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Resumen

El presente documento ha sido preparado como un breve estudio a las redes sociales
y su utilizacion en la actualidad. Las redes sociales son utilizadas por diferentes
personas y para diversos fines, tales como relaciones interpersonales, laborales,
promocién politica y otras. Incluso las universidades las utilizan para fomentar la
gestion del conocimiento (entendida como la transferencia de conocimiento y
experiencia que pueda ser utilizada como un recurso disponible para otras
organizaciones). En este ambito, el presente articulo describe las distintas
caracteristicas y atributos para la comprension de una red social y su utilidad.
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Las redes sociales

De acuerdo con Boyd y Ellison (2007), una red social se define como un servicio que
permite a los individuos (1) construir un perfil publico o semipublico dentro de un
sistema delimitado, (2) articular una lista de otros usuarios con los que comparten una
conexion, y (3) ver y recorrer su lista de las conexiones y de las realizadas por otros
dentro del sistema. La naturaleza y la nomenclatura de estas conexiones pueden
variar de un sitio a otro. Estas autoras han desarrollado un articulo en el cual se detalla
la historia de las redes sociales, desde la apariciéon del primer sitio reconocido de red
social en 1997, denominado SixDegrees.com hasta la apertura de Facebook
(everyone) en el 2006 (figura N° 1). En este articulo, también se incluyen referencias
de investigaciones sobre el tema de la privacidad en las redes sociales relacionadas
con la seguridad, las amenazas potenciales para los mas jovenes, entre otras.



Figura N°1. LINEA DEL TIEMPO DE LAS REDES SOCIALES
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Cronograma de fechas de lanzamiento de los sitios de redes sociales mas importantes
y fechas de cuando se relanzaron sitios de comunidad con caracteristicas de sitios de
redes sociales.

Fuente: Boyd y Ellison (2007), en http:/gabinetedeinformatica.net/wp15/2008/06/12/sitios-de-
redes-sociales-definicion-historia-y-ayuda-a-su-estudio-i/. Consultado en diciembre de 2008.

Las redes sociales son una estructura social que se pueden representar en forma de
uno o varios grafos, en los cuales los nodos representan a individuos (a veces
denominados actores) y las aristas relaciones entre ellos. Las relaciones pueden ser
de distinto tipo, como intercambios financieros, amistad, relaciones sexuales, o rutas
aéreas. También es el medio de interaccion de distintas personas como por ejemplo
juegos en linea, chats, foros, spaces, etc. (http://es.wikipedia.org/wiki/Redes sociales,
consultado en diciembre de 2008). Estos sitios permiten a los usuarios realizar




seguimiento de sus relaciones interpersonales y crear otras nuevas (Deitel y Deitel,
2008).

Segun Bartolomé (2008), las redes sociales reflejan o que en tiempos se mostraba
mediante sociogramas: una serie de puntos representando individuos, notablemente
personas, unidos mediante lineas que representan relaciones. El caracter de una red
social puede ser muy variado asi como el motivo aglutinador: desde el sexo a la aficion
por los viajes, las redes sociales mueven el mundo, aunque evidentemente, algunas
los mueven mas que otras. Lo que la Web 2.0 aporta es la capacidad de crear redes
sociales uniendo a individuos lejanos fisicamente y en gran ndmero. Esto quiere decir
que frente al tradicional criterio de poder de una red social, basada en el poder de los
individuos, ahora aparece otro ligado al nimero de individuos. La importancia del
andlisis de las redes sociales posiblemente sea uno de los aspectos clave en los que
Internet ha cambiado los mecanismos de poder.

Un punto importante a tenerse en cuenta en las redes sociales es el término “efectos
de red” que hace referencia al valor de una red con respecto al crecimiento de sus
usuarios. La Ley de Metcalfe (http://www-ec.njit.edu/~robertso/infosci/metcalf.html)
afirma que el valor de la red es proporcional al cuadrado del numero de usuarios,
aunque existen algunos estudios que indicarian que esta ley no seria del todo correcta
(http://spectrum.ieee.org/print/4109).

Se conoce como “efecto de red” al tipo particular de externalidad que se produce
cuando cada nuevo usuario afiade valor a un producto por el hecho de unirse a la
comunidad de usuarios. Por ejemplo, las tecnologias de comunicacion son el ejemplo
tipico de efecto de red. Para el tercer usuario de la red telefonica, acceder a la red
supondria poder hablar con dos personas, pero para el cuarto seria poder hablar con
tres personas y asi sucesivamente. Cuantos mas miembros tiene la red de usuarios
mas valor tiene para un miembro pertenecer a ella, y por otro lado, menos aportaria al
valor de la red si se sumara un miembro a ella (el valor marginal de la externalidad es
decreciente).

