio; a las industrias 

no les interesa en absoluto que los espectadores se agiten, sino que consuman sin detenimiento 

los productos que les sirven en bandeja. La televisión es un aparato de enfriamiento 53 y uno de 

los más útiles para asegurar el monopolio de las industrias culturales: “Del automóvil a la 

televisión, todos los bienes seleccionados por el sistema espectacular son también sus armas 

para el reforzamiento constante de las condiciones de aislamiento de las “muchedumbres 

solitarias”” 54. Tal es la eficacia de la televisión en calmar a las masas tras el Holocausto que 

esta capacidad se transfiere a los demás medios de comunicación y prácticas culturales que años 

atrás podían haber sido canales de agitación social: “[La televisión] convirtió los medios 

previamente calientes de la fotografía, del cine y de la radio en un mundo de historietas con 

 
49 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 190) 
50 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Loc. Cit. (p. 190) 
51 McLuhan, M. (1996). Comprender los medios de comunicación: Las extensiones del ser humano. (p. 316) 
Barcelona: Paidós. 
52 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 201) 
53 McLuhan, M. Op. Cit. (p. 317) 
54 Debord, G. Op. Cit. (p. 17) 
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sólo retratarlos como paquetes recalentados” 55. A raíz de la televisión, también, se produce una 

mayor sensibilización por parte de los individuos hacia las prácticas culturales 56 y no es que la 

tele enculture, no se debe caer en esa falacia; el hecho del aumento de la sensibilización ante 

las prácticas culturales como el arte, la música y la danza, no se debe a otra cosa que al aumento 

de la oferta de la industria cultural televisiva; al ofrecer más productos culturales relacionados 

con estas prácticas, se produce dicha sensibilización, adoptando los individuos las nuevas 

definiciones de prácticas culturales dadas por la televisión, para bien o para mal. La sencillez 

de estos contenidos es también un factor clave a la hora de su asimilación; una pantalla pequeña, 

una producción más barata, una realización más modesta y elementos más sencillos en los 

productos culturales que se ofrecen a través de la televisión son unas de las razones por las 

cuales las imágenes que ofrece este medio son recibidas con más facilidad por la audiencia 57. 

La televisión permite impulsar una de las grandes industrias motrices del capitalismo 

que, indirectamente, gracias al arte y al diseño, se convierte en una industria cultural de gran 

calibre como es la publicidad. Sus orígenes se remontan a la propaganda bélica, pero con la 

mirada puesta en la sociedad del espectáculo y su perpetuidad, a las industrias culturales les 

interesa promocionar sus productos para que los individuos reciban un bombardeo publicitario 

constante que les recuerde que necesitan consumir. El “engaño” o la “seducción” de la 

publicidad consiste en poner de manifiesto el producto como parte integral de mayores 

propósitos y procesos sociales 58, es decir, atribuirle una cualidad espectacular, algo que 

realmente ni existe ni es verdadero, práctica que se mucho en el capitalismo. Tal es la eficacia 

de la promoción y el éxito de la industria publicitaria que anunciarse se convierte para las 

marcas en una obligación si quieren ganar y mantener su prestigio; con la publicidad, la 

industria cultural muestra su músculo y presume de su monopolio. Lo importante no es vender 

el producto, el producto se venderá solo, lo realmente importante es hacer que los individuos 

asimilen el branding o el nombre de la marca (véase el caso de Coca Cola, que tras 130 años 

siendo líder, hoy sigue publicitándose con fuerza): “Durante la guerra se continúa haciendo 

publicidad de mercancías que ya no se hallan disponibles en el mercado, sólo para exponer y 

 
55 McLuhan, M. Op. Cit. (p. 179) 
56 McLuhan, M. Op. Cit. (p. 321) 
57 McLuhan, M. Op. Cit. (p. 319) 
58 McLuhan, M. Op. Cit. (p. 235) 
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demostrar el poderío industrial” 59. Incluso las estrellas son productos que se promocionan, pues 

igual que los productos, deben ser “consumidas” en mayor medida unas que otras, si no quieren 

caer en el olvido: “Las estrellas mejor pagadas parecen imágenes publicitarias de desconocidos 

artículos de marca” 60. Todo lo que puede ser considerado como un consumible en la industria 

cultural es susceptible de ser promocionado. Sin embargo, para elaborar una buena publicidad 

es muy necesario trabajar el componente visual. El arte, puesto al servicio del mercado y de la 

industria cultural, se convierte en diseño; he aquí la utilidad de la belleza. Esta práctica cultural 

que se nutre de la funcionalidad y que había surgido a finales del siglo XIX adquiere en los 

años 50 del siglo XX su auténtica importancia, pues son los diseñadores los encargados de 

añadir el toque estético a todos los productos de la industria cultural a fin de que se vendan. Tal 

es la importancia del papel del diseño en el sistema industrial que se llega a decir que: “La 

televisión es un programa Bauhaus de diseño y de manera de vivir” 61. No es solo la primera 

impresión estética que generan los contenidos y los productos culturales en los individuos lo 

que los lleva a adquirirlos y consumirlos, sino que un buen uso de la estética proporciona una 

mayor retención de la información en un menor tiempo y, por tanto, una mayor atracción: “Hoy 

en día, no puede concebirse que una publicación cualquiera, diaria o periódica, pueda retener, 

sin ilustraciones, a más de unos cuantos miles de lectores” 62 

Por otro lado, desde que se configuraron como industria, los medios de comunicación 

han perfeccionado sus técnicas. Las noticias son otro brazo más de la industria cultural y 

encuentran en la publicidad un poderoso aliado y una excelente fuente de ingresos que recibe 

el nombre de “patrocinio”. Esta práctica ya se hacía en la radio (ahora en decadencia ante la 

expansión de la televisión y el cine) pero adquiere más peso en la década de los 50 por todos 

los motivos que se han mencionado anteriormente. A través de las noticias, grandes cantidades 

de espectadores pueden atender a la publicidad que se ofrece en periódicos y pausas 

publicitarias, concretamente “son las malas noticias — escándalos sexuales, catástrofes 

naturales y muertes violentas— las que venden las buenas, es decir, la publicidad. Las malas 

noticias son el reclamo con que se atrae a los bobos” 63. De hecho, la publicidad pagada y los 

