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Los capítulos del libro se organizan en tres apartados: 1) acer-
camientos epistemológicos para el estudio de la cultura digi-
tal desde su especificidad, que se apartan de lógicas dicotómi-
cas entre cultura y tecnologías digitales; 2) aproximaciones 
históricas que contribuyen con la clarificación respecto de los 
vacíos conceptuales y metodológicos sobre la cultura digital; 
y 3) la delimitación de objetos de estudio posibles construidos 
desde la cultura digital, así como esbozos metodológicos para 
su abordaje. 

Desde el planteamiento epistemológico consolidado en la 
posmodernidad, se exponen un conjunto de anclajes episte-
mológicos a partir de los cuales es posible estudiar la cultura 
digital. A partir del reconocimiento teórico de términos equiva-
lentes como cibercultura, sociedad red o cultura de la conver-
gencia, las autoras destacan la preponderancia de estas pos-
turas de entender la cultura actual bajo las lógicas que 
marcan las tecnologías, principalmente digitales, y las 
improntas hacia una cultura participativa, democrática y 
transparente. En la perspectiva histórica se despliega una 
reflexión en torno a la cultura digital y la educación, tomando 
como enclaves fundamentales los relatos que, desde el 
pasado y desde el presente, imaginaron antes e imaginan hoy 
el mundo que vendrá. Por último, los capítulos dedicados a la 
investigación empírica orbital sobre temas particulares de la 
cultura digital como: las formas históricas del prosumidor, los 
procesos de construcción identitaria en los videojuegos y el 
humor en las redes sociodigitales.
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Capítulo III
La aparición del prosumidor  
en la cultura digital:  
contextos y condiciones

Rodrigo González Reyes

En el año 2005 apareció, de la nada y sin mucho alboroto, lo que muchos 
vieron como un sitio de autoalojamiento de videos: era YouTube. Pensado 
originalmente como un repositorio de material videograbado que permi-
tiera archivar y publicar contenido audiovisual en streaming, en menos de 
un lustro fue virando hacia una plataforma de autoproducción.

En parte, esto quiere decir que se convertía en un producto tecnológico 
cuyo principal atributo y promesa de venta no era ya ser un proveedor de 
atajos entre consumidores y productores casuales, sino el ofrecer un espacio 
donde las personas pudieran subir material producido, ex profeso, para 
ser distribuido y visualizado en esa plataforma (Kyncl y Peyvan, 2019). Su 
lema era, ya entonces, muy claro: “Broadcast yourself ” (“Transmite tú mis-
mo”). Habían nacido, también sin mucha conciencia de haberlo hecho, los  
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youtubers, y con ellos el boom de la producción de contenidos centrados en 
el usuario, y el modelo más claro, que hoy conocemos como el prosumidor.

Aunque al día de hoy pensamos en estos youtubers y otros autoproduc-
tores como actores que compiten entre ellos para ganar una fracción de 
nuestra atención (Odell, 2019), la inmensa mayoría del material y canales 
existentes en YouTube consiste en contenido generado por usuarios llanos 
e improvisados, gente armada con un teléfono inteligente y, algunas veces, 
alguna aplicación de edición y publicación. Nada más. Para ejemplo, bas-
ta saber que más de mil quinientos millones de personas son usuarios de 
YouTube y, de ellos, una cantidad importante genera contenidos (Kyncl y 
Peyvan, 2019, p. 13), y esto es relevante porque la mayor cantidad de ma-
terial videograbado en el mundo es consumida ahora vía YouTube. 

Es importante este surgimiento, también, porque con YouTube los lla-
mados medios centrados en el usuario (user centered media) han pasado a 
establecer una revolucionaria mancuerna en la que si hay un usuario que 
consume, es porque detrás hay un usuario que produce. El antiguo mo-
nopolio, donde los medios de expresión se concentraban en manos de un 
puñado de grandes productores mediáticos, al estilo de Hollywood, cedió 
ante la enorme presión de millones de personas en posesión de tecnología 
casera barata y conocimientos de producción apenas básicos, pero ansiosas 
de compartir sus propios contenidos y de construir sus propios ámbitos de 
expresión, creación y consumo.

No obstante que Hollywood sigue existiendo y los grandes desarrolla-
dores y monopolios mediáticos, con seguridad, no desaparecerán (pues la 
editorialización, curaduría y producción de contenidos de calidad sigue 
siendo una actividad altamente rentable y necesaria para flotar en el mar 
de la infoxicación), es seguro que la customización de contenidos y la posi-
bilidad de la distribución desintermediada han generado nuevas formas de 
capturar audiencias y nuevas estructuras de oferta y demanda que han hecho 
emerger, a su vez, novísimos mercados culturales, y todo esto se debe a que 
los nuevos generadores y voraces consumidores de contenido prosumen.

Por su parte, si bien hemos hablado de YouTube y su papel en el ho-
rizonte audiovisual, la situación se replica en todos los escenarios de las 
economías culturales y mediáticas a partir de la plataformización y la con-
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vergencia tecnológica (Galloway, 2017): Wattpad en el contexto editorial, 
Twitter en el ámbito informativo, Pinterest en la creación visual…, y la lista 
corre. Esta transformación profunda y estructural en la forma de acceder a 
la creación cultural y de insertar nuevos renglones de actividad económica 
con base en la distribución al detalle de grandes volúmenes de contenidos 
simbólicos y en la cocreación de valor no sería posible sin la existencia de 
esta nueva articulación. 