Son tecnologias con claros efectos de red: el teléfono, el e-mail y el fax, pero también
lo fueron los procesadores de texto mientras usaron formatos propietarios cerrados o
los sistemas de video doméstico
(http://www.exploradoreselectronicos.net/e4pedia/Efecto red, consultado en diciembre
de 2008).

Un elemento esencial para crear una red exitosa y disefiar una arquitectura de
participacion consiste en establecer las preferencias de los usuarios para compartir
contenido, en forma automética, de modo que los usuarios contribuyan al valor de la
red (O'Reilly, 2005). La mayoria de los usuarios no piensan en la capacidad de
compartir y menos en modificar sus preferencias. Si las empresas no los activan en
forma automaética, el nUmero de usuarios que dedique tiempo a compartir datos sera
reducido. Una funcién de privacidad importante es incluir la opcién de desactivar los
contenidos compartidos (Deitel y Deitel, 2008).

Los efectos de red también dificultan (aunque no totalmente) el acceso a mercados ya
copados por empresas de éxito. Los contenidos de usuarios suelen perder valor
cuando se cambian a una nueva red. Por ejemplo, las etiquetas de una fotografia
(creadas por la comunidad) de Flickr se pierden al cambiar la fotografia a otro sitio. Por
ello, la competencia debe idear la forma de convencer a los usuarios del cambio
(Deitel y Deitel, 2008).



Principales redes sociales

Facebook

Es en la actualidad, es el portal mas representativo y usado a
nivel mundial donde se pueden tejer redes sociales. Dentro de facebook
Facebook, podemos subir imagenes, videos, crear grupos,
utilizar sus diversas aplicaciones, entre otros aspectos mas que
hacen de esta plataforma, la mas exitosa. En inicios era de uso exclusivo de
universitarios, pero en setiembre del 2006, se ampli6 sus fronteras permitiendo asi que
cualquier persona que tenga un correo pueda acceder a dicho portal.

Su crecimiento fue tan extenso que en el 2009 contaba con 150 millones de usuarios.
En febrero, 175 millones de usuarios, y en abril superé los 200 millones.

Caso de éxito en Peru: Crazy Combi

Crazy Combi es el juego nacional mas exitoso en internet.
Creado por “Inventarte”, empresa que se dedica al desarrollo
de sitios web y aplicaciones del Facebook como las "Galletas de
la suerte”, el "Cuy de la suerte" y el "Malevocuy". Este juego fue
tan exitoso a nivel mundial que en sélo cinco dias alcanz6 120
mil usuarios y actualmente bordea los dos millones 300 mil.

Su éxito fue determinado por la peculiaridad del disefio de las combis, un reflejo tipico
a las combis que abundan en la ciudad, y contando también con las tipicas frases que
podemos escuchar cuando ingresamos a una combi como "al fondo hay sitio", "esta
sopa”, "pie derecho" o "pisa, pisa", entre otros. Y no puede faltar sus soundtracks, que
son temas como “Soy provinciano” de Chacalén, temas del grupo Afrodisiaco, entre

otros.

Y como todo juego de Facebook, realiza un ranking con los contactos de nuestra red, y
también un ranking a nivel mundial con el puntaje obtenido al finalizar una sesion de
juego.

Actualmente acaban de lanzar su nuevo juego denominado
“Salta Bateria”, y al igual que Crazy Combi, ya cuenta con una
cantidad considerable de usuarios registrados.

Hi5

Es la red social mas usada a nivel nacional hasta la fecha, con 4,4 millones de
usuarios registrados. ElI Hi5 es famoso por su interactividad, pues hace de una simple
cuenta de usuarios una especie de tarjeta de presentacion

virtual; la cual estd presente en 23 idiomas populares. Su

enfoque principal es la comunicacion y entretenimiento, dandole o

mas énfasis a esto Ultimo por la gran cantidad de juegos l
desarrollados.

Cabe destacar que, en la actualidad, esta perdiendo una cantidad considerable de
usuarios a nivel nacional debido al gran impacto que produce el Facebook.



Sonico

Es una de las redes sociales mas representativas desarrollados por personas de
América Latina (Argentina). Al igual que las principales redes sociales del mundo,
permite compartir informacién e interactuar con nuestros

amigos. El atractivo de Sonico es que da_solumon a las Eﬁf 8
debilidades de otras redes sociales como Hi5, Orkut, entre @onlw
otras, en temas como seguridad de contenidos, moderacion Ll e

de perfiles, contenidos relevantes, orden en las aplicaciones, buscando no caer en el
caos visual, entre otros aspectos. Actualmente cuenta con 42 millones de usuarios en
América Latina, y se presenta actualmente en espafiol, portugués e inglés.