 
59 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Loc. Cit. (p. 207) 
60 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Loc. Cit. (p. 201) 
61 McLuhan, M. Op. Cit. (p. 327) 
62 McLuhan, M. Op. Cit. (p. 239) 
63 McLuhan, M. Op. Cit. (p. 15) 
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anuncios clasificados incluidos en los periódicos son la única razón por la cual la prensa 

consigue subsistir, al haberle arrebatado la televisión y la radio anteriormente todo lo demás 

(deportes, noticias, lo cómico, etc) 64. Es la perfecta sintonía entre todas las industrias culturales 

la que permite ejercer, según la teoría crítica, un monopolio del poder y un control total sobre 

los individuos; dándose las noticias por la televisión ya no es necesario que los individuos 

salgan a las calles, ahora la cultura y la información pueden consumirse dentro de sus casas 65 

y, en palabras de Bauman, estos productos que los medios ofrecen a los individuos son más 

reales que la propia realidad 66. 

 

  

 
64 McLuhan, M. Op. Cit. (p. 217) 
65 Debord, G. Op. Cit. (p. 104) 
66 Bauman, Z. (2006). Modernidad líquida. (p.90) Fondo de Cultura Económica. 
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1.8. El fin de la modernidad y de las prácticas culturales modernas 

 

La gran explosión de bienes y productos que ofrecen las industrias culturales viene dada 

por un cambio social que anuncia un desplazamiento de la modernidad hacia la postmodernidad. 

Entre los años 60-80 hay disciplinas y prácticas culturales que aún viven en la modernidad, 

mientras que otras han renacido en una nueva época. La sociedad ha dejado de creer en las 

Grandes Narrativas, ha dejado de votar en bloque 67 y tiende hacia la fragmentación y la 

especialización. La pérdida de legitimidad del saber de estas narrativas cría a nuevas 

generaciones recelosas del orden mundial en el que viven. La confianza en la ciencia se trunca 

después del desastre de la bomba atómica; la fe del cristianismo mueve montañas, pero cada 

vez menos ante el auge de la psicología y los movimientos progresistas por la defensa de los 

derechos; el socialismo se consolida como un proyecto fallido con la caída del muro de Berlín 

a finales de los 80 y el fin del imperialismo pone en entredicho el modelo capitalista de 

Occidente al conformarse definitivamente los Estados Nación. En 1968 se produce el mayo 

francés y los estudiantes y obreros protestan contra los últimos coletazos de la modernidad que 

conforman la sociedad del momento, hechos que inspiran protestas en defensa de los derechos 

civiles y de la libertad sexual, así como el feminismo. El fin de la modernidad supone la 

constitución de un individuo aislado e individualista, que se separa por voluntad propia de la 

masa y se erige como un yo aislado; ahora cada situación particular es distinta a todas las demás. 

El ser humano moderno se encuentra en un estado de remodelación. 

La barrera entre la modernidad y la postmodernidad se hace más difusa cuanto más de 

cerca se observa. En el caso de arte, por ejemplo, algunos críticos y teóricos defienden que se 

produce el paso hacia la postmodernidad con el dadaísmo y el surrealismo 68, dos movimientos 

que declaran el arte totalmente autónomo del mensaje, de la esfera social y le hacen 

desprenderse del aura de la obra original, inevitablemente declarando su disolución. Otros 

autores consideran que la postmodernidad comienza para el arte tras las últimas vanguardias, 

concretamente tras el minimalismo de los años 60-70 69. Esta última postura es más aceptada y 

encaja mejor en la vista panorámica de la modernidad-postmodernidad. Sobre todo, si se tiene 

 
67 Debord, G. Op. Cit. (p. 327) 
68 Debord, G. Op. Cit. (p. 115) 
69 Gompertz, W. (2014). ¿Qué estás mirando? 150 años de arte moderno en un abrir y cerrar de ojos. Editorial 
Debate. 
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en cuenta el papel de las industrias culturales para con el arte moderno, se puede deducir que 

las vanguardias son enemigas de la industria cultural 70 y que, por definición, el arte de 

vanguardia es su propia negación, tal y como enuncia Debord: “El arte en su época de 

disolución, en tanto que movimiento negativo que busca la superación del arte en una sociedad 

histórica donde la historia no es aún vivida, es a la vez un arte del cambio y la expresión pura 

del cambio imposible. Más su exigencia es grandiosa, más su verdadera realización se encuentra 

más allá de sí mismo. Este arte es necesariamente de vanguardia, y no es. Su vanguardia es su 

desaparición” 71. 

Se puede decir que la televisión es un invento casi postmoderno (si no completamente) 

al tener en cuenta sus escasos años de implantación cuando se da el paso generalizado hacia la 

postmodernidad. A lo largo de las últimas décadas de la modernidad, la televisión no sufre 

cambios significativos, sino que aprovecha esos años para obtener la madurez y experimentar 

a través de las demandas de mercado qué productos le son más rentables para lanzar; es una 

fase de inicio y consolidación en la que empiezan muchas prácticas que se perpetúan hasta el 

día de hoy (como por ejemplo el festival de Eurovisión, que emitió su primer lanzamiento 

televisado en 1956). En cambio, el cine, que ya lleva bastante tiempo en el panorama cultural 

y ha experimentado vanguardias y movimientos cinematográficos de diferente índole, 

encuentra en los años 70 el “Nuevo Hollywood” en Estados Unidos, que viene marcado por 

experimentación y el abandono de las antiguas reglas cinematográficas clásicas (se establece 

un nuevo sistema formal) y en Europa se produce el “cine de autor”, una reacción contraria a 

la fuerte comercialización de las películas por parte de la industria cinematográfica. 