Si lo vemos así, ellos son quienes generan contenidos, no las firmas 
mediáticas; son ellos quienes distribuyen y generan redes de circulación 
de esos contenidos, no los corporativos tecnológicos. Aunque, como en 
todo, hay que leer la letra pequeña del contrato y tener en cuenta que estos 
prosumidores están lejos de ser los rebeldes que desafían al sistema o los 
elementos disruptores que retan al statu quo (pues con su actividad han 
dado lugar a nuevas formas de expropiación del conocimiento, de expolio 
de los activos creativos, e inaugurado nuevas estructuras, inequitativas por 
cierto, de propiedad intelectual), es innegable que con ellos estamos más 
cerca del ideal de la democratización y diversificación que de las precarias 
modalidades de acceso de hace diez, quince o veinte años.

Es por esto, por el papel central que desempeñan estos prosumidores 
en la reorganización del ecosistema cultural, particularmente en el de lo 
que llamamos cultura y economía digital, que a lo largo del presente trabajo 
ofrecemos un recorrido sobre las distintas condiciones que han posibili-
tado su aparición.

¿Quién es el prosumidor?

A finales de la década de los setenta, el sociólogo norteamericano Alvin 
Toffler acuñó el término prosumer (prosumidor), que resulta de la con-
tracción de dos palabras: producer y consumer (Toffler, 1979). La idea tras 
esta conceptuación era poner el foco en el regreso de un modelo que se 
creía agotado en la Edad Media y que se caracterizaba por la necesidad, 
vigente hasta aquel momento, de que una misma persona produjera todo 
lo que consumía.
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En sentido estricto, el término prosumidor engloba a todo aquel que 
es capaz de producir y consumir a partes iguales o casi iguales. Aunque 
el término es ampliable a cualquier actividad humana que implique los 
principios de la producción y el consumo, actualmente se acota a los pú-
blicos mediáticos y los usuarios de las tecnologías de la información y la 
comunicación en cuanto agentes, en el sentido estricto de “tener agencia”, 
capaces de crear contenidos culturales o informativos, al tiempo que están 
posibilitados para hacer uso y reúso de los creados por otros, incluyendo 
en esto lo ofertado tanto por industrias culturales formalizadas como por 
usuarios o grupos informales. 

No importando si hablamos de makers que reproducen piezas mecá-
nicas en impresión 3D a partir de planos de acceso libre o de amas de casa 
que a través de una app del celular confeccionan un meme o sticker (Ander-
son, 2012, p. 12; Riffkin, 2016, p. 118), la idea es la misma: la mediación 
tecnológica que tienen en su poder, tanto en términos de software como 
de hardware, de aparatos e interfaces, de infraestructura y know how, para 
hacer, rehacer, poner en circulación y tomar y apropiar lo hecho por otros 
para crear cosas nuevas de manera fácil, intuitiva y casi gratuita, y esto 
representa, en más de un sentido, una revolución y un reordenamiento 
general del aportar y el crear valor en los ámbitos culturales.

Si vamos a la historia del término, y según lo retoma Toffler (1979), con 
la llegada de la división social del trabajo especializado, el arribo de la pro-
ducción de excedencia y la transformación radical que trajo el comercio de 
esos excedentes, se separan las actividades económicas entre consumidores 
y productores. A lo largo de los siguientes quinientos años, estos modos 
de producción (en el sentido marxista) se fueron afinando y consolidando 
hasta dar lugar al sistema industrial actual, donde industrialización y maqui-
nización acabaron por establecer un esquema en el cual es altamente difícil 
encontrar actividades económicas que permitan, como no sea por ocio, 
autoconsumir lo que se produce, incluso en economías rurales o marginales.

Con este telón de fondo, Toffler descubre que en las formas actuales 
de sociedad, que son las sociedades postindustriales de fin de siglo (Bell, 
1980), las tecnologías que empiezan a extenderse en la forma de tecnici-
dades basadas en el operario, pero que tienen salida en el consumidor (un 
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cajero automático, que era novedad en la época, por ejemplo), llevan a 
retrotraer ese mismo cartabón, mas ahora en un contexto de superabun-
dancia y de hiperespecialización en cada actividad económica. 

Como también es sabido, aunque esta visión de las etapas productivas 
no era ninguna novedad para la disciplina económica (Srnicek, 2019, p. 
10), Toffler logró ver en ello la esencia de una prognosis más que la obviedad 
de una diagnosis. En su analogía, mientras que otrora las personas estaban 
obligadas, al vivir en una economía de subsistencia, a ser las productoras 
y consumidoras simultáneas de todos los satisfactores de la vida diaria, en 
las sociedades contemporáneas aparecía de nuevo la posibilidad (que ya 
no la necesidad) de reestablecer ese binomio, pero en un giro de presencia 
tecnológica que apuntaba a los satisfactores más abstractos y existenciales 
de una sociedad altamente diversificada.

En este punto es necesario hacer un alto y decir que Toffler, en ese mo-
mento, ocupaba un lugar importante fuera del hermético espacio de las 
universidades como autor popular y de culto en la divulgación científica, 
el periodismo cultural y, particularmente, la literatura conocida como fu-
turista (Toffler, 1972). Desde esas trincheras, el término, que hacía justicia 
a su espíritu futurológico, se elevó al nivel de nuevo clásico y recorrió en 
muy poco tiempo las distintas bases de la teoría social de la época, para 
traspasar a los ámbitos de la academia e instalarse, cómodamente, en la 
plática coloquial y cotidiana del ciudadano común.