Flickr

]
Es otra plataforma Web donde podemos almacenar, ordenar y Ilc kr
buscar fotografias y videos en linea. Su enfoque es el de permitir
al usuario almacenar exclusivamente fotos y videos. Flickr actualmente cuenta con
mas de 3 mil millones de imagenes, y se plantea la premisa de que, cada minuto, se
agregan a Flickr alrededor de 5000 iméagenes.

Flickr cuenta con una version gratuita, que permite subir 2 videos y 100 Mb en fotos al
mes, y en la cuenta de pago denominada pro, disponen de almacenamiento y ancho
de banda ilimitado. Flickr fue consagrado como el mejor portal de redes sociales por la
revista TIME en el 2009.

| Congreso Internacional sobre Redes Sociales en el Peru

Los expertos en redes sociales mas importantes a nivel mundial se dieron cita por
primera vez en el Perd en el | Congreso Internacional sobre Redes Sociales
organizado por el Arzobispado de Lima y "LINK, Unete a la red", con el auspicio de
Telefonica del Perl. El evento se realizé el 25 y 26 de septiembre en el auditorio ZUM
de la Universidad de Lima.

El | Congreso comenzo6 con las palabras del Emmo. Sefior Cardenal Juan Luis Cipriani
Thorne, el cual recomendé que el uso de las redes sociales no debe ser para perder el
tiempo, sino mas bien para organizarlo.

Los representantes de las redes sociales mas usadas en el mundo, tales como
Facebook, Google, Hi5, Sonico y Flicker se dieron cita en el evento para promover el
uso ético de Internet entre los jovenes peruanos.

Asimismo, se expuso el caso de éxito mas notable de Facebook con el colombiano
Oscar Morales, creador de la fundacién One Million Voices (Un millén de voces) y el
movimiento "No mas Farc". Morales organiz0, el 8 de febrero de 2008, la movilizacion
mas grande en el mundo, y lo hizo a través de Facebook. Otros ponentes invitados
fueron Stephanie Rudat, de Alliance of Youth Movements (USA), Co-Founder, quien
apoy6 a Oscar Morales en su manifestacion.

Manuel Echanove, Director General de Negocio Multimedia y Marca de Telefonica en
Hispanoamérica, expuso el viernes 25 sobre la importancia de comenzar a ensefiar
redes sociales en los colegios; asimismo, indicd que, a nivel de género en el Perd, los
chicos entre 10 y 18 afios acceden a las redes sociales por los videojuegos y las
chicas de la misma edad prefieren chatear y usar el celular; este publico objetivo
accede a las redes sociales a través de cabinas publicas.



También exhorto a los jovenes a orientar a sus padres en el uso de Internet, ya que
este medio se puede convertir en una actividad familiar y no en una separacion, asi
como a aprender a diferenciar las amistades reales de las virtuales empleando
prudencia, justicia, fortaleza y templanza. En este caso, compartio un mensaje del
Papa Benedicto XVI: “La eleccion misma se presenta como el bien, la novedad se
confunde con la belleza y la experiencia subjetiva suplanta a la verdad”.

Echanove habl6 de la relacion “Nativos digitales vs. inmigrantes digitales”. Los nativos
son las personas que nacen en estos tiempos de auge de las tecnologias digitales y
los inmigrantes son los que no nacieron en esté era digital, pero, por necesidad, tienen
que adaptarse a ella. Igualmente, recomendo a los jovenes tener un motivo especifico
para usar las redes sociales, ya que cuando ingresan sin un motivo en particular
pueden perder el control de su uso y es ahi cuando se puede convertir en un vicio.

Otra de las expositoras fue Inés Temple de DBM Perd, la cual nos hablé de la
importancia de formar “Redes de confianza’. Sobre este tema, nos compartié el
siguiente pensamiento: “Los contactos y relaciones son duefios de nuestra imagen y
reputacion”. También informé de los errores que podemos cometer al realizar nuestra
red de confianza, entre los cuales tenemos: valorar solamente a personas de alto nivel
y buscar a nuestros contactos solamente cuando los necesitamos.

En el congreso, también se presentaron casos de éxito, entre los que resalta la
Escuela Virtual Backus, la cual fue expuesta por su representante Silvia Ortiz, esta
escuela esta dirigida principalmente a los docentes y consiste en desarrollar un
programa educativo que produce, reune y difunde recursos educativos digitales,
capacitacion virtual, noticias educativas, orientacién profesional y espacios de
intercambios para la comunidad educativa.

Uno de los principales objetivos del portal de la Escuela Virtual Backus es incentivar la
participacién de todos los agentes educativos del pais, gestionando y difundiendo sus
aportes a través de su sitio web. Estos aportes son esenciales para generar una
mejora en la educacién y conformar una comunidad virtual. También cuentan con un
“aula virtual”, la cual permite a los maestros peruanos tener los espacios necesarios
para la construccion de una comunidad de aprendizaje virtual que posibilite el
desarrollo de competencias e interacciones cooperativas entre ellos. Para mayor
informacion, se puede acceder a su pagina web: www.escuelavirtualbackus.edu.pe.