Si se observa en términos generales, el paso de la modernidad a la postmodernidad se 

acepta generalmente en situarlo tras la Segunda Guerra Mundial, tal y como enuncia Jean 

François Lyotard 72. Es este mismo autor el que populariza con su obra el término 

“postmoderno”, que impregna todos los ámbitos de la sociedad y la cultura. La postmodernidad 

no significa necesariamente el fin de la modernidad, sino una nueva fase de esta, marcada por 

su agotamiento 73, una consecuencia de su incansable búsqueda de la modernización de la 

sociedad. Con el fin de la modernidad, llega para el individuo una época marcada por la 

 
70 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 173) 
71 Debord, G. Loc. Cit. (p. 115) 
72 Lyotard, J.-F. (1979). La condición postmoderna: Informe sobre el saber. Minuit 
73 Lyon, D. Op. Cit. (p. 26) 
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incredulidad, el subjetivismo, la fragmentación de los saberes, la especialización de las técnicas 

y el establecimiento de una barrera muy difusa entre los diferentes tipos de cultura existentes. 

Sin embargo, no se deben confundir los cambios que se dan a nivel social (postmodernidad) 

con los que se producen en el concepto de cultura y de las prácticas culturales 

(postmodernismo). De forma similar pero opuesta a como ocurrió con el modernismo, el 

postmodernismo surge no como una corriente contraria a la postmodernidad sino como un 

pensamiento que se opone al pensamiento general moderno. El postmodernismo rehúsa de la 

trinidad de la Ilustración, ya no cree en un único progreso y la ciencia ya no goza de la misma 

legitimidad de antes; se produce un rechazo hacia el fundacionalismo 74, aunque no un rechazo 

total, pues la sociedad postmoderna se vale de partes de discursos y recursos incompletos para 

construir su ideario; “¿Quién aceptaría que el discurso del patriarcado -o el canibalismo o la 

tortura- podría ser edificante? La vaciedad-ofensa- moral de tales ideas no puede pasar 

desapercibida” 75. La ambigüedad y las medias tintas están a la orden del día en la 

postmodernidad. Para Frederic Jameson, el postmodernismo no es más que la lógica cultural de 

un capitalismo tardío 76. Sea como fuere, la postmodernidad se rige por una incesante racha de 

cambios vertiginosos en la sociedad y la cultura que impiden ver al hombre hacia dónde va; la 

postmodernidad es la humanidad a la deriva. 

  

 
74 Lyon, D. Loc. Cit. (p. 26) 
75 Lyon, D. Op. Cit. (p. 122) 
76 Jameson, F. (1991). La lógica cultural del capitalismo tardío (A. Alvarez y J. Giménez, Trads.). Paidós. 
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2. Internet: una nueva dimensión cultural 

 

2.1. Globalización y sociedad red, los cimientos del ciberentorno 

 

 El fin de un periodo y el comienzo de un nuevo milenio se acercan para el ser humano; 

las transformaciones que se han dado en la cultura a lo largo del último siglo son gigantescas; 

el concepto de cultura ha sido adulterado, reinterpretado, desterrado, recuperado, aislado, 

convertido en mercancía… En nada se parecen las prácticas culturales del 1900 a las del 1999: 

del impresionismo al arte contemporáneo, de la novela victoriana a la literatura postmoderna, 

de la fotografía en blanco y negro a la fotografía digital, del cine mudo a ‘La Guerra de las 

Galaxias’, de la música clásica al hip hop y un largo etcétera de prácticas que se han adaptado 

al devenir del tiempo y que han transformado la forma de entenderlas, como por ejemplo las 

fiestas tradicionales (de una Navidad victoriana a una Navidad consumista); todas  guardan 

entre ellas una profunda reinterpretación con el paso del tiempo. 

El nuevo panorama ofrece una nueva visión en todos los ámbitos; sin dejar de tener en 

cuenta que el ser humano postmoderno aún vive en un capitalismo tardío, se entiende que la 

economía es líder a la hora de decidir o no los pasos a dar. A finales del siglo XX la cultura 

sigue siendo mercadería, pero ahora el foco se coloca en la información (los datos), que pueden 

ofrecer a las industrias culturales muchos más beneficios que cualquier otra cosa al 

proporcionarle valiosas estadísticas e indicadores sobre hacia dónde debe orientar la producción 

de sus bienes y servicios. Un nuevo mundo entendido de una nueva manera necesita nuevas 

infraestructuras sobre las que asentarse. Algo que había sido engendrado en los años previos 

por la inteligencia militar norteamericana 77, ve la luz en la década de los 80 como una de las 

invenciones más increíbles, sino la más, del ser humano: Internet, un invento que demuestra 

que la cooperación de las personas y la defensa de la libertad de información pueden innovar 

en un mundo dominado por las industrias culturales 78. Internet consistía en un aparato digital 

(ordenador) capaz de conectarse con otros ordenadores en una red de telecomunicaciones 79. Al 

 
77 Castells, M. (2001). La galaxia Internet. Reflexiones sobre Internet, empresa y sociedad. (p. 24). Editorial Arete. 
78 Castells, M. Op. Cit. (p. 23) 
79 Castells, M. Op. Cit. (p. 25) 
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privatizarse en los 90, Internet se populariza y se desarrolla rápidamente; cada vez más gente 

tiene acceso a él, pero cuando realmente estalla y se extiende por todo el planeta es con la 

invención de la World Wide Web 80 (www), una aplicación para compartir información con otros 

usuarios bajo un sistema que ni las industrias culturales ni los gobiernos pueden casi controlar. 