Posteriormente, ya en la década de los noventa del siglo XX y hacia prin-
cipios de la primera del XXI, cuando internet hizo su aparición como una 
tecnología comercial que iba colonizando todas las áreas de la vida social 
y cultural, el rescate del concepto y su explosión resultaron casi naturales. 
A fin de cuentas, si algo dejaba ver el regreso del prosumidor en toda su 
extensión y dinamismo, eran internet y el creciente entorno de tecnologías 
digitales asociadas, que recorría un amplio espectro que va desde el escáner 
fotográfico hasta el micrófono integrado al teléfono móvil. 

Con la mirada puesta en las transformaciones posibles y los miedos 
probables, quedaba claro que cualquier persona con acceso a los básicos 
tecnológicos de la sociedad de la información, con internet al centro, era un 
prosumidor en potencia, mientras que el abaratamiento del equipamien-
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to, cada vez más extendido y sofisticado, permitía vislumbrar un cambio 
tan importante en las formas de relacionarnos con las ideas de hacer y 
apropiar que algunos comenzaron a hablar de una Cuarta Revolución In-
dustrial (Schwab, 2016), de la aparición de sociedades de costo marginal 
cero (Riffkin, 2016), pero también de nuevas dictaduras de la expropiación 
capitalista del conocimiento socialmente generado (Fumagalli, 2010). 

Como fuere, el prosumidor, como concepto y como actor de carne y 
hueso, estaba ya presente más allá de los imaginarios ( Jenkins, 2017). El 
avance de internet y las tecnologías digitales acabarían por darle un lugar 
central en la conformación de la cultura y la economía digital, y de sentar 
un conjunto sofisticado de nuevas reglas de juego que abarcan hoy desde 
los supuestos organizativos del capital tecnológico en la industria toda (Fu-
magalli et al., 2020) hasta la revalorización de las actividades comunicativas 
anteriormente vistas como remanentes no rentabilizables ni esenciales del 
y para el actuar social (Moulier-Boutang, 2012).

De amateurs, aficionados  
y emprendedores informales

El último cuarto del siglo XIX fue, en muchos sentidos, muy distinto a 
cualquier otro cuarto de siglo. En esos escasos veinticinco años, la humani-
dad vio aparecer una ingente colección de adelantos, cambios e innovacio-
nes como nunca antes (Hardford, 2018, pp. 19-23). Los descubrimientos 
científicos estaban a la orden del día. En todo esto, el papel de un conjunto 
de agentes, que aparecen translúcidos en el recuento histórico de la moder-
nización del XIX y el XX, fue no solo central, sino sobre todo insustituible 
en este proceso: los aficionados y emprendedores informales (Anderson, 
2012, pp. 18-19), que son la primera forma histórica del nuevo prosumidor. 

Escondidos en garajes y habitaciones convertidas en improvisados la-
boratorios o talleres, estos personajes sistematizaron conocimientos infor-
males, corrieron con el precio que reclama la innovación (que es costoso 
e implica alto riesgo financiero) y operaron como canales no formales de 
circulación de información y saberes. 
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Más allá de que se tratara de químicos aficionados, de mecánicos con 
títulos o amas de casa con grandes dotes experimentales, este variopinto 
conjunto de personalidades le dio impulso a una importante cantidad de 
emprendimientos que hoy juzgamos como partes naturales del ecosistema 
económico del siglo XX (Stebbins, 1992), a la vez que fomentó el creci-
miento y extensión de una cultura que hoy llamamos emprendimiento de 
innovación (Von Hippel, 2006), inspirado en el principio productivo y 
deontológico del hágalo usted mismo (DIY, do it yourself) (Leadbeater y 
Miller, 2004). 

Herederos de historias como esta, así vieron la luz la bicicleta, la ba-
quelita, la lámpara incandescente y las anilinas (Bijker, 1997; Mukherjee, 
2016), pero también descubrimientos de fenómenos en las áreas biológicas, 
médicas y sociales.

Estas condiciones, por su parte, resultan indispensables para entender 
de dónde surge el ímpetu prosumidor actual, pues estos en su origen sen-
taron las bases prácticas en un interés que se arraigó y medró a lo largo del 
siglo XX a través de estos amateurs y aficionados. Fueron personas que, 
entendiendo el valor del propio hacer, también entendieron que ningún 
cuerpo de conocimientos puede ser individual y que la creación individual 
tiene raíces, siempre, en lo que crean los otros.

Desde esta posición, acomodados en sus contextualidades, amateurs y 
aficionados crearon redes de aprovechamiento colectivo para convertirlo 
en novedades y prodigios que transformaron lo que los inflexibles modos 
de la academia, hermética y excluyente, y de la riesgosa y competitiva carrera 
industrial no pudieron.

Desde ahí rescatamos la figura de los aficionados y los emprendedores 
informales, pues, en cuanto prosumidores primigenios, muestran el interés 
por la prosumisión como una proclividad natural en entornos de escasez 
(de novedad, de irrupción, de riesgo), y ponen de relieve que, más que una 
posibilidad técnica de consumir y producir a partes iguales, el prosumo 
encarna la posibilidad de ampliar los circuitos, modificar los estándares y 
enriquecer los inventarios tradicionales y oficiales de lo que está a disposi-
ción, tal como sucedía a lo largo del siglo pasado, cuando la poca variedad 
de modalidades de producción cultural se encontró con el mesmerismo de 
la nueva reproductibilidad técnica.
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En este eje, es también importante señalar que, aunque al prosumi-
dor se le suele situar como un agente que habita preferentemente en el 
ecosistema de la producción de contenidos digitales, particularmente los 
audiovisuales, y se le suele invocar (y no sin razón y para mal) como parte 
fundamental del anclaje, consolidación y crecimiento involuntario de una 
nueva economía digital de la expoliación intelectual (Srnicek, 2018), en 
realidad el principio de prosumo digital se amplía extensamente a la crea-
ción de portafolios de contenidos que traspasan o hacen viajes de ida y 
vuelta al terreno del soporte físico y la economía sólida.