Google también se hizo presente a través de su expositor Daniel Falcon, quién informo
de todos los servicios que ofrece su portal a sus usuarios en la actualidad como
Google Profile, Google Alertas, Google Apps, entre otros. Del mismo modo, invitd a las
empresas a invertir en publicidad en Internet, ya que llega a muchos mas lugares y
personas.

El tema del uso de las redes sociales en la productividad en las empresas también
estuvo presente en el evento con la exposicion de Percy Vier ahondando en el tema
de “Web 2.0 a Enterprise 2.0”, proyecto que consiste en conectar las computadoras de
la empresa. Vier indicé que este proceso genera cambios en la empresa, como la
innovacién, pues permite encontrar a la persona correcta en el momento adecuado y
reutilizar las herramientas para potenciar la empresa. También afiadi6 que es
necesario que las empresas se implementen con equipos modernos para romper con
las barreras institucionales. El representante de IBM enfatiz6 en que toda red social
que utilice una empresa debe tener principalmente: profile (cémo soy como persona),
tags (como comparto mi informacién) y bookmarks (como comparto con el equipo de
trabajo).



Michael Trigg, Jefe de la Oficina de Marketing de Hi5, coment6 sobre los inicios de la
empresa, la cual se fundé en 2003, contando solamente con 60 trabajadores. Ademas,
manifestd que en el Perl cuenta con mas usuarios que en EE.UU, ya que tiene 4,4
millones. La recomendacion que nos dejo Trigg a todos los peruanos es: “No
aparentemos algo que no somos, ya que muchos usuarios hacen eso en las redes
sociales”.

Tomas O'Farrell, Jefe de la Oficina de Marketing de Sonico, manifestd que la empresa
se inicio en julio de 2002 con bajo capital, comenzaron con “TarjetasTelefonicas.com”;
en septiembre de 2005, pasaron a ser “TarjetasBubba.com”, en octubre de 2006,
“TuPostal.com”, en marzo de 2007, “Flodeo.com” y, finalmente, el 28 de julio de 2007
con “Sonico”. Asimismo, afiadié que con el transcurso del tiempo se convirtieron en
expertos en tecnologia y marketing on-line.

O’Farell indic6 que, entre las virtudes de Sonico, se encuentran: “la seguridad de
contenidos”, ya que, de esta manera, evitan que algunos usuarios suban material
pornografico a la red; “moderacion de perfiles”, para evitar perfiles falsos o irreales;
“contenido relevante y orden en las aplicaciones”, que evita contenidos inutiles o
irrelevantes; “tener una interface limpia”, para contrarrestar el caos visual y auditivo al
momento de navegar.

Finalmente, agregd que Sonico cuenta con 42 millones de usuarios en América Latina
y que muy pronto contara con las aplicaciones de Open ID y Google Connect.

Edson Soares de Flickr no se quedé atrés, ya que presenté a su empresa como la mas
grande en América Latina en lo que se refiere a material fotografico y de video. Flickr
les permite a sus usuarios compartir fotos y videos. Por ejemplo, fotégrafos de
trayectoria pueden compartir sus experiencias con los nuevos. Tiene la facilidad de
colgar videos que fueron hechos con una camara digital. Actualmente, cuenta con mas
de 3,5 millones de fotos y videos, con mas de 80 millones visitas al mes y con mas de
40 millones de miembros. Flickr fue considerado entre los 50 mejores sitios web en
2009 por la revista Time.

El congreso concluyd con las palabras de Alfonso Baella Herrera, director de "LINK,
Unete a la red" y organizador del evento, quien menciond que dicho acontecimiento fue
dirigido a profesionales, estudiantes universitarios y de institutos superiores, y que
cumplié su principal objetivo: el de promover el dialogo y debate sobre los avances e
innovaciones tecnoldgicas y fomentar el uso ético en la sociedad, también el de dar
seguridad a los usuarios de redes sociales tanto en la vida virtual, como real.

Al finalizar su participacion, Baella anuncié que el Il Congreso de redes sociales se
realizaria en abril de 2010.

Conclusiones

La visidon de las redes sociales es el de integrar al mayor nimero de miembros
posibles, esto gracias al ofrecimiento de diversas herramientas que garantizan la
fidelidad de los usuarios. Entre estas herramientas podemos mencionar: busqueda de
contactos, mensajeria instantdnea, correo electronico, diseminacion de informacion
personal, compartir fotos, videos y mensajeria instantanea en mensajes de texto.

Cabe mencionar que estas herramientas estan en constante mejora, ya que solamente
de esta manera van a poder satisfacer el cambio de las necesidades de sus usuarios.
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