Unas cuantas adiciones más (como el sistema Online y el perfeccionamiento de hardware como 

el teclado y ratón) e Internet ya sería a finales de los 90 una herramienta totalmente funcional 

y con millones de posibilidades; una ventana al nuevo mundo que el ser humano estaría por 

descubrir caracterizado por su carácter cibernético (creado y regulado mediante una 

computadora) y su extensión sin límites: el ciberentorno o entorno digital. Pero ¿cómo 

transforma Internet la cultura tal y como es entendida a finales del siglo XX? 

Para empezar, Internet no se desarrolla solo, sino que es una tecnología que es modelada 

por unos productores y estos individuos están culturalmente condicionados por la época en la 

que viven, de modo que podemos afirmar que “la cultura de Internet es la cultura de los 

creadores de Internet” 81, o al menos en sus inicios. Para Castells, la irrupción de ciertos 

colectivos de individuos en el recién nacido Internet establece diferentes grupos culturales o 

estructuras. Estos grupos están conformados por: la cultura tecnomeritocrática, aquellos que 

establecen las normas y provienen de un antiguo mundo dominado por el Iluminismo pero que 

con la llegada de Internet adquieren autonomía y se desprenden de este 82; la cultura hacker, que 

va en contra de las normas y algunas formas de cultura que se dan en Internet; la cultura 

comunitaria virtual, son los que crean la sociedad en el ciberentorno y establecen las 

comunidades o las popularmente conocidas redes sociales; y la cultura emprendedora o los que 

ganan dinero con la difusión de Internet y sus contenidos 83. Cada uno de estos grupos da sentido 

a los demás. Todos estos individuos ahora son entendidos como “usuarios” al establecer una 

relación de interacción entre ellos y la máquina cibernética. La clave del éxito de Internet reside 

en su universalidad, una verdadera universalidad, no como la que pretendían aparentar las 

industrias culturales del siglo XX; el acceso global sin impedimentos a Internet permite una 

exaltación de todas las formas de cultura (y también de las formas de contracultura, a falta de 

una censura), “la distribución libre de los códigos fuente permite a cualquier persona modificar 

 
80 Castells, M. Op. Cit. (p. 29) 
81 Castells, M. Op. Cit. (p. 51) 
82 Castells, M. Op. Cit. (p. 76) 
83 Castells, M. Op. Cit. (p. 51) 
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el código y desarrollar nuevos programas y aplicaciones” 84. Los ordenadores se convierten, sin 

que los usuarios lo sepan, en anfitriones de la cultura universal y de los nuevos medios de 

comunicación 85 e Internet se erige como un espacio suspendido en el tiempo y el espacio que 

puede permitir tanto la conservación de la cultura como su cambio radical y constante 86. La red 

es un mundo con tantas posibilidades que los emprendedores de Internet hallan la forma de 

establecer sus nuevas industrias culturales, las cuales tratarán de explotar este nuevo medio y 

hacerse con su monopolio y para ello situarán la red en el centro del “eje de comunicación de 

nuestras vidas” 87. Internet contribuye enormemente a la expansión de la cultura gracias a sinfín 

de posibilidades que ofrece y su difícil regulación por parte de los gobiernos, lo que provoca 

que se democratice la cultura; donde antes había límites geográficos y económicos ahora hay 

un amplio abanico de posibilidades que ignoran el lugar y el poder adquisitivo del individuo 

que accede a Internet. En parte, puede llegar a suponer un desafío para las industrias culturales 

en su carrera por conseguir el monopolio de las prácticas culturales. Para ejemplificar, antes 

eran las editoriales y productoras las que escogían a los artistas que triunfarían con sus 

productos, pero con la llega del ciberentorno eso cambia por completo: el rol del espectador 

convertido en usuario es más interactivo que nunca y tiene poder para escoger quién puede ser 

famoso (por ejemplo, Justin Bieber, que se catapultó a la fama gracias al apoyo de los usuarios 

en la plataforma Youtube). 

Se ha hablado de cultura de Internet, pero en los años posteriores a su advenimiento se 

establece toda una “cultura digital” o “cibercultura”, que va más allá del medio y de sus 

prácticas y engloba a toda la sociedad postmoderna, que acaba siendo bautizada como “sociedad 

de la información” 88. A esta cultura digital la condicionan los cambios incesantes que se 

producen en la postmodernidad y por tanto es una cultura que tiene que ir asumiendo sin mediar 

palabra dichos cambios 89. Por ejemplo, gracias a la Era de la Información y el ciberentorno, la 

ciencia puede explorar nuevas vías que le permiten realizar avances científicos jamás soñados 

por el ser humano, pero dichos avances, al ser tan extremos, impactan fuertemente en el 

concepto de algunas prácticas culturales tradicionales, véase: “Los impactos de las 

 
84 Castells, M. Op. Cit. (p. 53) 
85 Manovich, L. (2005). El lenguaje de los nuevos medios de comunicación. (p. 49) Editorial Anthropos. 
86 IDEM (p. 64) 
87 Castells, M. Op. Cit. (p. 77) 
88 Lévy, P. (2007). Cibercultura: la cultura de la sociedad digital. (p. XVIII). Anthropos Editorial. 
89 Lévy, P. Op. Cit. (p. 12) 
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innovaciones biotecnológicas (como los alimentos transgénicos, los animales clonados, el 

control cada vez mayor de la reproducción humana, las terapias génicas o la clonación de 

humanos en perspectiva...) están generando cambios tan rápidos y radicales que desestabilizan 

traumáticamente tradiciones culturales profundamente arraigadas” 90. Estos cambios en tantos 

sectores distintos de la sociedad al mismo tiempo y de forma casi espontánea son tan bruscos 

que resultan incluso amenazadores para algunos ámbitos culturales; hay individuos que pierden 

repentinamente el empleo a causa de las revoluciones tecnológicas, otros que ven sus 

habilidades obsoletas con el desarrollo de las herramientas digitales, o incluso comunidades 

enteras se quedan en comparación a otras que han adoptado nuevas formas de desarrollo 

técnico 91; todos estos avances generan una sensación de extrañeza en el individuo que lo obliga 

a vivir indefinidamente en la contemporaneidad. El beneficio de la gran velocidad a la que se 

presentan los nuevos desarrollos tecnológicos es que “los nuevos medios, por su propia 

novedad, quedan ligeramente fuera del alcance de las instituciones establecidas y de sus 

burocracias” 92, es decir, gozan de un mayor grado de libertad y con ello, libertad de acceso a la 

información. 