Así, aunque definitivamente se presenta como el centro de la economía 
del contenido generado por usuarios (user generated content), que da lugar a 
gran parte de la plataformización de esta nueva economía digital (Srnicek, 
2019), la creación de esos mismos contenidos permite, sin lugar a dudas, 
nivelar la democratización del acceso a partir de diversificar las ventanas 
y canales de ingreso a la exhibición cultural, aumentar las respuestas de 
producción de las audiencias-usuarios, ampliar la elasticidad de la demanda 
de productos culturales (digitales o no) y fomentar, como hubiera dicho 
Adorno, la progresión del reino de las mercancías en el terreno de los intan-
gibles y simbólicos.

Con ello, los prosumidores, al momento de asumir roles particulares en 
los distintos escenarios de la producción, circulación y consumo cultural, 
y de objetivarse en movimientos, prácticas y modelos de acción diferen-
ciados, se suman al amplio catálogo de máquinas culturales que, a medio 
camino entre la digitalidad y la economía de lo concreto (Anderson, 2012, 
pp. 33-34), se reconfiguran entre ellas cada día y, con ello, a los mercados 
y corredores de ampliados consumos culturales.

Tal como veremos más adelante, si bien no todo ciudadano (ni usuario 
tecnológico), pero tampoco cada consumidor cultural, puede ser contem-
plado como prosumidor, o bien compartir horizontalmente este marbete 
(por distintas causas que van del acceso a la alfabetización y la inactividad 
política a la coerción comercial), una proporción muy alta de quienes tie-
nen, usan y portan tecnologías infocomunicativas es, al menos en un grado 
básico, generadora y consumidora de contenidos. 

Asimismo veremos que, aunque estos generadores de contenidos son 
muy importantes en ciertos escenarios y en ciertos aspectos de la econo-
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mía digital de la cultura (Mallamaci et al., 2020), el centro en este trabajo 
estará puesto en la revisión de las distintas condiciones que han nivelado 
el terreno que favoreció el inicio de este juego, el cual tiene márgenes 
en lo informal, lo no oficial y, muchas veces, incluso en lo ilegal (Clay y 
Phillips, 2016). 

Para ello, proponemos un recorrido contextualizador sobre las condi-
ciones que envuelven a los procesos de producción-distribución, circula-
ción y consumo cultural a lo largo del siglo XX, para, posteriormente, pasar 
a revisar cómo estos prosumidores han tomado formas distintas, acometido 
objetivos diferentes y, al corto plazo, ingresar a los meandros de la econo-
mía y la cultura digital a veces como actores disruptivos y, otras, como parte 
orgánica del propio establishment. 

El gran contexto: la digitalización como escenario  
de actuación prosumidora

La capacidad de producir y consumir a la par, o en paralelo o casi en para-
lelo, encontró en las tecnologías informáticas (y las de la información, que 
no son lo mismo) no solo un horizonte de constatación, sino, sobre todo, 
uno de experimentación.

Un hecho importante que suele dejarse de lado cuando se toma el tema 
de la prosumisión es el papel que la digitalización ha tenido al llegar e in-
sertarse en las formas de producir, distribuir y consumir bienes culturales 
antes del siglo XXI. En el sentido más técnico, la digitalización es un pro-
ceso que podemos resumir en un gran principio: la capacidad de convertir 
contenidos físicos en paquetes de datos intangibles. Esto equivale a decir 
que un libro impreso sobre un soporte en papel es proclive a transformar-
se en un archivo con extensión PDF o un disco de audio de vinilo en un 
archivo MP3. 

Para entender esto mejor, vayamos a la parte más técnica, aquella que 
explica la migración de átomos a bits (Negroponte, 1996), el pasar de lo 
material a lo inmaterial. En principio, se trata de desmaterializar la infor-
mación que se encuentra prisionera en un soporte o vehículo; con ello se 
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logra, como apunta Baricco (2019), la dilución de los datos, que los vuelve 
ligerísimos y permite convocarlos desde la nada a partir de instrumentos 
cada vez más pequeños (p. 82). Aunque esta posibilidad funge como el cen-
tro del proceso de digitalización, no es el único: una vez que los átomos han 
sido convertidos en bits, aparece el problema de su resguardo y transmisión, 
y aquí es donde entran dos procesos concomitantes: su almacenamiento 
y su transmisión. 

En torno a lo primero, diremos que uno de los grandes logros técnicos 
de finales del siglo XX con relación a la gestión de la información ha sido 
la posibilidad de guardar cada vez más datos en áreas y volúmenes cada 
vez más pequeños. Terabytes y terabytes de información hoy pueden ser 
guardados en láminas de tres centímetros cuadrados y un milímetro de 
espesor. En esa conjunción, lo que es digitalizado o nace ya digitalmente 
creado puede resguardarse en espacios, más que pequeños, más exiguos.