El impacto de Internet en la cultura y en las prácticas culturales es de tal magnitud que 

la invención adquiere la misma o mayor relevancia que el advenimiento de la imprenta en el 

siglo XV o que las industrias culturales del siglo XX. Ahora cabe establecer cómo se ha 

traducido dicho impacto en las prácticas culturales del nuevo milenio y cómo se han producido 

tales transformaciones. 

 

  

 
90 Lévy, P. Loc. Cit. (p. XVIII) 
91 Lévy, P. Loc. Cit. (p. 12) 
92 Manovich, L. Op. Cit. (p. 64) 
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2.2. Nuevas industrias y prácticas culturales de finales siglo. 

 

La era de la información inaugura un mundo globalizado, donde todos tienen acceso a 

Internet y el acceso a los conocimientos tiene muy pocas limitaciones, lo que permite que el 

avance técnico y el desarrollo cultural tengan un crecimiento exponencial y que se produzca 

una simbiosis entre humanos y ordenadores 93. En este panorama, se crean nuevas prácticas y 

las industrias culturales existentes se ven forzadas a adaptarse a las exigencias de un nuevo 

individuo más receloso, menos confiado y con un bagaje cultural proporcionado por Internet 

más extenso, en palabras de Manovich, “la informatización de la cultura no conduce sólo al 

surgimiento de nuevas formas culturales, como los videojuegos y los mundos virtuales, sino 

que redefine las que ya existían, como la fotografía y el cine” 94. Primero hay que explorar como 

se han redefinido estas prácticas ya existentes. 

En lo que respecta al arte, rápidamente surgen vertientes que exploran los límites de la 

tecnología y sus posibilidades. El arte siempre ha tenido un componente interactivo al lanzar 

un mensaje o apelar al pensamiento sensible del individuo, esperando que este reaccionase o lo 

interpretase, de modo que la interactividad que ofrece Internet es un trampolín para los 

artistas 95. Los nuevos medios alojados en Internet, además, tienen ese grado de libertad del que 

el arte había sido coartado en el último siglo ante la atenta mirada de la sociedad, es así como 

surge el Net Art o Arte en la Red 96, como una forma de cultura artística libre de los museos y 

las galerías de arte, hecho que les confiere a sus obras cierta vacuidad si se tiene en cuenta la 

estructura del mundo del arte, pero a su vez establece un diálogo crítico muy rico en las 

comunidades de la red. Sin embargo, el carácter de separación del mundo del arte del Net Art y 

la facilidad para producir imágenes generadas por ordenador (práctica que evoca la 

reproductibilidad técnica de la que hablaba Benjamin) de entrada no interesan demasiado al 

mundillo 97. 

La televisión, por su parte, entra en los años ochenta en una nueva fase, tal y como 

anuncia la apertura del canal MTV en 1981 con su videoclip titulado ‘Video Killed The Radio 

 
93 Castells, M. Op. Cit. (p. 54) 
94 Manovich, L. Op. Cit. (p. 52) 
95 Manovich, L. Op. Cit. (p. 14) 
96 Manovich, L. Op. Cit. (p. 15) 
97 Manovich, L. Op. Cit. (p. 47) 
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Star’ 98. Con este lema, surgen los videoclips, vídeos que acompañan a la música, formato del 

que se puede adueñar la televisión y que hace perder público a la radio, a la que solo le quedarán 

sus programas de tertulia y la radiofórmula. A raíz de la investigación técnica en el 

perfeccionamiento de los equipos de fotografía se logra elaborar una manera de capturar el 

vídeo de forma más eficaz, ocupando cada vez menos espacio en las memorias de grabación 

(mucho menos que en grandes cintas de celuloide, en el momento), de modo que las televisiones 

ahora pueden emitir en diferido y ofrecer una programación las veinticuatro horas del día a 

través de contenidos ya grabados. Esta época es también de suma importancia para la tele 

porque se produce la desregularización, es decir, se libera por parte de los gobiernos del mundo 

(primero en EE. UU. y luego, progresivamente, en diferentes países de Europa) parte del 

espectro electromagnético, hecho que permite una proliferación enorme de los canales que se 

ofertan. Los avances tecnológicos permiten lanzar al espacio satélites con los que es posible 

disponer de más espacio para albergar canales de televisión y entonces se produce una 

distinción entre la televisión por cable y la tele por satélite. 

Finalmente, los grandes avances tecnológicos y el advenimiento de Internet permiten el 

surgimiento de la industria de los videojuegos, una fusión entre el vídeo y la interactividad del 

arte de la que carecía el cine. Los videojuegos son aventuras digitales (o juegos electrónicos 99) 

en las que el usuario debe superar una serie de niveles o retos para obtener una puntuación o 

descifrar un puzle y que se articulan a través de narraciones. Las posibilidades en los 

videojuegos son infinitas cuanto mayor es el grado de interacción y se diferencian de la 

televisión y el cine en el grado de complejidad y atención que requieren: para jugar a 

videojuegos se necesita prestar especial atención, cosa que comporta una especial abstracción 

del mundo físico 100. Esta industria prolifera sobre todo en los años 90, donde se pasará de los 

juegos básicos en 2D (dos dimensiones) a, progresivamente, juegos más perfeccionados que 

tenderán al fotorrealismo 101 (fuente de donde se inspirarán los videojuegos). De hecho, la 

cultura en el ciberentorno fomenta que, en un principio, con los ordenadores se realicen dos 

tipos de prácticas; una relacionada con el trabajo postindustrial referente al procesamiento de 