Por si esto fuera poco, la internet, como el tendido de redes que permite 
conectar nodos en todos los puntos de esas redes, que son informáticas, 
habilita la posibilidad de circular o distribuir esa información digitalizada 
entre los nodos conectados, y ahí aparece la transmisión, que entonces 
es inmediata, reticular y que deja diferir, en convergencia con el almace-
namiento, el momento de la producción del momento del consumo; así, 
mientras las tecnologías digitales permiten la generación de información 
y contenidos digitalizados, la internet aparece como la tecnología que per-
mite transmitirlos y gestionarlos.

Con estas posibilidades a mano, los usuarios tecnológicos pudieron 
generar contenidos por sí mismos y distribuirlos a costos rayanos en cero, 
dividir los tiempos y las actividades de producción de los del consumo 
y, entonces, diversificar sus situacionalidades, plataformas e interfaces de 
apropiación social: de otra manera, resurgía el prosumidor. Este proponía y 
las audiencias y públicos disponían. Esto, que gustó y fascinó a las grandes 
masas de consumidores culturales, no gustó a las industrias culturales tra-
dicionales, es decir, aquellas que no participaban directa o indirectamente 
del nuevo esquema (al contrario de lo que hicieron, por ejemplo, YouTube 
o las redes sociales como Facebook, que son plataformas centradas en la 
producción del usuario).



78 

Acercamientos epistemológicos, históricos y metodológicos a la cultura digital

 Al poco tiempo comenzaron a ver con ojos desconfiados a los recién 
llegados hasta alcanzar una reacción feroz (Lessig, 2005), pues su arribo 
hacía temblar desde los cimientos a un poderosísimo sector que veía con 
horror cómo los dos modelos en los que se erigía se desvanecían con inusi-
tada rapidez en el fino aire: el modelo del coste por copia y el de la inter-
mediación. Para entender en qué se basan ambos modelos, demos primero 
un paseo por sus contextos.

La reproducción técnica, en el origen

El desarrollo de la cultura occidental, que ha mantenido la hegemonía glo-
bal durante al menos tres milenios, contó durante los últimos dos con una 
única forma de difusión y fijación del pensamiento: el manuscrito (Fevre y 
Martin, 2019, p. 21). A un ritmo lentísimo y con fallas enormes en el proce-
so de divulgación y avance, las obras no veían más de unas cuantas decenas 
de copias, que se leían y desperdigaban lingüística y geográficamente a lo 
largo de siglos. Sin embargo, a finales del siglo XV, con la invención de la 
prensa de tipos móviles ideada por Gutenberg y la sustitución del perga-
mino o la vitela por papel de pulpa de celulosa, sobrevino una revolución. 

La palabra escrita, por primera vez en la historia, era capaz de ser re-
producida por medios técnicos (la palabra impresa), pero, sobre todo, de 
hacerlo a grandes volúmenes y en muy corto tiempo. 

Para el siglo XIX, la industria editorial florecía como ninguna otra 
(Owen, 2009, p. 1), y esta revolución técnica derivó en una revolución 
cultural: aparecieron nuevos públicos, se diversificaron los géneros litera-
rios, se transformó el uso social de la lectura, y a todo ello se le atribuyen 
también revoluciones políticas derivadas, a su vez, de la capacidad de di-
fusión del pensamiento a través del primer gran medio de comunicación 
masivo (Briggs et al., 2020).

De ahí, a la odisea del libro como artificio de la multiplicación, se le sumó 
a la letra escrita la imagen a granel: el desarrollo de la litografía a finales del 
XIX permitía, ahora, sobrepasar los arcaicos métodos reprográficos basados 
en el grabado de efímeras y artesanales placas de cobre o madera (puntase-
cas, xilografías y aguafuertes) por un proceso semiindustrial de alta calidad 
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gráfica y, de una vez y para siempre, tanto la imagen como el libro encon-
traron en el impreso un valor radicalmente nuevo e instauraron un nuevo 
mercado dentro de los mercados simbólicos. Libro y litografía dejaron de 
ser falsificaciones para pasar a ser reproducciones (Benjamin, 2016).

A la saga le siguió la fotografía, y la era de la reproductibilidad técnica se 
instaló como una nueva y poderosa lógica de moldeo económico y cultural 
en la conformación de las sociedades contemporáneas.

Aunque la transformación fue mayúscula y se le considera como un 
hecho alterno e inaugural al inicio de la edad Moderna (Chartier, 2018), 
un problema de fondo se inscribía en su esencia histórica: las audiencias y 
públicos quedaban supeditados, ahora, ya no a la desprovisión total sino a 
la escasez selectiva que dictaban las dinámicas y lógicas de producción de 
un modelo vertical impulsado, a su vez, por la rala presencia de los medios 
de producción y el control cenital que los agentes políticos seguían tenien-
do desde el Renacimiento sobre el material intelectual (Ginzburg, 2015). 

De otra manera, el control sobre el flujo de ideas e innovaciones (conte-
nidos) ya existía como juego, y este se jugaba de un solo lado de la cancha. 
La otra mitad tenía que conformarse con mirar pasivamente cómo ese 
juego se desarrollaba frente a ellos. Estos públicos, estáticos y aburridos, 
consumían en gran volumen catálogos de contenidos que, a pesar de estar 
más nutridos que nunca en la historia, resultaban colecciones poco diferen-
ciables entre sí, mientras que generar contenidos propios quedaba reducido 
a los hobbies y pasatiempos, y solo en algunas áreas donde el costo técnico 
no implicaba la inversión de una pequeña fortuna (Gelber, 1999).

La prosumisión, como actividad estándar, era todavía una fantasía. Ha-
bría que esperar a la llegada de los medios digitales, interactivos y multidi-
reccionales para ello, aunque eso ya aguardaba a la vuelta del siglo y venía 
de la mano de la mediatización.