 
98 TheBugglesVEVO. (2009, febrero 28). The Buggles - Video Killed The Radio Star (HD) [Video]. YouTube. 
https://www.youtube.com/watch?v=W8r-tXRLazs&ab_channel=TheBugglesVEVO 
99 Real Academia Española. (2021). videojuego. Diccionario de la lengua española. Recuperado el 14 de mayo de 
2023, de https://dle.rae.es/videojuego?m=form  
100 Manovich, L. Op. Cit. (p. 281) 
101 Manovich, L. Op. Cit. (p. 237) 

https://www.youtube.com/watch?v=W8r-tXRLazs&ab_channel=TheBugglesVEVO
https://dle.rae.es/videojuego?m=form
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la información (en los años noventa, dos mil y dos mil diez se realizan trabajos con el fin de 

digitalizar todos los contenidos que existían en el mundo antes de Internet; se vuelca toda la 

cultura existida en este medio) y otra relacionada con el ocio y la diversión (los videojuegos) 102. 

En un principio solo se pueden jugar en solitario, pero el Online que ofrece Internet permite 

que rápidamente surjan videojuegos que permitan la conectividad de varios jugadores al mismo 

tiempo, es decir, se crean unas especies de redes sociales incluidas en mundos virtuales donde 

los individuos pueden colaborar entre sí a la hora de interaccionar con la máquina para superar 

una determinada narrativa. En este sentido, los videojuegos suponen para las industrias una veta 

que pueden explotar generando productos culturales de todo tipo; de la industria de los 

videojuegos no solo se derivan estos, sino que hay toda una subcultura que se dedica al 

coleccionismo y a la compra de merchandising, productos derivados de los productos 

originales. 

  

 
102 Manovich, L. Op. Cit. (p. 280) 
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2.3. ¿Qué son la cultura y sus prácticas hoy? Un esbozo de la actualidad 

 

 Realizar un análisis de la cultura actual, así como de cualquier otro aspecto 

contemporáneo sin caer en la exposición de elementos banales o tender hacia la futurología es 

una tarea muy difícil. Sin embargo, se pueden enumerar algunas de las transformaciones 

culturales más destacables de los últimos veinte años a fin de arrojar un poco de luz. 

 La tendencia hacia la informatización y la digitalización sigue en los años dos mil y la 

sociedad poco a poco se va adentrando más en el ciberentorno. En 2007 se produce la 

presentación de uno de los grandes inventos que revolucionan y refuerzan Internet: la 

presentación del iPhone por parte de la empresa Apple, un teléfono móvil Smartphone, es decir, 

un dispositivo capaz de fusionar una pantalla táctil, un teléfono móvil (que ya existían desde 

años atrás pero que eran zapatófonos poco ergonómicos) y un gran avance en dispositivos de 

comunicaciones por Internet 103. Desde su lanzamiento, el mercado de los teléfonos móviles 

explosiona y estos dispositivos se popularizan enormemente. Ahora, la telefonía móvil permite 

el acceso a Internet desde cualquier lugar del planeta donde haya cobertura; la globalización 

operando a estos niveles impulsa brutalmente la transferencia de contenidos culturales 

alrededor del mundo entero. Se comparten vídeos, fotografías, obras de arte, recetas, páginas 

web y una infinita serie de elementos culturales que conforman la sociedad del ciberentorno. 

Solo en 2020, el 60% de la población mundial ya tiene acceso a Internet 104 y hay en circulación 

aproximadamente 6.400 millones de smartphones 105, casi un dispositivo móvil por ser humano 

en la Tierra. En su misión por adaptarse, las empresas encuentran nuevas formas de distribución 

de los contenidos a un nivel mayor del que ofrecía la radio y mucho más barato que cualquier 

otro medio de comunicación; el hecho de que un grado elevado de la población cuente con 

dispositivos conectados a internet (especialmente móviles) ofrece a las nuevas industrias un 

abanico de posibilidades de distribución extremadamente rentables. Aquel que triunfe en la red 

en términos de popularidad será el que venda mejor sus productos, de modo que las empresas 

comienzan a implementar progresivamente en su modelo de negocio figuras como el 

 
103 Wu, T. (2010). ‘Padre e hijo’. En El interruptor principal (pp. 255-270). Debate 
104 Our World in Data. Internet. Recuperado, de https://ourworldindata.org/internet  
105 Statista. (2021). ‘Number of smartphone users worldwide from 2016 to 2023 (in billions)’. Recuperado, de 
https://www.statista.com/statistics/330695/number-of-smartphone-users-worldwide/ 

https://ourworldindata.org/internet
https://www.statista.com/statistics/330695/number-of-smartphone-users-worldwide/
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community manager, enfocado a crear contenidos en redes sociales cuyo fin último es 

promocionar los productos culturales que se quieren vender. 

En un mundo interconectado por algo tan gaseoso como Internet, la vieja guardia de las 

industrias culturales tradicionales, que ejercían el control sobre las masas, se convierte en una 

tarea más costosa. La teoría crítica de la comunicación aún es útil para entender la situación 

actual, pero surgen nuevas perspectivas que tratan de entender desde un enfoque 

contemporáneo cómo operan las nuevas industrias. Ahora se habla de “capitalismo de 

vigilancia” 106 para referirnos a la manipulación que llevan a cabo las industrias culturales, 

donde la publicidad sigue siendo un eje central; sus productos ya no son elemento rentable 

prioritario, sino que son los datos que pueden obtener de los individuos lo que las enriquece. 