Reproducción e integración sectorial 

Si hacemos caso al principio que se ha venido trabajando, la prosumisión, 
en cuanto proceso básico y técnico, puede asumirse como la capacidad de 
los usuarios tecnológicos actuales de consumir y producir a la par o casi a 
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la par. Esto, en más de un sentido, quiere decir que se da por sentado que 
esta posibilidad no ha estado presente ni siempre ni todo el tiempo a lo 
largo de la historia, como ya hemos afirmado. Esto también quiere decir 
que, en todos los otros momentos, ambos procesos han quedado separados 
o, al menos, que han ocupado un lugar diferenciado en la línea procesual 
que inicia con el producir y termina con el consumir.

Con este trasfondo podemos decir que consumir-distribuir-consumir 
parece ser la progresión natural en todos los sistemas económicos históricos 
y en todos los escenarios productivos, incluyendo en ello a las industrias y 
mercados de la cultura, aunque algo de esto comenzó a cambiar, al menos, 
en torno al proceso de producción a principios del XX: las mercancías, a 
través de la maquinización, eran cada vez más reproductibles o, lo que es 
lo mismo, cada vez más sujetas a la posibilidad técnica de fabricarse como 
copias iguales a grandes volúmenes ( Jeffries, 2018).

Esto, por su parte, trae a colación una nota importante: reproducción 
a grandes volúmenes no quiere decir, en automático, mayor variedad en la 
oferta, y esto se deriva de que al producir a grandes volúmenes, pero en un 
contexto donde los medios de reproducción son escasos (por ser carísimos 
y estar sujetos a altos riesgos financieros), solo se reproduce y vende aquello 
que promete venta a gran escala.

En este caso las copias o reproducciones, que se basaban en un soporte 
(papel, vinilo, celulosa, etcétera), llevaron a que las industrias culturales 
generaran catálogos exiguos y se centraran, estratégicamente, en la comer-
cialización de ciertos tipos y formatos de soporte. Como resultado, las 
industrias de la cultura y sus productos y servicios se integraron horizon-
talmente en una lógica histórica que no se había movido, esencialmente, 
en siglos, al menos desde la invención de la imprenta de tipos móviles 
(Bhaskar, 2014, p. 18), y con ello también homologó la estructura fun-
damental de la oferta y la demanda, que ya no solo de la producción y el 
consumo (Spigel, 2013).

A mediano plazo, esto dio como consecuencia la reconversión de los 
modelos de público, audiencia o cliente cultural, y de los modelos de renta-
bilización de la cultura, pero también el tamaño de las cuotas de mercado y, 
particularmente, la imposición de un tipo de competencia distintiva entre 
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estas industrias y las tradicionales a partir de nuevas estructuras de mone-
tización, basadas en poner el foco en la venta de catálogos omnipresentes, 
pero pobres en diversidad, y en favorecer industrias de la creación cultural 
altamente estructuradas y especializadas, cuyos eslabones eran reacios a 
aceptar las integraciones horizontales de otras cadenas sectoriales y, por lo 
tanto, se inhibían la innovación y la diversificación de contenidos y mo-
dalidades de consumo.

Mediatización y desintermediación 

En lo relativo al fenómeno de la tecnologización, y de manera convergente 
con todo lo anterior, otro hito del siglo XX que es necesario revisar, y que 
sirvió de caldo de cultivo en la aparición de la actividad prosumerista, fue 
el proceso de mediatización: la aparición transversal y creciente de medios 
de comunicación-información y la dependencia cada vez mayor hacia ellos 
entre las sociedades que los usaron y acogieron (Couldry y Hepp, 2013). 

En ese recorrido, primero con el diario impreso, luego el cine, la radio 
y, al final, con la televisión, las sociedades del siglo XX dependieron cada 
vez más de estos medios, y no tanto por una enajenación irreflexiva o una 
adicción idiota a los escapismos que, para muchos, suelen representar estos 
medios (Wolf, 2004, pp. 95-97), sino sobre todo por la creciente y denoda-
da dependencia cognitiva y organizacional que los ciudadanos mediáticos 
desarrollamos (Wolf, 2004, pp. 55-54) en torno a la necesidad del actuar 
informado y ahora, también, de expresarnos, casi siempre a partir de la 
creación y consumo de contenidos autocreados.

Al ritmo de galope, ya para la década de los cincuenta, los medios de 
comunicación masivos (entre los que va destacando la televisión como me-
dio electrónico y con una posición única como medio de acompañamiento 
en el hogar) no solo tienen la función de informar y entretener, sino que 
también se convierten en los más importantes dispositivos tecnocultura-
les en la historia alrededor de la distribución de bienes simbólicos (Wolf, 
2003, pp. 85-87). 
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Es en este momento cuando los medios de comunicación masivos, en 
toda su expresión, se transforman en las principales plataformas de distri-
bución de bienes culturales e información, y en dispositivos doblemente 
articulados que, al tiempo que se convierten ellos mismos en contenidos 
culturales, se imponen como los vehículos de los contenidos y mercancías 
culturales procedentes de entornos externos al sistema de medios y de con-
tenidos mediáticos (Silverstone, 1996).

En síntesis, mientras las industrias culturales apuestan y se insertan en 
un modelo de rentabilización de los bienes culturales basado en vender y 
tasar el soporte (el papel del libro, el vinilo del disco, el acrílico del CD, 
etcétera), el ecosistema mediático existente hasta entonces (radio, cine, 
televisión y prensa) se aventura a convertirse en la ventana de exhibición 
y principal distribuidor de los bienes culturales más populares, que en lo 
sucesivo son adquiridos por los públicos en la forma de soportes; estos 
públicos resultan cada vez más dependientes de la actividad mediática y 
de la presencia tecnológica de aquella. 

En la escena, la concentración del poder de oferta se vuelve, entonces, 
mediático; las industrias culturales ganan en la eficacia de la distribución de 
soportes físicos y las audiencias-consumidores se atienen a la escasa cartera 
de productos y servicios culturales que este puñado de actores acaparan e 
inmovilizan. 

La cena está servida para la disrupción que puede causar alguien que se 
ostente como un agente independiente a esa cadena situacional, particular-
mente cuando la ostentación viene con la capacidad de consumir-distribuir 
y consumir a partes iguales bajo el brazo, y, particularmente, cuando esto 
viene acompañado de la capacidad de disociar el contenido del soporte al 
convertir los átomos en bits a poco costo o casi gratis (Anderson, 2010; 
Riffkin, 2016, p. 118).

El modelo de coste por copia y la intermediación

En forma de viñeta, podemos decir que en un escenario como el anterior-
mente descrito, quien posee los medios de producción-conversión dicta 
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también las transformaciones en la cadena toda de producción, distribu-
ción y consumo. Si regresamos la película a la década de los ochenta del 
siglo XX y hacemos ahí un corte, si tomamos una fotografía instantánea 
sobre estos procesos en cualquier industria de contenidos, que va desde la 
editorial hasta la televisiva, veremos que el proceso queda estructurado, 
con transparencia, en un esquema que llamamos lineal-vertical. Esto quie-
re decir, fuera del tecnicismo implícito, que cada parte del proceso va de 
arriba hacia abajo, que es consecutivo, no transferible y no intercambiable 
en el orden de otro, lo cual, a su vez, se traduce como que la producción 
es el eslabón de la cadena que da lugar a todos los otros eslabones y que el 
proceso termina en el consumo. 

Aunque esto pueda parecer intrascendente por su supuesta obviedad (el 
hecho de que algo inicie siendo producido y termine siendo consumido), 
resulta que en otros modelos, a los que llamaremos no lineales, este proceso 
puede ser circular y continuar en un bucle progresivo que, lejos de clau-
surarse en su propio círculo, como en la mítica imagen del ouróboros, da 
lugar a nuevas etapas del proceso que se reproducen en puntos posteriores 
y lejanos al de su inicio en la forma de un resorte, tal como sucede, por 
ejemplo, con los contenidos que circulan en redes sociales, donde una fo-
tografía puede transformarse en un meme o un sticker y cualquiera de ellos 
en un video y luego, a su vez, en un clip de audio, y así consecutivamente 
a través de un proceso transmedial continuo.

En este punto, y relativo a los modelos lineales, el papel de quien produ-
ce es independiente y autónomo de quien consume, y el de la circulación 
aparece como una especie de abisagramiento que articula la labor de quien 
produce con la de quien consume. Así, cada parte tiene un rol muy defini-
do, poco cambiable, algo por demás muy identificable en todas las fases.

Este modelo de organización se monta en otro: hablamos del modelo 
del coste por copia, que ya hemos anunciado. En él lo importante radica 
en que cada agente productor obtiene la mayor parte de sus ganancias de la 
venta del soporte de un producto (la venta de cada unidad, que es la copia 
de un original), y no tanto de su contenido. 

Esto, que también puede parecer irrelevante, tiene una consecuencia 
práctica y vital en el proceso de prosumo: cuando los bienes culturales se 
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venden como soporte, hay que tomar en cuenta que su condición material 
los hace incurrir en costos adicionales al guardárselos y transportárselos. 

Si a esta condición sumamos que el costo de producción de una primera 
unidad prototipo (el costo marginal) de la que se hacen todas las copias 
suele ser carísimo, esto lleva, a su vez, a que pocos pueden darse el lujo 
de arriesgar su capital en producir contenidos (que podrían resultar un 
fiasco) y que quienes sí se animan a producirlos deben encarecer a grandes 
dimensiones el producto al integrar a su cadena de valor los eslabones de 
distribución, almacenamiento, venta al detalle y exposición (Riffkin, 2016, 
pp. 14-15). Es por esto que los catálogos de contenidos durante el siglo XX 
resultaban tan iguales, ralos y repetitivos (Anderson, 2007, p. 32).

Por si esto fuera poco, con estas condiciones, quienes revenden (libre-
rías, tiendas de discos, cines, etcétera) se ven obligados a ofrecer casi única-
mente copias de aquellos productos que más se venden (hits, top-ten, bestse-
llers, éxitos de taquilla…), ya que almacenar copias diversas de productos 
que no se mueven incrementa espectacularmente los gastos de resguardo, 
catalogación y redistribución (Anderson, 2007, pp. 18-21).

Tras esta lógica es que todo se articula a través de este otro esquema, 
la intermediación: si las industrias culturales obtienen lo más jugosa de 
sus utilidades con la venta de cada copia, la otra parte del ecosistema, los 
intermediarios, lo hace al absorber los costos de la primera cuando toma 
como propio el negocio y riesgo de distribución y almacenamiento; esta 
parte gana e incrementa sus rendimientos al exhibir y ofrecer al detalle casi 
exclusivamente aquellos segmentos del catálogo que prometen la mayor 
cantidad de ventas. 