Otros autores hablan de “producción organizada de ignorancia” 107, pues en la Era de la 

Información no por tener acceso a más contenidos los individuos se culturizan más; asociar 

libertad de información con aumento del grado de culturización es una falacia. De hecho, esta 

producción deliberada de ignorancia perpetrada por las nuevas industrias culturales impide que 

se produzcan sociedades Ilustradas. En un panorama donde la ignorancia se produce de forma 

masiva y los datos son el objetivo recaudatorio de las industrias, se produce una transformación 

del concepto de cultura, que pasa de ser entendida como una mercantilización de las propias 

prácticas culturales a una mercantilización de su propio conocimiento. En una sociedad donde 

el conocimiento es la principal fuente económica se produce una contradicción cultural 108, en 

pro del beneficio monetario se da una producción sistemática de la postverdad, un síntoma de 

la postmodernidad caracterizado por la indiferencia hacia la verdad. Si en el siglo XX las 

industrias culturales monopolizaban las prácticas culturales, en el siglo XXI monopolizan el 

saber cultural y a estas industrias se las conoce como GAFAM 109. 

Ante la dominación de las industrias culturales del mundo de la información y el 

conocimiento, comienzan a surgir nuevos medios donde desarrollar nuevas prácticas culturales 

y adaptar las ya existentes, como por ejemplo el “Metaverso”, que es un universo totalmente 

 
106 Zuboff, S. (2019). La era del capitalismo de la vigilancia. Penguin Random House. 
107 Broncano, F. (2020). Conocimiento expropiado. Epistemología política para 
una democracia radical. Madrid: Akal. ISBN: 978-84-460-4995-1. 
108 Broncano, F. Loc. Cit. 
109 Statista. (2023). ‘Gigantes tecnológicos estadounidenses’. Recuperado el 15 de mayo de 2023, de 
https://es.statista.com/temas/3618/gigantes-tecnologicos-estadounidenses/#topicOverview  

https://es.statista.com/temas/3618/gigantes-tecnologicos-estadounidenses/#topicOverview


43 
 

metafísico dentro de un espacio en el ciberentorno donde cualquier cosa es posible. Este es un 

concepto que va ganando peso en la actualidad conforme pasan los años y que puede resultar 

en una quimera o en una auténtica revolución como lo fue en su día Internet. Dentro de este 

entorno digital tangible todo es posible en términos de distribución y producción; las nuevas 

industrias culturales se ven atraídas al verse capaces de trasladar los mecanismos con los que 

operaban en el ciberentorno al metaentorno y mejorarlos, aumentando la experiencia del 

usuario. Tal podría ser el incremento de los sentidos al consumir productos del “Metaverso” en 

comparación con los del ciberentorno, que se podría dar una transformación en el concepto de 

cultura: esta habría pasado de ser creada a ser producida, para ser generada (por las inteligencias 

artificiales) y de ser disfrutad a ser consumida, para finalmente ser vivida por los usuarios. 

Una de las industrias que se ha consolidado durante los últimos años y que ha impulsado 

el audiovisual es la de las plataformas de streaming, como pueden ser Netflix, HBO, Amazon 

Prime (ligada a una GAFAM) u otras. Estas plataformas, que ofrecen productos audiovisuales 

en grandes cantidades listos para su consumo, surgen en un primer momento únicamente como 

distribuidoras (en el caso de HBO, por ejemplo, se trata de una cadena de televisión que da el 

salto al ciberentorno) o incluso modelos de negocio alternativos (como en el caso de Amazon). 

Sin embargo, al descubrir la clave del éxito en el entorno digital, también se convierten en 

productoras y monopolizan completamente la cadena horizontal del sector audiovisual, 

rivalizando directamente con la industria cinematográfica. Gracias a este control casi absoluto, 

las plataformas pueden llevar a cabo las acciones que les plazcan: por ejemplo, es la televisión 

la que lo inicia, pero son las plataformas de streaming las perpetúan la cultura de la serialidad. 

La característica de las industrias culturales tradicionales evoluciona y se convierte en la 

actualidad en una condición indispensable a la hora de producir series de televisión; las 

plataformas mantienen a sus usuarios deseosos por consumir nuevas entregas de series que 

nunca acaban, utilizando técnicas de suspense como los Cliff hangers (cerrar un capítulo o un 

final de temporada con un golpe de efecto que crea tensión no resuelta). Esta técnica es muy 

presente pero no es nueva, pues ya la presentaron Adorno y Horkheimer al decir: 

La industria cultural defrauda continuamente a sus consumidores respecto de 

aquello que continuamente les promete. La letra sobre el placer, emitida por la acción y 

la escenificación, es prorrogada indefinidamente: la promesa en la que consiste, en 



44 
 

último término, el espectáculo deja entender maliciosamente que no se llega jamás a la 

cosa misma, que el huésped debe contentarse con la lectura de la carta de menús 110. 

 En el ámbito artístico, hoy, podemos apreciar que más allá del ‘arte contemporáneo’, 

conviven prácticas de todo tipo que forman un pastiche indisociable, una sopa demasiado 

heterogénea donde el detalle se vuelve vulgar e irrelevante. Para identificar un movimiento, sea 

artístico, sea literario, sea cual sea, deben pasar los años. Solo con la mirada retrospectiva se 

puede identificar la huella del pasado, sin embargo, se puede afirmar que actualmente el 

eclecticismo está a la orden del día, en parte gracias a Internet, en parte gracias a la muerte del 

modernismo. La red es un banco que lo almacena todo, de modo que se han recuperado en la 

actualidad todas las obras de antaño y su fácil acceso y consulta es el éxito que los museos 

nunca pudieron cosechar (aunque la globalización les favorezca en el siglo XXI). Por otro lado, 

en la modernidad primaba ese Spleen o la necesidad de una novedad perpetua. En la actualidad 

ya no se suceden vanguardias, da la sensación de que ya todo está inventado y no se puede 

innovar más artísticamente y reina el estilo kitsch, que representa el exceso y la desfachatez del 

arte, pero que vende muy bien y mientras así sea las industrias culturales se valdrán de ello. 