Esta relación se ancla, regularmente, en la regla del 80/20 o regla de 
Pareto: 80 % de las ganancias se obtienen a partir del 20 % de productos; 
es decir, este 20 % genera el 100 % de los beneficios (Anderson, 2007, p. 18; 
Lidwell et al., 2018, p. 14). Con ello, estos actores, los intermediarios, suelen 
determinar la extensión de la demanda al privatizar, exclusivizar y regular, al 
final de la cadena que llega hasta el consumidor, los activos generales de los 
eslabones anteriores a ellos. Negocio redondo (aunque no circular).

Visto así, lo que tenemos frente a nosotros es un panorama que nos deja 
observar una estampa algo triste: industrias que monopolizan (o casi) un 
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escueto mercado de los contenidos y mercancías simbólicas con base en 
la rentabilización (casi exclusiva) del soporte; intermediarios que reducen 
todavía más el catálogo al movilizar tan solo un pequeño porcentaje de 
lo existente; un sistema de medios cada vez más extenso, pero que se une, 
cada vez más, a la facción de los intermediarios, y una pléyade de consu-
midores aburridos e imposibilitados para transformar la oferta mientras 
están atados a un sistema mediático totalmente vertical, donde unos cien-
tos producen lo que consumen cientos de millones, y a medios de creación 
tecnológica escasos, carísimos e incapaces de conectar una hipotética oferta 
alterna con esos consumidores hastiados, diversos y dispersos.

Tal como lo deja adelantar ese pasado que ya conocemos, lo único que 
faltaba para romper esta inercia eran tres condiciones: un proceso que per-
mitiera librarse del soporte y del intermediario para poder compartir, a bajo 
costo, lo esencial (el contenido simbólico e intangible de la obra); alguna 
tecnología que permitiera que ese compartir fuera horizontal y reticular 
(que ayudara a llegar de uno a muchos, de muchos a muchos o de muchos 
a pocos), y una dotación técnica que permitiera crear y cocrear contenidos 
con el fin de crecer, adicionar, enriquecer, extender y reconvertir los pau-
pérrimos catálogos existentes. 

Para sorpresa de todos e inadvertidamente, entre 1990 y 1994, cambia-
rá para siempre este escenario (Baricco, 2019, pp. 54-67): en la primera 
fecha aparece el protocolo genérico de la Word Wide Web de la mano de 
Tim Berners-Lee y en la segunda el primer teléfono inteligente, impulsado 
por IBM. 

Desde ese momento, cuando la digitalidad como posibilidad técnica 
cotidiana pasa a la cancha de los públicos (consumidores, espectadores y 
audiencias), la otra parte pierde el control relativo del juego. Esos especta-
dores, antes pasivos, tienen en sus manos equipos de comunicación cada 
vez más poderosos y baratos que reúnen poco a poco las tres condiciones; 
y pasa algo en especial: ya son usuarios y no solo audiencias, públicos, 
ciudadanos o consumidores.

La época de los prosumidores había llegado, y con ella un enorme cú-
mulo de reacciones y transformaciones que van de los proteccionismos a 
ultranza de los obsolescentes modelos de derechos de autor y estructuras 
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de propiedad intelectual con origen en la Era de las Luces (Parks, 2017, p. 
15) hasta nuevas estrategias millonarias de expropiación de la creación y 
la creatividad (Srnicek, 2018), en el otro extremo. Como fuere, el prosu-
midor había llegado para quedarse y el prosumo se convierte en el proceso 
metabólico que reordena el caos traído por una nueva clave de lectura del 
mundo hasta ahora conocida.

Algunas conclusiones

La prosumisión, con toda seguridad, seguirá nuevos caminos. La impara-
ble transformación de los entornos digitales, sin lugar a dudas, prefigura 
un ecosistema de convergencias tecnológicas y de ingenierías sociales que 
arrojará nuevos tipos de prosumidor y prosumisión. Entre tanto, algo im-
portante es voltear a ver a ambos lados de la acera y verificar que existen 
posturas encontradas, a veces totalmente incompatibles, en torno al papel 
del prosumidor en los parajes culturales y económicos actuales.

Por un lado, podemos ver la postura extremadamente romántica u 
optimista, que observa en el prosumidor mediático una nueva oportuni-
dad de reorganización horizontal de los esquemas de emisión-recepción 
y creación-apropiación, particularmente a través de la cultura de la cola-
boración y la cultura participativa ( Jenkins, 2017; Jenkins et al., 2015; 
Kyncl y Peyvan, 2019); y otra, más bien oscura y poco prometedora, la cual 
dictamina que la aparición del prosumidor únicamente ha representado la 
oportunidad de echar del trono a los poderes entronizados durante el siglo 
XX para que otros actores, igual o incluso más siniestros que los anteriores, 
tomen la batuta y recreen el diorama a su propio deseo. 

No es necesario profundizar en que quienes salen perdiendo en esta úl-
tima visión, definitivamente, son las audiencias, incluidos en ellas los pro-
sumidores (Fumagalli, 2010; Fumagalli et al., 2020). Aunque podemos en-
contrar algunas figuras que median los reversos del péndulo en su viaje hacia 
los extremos, no son las más abundantes (Fuchs, 2015; Van Dijck, 2019).

En lo que el tiempo nos deja mirar hacia atrás, en una recuperación 
retrospectiva, solo nos queda voltear hacia nuestros móviles y preguntar-
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nos, cada vez que abramos una aplicación o nos conectemos a alguna red 
social o plataforma, quién está detrás de ello y en qué parte de la cancha 
estamos jugando.
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