En cualquier caso, es notoria la vertiginosidad con la que se suceden los cambios en esta 

época, si tenemos en cuenta la cronología de los grandes inventos y nos detenemos a observar 

cuánto tiempo ha pasado entre uno y otro (Imprenta > Industrias culturales > Internet > 

Metaverso). Solo el tiempo establecerá la importancia y la continuidad de las nuevas prácticas 

culturales que se están desarrollando en estos días y la confirmación de que alguno de estos 

nuevos inventos pueda suponer un cambio de paradigma en el concepto de cultura y en las 

prácticas culturales tal y como las conocemos hoy. 

 

  

 
110 Adorno, T. W., & Horkheimer, M.  Op. Cit. (p. 184) 
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3. Conclusiones 

 

A la hora de considerar cuál ha sido el impacto de las industrias culturales y el 

ciberentorno en el concepto de cultura y de las prácticas culturales hay que tener en cuenta unos 

cuantos aspectos. El primero y el más importante es que es imposible llegar a valorar de forma 

precisa cuál ha sido este impacto, por varias razones, pero principalmente porque la cultura no 

es una esfera aislada y diferenciada, sino que cultura y sociedad se entrelazan y en muchos 

ámbitos son casi indistinguibles. El segundo aspecto es que hablar de “impacto” quizá 

condiciona en primera estancia de forma negativa la relación de las industrias y el ciberentorno 

con la cultura y las prácticas culturales; para eliminar la presunción del sentido se podría usar 

más bien el término "influencia". 

En la tarea de analizar si se han producido cambios en el concepto de cultura y el de las 

prácticas culturales, es indudable, tras haber recorrido los elementos condicionantes más 

notorios del último siglo y haber visto el surgimiento y evolución de las industrias y prácticas 

culturales, que se ha dado una transformación en estos conceptos. El sentido de esta 

transformación se puede entender de una forma u otra dependiendo del enfoque que se le dé a 

la valoración. En este trabajo se ha usado un enfoque crítico que ha puesto el foco en la escena 

cultural, de modo que se pueden puntualizar varias conclusiones en este sentido: 

Las industrias culturales, entendidas desde la teoría crítica, han desvirtuado el concepto 

de cultura al mercantilizarlo, eliminando de la ecuación la diversidad de vertientes que tenía la 

cultura tradicional (folklore, baja o alta cultura…) y cómo se conocían. Ahora todas estas 

variantes de la cultura son productos de una misma cadena de montaje, aunque ya no se usa 

este término, sino que las nuevas industrias culturales operan de la forma más sutil, mediante 

un capitalismo de vigilancia. 

Las prácticas culturales no se destruyen mientras haya individuos que las realicen, pero 

sí que se transforman para dar respuesta a los cambios sociales que se producen y que influyen 

inevitablemente a la esfera cultural. 

En la actualidad, las nuevas industrias culturales operan a un gran nivel de complejidad 

a la hora de producir y distribuir sus productos y tienen el foco puesto en nuevos horizontes que 
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les permitan seguir expandiendo su mercado ilimitadamente (como tiene por objetivo cualquier 

economía basada en el capital). Algunas de las características de las industrias culturales, como 

la serialidad, siguen de forma muy vívida entre nosotros y los mercados de bienes y servicios 

no paran de expandirse y producir, hecho que evidencia el éxito de dichas industrias a la hora 

de instaurar el ocio como una herramienta de control.  

Si Internet supuso un alivio para la cultura y la certificación de que ya no sería tan fácil 

deshacerse de ella ni de la alteridad (tal y como pretendía el totalitarismo), el Metaverso puede 

llegar a ser literalmente un nuevo mundo donde las restricciones y la vigilancia del viejo no se 

apliquen. Todo será decidido en los próximos años. 

En mi opinión, actualmente vivimos en un mundo dominado por un capitalismo objeto 

de una descomposición moral que nos impone una extensión de la sociedad del espectáculo y 

nos hace creer en la libertad de elección y en la verdad objetiva, siendo estas meras ilusiones 

espectaculares. Siempre se habla de la Ilustración o de ilustrarse como un medio para 

emanciparse de todos estos vicios que desvirtúan el camino ético y culto del ser humano, pero 

al igual que una revolución proletaria ya es imposible de producirse en el tiempo en el que 

vivimos, la Ilustración también es un proyecto del que se ha desistido. Bajo mi criterio, el ser 

humano no necesita una salvación, no necesita volver a creer en metanarrativas, necesita confiar 

en la cultura que lo convierte en hombre y que lo mantiene hermanado con sus prójimos y debe 

huir de todo aquello que lo mantenga ligado a un destino incierto y dictado, provenga de donde 

provenga la fuente de legitimidad del saber. La postmodernidad ya está mostrando sus síntomas 

de agotamiento, igual que lo hizo la modernidad y esta época oscura debe ser superada igual 

que lo han sido otras antes, el declive postmoderno solo es una amenaza en vano y las industrias 

culturales son débiles en la medida en la que dependen de un orden económico que puede 

alterarse de la noche a la mañana; lo que es inalterable es la cultura que le es inherente al ser 

humano y que hará que el mundo persista mientras el último humano en pie permanezca en la 

Tierra.  

Finalmente, este trabajo ha resultado muy provechoso, porque me ha permitido 

desarrollar un diálogo útil y enriquecedor a través de la historia y de los conceptos que ofrecen 

muchos autores importantes y valiosos, con el que he podido ir esbozando poco a poco un 

camino en forma de línea recta. Me hubiera gustado haber tratado más temas y cuando se habla 
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de asuntos tan vastos y complejos siempre se quedan palabras en el tintero, pero como trabajo 

de fin de grado eminentemente heurístico estoy más que satisfecho con el resultado. He 

conseguido dar forma a un conjunto de ideas relacionadas sin perder de vista el foco que ha 

iluminado este escrito, consiguiendo que no se trate de un puñado de divagaciones sin rumbo, 

sino de aportaciones con fundamento que se enmarcan perfectamente dentro de los límites de 

un trabajo de estas características. 

 

A modo de coda solo diré: Sapere aude!  
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